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Resumo: Segundo Pearson (2010), Lopes et al. (2015) e Bennett (2014) a cultura da
convergéncia engendra novas possibilidades nas praticas da cultura de fas, propiciando diversas
formas de criagdo, producdo e distribuigdo de conteidos. Com base nesta discussao, este artigo
tem como objetivo discutir quais as habilidades da literacia midiatica estdo em operagdo nos
conteudos criados pelo fandom Limantha no Twitter e como estas integram o processo de
construgdo de ‘mundos possiveis’ no microblogging. Para a reflexdo desta questdo analisamos a
repercussdo do teaser do spin-off As Five (Globoplay, 2020 - atual) na rede social. A
metodologia de analise ¢ a proposta de Mihailidis (2014) que retne cinco habilidades
relacionadas a literacia midiatica. Através dela, concluiu-se que no microblogging, a experiéncia
estética dos fis é refor¢ada pelas leituras e desenvolvimento das capacidades criticas e criativas,
exercendo a construcdo de mundos possiveis no compartilhamento de informagdes, na

ressignificacdo e na remixagem das tramas.

Introducio

De acordo com Pearson (2010) a cultura da convergéncia alterou as formas de
produgdo e criacdo de contetidos, possibilitando novos desdobramentos no consumo e
na propagacao das praticas de cultura de fas. Neste sentido, Lopes et al. (2015, p. 22)
afirma que as “Novas perspectivas tecnologicas surgidas principalmente com a
popularizagdo da internet garantem nogdes diferentes de sociabilidade e interagdes entre
os fas”. Em outras palavras, o ciberespago ¢ um ambiente fundamental para as
experimentacdes de novos formatos comunicacionais, criacao de redes de informagdes e

a divulgagdo da produgao do publico avido. Possibilitando também que os fandons ao
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redor do mundo se unifiquem e somem forgas para expressarem e se movimentarem em
prol de produtos em comum — de séries, filmes, HQs, telenovelas e games
(PEARSON, 2010). Como pontuam Jenkins et al. (2014, p. 56) esses grupos “[...] em
especifico t€ém sido inovadores no uso de plataformas participativas para organizar e
responder a textos de midia”. Desta forma os fandoms “[...] abracam as novas
tecnologias conforme vao aparecendo, em especial quando esses recursos lhe oferecem
novos meios de interagir social e culturalmente” (JENKINS ez al., 2014, p.57).

Existe também uma visdo pejorativa perpetuada sobre trabalhos e atividades
exercidas por fas, os colocando como individuos aficionados e incapazes de construir
sensos criticos sobre o que consomem. No entanto, os estudos da cultura de fas
permitiram direcionar esse olhar, compreendendo-os como uma audiéncia ativa. Dentro
dos estudos, diversos nomes foram atribuidos a este grupo com a finalidade de entender
seus impactos sociais, tecnoldgicos, culturais e econdmicos.

Jenkins (2015) utiliza-se de prosumers, visualizando o fandom como individuos
capazes de tomar papéis ativos sobre o que consome. De acordo com os interesses
pessoais dos prosumers, eles subvertem seus papéis se tornando consumidores e
produtores de novos contetidos — textos em blogs e microbloggs, discussdes em redes
sociais e foruns, remixes, fanworks, entre outros. McCracken (2013) por outro lado,
aponta o termo multiplicadores como uma alternativa e surge de uma perspectiva
semelhante, observando como o individuo “[...] trard& o produto, o servico ou a
experiéncia como um ponto de partida” (MCCRAKEN, 2015, Online).

Observando os impactos das producdes e subversdes dos fas, denota-se como
parte fundamental o processo de aprendizagem informal em suas praticas. Percorrendo
diversos ciberespagos e nucleos sociais, o individuo desempenha uma série de
habilidades mididticas estimulados tanto pelas interacdes do fandom que integra
(BORGES; SIGILIANO; 2017) quanto pelos espagos que permeiam (SIGILIANO;
HSU; GUIMARAES, 2020).

Com base nesta discussdo, este artigo tem como objetivo discutir quais as
habilidades da literacia midiatica estdo em operagao nos conteudos criados pelo fandom
Limantha no Twitter e como estas integram o processo de constru¢do de ‘mundos
possiveis’ no microblogging. Para a reflexdo desta questdo analisamos a repercussao na
rede social do teaser do spin-off As Five (Globoplay, 2020 - atual). Teremos como
metodologia de andlise a proposta de Mihailidis (2014) que retine cinco habilidades

relacionadas a literacia midiatica. Sdo elas: a curadoria (capacidade de organizar e



sistematizar conteudo multimidia), a compreensdo critica (capacidade de analisar e
compreender criticamente os conteidos em rede), a participacdo (capacidade de
comentar, editar e propagar publicagdes em diferentes plataformas), a colaboragdo
(capacidade de produzir, de modo colaborativo, contedos relevantes) e a criacao

(capacidade de produzir, remixar e compartilhar contetidos em plataformas online).

Mundos possiveis e invasores (criadores) de textos, subtextos e intertextos

Sofrendo os impactos do ambiente de convergéncia, a produ¢ao de sentidos dos
fas foram reconfiguradas e amplificadas, porque possibilitou a conexdo de individuos
socialmente e geograficamente distantes; uma maior aproximag¢do entre consumidores e
produtores, assim como a subversdo desses papéis; contribuiu para uma propagacao dos
conteudos produzidos e discutidos pelos fas; permitiu engajamento em massa das
praticas de fas e estabeleceu uma rede mais consolidada de cultura participativa e
inteligéncia coletiva (PEARSON, 2010; BENNETT, 2014; JENKINS, 2014; LOPES et
al., 2015, JAMISON, 2017; JORGE et al. 2018).

Segundo Eco (1986), a constru¢do de ‘mundos possiveis’ ¢ um processo
cognitivo que se elabora a medida em que a leitura de uma narrativa progride, ou seja,
sdo criadas hipoteses que antecipam detalhes da narrativa ou preveem possiveis
desdobramentos. Através de um conhecimento prévio que o leitor adquire a medida que
consome aquele universo, ele se torna capaz de entender seus funcionamentos basicos:
as leis que regem aquele universo ficcional, ordem logica dos acontecimentos e
construcdo das personagens e de seus relacionamentos. A partir desse proprio
conhecimento enciclopédico, o leitor consegue simular possibilidades dentro desse
universo narrativo.

Scolari (2011) pontua que, dentro do ambiente convergente, ressaltado pela
cultura participativa, esse processo se torna coletivo. Segundo o autor, redes sociais e
foruns, por exemplo, se tornaram espagos de reunido de fandoms, de compartilhamento
e troca de informacgdes onde os mundos possiveis sao construidos coletivamente.

Essa pratica ¢ demonstrada através das varias produgdes e interacdes do fandom
na internet. Jenkins (2015) denomina esses fas como “invasores do texto”, na qual se
apropriam de narrativas existentes (como livros, filmes, séries de TV e novelas) e as
desdobram, ressignificam e exploram diversas camadas de subtextos e
intertextualidades. No processo, os fas dissecam e analisam uma obra e esse processo

pode acontecer sistematicamente, como discussdes, andlises em foruns ou parte de um



processo criativo; ou como reagdo cognitiva que acontece a medida que consomem
deste produto.

As fanfics por exemplo apontam diretamente as capacidades praticas dos fas e a
consolidagdao desses mundos possiveis, uma vez que confrontam os limites canonicos
para além da narrativa explorada pelo autor original da obra; isto €, exploram detalhes e
tramas que ndo fazem parte de uma extensdo oficial da historia (JAMISON, 2017).
Essas narrativas sdo criadas por fas e podem ser complementares ao universo candnico,
uma releitura sobre ele, criagdes originais inseridas nesse universo ficticio, cruzamento
com outros universos ficcionais (crossover), entre outros (JAMISON, 2017). Grossman

(apud JAMISON, p. 12, 2013) afirma que a fanfiction

Nao se trata simplesmente de produzir mais e mais interagoes de
personagens ¢ mundos existentes, ou melhor, ndo se trata sé
disso. Ela existe para fazer coisas com estes personagens e
mundos existentes que seus criadores ndo conseguiram ou

quiseram fazer.

As fanfics vao além da admiragdo passiva sobre narrativas, personagens,
simbolos ou constru¢cdo de universo, elas sdo expressdes ativas, criticas e criativas em
cima dessa admiragcdo (JENKINS, 2012). O fendmeno das fanfics nao acontece apenas
pela inovacdo tecnoldgica, mas também por um fendmeno social motivado, mais
comumente, pelo afeto entre o fa e o produto.

Segundo Jenkins (2012), os fas realizam dois tipos de leituras: a critica e a
criativa. Esse processo semiologico de leitura ¢ intrinseco as constru¢des de mundos
possiveis na cultura participativa. Uma vez que o individuo possibilita que esse mundo
de fa seja visitado por outros fas, se torna possivel que essa enciclopédia seja
questionada e/ou ampliada, formatando uma construgao coletiva.

No ambiente de convergéncia essas ciberrelacdes se tornam ainda mais
complexas nos desdobramentos de um universo ficcional pelos fas, permitindo que suas
habilidades transitem entre formatos, midias e plataformas (SCOLARI, 2018, p. 8) —
provendo uma leitura critica que vai do conteudo a configuracdo de uma mensagem e
seu formato.

Jenkins (2012, 2015) define algumas caracteristicas da transmedia storytelling
que visam complementar e estender o universo narrativo para além da nave mae

(produto original). Dialogando com as producdes em telenovelas, Fechine (2013, p. 44)



reflete as configuragdes textuais, mas que podem fazer paralelos nas producdes de
fanfics seguindo duas principais fun¢des enquanto textos: a cardinal “[...] descrita como
um ato complementar que abre, mantém ou fecha uma alternativa subsequente para o
seguimento da historia” (BARTHES apud FECHINE, 2013, p. 44); e a catalisadora que
se descreve como “[...] unidades desencadeadoras de significagdes na narrativa, mas
ndo necessariamente de operagdes (acdes)” (BARTHES apud FECHINE, 2013, p. 45).
Além desses processos cognitivos e fungdes presentes em suas criagdes, ndo se
deve afastar as produgdes dos fas de suas motivagdes pessoais. O fenomeno das fanfics
ndo acontece apenas pela inovagdo tecnoldgica, mas também por um fendmeno social
motivado, mais comumente, pelo afeto (ou as vezes pelo hate) entre o fa e o produto.
Apesar de seus efeitos as praticas dos fas sdo motivadas pela diversao e vontade de
integrar, partilhar e criar argumentos baseados em suas interpretagdes (JAMISON,
2017, p.56), e por consequéncia, carregam consigo o carater politico movido por viés

ideologico e ativista dos individuos (JENKINS, 2008) e as subversdes do ciberespagos.

O conceito de literacia midiatica

De acordo com Potter (2010, 2016) os debates académicos sobre a literacia
midiatica ganharam for¢a em meados da década de 1980. No ambito europeu, varios
projetos e ac¢des tém sido desenvolvidos, desde 1980, com o objetivo de estabelecer uma
agenda comum de promocao da literacia mididtica (BUCKINGHAM, 2003; BORGES,
2014). As discussdes abrangem a adocdo de praticas relacionadas as habilidades
técnicas, a compreensdo critica e a conduta dos jornalistas e outros profissionais da
comunicagao (UNIAO EUROPEIA, 2009, 2010, 2018).

O conceito de literacia mididtica ¢ pautado por uma complexa base
epistemologica, como explica Potter (2016, p.675) o termo “[...] significa muitas coisas
diferentes para sujeitos distintos — académicos, educadores, ativistas e o publico em
geral” (traducdo nossa). O autor pontua que ao permear varias areas do conhecimento
como, por exemplo, a Comunicacao, a Sociologia ¢ a Educagdo, o campo se configura a
partir de uma pluralidade seméantica, o que justificaria as varias denominagdes tais como
alfabetizacdo mididtica, competéncia mididtica, educa¢do midiatica, educomunicagdo e
etc.

Scolari (2016, p.4) explica que a literacia midiatica € “[...] um conceito flexivel
que evolui e se adapta as transformagdes do ecossistema mididtico e as diferentes

perspectivas teoricas” (traducdo nossa). Neste contexto, para o autor a constante



atualizacdo do termo se da pela necessidade dos pesquisadores em acompanharem as
transformagdes da comunicagdo contemporanea.

Os pontos destacados por Scolari (2016) estdo presentes nos levantamentos
realizados por Potter (2010, 2016). A revisdo bibliografica feita pelo autor apresenta
cerca de 40 definigdes do conceito. Os debates iniciais, feitos entre a década de 80 e
inicio dos anos 1990, sdo norteados por um carater protecionista (HOBBS, 2011). Nesse
contexto, observamos uma vitimizacdo do sujeito, em que a literacia midiatica €
abordada como uma espécie de antidoto para os efeitos nocivos dos meios de
comunicagdo. Em outras palavras, o campo se limitaria em proteger o individuo, visto
como alguém vulneravel. A partir da década de 90, os estudos sobre a literacia midiatica
comecam a refletir sobre o desenvolvimento da compreensdo critica e da producao
criativa do sujeito (HOBBS, 2011). Dessa forma, ao invés de blinda-lo, as pesquisas
promovem a autonomia € a conscientizacao.

Entretanto, apesar da complexidade epistemologica os estudos sobre a literacia
midiatica apresentam pontos recorrentes, as discussdes convergem para a combinagao
de conhecimentos e de praticas politicas, sociais e culturais que habilitam os cidadaos a
pensar criticamente sobre os meios de comunicagdo (BUCKINGHAM, 2003;
LIVINGSTONE, 2007; POTTER, 2016). Nesse sentido, a partir de Livingstone (2007,
p.27), a literacia midiatica se refere “[...] a capacidade de acessar, analisar, avaliar e
criar mensagens através de uma variedade de contextos diferentes” (traducdo nossa).
Como refor¢a Borges (2014, p.183) os estudos devem “[...] habilitar os cidaddos para o
pensamento critico e a resolucdo criativa de problemas a fim de que possam ser
consumidores sensatos e produtores de informagdo”. Isto ¢, abrangendo tanto o

consumo dos contetidos quanto a producao dos mesmos pelos sujeitos midiaticos.

Dialogos entre a cultura de fas e a literacia midiatica

Imersos no mundo digital que estd sempre em processo de reconfiguracao, as
principais mudangas possibilitadas pela cultura da convergéncia, segundo Bennett
(2014), se concentram nos seguintes pontos: a comunica¢do, a criatividade, o
conhecimento e o poder organizacional e civico.

A partir dessa perspectiva o fa € levado a uma série de escolhas que refletem
suas interpretagdes e sao aplicadas em suas atividades, seja ao discutir nas redes sociais,
criar memes, fancams, ilustragdes, escrever fanfics, etc. As decisdoes dos fas ao criar,

reproduzir ou reimaginar um universo narrativo expressam diversos niveis de



habilidades desenvolvidas a partir da literacia mididtica; desde sua leitura critica social
sobre a mensagem até a sua decisdo sobre o meio em que ela deve ser divulgada que
esta relacionada com a mensagem se propaga nele. A produgdo de fanfics, por exemplo,
¢ um reflexo direto de como os individuos sdo capazes de refletir, repensar, criar e
expandir universos ficticios a partir de suas perspectivas.

No contexto de conversagdo nos ambientes virtuais, “o atual ecossistema de
conectividade propicia a expansdao do conceito de literacia midiatica, engendrando
diversas abordagens” (BORGES; SIGILIANO, 2020, p. 80). Inserida nesse ambiente, a
cultura de fas acontece de forma ndo-linear e ¢ marcada pela interatividade; se desloca
da cultura letrada para a cultura de midias, estendendo possibilidades multimidias
(PASSARELLLI, 2010, p. 73).

Desta forma, ao abranger o desenvolvimento e o compartilhamento de
conhecimentos e habilidades criticas e criativas em relacdo aos conteudos da cultura
popular, os estudos da cultura de fas estabelecem uma interrelagdo com literacia
midiatica (BORGES et al., 2019; HERRERO-DIZ, 2017). Segundo Livingstone (2007,
p.27), a literacia midiatica se refere a “[...] capacidade de acessar, analisar, avaliar e
criar mensagens através de uma variedade de contextos diferentes” (traduc¢do dos
autores). A partir da cultura participativa, o fandom desenvolve e aplica habilidades e
demandas cognitivas nas leituras, interpretagdes, interagdes e atividades de criagdo no

ambiente digital.

O universo ficcional de Limantha

“Malhagdo: Viva a Diferenga” (Globo, 2017-2018) foi a vigésima quinta
temporada da telenovela e se destacou pelos indices de audiéncia, mobiliza¢des dos
telespectadores nas redes sociais, arcos narrativos voltados para causas sociais € o
protagonismo inteiramente feminino. A temporada também foi premiada no Emmy
International Kids, em 2018 e responsavel pela volta de exportagdo de atragdes da
Globo, apos 13 anos, no mercado internacional. A narrativa se destacou nas produgdes,
repercussoes ¢ desdobramentos no fandom através do shipp Limantha, que se tornou o
primeiro relacionamento safico (entre duas mulheres) nos titulos de telenovelas
Malhagdo. Durante a exibicdo da temporada, se organizou uma rede de contextos e
microcontextos que resgatava, desdobrava e ressignificava os nucleos narrativos ao
redor das personagens Lica e Samantha. As produ¢des de fas se intercalavam entre o

humor estabelecido pela novela ou por piadas internas no fandom, ou abordagens mais



sérias, sociais e politicas, como homofobia, lesbofobia e/ou bifobia (respectivamente,
odio e violéncias direcionadas a relagdo entre 0 mesmo género, recorte em relagdes a
discriminacao de relagdes saficas ou lésbicas, e recorte em relagdo a discriminagao da
bissexualidade). As produgdes eram capazes de refletir posicionamentos sociais €
demandas de narrativas pessoais e identitarias.

A campanha para que a Rede Globo desenvolvesse um spin-off da temporada
Viva a Diferenc¢a, de Malha¢do, comegou antes da telenovela terminar. Nas semanas que
antecederam a exibi¢ao do ultimo capitulo, em marco de 2018, o fandom se mobilizou
no Twitter para chamar a atengdo nao s6 da emissora, mas dos profissionais envolvidos
na trama. As agdes abrangiam montagens, tuitaco com hashtags, abaixo assinado,
videos postados no YouTube e etc. Em abril de 2019 o canal anunciou a producdo do
spin-off para a plataforma on demand Globoplay. Sem maiores detalhes, a noticia
afirmava que o elenco seria composto pelas protagonistas originais. De acordo com Cao
Hamburger, a mobilizagdo dos fas nas redes sociais foi fundamental para o
desenvolvimento da atracdo. “A gente resolveu fazer a série com ‘as five’ por uma
demanda do publico que ndo parou de pedir uma continuagdo da histéria via redes
sociais” (LEAO, 2019, Online). A rede de mobiliza¢dao que os fas formaram na internet
foi essencial para que o universo ficcional fosse ampliado, acarretando na série spin-off,
original do Globoplay, “As Five”. A série, de dez episddios, foi distribuida pelo servigo
de streaming da Globo entre 12/11/2020 e 14/01/2021.

Na trama, as protagonistas Bené, Keyla, Tina, Lica e Hellen, se reencontram
apos seis anos do fim do ensino médio. Entrando na vida adulta, as amigas enfrentam
seus proprios dilemas, comuns na geracao Z. Entre os temas retratados estdo a cobranca
profissional, o desemprego, reflexos de uma gravidez precoce, relacdoes familiares e
conflitos amorosos.

A repercussdo em torno da trama e dos principais focos narrativos explorados na
série comecaram antes mesmo de sua estreia no Globoplay. O anuncio da série
impulsionou a retomada de diversas producdes e atividades dos fas de “Malhacao: Viva
a Diferenga” na internet, que refletem e reproduzem a cada anuncio, trailer e postagem
de bastidores. O primeiro teaser da temporada foi lancado simultaneamente na CCXP e
no YouTube do Globoplay no dia 5 de dezembro de 2019. O contetido no twitter gerou
mais de 70 mil interagdes, na qual o fandom ampliava e ressignificava os sentidos

narrativos.



O inicio do feaser resgata a cena chave da telenovela que retrata 0 momento em
que as protagonistas se conhecem e possuem suas trajetdrias conectadas, quando a
personagem Keyla d4 a luz ao filho em um metr6. Em seguida comecam trechos
originais da série e que possuem a fung¢do de apresentar as atuais tramas das
personagens. Hellen tem uma vida de responsabilidades, trabalhos e estudos no exterior;
Keyla sofre as consequéncias e preconceitos da maternidade solo e precoce no Brasil;
Tina enfrenta o luto e as pressdes familiares que persistem apos a morte da mae; Bené
precisa lidar com o fim de uma breve vida estavel; enquanto Lica enfrenta os problemas
de se adaptar as responsabilidades da vida adulta. Em relag¢do a trama de Lica, o teaser
foca no reencontro com Samantha, personagem que forma um casal ao final da
telenovela. O material também anuncia o reencontro das personagens apOs varios meses
das personagens terem se afastado em decorréncia da vida adulta.

Varios dos perfis desdobraram e analisaram o contetdo frame a frame, tentando
prever acontecimentos da trama e o contexto do universo diegético, especulando o que
aconteceu no salto temporal entre o final da telenovela e o inicio da série através dos
cenarios, interagdes entre personagens € contextos de cenas. Os fas também criaram
paralelos de cenas do teaser com cenas de fanfics e fanarts, que tinham como principal
foco o shipp Limantha e criando teorias sobre o desdobramento narrativo; comparacao
com momentos da telenovela; andlise da ordem e dos sentidos cronoldgicos impressos
no material promocional; entre outros contextos conversacionais. O termo “Lica”
chegou a ficar em segundo lugar nos trends topics, enquanto “Samantha” ficou em 55°

lugar no trend topics brasileiro.

Percurso Metodoldgico

A abordagem metodologica de monitoramento, extracao e codificacdo dos dados
adotada na analise das atividades do fandom Limamtha no Twitter d4 continuidade as
pesquisas realizadas no ambito do Observatério da Qualidade no Audiovisual, e é
composta por trés fases (BORGES; SIGILIANO, 2016; SIGILIANO, 2017; BORGES;
SIGILIANO, 2021).

A primeira etapa foi feita em novembro de 2020 e consistiu na navegagao
sistematica pelos perfis para a delimitacdo das paginas que seriam monitoradas. Para
1sso, inserimos na barra de busca do Twitter, vinculada a sua API , os termos

(palavras-chave e hashtags) relacionados ao universo ficcional de 4s Five. Como, por

* Disponivel: <https:/observatoriodoaudiovisual.com.br/>. Acesso: 02 ago. 2021
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exemplo, o nome da série, dos personagens e do shipp. Com base nos resultados os
perfis foram selecionados a partir dos recursos de individualizacdo e das camadas
estruturais de informagdo (RECUERO, 2009; BRUNS; MOE, 2013). A segunda etapa
esta relacionada ao monitoramento destes perfis durante o lancamento do teaser de As
Five, no dia 5 de dezembro de 2019. Na terceira etapa foi realizada a codificacdo dos
tweets extraidos durante o monitoramento, ao todo foram coletadas 11 mil postagens.
Nesta fase, os tweets foram identificados, descritos e categorizados manualmente, isto &,
cada post foi analisado de forma individual, a partir do softwares Atlas.ti (RECUERO;
BASTOS; ZAGO, 2015; BORGES et al 2019).

Posteriormente, os tweets foram agrupados de acordo com suas idiossincrasias,
em busca de similaridades, dissimilaridades, padrdes e peculiaridades, a codificagao foi
dividida em duas fases: macrocodificagdo e microcodificagdio (BORGES; SIGILIANO,
2021). Compreende-se pelas macrocodificagdes, a reunido de conteudos categorizados
pela tematica central dos comentdrios tecidos pelo publico, enquanto as
microcodificagdes agrupam as especificidades destas postagens (BORGES;

SIGILIANO, 2021).

Imagem 1: Mapa de Codificagéo
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Tabela 1: Sistematizagdo do Monitoramento



Perfis Monitorados — 65

Total de tweets codificados - 11. 971

Macrocodificacio ]

Microcodificacio 43

Fonte: Autores (2021)

Analise da literacia midiatica no fandom

Os contetdos publicados no Twitter pelo fandom foram analisados a fim de
discutir as habilidades da literacia midiatica (MIHAILIDIS, 2014). De acordo com
Mihailidis (2014) a convergéncia das midias possibilita novos modos de producdo e
consumo dos conteudos mididticos. O autor pontua que na contemporaneidade o
desenvolvimento de competéncias ultrapassa as logicas tradicionais das midias,
abrangendo a interpretacao critica de conjuntos interativos e multimodais, e a integracao
de distintas plataformas digitais. Neste contexto, Mihailidis (2014) destaca cinco
habilidades da literacia mididtica, sdo elas: a curadoria, a criacdo, a compreensao critica,
a participacdo e a colaboragdo.

Segundo Mihailidis (2014) a habilidade da curadoria esta relacionada com a
capacidade de organizar, filtrar, selecionar e sistematizar contetidos. A capacidade
destacada pelo autor por ser observada nos tweets que reuniam informagdes pertinentes
ao fandom. Isto ¢, durante o langcamento do teaser os perfis compartilhavam
informagdes que tinham sido divulgadas pela imprensa especializada. A curadoria de
conteudo ndo so reunia as reportagens em threads, mas também destacam pontos de a
angulacdo, spoilers e depoimentos da equipe do spin-off. Outro ponto observado foi a
compreensdo das métricas e indexagdes, os fas acompanhavam a propaga¢do do video
langado pela Globo e a posicdo das hashtags oficiais nos Trends Topics no Twitter.

Mihailidis (2014) afirma que a criagdo abrange a capacidade de produzir,
remixar, compartilhar e adaptar conteudos em plataformas on-line. Neste contexto, o
desenvolvimento nao precisa, necessariamente, contemplar o conteido desde a sua
origem. Isto é, a mistura, a colagem, o remix e as colabs, recorrentes do ambiente de
convergéncia, sao pontos norteadores desta habilidade. Durante o langamento do teaser
os fas ampliavam e ressignificavam o universo ficcional de As Five. Os memes

ironizavam os acontecimentos do feaser e também estabeleciam correlagcdes com outros



conteudos audiovisuais como, por exemplo, as telenovelas, ressaltando o repertorio
midiatico dos fas. Neste sentido, os conteudos engendravam novas camadas

interpretativas na trama.

Imagem 2: O meme postado ironiza o paratexto de 4s Five

cadelinha d+
@putsslica

a lica sofrendo pela samantha//a lica sofrendo pela samantha
#AsFiveNaCCXP19

Fonte: Twitter (2020)

A compreensdo critica, segundo Mihailidis (2014), estd relacionada com a
capacidade de analisar os conteudos, identificando e distinguindo diferentes formatos e
géneros a partir de suas semelhancas e especificidades. Neste contexto, observamos as
analises feitas pelos fis no Twitter. A medida em que as informagdes sobre o teaser
eram divulgadas, os perfis analisavam instantaneamente cada trecho, em busca de
detalhes sobre os episodios.

Além de organizar as sequéncias que aparecem fragmentadas no teaser e discutir
sobre o comportamento dos personagens, os tweets também compararam o0s
desdobramentos narrativos da telenovela Malhacgdo:Viva a Diferenga e do spin-off As
Five. Como resultado, os fas elaboravam projegdes sobre o desenvolvimento dos arcos
narrativos.

De acordo com Mihailidis (2014) a participagdo ¢ pautada pela habilidade de
comentar, editar e propagar publicacdes em diferentes plataformas em rede (foruns,
redes sociais, etc.). Desta forma, o interagente devera contribuir para a circulagdo de
informagdes e conteudos plurais e dinamicos. A capacidade estd em operagao nas

mobilizagdes organizadas pelos fas no Twitter, abrangendo desde as campanhas para



que o spin-off fosse produzido pela Rede Globo até estratégias para que novos
conteudos fossem liberados pelo canal. Os fas criavam indexagdes direcionadas para as
campanhas e estabeleciam diretrizes para que as mobilizagdes atingissem o seu objetivo.

A colaboragdo esta relacionada com a capacidade de produzir, de modo
colaborativo, conteudos em que cada interagente contribui de uma forma para o todo
(MIHAILIDIS, 2014). Segundo Mihailidis (2014), a habilidade esta diretamente ligada
a cooperagdo e ao esforco coordenado e coletivo no ambiente digital. Neste contexto, a
capacidade proposta pelo autor pode ser observada na cobertura do evento da Comic
Con realizada pelos fas, que publicavam em tempo real detalhes sobre a participagao do

elenco da série no evento e na traducdo dos conteudos oficiais da trama.

Imagem 3: Perfil de fa traduz e disponibiliza o contetido para outros idiomas, como o espanhol.

2% Trailer oficial de As Five , série original de Globoplay que estrenara en
2020. La série es un spin-off de Malhag&o viva a diferenga, temporada
de 2017 (Esp sub)

éﬁ > Muy pronto série #AsFive 7 @ 3% @LimanthaFans - 2d

ojo* hay spoiler de Limantha.

#CCXP19[ #AsFive
#AsFiveNaCCXP19 #Limantha #LGBTQ

Fonte: Twitter (2020)

Isto €, a partir de perfis especificos os fas traduziam, de forma ndo oficial,
videos, entrevistas e informagdes para diversos idiomas como, por exemplo, o inglés, o
espanhol e o francés. Os conteudos ajudavam na propaga¢do da trama para outros

publicos.

Consideracoes Finais
O cenario aponta para a complexidade e importancia da cultura de fas como um
campo potencial para compreendermos a literacia mididtica no ambito da aprendizagem

informal, seus desenvolvimentos e configuracdes em nossa atualidade. Desse modo,



refletimos sobre os didlogos entre a literacia mididtica e as atividades, criagdes e
organizagdes do fandom de As Five, especialmente no Twitter.

Observou-se que os conteudos apresentam e se desdobram em diversas camadas
interpretativas seguindo percepgdes internas e externas as estratégias do Globoplay.
Desse modo, percebe-se que as estratégias de engajamento e impulsionamento de um
produto pelo fandom nem sempre estd alinhada aos desejos de quem se produz,
ressaltando a capacidade critica e ativa da audiéncia em fazer suas decisdes e aplicar
seus repertorios mididticos. A organizacao multimidia e transmidia também faz parte da
pratica dos fas, visto que muitas vezes os conteudos disseminados nos microbloggings
pelo fandom se repercutia através de canais internos e, por consequéncia, eram gerado
novos significados, sentidos e produgdes através dessas interagdes e que podiam
retornar ao Twitter ou se desdobrar em outras plataformas. De todo modo, através dessa
compreensdo transmidia, destaca um processo de retroalimentagdo nos conteudos
gerados e administrados pelos fas.

Os fas organizam redes colaborativas na qual aprendem, desenvolvem e colocam
em pratica as competéncias midiaticas, as quais estdo intrinsecamente ligadas a
experiéncia imersiva da cultura participativa, privilegiando desse modo a aprendizagem
informal. No microblogging, a experiéncia estética dos fas ¢ reforcada pelas leituras e
desenvolvimento das capacidades criticas e criativas, exercendo a constru¢do de
mundos possiveis no compartilhamento de informagdes, na ressignificagdo e na
remixagem das tramas.

Os resultados obtidos com a pesquisa e as andlises do material, ao discutir os
didlogos entre a literacia mididtica e a cultura de fas, tem suas especificidades limitadas
ao fandom de As Five, com destaque para o fandom de Limantha. Contudo, o estudo nos
mostrou um panorama sobre as constru¢cdes de mundos possiveis a partir do consumo de
ficcdo seriada no Brasil e sua relacdo com a alfabetizacdo midiatica desenvolvida de
modo informal no Twitter. Os resultados também expandem a area de estudo, mostrando
um campo fértil na qual os fas surgem como um modelo do perfil consumidor
contemporaneo. Revela também os cuidados de explorar os contextos conversacionais
dos grupos e como se coordenam de forma cultural, social e politica nas varias esferas
sociais.

Por fim, ¢ importante ressaltar que a analise realizada neste artigo integra os
estudos sobre a cultura de fas e a literacia mididtica realizados no ambito do

Observatorio da Qualidade no Audiovisual. Nesse contexto, as discussdes apresentadas



se configuram como um recorte de uma extensa pesquisa que vem sendo desenvolvida

pelo grupo de pesquisa Comunicagdo, Arte e Literacia Midiatica.
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