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RESUMO

A evolucéo da tecnologia digital e sua presenca em expansao na vida dos individuos
fez com que os estudos em préticas informacionais passassem a considerar novas
plataformas e contextos sociais possiveis, envolvendo principalmente os campos do
lazer e da cultura de maneira mais informal. O trabalho tem o objetivo de compreender
as praticas informacionais e comunicacionais de fandoms de filmes e séries de
televisdo no ambiente digital através da identificacdo, mapeamento e andlise destas.
Foi considerada uma metodologia de pesquisa descritiva e qualitativa, com a
aplicacdo de um questionario online considerando pessoas de todas as idades e
géneros. Observou-se que dentro de fandoms de filmes e séries de televisdo h4 o
espaco para dialogo, promovendo a troca e producéo de informacéo atravées de textos,
histérias, videos, desenhos e a criacdo de plataformas para armazenamento e
disponibilizagdo de forma gratuita. Foi possivel compreender que a atividade dos
fandoms estd intrinsecamente interligada as praticas informacionais e
comunicacionais, de forma que sua existéncia s6 se torne possivel mediante as
interacdes existentes entre 0s membros da comunidade.
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ABSTRACT

The evolution of digital technology and its growing presence in people's lives have led
studies of information practices to consider new platforms and possible social contexts,
mainly in the fields of leisure and culture in more informal ways. This study aims to
understand the information and communication practices of film and TV series
fandoms in the digital environment by identifying, mapping, and analyzing them. A
descriptive, qualitative research methodology was adopted, with an online
guestionnaire administered to people of all ages and genders. It was observed that
within film and TV series fandoms, there is a space for dialogue, promoting the
exchange and production of information through texts, stories, videos, drawings, and
the creation of platforms for storing and making these productions available for free. It
was possible to understand that the activity of fandoms is intrinsically intertwined with
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information and communication practices, in a way that its existence is only made
possible through the interaction between the members of the community.

Keywords: information practices; internet; fandom; film; TV series.
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1 INTRODUCAO

Frente a evolugéo e expansao da tecnologia digital, as préaticas informacionais
e comunicacionais dos individuos se transformaram, adaptando-se as novas
plataformas e possibilidades que o ambiente digital proporciona. Esse novo espacgo
permitiu que o individuo deixasse de ser passivo em relacdo ao consumo da
informacdo e ocupasse o papel de agente, com mais acesso, disponibilidade e
compartilhamento da informacé&o. Melo, Alves e Brasileiro (2023, p. 150) comentam
que, nesse periodo da cultura digital, “os sujeitos ndo apenas sentem falta da
informacéo, eles também querem produzir, postar, comentar, curtir, classificar”.

Como tal, esse ambiente digital permite regressar aos estudos em praticas
informacionais para ambientes informais, incluindo o campo do lazer e da cultura
(Araujo, 2020). Possibilita a andlise das préticas informacionais dos individuos dentro
de uma comunidade diversa, na qual oculta sua identidade através de pseudénimos
e avatares, expressando-se de forma livre dentro de um grupo de pessoas que
compartilham os mesmos interesses, como nos fandoms.

Comunidades de fas, ou fandoms, constituem-se “por individuos que
compartilham o mesmo apre¢o a um objeto cultural” (Silva; Sabbag, 2019, p. 3). Essas
comunidades encontraram no ambiente digital uma oportunidade de se expressar e
alcancar mais pessoas, ultrapassando as barreiras fisicas e linguisticas, possibilitando
a criacao de conexdes entre desconhecidos, unidos por uma paixdo em comum. Price
e Robinson (2017, p. 651, tradugdo nossa) comentam que “fas sempre foram
inerentemente sociais, desfrutando das interacbes discursivas consequentes de
discutir e debater suas &reas de interesse, e eles abracam completamente a
acessibilidade do mundo digital”?, ao que Booth (2016, p. 23, traducdo nossa)

acrescenta dizendo que os “fas tipicamente utilizam suas capacidades tecnoldgicas,

2 No original: “Fans have always been inherently social, enjoying the discursive interactions that come
with discussing and debating their areas of interest, and they fully embraced the affordances of the
digital world.”.
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sua inteligéncia comum, seus conhecimentos basicos individuais e suas habilidades
de interacdo social para investigar e explorar midias”®. Diante disso, é possivel
perceber que o “fandom estd, e sempre esteve, enraizado em praticas
informacionais™ (Price; Robinson, 2017, p. 651, traduc&o nossa).

Esse trabalho tem o objetivo de identificar, mapear e analisar as praticas
informacionais de fandoms de filmes e séries no ambiente digital, visando
compreendé-las. Através da aplicacdo de um questionario, desenvolvido
considerando contextos sociais, tecnoldgicos e possivelmente comerciais do fandom,
como uma pesquisa descritiva, espera-se ser possivel conceber as praticas

informacionais dentro dessa comunidade.
2 PRATICAS INFORMACIONAIS

O termo “praticas informacionais” surge no contexto do estudo de usuarios da
informacdo como uma nova proposta para o termo “comportamento informacional”.
Essa mudanca ocorre em prol da valorizagdo de uma perspectiva que estude o sujeito
— 0 usuario — dentro de um contexto, observando suas interacdes sociais, relacoes e
espaco-tempo especifico, ndo apenas seu comportamento ou um modelo behaviorista
(Araujo, 2020).

Savolainen (2008, p. 2 apud Araujo, 2020, p. 53) apresenta o termo como “um
conjunto de maneiras social e culturalmente estabelecidas para identificar, buscar,
usar e compartilhar as informacdes disponiveis em varias fontes, como televiséo,
jornais e a Internet”. Diz respeito as formas como os usuarios lidam com a informacao,
ndo rigorosamente partindo de uma necessidade especifica, mas considerando
também encontros casuais (Sa; Araujo, 2020). Dessa forma, a busca e o uso da
informacdo sdo considerados em contextos sociais, mediando processos
comunicativos atraveés da interacdo entre usuarios e seu compartilhamento de
informacgdes (Sa; Araujo, 2020).

As praticas informacionais representam a informac¢do em um contexto social, a
interacdo entre usuarios e sua influéncia na relagdo com a informacao. De acordo com

essa viséo social, Marteleto (1995, p. 92) diz que

3 No original: “Fans typically utilize their technological capacities, their communal intelligence, their
individual knowledge base, and their social interaction skills to investigate and explore media.”.
4 No original: “Fandom is, and always has been, rooted in information practices.”.

Revista Bibliomar, Sao Luis, v. 25, n. 2, p. 1-20, jul./dez. 2026



Toda pratica social € uma pratica informacional — expressao esta que se
refere aos mecanismos mediante os quais significados, simbolos e signos
culturais sdo transmitidos, assimilados ou rejeitados pelas acbes e
representacdes dos sujeitos sociais em seus espagos instituidos e concretos
de realizagéo.

Essa forma de estudo, que compreende “os usuarios e a informagdo em
espacos diferentes, independentes, porém reciprocos” (Berti; Araujo, 2017, p. 395),
permite o desenvolvimento de pesquisas que resultam em modelos a partir de uma
observacdo de diferentes caracteristicas contextuais referentes a necessidade de
informacédo. Savolainen (1995 apud Rocha; Duarte; Paula, 2017) apresenta um
modelo pioneiro, voltado para a busca de informacéo na vida cotidiana baseando-se
na importdncia da abordagem de fatores sociais, culturais, psicolégicos e suas
influéncias nas preferéncias e usos de determinadas fontes de informacfes pelos
individuos em situacfes cotidianas. Com a compreensdo da vida formal e da vida
habitual dos individuos, Savolainen busca um entendimento mais plural destes ao
identificar as interligacfes entre suas dimensfes pessoais e sociais (Araujo, 2020).

McKenzie (2003 apud Rocha; Duarte; Paula, 2017) desenvolveu um modelo
bidimensional de préticas informacionais através de uma investigacdo envolvendo as
necessidades e préticas informacionais de mulheres gravidas de gémeos. Nele estédo
envolvidos quatro modos de busca de informagéo — busca ativa, varredura ativa,
monitoramento ndo-dirigido e procuracdo — e duas etapas de busca — conexao e
interacdo. Nesse estudo, a autora aborda a questédo da busca ativa por informacoées e
de descobertas por acaso, adotando o conceito de serendipity, ou seja, a possibilidade
de encontrar informacdes e recursos informacionais relevantes por acaso.

Também ha o modelo criado por Harlan (2012 apud Araudjo, 2020),
desenvolvido através de um estudo feito com adolescentes criadores de contetdo no
meio digital. Para esse estudo foram criadas cinco categorias de experiéncias de
informacgéo — participacéo, inspiracdo, colaboracao, processo e artefato — e trés de
acOes informacionais — coleta, compreensao e criacdo. Com a coleta e andlise desses
dados, Harlan observou a interse¢éo entre algumas experiéncias de informacéo e de
acOes informacionais e defendeu que as préticas informacionais se desenvolvem
“dentro de uma comunidade de pratica e resultam da intersecao entre experiéncias de
informacéao e a¢des informacionais” (Rocha; Duarte; Paula, 2017, p. 51), identificando

cinco préaticas interdependentes: comunidade de aprendizado, negociacdo da
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estética, negociacdo de controle, negociacdo de capacidade e representacdo do
conhecimento.

No contexto francés, Chaudiron e lhadjadene (2012) apresentam “praticas
informacionais” como um novo termo para evitar “comportamento informacional”,

justificando o uso de um sentido mais amplo porque

designa a forma como um conjunto de dispositivos, de fontes formais ou néo,
ferramentas, habilidades cognitivas sdo efetivamente mobilizados, por um
individuo ou por um grupo de individuos, nas diferentes situagbes de
producdo, investigacdo, organizagdo, processamento, utilizagéo,
compartiihamento e comunicacdo de informagdo® (Chaudiron; lhadjadene,
2012, p. 3, traducéo nossa).

Os referidos autores argumentam que as praticas informacionais andam em
conjunto com a comunicacao, transformando-as entdo em praticas informacionais e
comunicacionais — ou ‘“infocom”. Isso se deve ao fato das abordagens
comunicacionais possibilitarem auxilio na evidenciacdo de questdes envolvendo a
mediacdo do conhecimento, gestdo da identidade digital e questdo de poder.
Chaudiron e lhadjadene (2012, p. 8, traducdo nossa) acreditam que além de simples
receptores, “os usuarios passam a desempenhar um papel ativo na producao,
classificagdo e avaliagdo da informag&o”®, exercendo, dessa forma, uma funcéo

comunicacional.
3 FAS E O FANDOM

Ferreira (2004, p. 863) define fa como “admirador exaltado de certo artista de
radio, cinema, televisao, etc.”. Mais que isso, “fa é alguém que investe tempo e energia
em pensar sobre, ou interagir com, um texto midiatico”” (Booth, 2016, p. 19, traducéo
nossa).

A palavra “fa” foi utilizada por muito tempo no sentido de fanatico, como algo
pejorativo. Apenas no século XIX comegou a ser considerada no sentido usado na

atualidade, de entusiasta que acompanha avidamente algo ou alguém. Nos anos

® No original: “désigne la maniére dont un ensemble de dispositifs, de sources formelles ou non, d’outils,
de compétences cognitives sont effectivement mobilisés, par un individu ou un groupe d’individus,
dans les différentes situations de production, de recherche, d’'organisation, de traitement, d’'usage, de
partage et de communication de 'information.”.

6 No original: “les usagers jouent désormais un réle actif dans la production, le classement, I'évaluation
de l'information.”.

" No original: “a fan is a person who invests time and energy into thinking about, or interacting with, a
media text”.

Revista Bibliomar, Sao Luis, v. 25, n. 2, p. 1-20, jul./dez. 2026



1880, o termo foi associado a aficionados do esporte, em particular aqueles que
acompanhavam o baseball americano. Nesse mesmo periodo comecou-se a utilizar
“fa” como culto ou fandom de midia, como os fas de Sherlock Holmes que ocuparam
as ruas depois que o escritor Arthur Conan-Doyle matou o popular detetive ficcional
(Price; Robinson, 2017).

Um fa pode ser um fa sozinho, mas a atividade de ser fa é algo inerentemente
social, resultando em comunidades denominadas “fandom”. Booth (2016, p. 25,

traducado nossa) descreve fandom como um

agrupamento de individuos com interesses compartilhados, unidos por
alguma forma de mecanismo de associa¢cao — a organizacdo de um grupo de
fds auto-selecionados que tanto aprecia um objeto mididtico quanto cria
conteddos adicionais sobre esse mesmo objeto.8

As raizes do fandom moderno estéo na era da midia de massa — mass media
—, especificamente com a adoracao a séries de TV dos anos 1960, como Star Trek,
The Man (Price; Robinson, 2017) e Doctor Who. Esta, em particular, se destaca por
sua longevidade — com inicio em 1963 e transmissao até 1989, depois um recomeco
em 2005 e transmissado até 2024, quando esta pesquisa foi realizada, com algumas
pausas ao longo do caminho — e pela ativa participacdo dos fas. Devido a sua
longevidade, centenas de episédios da série foram perdidos, seja em funcédo de
politicas ou negligéncia. Porém, com o auxilio dos fas, muitos episédios foram
recuperados e desde janeiro de 2015 apenas 97 continuam perdidos (Booth, 2016).

Hills e Greco (2015, p. 159) apresentam a nog¢ao de transfandom: “pessoas que
estdo cruzando diferentes fandoms”, ou seja, individuos que participam de mais de
um fandom ao mesmo tempo e que podem combinar aspectos das comunidades ou
das midias originais para criar algo novo.

Dentro do fandom, os fas podem ser diferenciados em duas categorias: 0s
casuais e os dedicados, como esquematizado na Tabela 1.

Tabela 1 - Tipos de fa

Fas casuais e Fazem parte da comunidade e
compreendem seus significados;

e Consomem o0 canone e a

8 No original: “the social grouping of individuals with shared interests, joined together through some form
of mechanism of membership—the self-selected organization of a group of fans who both enjoy an
extant media object, and who create additional content about that extant media object.”.
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producao de outros fas;

e Nao engajam tanto ou nao
produzem eles mesmos outras
midias;

e Podem até ser chamados de
lurkers (Hills, 2015).

Fas dedicados e Agem como consumidores, mas
também sdo produtores.

e Criam textos desenhos, videos e
outros artefatos culturais
relacionados com a midia original
de um fandom.

e Podem ser considerados como
produsers (Price; Robinson, 2017,
Silva; Sabbag, 2019)

Fonte: Elaborado a partir de Hills; Greco (2015); Price; Robinson (2017); Silva; Sabbag (2019).

As producdes desenvolvidas pelos fas partem de uma conexdao emocional —
“ser fa significa identificar-se com um texto midiatico™ (Booth, 2016, p. 24, traducdo
nossa) — e sao marcadas pela participacéo e colaboracdo do fandom. A transacao
comercial ndo é o objetivo — apesar de poder existir —, mas sim o compartilhamento e
a expressao do apreco a um mesmo objeto cultural (Silva; Sabbag, 2019).

O fandom online, no entanto, diferencia-se do offline, no sentido em que o
comportamento dos fas é distinto. Silva e Sabbag (2019, p. 9) argumentam que,
offline, os fas tendem a “manter um equilibrio entre seus lados enquanto individuo e
enquanto fa”, mas que o ambiente digital possibilita que a relacdo entre o fa e o
fandom seja mais performatica, por vezes até mais honesta e expressiva, uma vez
gue podem esconder a identidade atraves de avatares e codinomes.

Além disso, o mundo digital permite uma visdo maior do investimento pessoal
dos fads e seu comprometimento com a producdo, compartilhamento e acesso a

informacéo, de forma que

% No original: “Being a fan means identifying with a media text.”.
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realizam um extenso e sofisticado uso da internet, e de redes sociais em
especifico, organizando, classificando, disseminando e compartilhando
informacBes relacionadas a fds de forma colaborativa, e reusando e
redistribuindo textos oficiais na criacao de trabalhos de fas de, frequente, alta-
qualidadel® (Price; Robinson, 2017, p. 649, traducdo nossa).

4 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada de maneira descritiva e qualitativa. Gil (2008, p. 28) diz
que “as pesquisas deste tipo tém como objetivo primordial a descrigdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fenbmeno ou o estabelecimento de
relagcdes entre variaveis.”.

Com o intuito de identificar e mapear as praticas informacionais de fandoms de
séries e filmes no ambiente digital, elaborou-se um questionario utilizando a
ferramenta de Formulario do Google, contendo 25 perguntas — dissertativas e de
multipla escolha. Foi realizado um pré-teste com o intuito de aprimorar as questbes
para melhor compreensao e melhor resultado. O questionario, disponivel no apéndice
A, foi compartilhado em grupos do Whatsapp via link, buscando alcangar todos os
tipos de publico. Essa decisdo se deve ao fato de que fas podem ser qualquer
individuo e muitos preferem manter esse lado de suas vidas no anonimato, fato esse
que levou a decisdo de nao identificar os entrevistados. As respostas foram coletadas
ao longo de duas semanas, entre os dias 25/11/2024 e 09/12/2024, obtendo 43
respostas iniciais e 19 em todo o questionario.

Para a elaboracédo do questionario, foram considerados os contextos sociais,
tecnolégicos e possivelmente comerciais que envolvem o fandom. Buscou-se
estabelecer de inicio o perfil do respondente em relacdo a idade, género, nivel de
consumo e interacdo com filmes e séries de televisdo. Diante disso, as perguntas
identificam os meios e niveis de interacdo dos respondentes com o fandom e as
producdes ali presentes: quais sdo, porque sdo buscadas e consumidas, em quais
ambientes sdo encontradas, como acha-las e se sao facilmente identificadas.

Para uma coleta de dados mais direcionada, estabeleceu-se perguntas
condicionadas. Isto €, perguntas de “sim” ou “ndo”, caso fosse selecionada a opcéo
“n@o” o questionario seria finalizado, se “sim” o mesmo teria continuidade. Essa

decisao se deve ao fato de que, em ambos 0s casos, a resposta “nao” faria com que

10 No original: “make extensive and sophisticated use of the Internet, and of social media in particular,
collaboratively organising, classifying, disseminating and sharing fan-related information, and reusing
and redistributing official texts in the creation of often high quality fanworks.”.
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o resto do questionario nao fizesse sentido, uma vez que as perguntas ficariam mais
especificas sobre o0 assunto “fandom” e as interagdes e percepg¢des dos respondentes,
identificando e mapeando as praticas informacionais e comunicacionais dessas
comunidades.

Os dados obtidos foram organizados individualmente em uma planilha, para
que entdo pudessem ser comparados e analisados, sozinhos e em conjunto,

observando as relacdes existentes.
5 RESULTADOS

A maior parte dos respondentes constitui pessoas de 19 a 24 anos, mulheres
em especial, que assistem filmes e séries frequentemente que participam ou ja
participaram de comunidades de fas — fandom. Na reportagem “Fanfictions unem
leitura e senso de comunidade”, a autora Ramos (2025) aborda como a perspectiva
machista impacta a visdo do fandom e de suas praticas informacionais,
proporcionando um predominio feminino nas atividades relacionadas a ele. Ramos
(2025) explora também o fato de a presenca de mulheres dentro de fandoms
proporcionar a criagao da narrativa da “fa obcecada” e da “fa histérica”, comparando
a diferenca na recepcédo positiva do homem enquanto f& e negativa da mulher

enquanto fa.

Gréfico 1 - Tempo de participacao em fandoms

43 6anos

Menos de 6 meses 7a10anos

Mais de 10 anos

Fonte: Questionario autoral aplicado em 2024.

No total, 59,1% dos respondentes fazem parte dessas comunidades ha, no
minimo, 7 anos, como é possivel observar no Grafico 1. A partir disso, é possivel

perceber que a introducdo aos fandoms tende a comecgar por volta do inicio da
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adolescéncia — atualmente facilitado pela presenca das tecnologias digitais —,
estabelecendo uma relacdo duradoura com o objeto ao qual o fandom corresponde e
a comunidade em si.

Buscando manter contato com filmes e séries no ambiente digital, 19,2% dos
respondentes 1é ou vé teorias; 17,3% vé videos; 17,3% vé artes (desenhos)
relacionados; 27,9% lé ou vé entrevistas e historias, ja 18,3% conversa com outras
pessoas ou comentam sobre o enredo. Dentro dessas atividades, a maioria interage,
acompanha ou consome algum tipo de produc¢éo de fandom, isto €, producdes feitas
pelas proprias pessoas que fazem parte da comunidade, como fanfictions, fanzines,
fanarts, fanvideo, cosplay e etc.

Entre essas pessoas, 78,9% relatam que buscam essas producdes de forma
ativa ao invés de lhes serem sugeridas por meio de um algoritmo; os maiores motivos
para essas buscas foram curiosidade, apego a um personagem e investimento em um
relacionamento entre personagens. No Grafico 2, é possivel observar que a incidéncia
de contato diario com essas producdes € maior entre as pessoas que participam de

fandoms h&, no minimo, 7 anos.

Gréfico 2 - Frequéncia de interacdo com producdes de fas em contrapartida
com o tempo de participacdo em fandoms

B Diariaments Frequentemente As vezes Raramente
]
4
3
2
| I
]
Menosde & 6Gmesesal 1a3anos 4 a6 anos 7al0anos Maisde10
meses ano anos

Fonte: Questionario autoral aplicado em 2024.

As produgdes mais buscadas, com 52 % das respostas, sao fanfics, seguidas
por fanarts com 28%, edits com 16% e teorias com 4%. Fanfics, abreviagdo de
fanfictions, sao “historias publicadas online, e frequentemente sob um pseudénimo,

que utilizam uma ficcao pré-existente, um canone em vernaculo de fanfic, como um
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ponto de inicio”!! (Leavenworth, 2015, p. 40, traducédo nossa). Ramos (2025) destaca
em sua reportagem a influéncia de fanfics na criacdo de um habito de leitura por sua
linguagem acessivel e sua gratuidade, proporcionando um facil acesso a literatura,
por mais que muitos ndo as vejam como tal. A autora ressalta também a possibilidade
de representacdo feminina, racial e LGBTQIAPN+ mais profunda através de fanfics,
um meio pelo qual esses grupos podem encontrar e explorar suas vozes.

Fanarts configuram desenhos, ou artes, inspirados em uma midia original e que
frequentemente aparecem no formato de personagens candnicos em situacoes
reimaginadas pelo artista. Edits, por outro lado, tratam-se de videos desenvolvidos
por fds, comumente utilizando cenas da midia original e reorganizando-as em
determinada sequéncia com uma musica de fundo, cuja letra alinha-se ao tema do
video de forma roméntica, temética ou representando um personagem em especifico.

Essas producdes sdo mais procuradas na lingua inglesa e, quando
perguntados o0 que mais interessava nessas producdes, as respostas variavam,
mantendo a criatividade como ponto central, sendo o aspecto mais valorizado das
obras. Destacou-se a possibilidade de contato com diferentes perspectivas e
interpretacdes em relacéo a historia e aos personagens.

Um dos respondentes ressaltou que o que lhe chamava a atencédo era “a
diversidade de outras perspectivas e possibilidades sobre a histéria original,
explorando o que ndo foi explorado no canon'? ou extrapolando o original”. Outro
apontou que o seu interesse era “a criatividade e o poder das pessoas de criar algo
legal e interessante que consegue realmente atrair um publico muitas vezes mais
engajado e investido em um tdpico especifico do que no filme/série em geral”. E
possivel concluir, entdo, que essas produc¢des proporcionam uma conexao com o0
objeto original ao mesmo tempo em que o reinventam, de forma que essa nova
perspectiva, por vezes, pode até mesmo aprofundar a relacdo do fa com o objeto
original. Essas produc¢fes nao sdo apenas fruto da expressao de um fa, sdo pontes
na relagao entre a comunidade e a midia original, despertando “o interesse em assistir

novamente uma cena ou assistir o proximo episodio”, como revela um respondente.

11 No original: “Fan fictions, or fanfics, are online-published, most often pseudonymously authored
stories which take a pre-existing fiction, a canon in fanfic vernacular, as a starting point.”.

12 Canon é a traducdo de canone para o inglés. Trata-se daquilo que foi estabelecido no texto original
de uma midia.
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Grafico 3 - Plataformas para acesso de producdes de fandoms
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Fonte: Questionario autoral aplicado em 2024.

O Gréfico 3 evidencia que as plataformas digitais mais utilizadas para encontrar
essas producdes sdo o Twitter (X), Youtube, Pinterest, TikTok e Instagram,
destacando-se também o Archive of Our Own, nomeado pelos respondentes. Essa
plataforma, popularmente conhecida como AO3, é um arquivo digital gerido pela
Organizacdo para Trabalhos Transformativos (Organization for Transformative
Works), uma organizagdo sem fins lucrativos que possui o objetivo de “servir aos
interesses dos fas ao prover acesso a e preservar a histéria de producdes de fas e
cultura de fas em suas diferentes formas™? (Archive of Our Own, [20-?] traducéo
nossa), criado e gerido por fas, mantido através de doacdes, oferecendo um local de
referéncia para acesso e postagens de trabalhos de fas de forma gratuita.

Apresenta-se como um exemplo da economia digi-gratis na qual os fandoms
se desenvolvem. Booth (2016, p. 39, traducdo nossa) define digi-gratis como “uma
economia de presentes que lida menos com trocas monetarias e mais com a
socializagdo da informagdo”4, uma economia em que, por mais que haja a
possibilidade de troca monetaria, e uma necessidade de tal para manté-la, o objetivo
principal é a troca de informacé&o. As producdes de fas e interagdes dentro do fandom

nao sao inerentemente econdmicas, mas partem de um ponto de expressdo da

13 No original: “to serve the interests of fans by providing access to and preserving the history of
fanworks and fan culture in its myriad forms.”.

14 No original: “a gift economy that deals less with monetary exchanges and more with the socialization
of information.”.
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adoracédo pela midia original e pela comunidade da qual fazem parte, promovendo a
criacao de informacao, interacao e acesso pelo simples motivo de cultivar, instigando
a manutencdo e propagagdo do fandom. Mas essa atividade possui aspectos
comerciais, de forma que 52,6% dos respondentes j& compraram algum produto feito
por fas.

E possivel perceber que ha um aspecto inerentemente organizacional nos
fandoms no ambiente digital. 94,7% dos respondentes disseram que as producdes
gue buscam podem ser facilmente encontradas de forma organizada, isso se deve ao
sistema de tags utilizado nas plataformas. Fazendo uso do simbolo de hashtag — # —
os fas conseguem indexar suas postagens proporcionando seu facil acesso, um
recurso comum nas redes sociais, em especial no Twitter (X), TikTok e Tumblr,
plataforma considerada por muitos como um ambiente precursor da atividade do
fandom no meio digital pela possibilidade de criar blogs e seu sistema de tags. O
Archive of Our Own se destaca pela capacidade de organizacdo dos trabalhos,
apresentando um indice de fandoms, um vasto sistema de indexacdo por tags de
relacionamentos, personagens, conteddo, avisos e classificacdo, bem como um
sistema de filtros exaustivo que utiliza aspectos booleanos.

Esse nivel de organizacdo possibilita desenvolver uma curadoria sobre
producdes a serem consumidas, o registro de interacbes através de comentarios,
reacoes e arquivamento das producdes favoritas. 100% dos respondentes revelaram
que possuem um método de selecdo e registram suas interacdes, enquanto 38,5%
descrevem que ndo possuem métodos de selecdo, mas também fazem esse registro.

A interacdo com a comunidade fandom proporciona, além disso, um nivel de
percepc¢do social individual, de forma que 100% dos respondentes acreditam que
diversos fatores — sociais, culturais, politicos, religiosos e outros — influenciam suas
acOes e interacbes no fandom. No entanto, essa percepcdo social hdo parece se
estender a outros participantes da comunidade, uma vez que apenas 68,4% dos
respondentes ja pensaram sobre a influéncia de suas interacdes no fandom em outros

fas e na criacdo de novas atividades e producdes.

6 CONCLUSOES

Ao falar sobre o f, Silva e Sabbag (2019, p. 9) destacam o fato de possuirem
uma conexao emocional com a midia, consumindo “o canone para além do produto

original, seja produzindo derivados, consumindo a producéo de outros fas ou apenas
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buscando outros elementos que complementam o canone”. O fa, descrito ao longo
desse trabalho, anseia em consumir e ser consumido pela midia. Sua relacdo com ela
passa a ser tao profunda a ponto de desenvolver atividades para expressar sua
adoracéo, explorando sua ligagdo com a informacdo. Apesar da pouca adesao ao
guestionario e da literatura escasa sobre o0 assunto na area da Ciéncia da Informacéao,
foi possivel identificar as praticas informacionais dos fandoms de filmes e séries de
TV.

Ver entrevistas, teorias, acompanhar atores e escritores nas redes sociais
assim como conversar com outras pessoas sobre o objeto original sdo algumas das
atividades de fa, mas sua adoracdo vai além disso, como escrever historias, re-
imaginar personagens, buscando compreendé-los profundamente extrapolando o
canone, dando assim sentido as suas ac6es. Também sédo exemplos de atividades de
fas a elaboracdo de desenhos, discussodes, desenvolvimento de videos com cenas
originais e musicas relacionadas e a criacdo de plataformas que promovam a
publicacdo e o acesso de forma gratuita.

O fandom esté inerentemente relacionado com a criatividade e as relacdes
sociais. Buscou-se compreender como essas novas informacdes sdo compartilhadas,
organizadas de forma a facilitar a gestdo da informacéo e a expressao da adoracao.

Price e Robinson (2017, p. 651, traducdo nossa) determinam:

Eles [fas] criaram textos novos, apropriados das fontes que admiravam;
organizaram, indexaram, classificaram e os compartilharam, revisaram e os
remediar em outros textos derivados. Fas também agem como guardifes e
conhecedores especialistas para seus semelhantes. Fandom estd, e sempre
esteve, enraizado em praticas informacionais.®

As atividades dos fas estdo inerentemente conectadas com a informacéo, de
forma tao profunda a criar mecanismos para seu armazenamento e sua recuperacao,
além de um facil acesso e tudo de forma gratuita. As comunidades de fandom
funcionam de forma autossustentavel, produzindo e consumindo informacéo apenas
com o propoésito de expressar sua paixao, e apresentando-se como uma fonte de

estudo rica para a Ciéncia da Informacao.

15 No original: “They created new, appropriated texts from the sources they admired, organised, indexed,
classified and shared them, reviewed them and remediated them into further derivative texts. Fans
also acted as gatekeepers and knowledge experts to their peers. Fandom is, and always has been,
rooted in information practices.”.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

O seguinte questionario faz parte de uma pesquisa académica voltada para
uma investigacdo maior sobre fandoms e sua interacdo com a informacdo. As
perguntas foram desenvolvidas com o objetivo de identificar, mapear e analisar as
praticas informacionais de fandoms de séries e filmes no ambiente virtual. As
respostas sdo andnimas e os dados coletados serdo utilizados apenas para esta

pesquisa. Agradecemos sua participacao!

1. Qual a sua idade?
e Menos de 18 anos
e 19-24 anos
e 25-30 anos
e 31-35 anos
e 35-40 anos
e Mais de 40 anos
2. Com qual género vocé se identifica?
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e Masculino

e Feminino

e Na&o-binario

e Qutro
Vocé costuma assistir filmes ou séries frequentemente?

e Sim

e Néao
Quais sao os seus filmes ou séries favoritos no momento?
Vocé participa ou ja participou de alguma comunidade de fa (fandom) de filme
ou série, seja engajando ou apenas acompanhando?

e Sim

e Nao
A quanto tempo vocé participa de fandom de filme ou série?

e Menos de 6 meses

e 6 meses-1ano

e la3anos

e 4 a6banos

e 7allanos

e Mais de 10 anos
Qual o fandom de filme ou série que vocé participou por mais tempo ou que
mais te impactou?
Quando vocé entra em um fandom, vocé costuma se engajar com outras
pessoas no ambiente virtual ou vocé apenas observa e acompanha?

e Engajo

e Observo e acompanho

e Os dois

e Outro
De que forma vocé mantém o seu contato com filmes ou séries no ambiente
virtual?

e Converso com outras pessoas

e Leio/vejo teorias

e Comento sobre o enredo

e Vejo artes (desenhos/pinturas) sobre

e Leio histérias
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e Leio/vejo entrevistas
e Vejo videos sobre
e Qutro
10.Vocé interage, acompanha ou consome algum tipo de producéao de fandom no
ambiente virtual?
e Sim
e Néao
11.Com que frequéncia vocé tem contato com essas producdes de fandom?
e Diariamente
e Frequentemente
e Asvezes
e Raramente
12.Vocé busca essas producdes de fandom por vontade prépria?
e Sim
e Nao
13.0 que te leva a buscar ou nao essas producdes de fandom?
e Insatisfacdo com o canone original
e Curiosidade
e Investimento em um relacionamento entre personagens
e Impaciéncia
e Apego a um personagem (ou personagens)
e Outro
14.Quiais tipos de producdes dentro do fandom mais te chamam atencdo e mais
te interessam?
15.0 que mais te interessa nessas producdes?
16.Vocé tem maior contato com essas produ¢des em qual idioma?
e Portugués
e Inglés
e Espanhol
e Outro
17.Quais plataformas vocé mais usa para acompanhar o fandom e encontrar
essas producdes?
o Twitter (X)

e Instagram
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e Youtube
e Tumblr
e Pinterest
e Bluesky
e TikTok
e Facebook
e Qutro
18.Vocé produz algum contetdo para fandom?
e Sim
e Néao
19.Se sim, o qué?
20.Vocé ja comprou algum produto relacionado a séries ou filmes que foi
produzido por fas?
e Sim
e Nao
21.Vocé possui algum método para selecionar o que consumir/produzir ou ndo
dentro de um fandom?
e Sim
e Néao
22.Vocé registra suas interacdes com o fandom de alguma forma? (salvando
producdes, criando pastas, revendo/relendo contetdos, etc)
e Sim
e Néao
23.As producdes que vocé acessa, consome ou desenvolve podem ser
encontradas facilmente e de forma organizada na internet?
e Sim
e Nao
24.Vocé ja pensou sobre como suas interagcdes no fandom podem gerar novas
atividades e producdes e influenciar outros fas?
e Sim
e Nao
25.Vocé acredita que fatores sociais, culturais, politicos, religiosos e outros
influenciam as suas acdes e interagdes no fandom?

e Sim
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