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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo estudar a insergcéo do conteudo ficcional
caracteristico da cibermidia, denominado Fanfiction, como fonte de informacgéo,

no texto jornalistico digital.

O trabalho se divide em trés etapas, sendo elas: o texto jornalistico digital e
suas caracteristicas, definicdo conceitual do fendémeno cibersocial fanfiction e
por fim, propor uma hibridizagdo da producé@o jornalistica, tendo como

contributo a producéao ficcional elaborada por fas.

Quanto ao desenvolvimento do texto jornalistico digital e suas caracteristicas
fundamentais destacam-se as teorias de divisdo do texto por camadas
interligadas por links e o carater formador da web 2.0, somado a producéo
ficcional da comunidade virtual de fas. E abordado, também, o ideal proposto
pela profissdo jornalistica e prometido pelo advento do jornalismo digital para
Web, onde ndo haveria uma relagdo de emissor e receptor, mas sim que a

plataforma seria uma via de discussao e debate.

Por fim, a unido da Fanfiction e o Jornalismo Digital, podem ser ilustrados
através de um piloto de site noticioso, que conta com a participagdo dos
membros desta comunidade virtual através de um espaco livre para insercédo
de novos textos e material audiovisual, que se apresentam apenas cOmo
material complementar, propondo um novo olhar interpretativo onde a ficcao

pode ajudar no entendimento da realidade.



ABSTRACT

That work to separate in three stages. The digital journalistic text and your
characteristics, conceit definition to the cibersocial fan fiction phenomenal and
to the end, search a journalistic production hybridization using the fictional fans
contend.
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INTRODUGAO

Este trabalho tem inicio em meados de 2009 quando, através do interesse pelo
jornalismo digital, pesquisando na internet novas ferramentas de comunicagao,
deparei-me com o termo fanfiction, produgao ficcional desenvolvida por fas.

A pesquisa sobre o significado do termo fanfiction e a sua aplicagéo na
produgao jornalistica de web, veio apdés uma intensa discussao sobre as
questdes relativas ao percurso do ciberleitor em busca de aprofundamento de
informagdes. Logo apds a leitura e pesquisa de autores como Pierre Lévy,
Henry Jenkins e Jodo Canavilhas, é que foi possivel compreender novos
aspectos idiossincraticos do ciberleitor, que poderiam fazer relagdo entre essas
duas areas da comunicagéo tdo separadas nos estudos de minha graduacéo e
tao correlatas quando estudadas para este trabalho.

Foi preciso entdo uma organizagdo em etapas em que seriam feitas as
devidas consideragbes sobre as origens do jornalismo digital, o terreno
movedico dos estudos sobre fanfiction e por fim, o ineditismo do casamento
entre os dois por meio de um site noticioso de cultura de massa, desenvolvido
exclusivamente para ilustrar esta possibilidade.

Nesta primeira etapa, foi possivel encontrar as primeiras dificuldades em
tentar resumir o fenémeno do jornalismo digital. Sendo ele tdo recente e suas
mudangas acontecendo de maneira tdo dinamica, prendi-me a avaliar o
histérico do jornalismo praticado nesta plataforma ajudado pela disciplina de
Jjornalismo digital, que é oferecida, de maneira mais que apropriada, no
penultimo semestre da graduagdo em jornalismo. Foi através do exercicio
diario como editor on-line da versdo digital do jornal COMUnesp e portal
WebCiéncia, que encontrei um melhor entendimento sobre a importancia das
camadas de informacao ligadas por links e os processos de navegabilidade
presentes na cibermidia.

Os dados encontrados neste levantamento fizeram com que eu me

despertasse para as caracteristicas formadoras que a internet apresenta ao



webjornalismo 2.0. Trabalhos como o de Bill Tancer , onde eram contabilizadas
as buscas de usuarios americanos em sites como Google, Bing e Yahoo a
procura de vestidos de formatura meses antes do fim das aulas, ou
questionamentos sobre a existéncia de Deus em feriados religiosos ou ainda, a
maneira com que os populares buscadores encontravam sites na rede, fizeram
com que eu mergulhasse em terrenos cada vez mais volateis e tivesse um
interesse especial pelo futuro da profissao de jornalista.

Em um destes “mergulhos” por aguas téo traigoeiras, deparei-me com
uma produgédo ficcional denominada por seus criadores de fanfiction.
Interessado pelo carater questionador as teorias da comunicagdo de massa
propostas por Theodor Adorno e Max Horkheimer, que defendiam que a
industria cultural cerceava a capacidade criativa de seu publico; fiquei
profundamente interessado em sua produgéo, pois vislumbrava ali um terreno
muito fértil para a pratica do jornalismo. Percebi que esta comunidade virtual
de fas possuia um nivel intelectual avangado em suas especialidades, além de
um grande interesse por informacbes relativas a sua série de quadrinhos
favorita, ou aos personagem de certo livro ou filme. Tinham também interesse
em manifestar suas opinibées a acrescentar sugestées. Por fim, chegavam a tal
ponto de recriar aquela obra em formato de fantiction, fanarts e fanfilms.

Essas produgbes eram criadas aos milhares em toda a web e sobre 0s
mais diversos assuntos, sendo que muitos deles faziam parte da pauta do
webjornalismo  brasileiro, principalmente em editorias de cultura e
entretenimento. N&o por acaso, esses cadernos exploravam o aspecto
narrativo e ficcional das produgbées cinematograficas, literarias e televisivas,
mas ndo o faziam de maneira apropriada, justamente pela deficiéncia em
coletar a variedade extraordinaria de dados que a cibermidia oferece.

Percebendo esta ‘falha” de comunicagao entre a comunidade virtual de
fés e o webjornalismo, propus a criagdo de uma maneira de potencializar as
especificidades de cada area, através de um site informativo de cultura de
massa que ofereceria uma maneira do ciberleitor tornar-se mais participativo
na rede, fazendo ndo apenas comentarios, mas lhe permitindo a produgao de

conteudo ficcional.



Um trabalho de prospeccdo em arquivos na web seria necessario para
facilitar este primeiro contato do leitor com a fanfiction. E tal pratica se mostrou
muito prazerosa, pois permitiu que fosse descoberta outra das muitas variaveis
que as comunidades virtuais podem nos apresentar. Elas sdo excelentes
fontes de informagé&o para jornalistas interessados em cultura de massa, ja que
tudo que é produzido nesta industria é pensado para fidelizar o publico, ou
seja, torna-lo fa.

Assim sendo, os objetivos deste trabalho sdo apresentados, desde este
capitulo introdutério, procurando demonstrar a mesma empolgagéo e cuidado
com que me deparei, quando me abri a esta possibilidade de unir jornalismo e

ficgéo.



PRITEIRD Crarsraro
A ORIGEM DA PLATAFORMA WEB E DO JORNALISMO DIGITAL



1. A origem da plataforma Web e do jornalismo digital

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma maneira de agregar a
participagdo de comunidades virtuais de fas no webjornalismo. Mas para que
este desenvolvimento seja eficaz € preciso que sua plataforma de veiculagéo
seja contextualizada a partir de seus aspectos historicos.

Chamada de “ciberespacgo” por Willian Gibson (1991) em seu romance, a
rede esta em constante reformulacao e transformagéo justamente por conta de
sua caracteristica fundamental: a conexao.

Para Pierre LEVY (1999:125) “O ciberespago & como um conjunto de
computadores interligados, um computador hipertextual, disperso, vivo,
fervilhante e inacabado”.

Sobretudo se levarmos em conta apenas os aspectos técnicos, desde o
seu surgimento, em 1969, originario de um projeto do Departamento de Defesa
Americano (DOD), a rede passou por diversas transformagdes que mudariam
sua utilidade para sempre.

Em sua primeira experiéncia de uso nao militar, que se tem noticia, a
rede serviu como canal de comunicagao entre pesquisadores de uma mesma
localidade e que através de mensagens exclusivamente textuais, desenvolviam
seus trabalhos de maneira colaborativa.

Nesta época surgia a linguagem Hyper Text Transfer Protocol (HTML) e
com ela a possibilidade de adaptagcdes e melhorias na comunicagao entre
estruturas computacionais.

Um dos aprimoramentos mais relevantes foi o sistema Usenet News,
criado em 1977 por alguns programadores selecionados pelo Bell Laboratory
dos Estados Unidos, em parceria com estudantes das universidades
americanas da Carolina do Norte e Duke — O Usenet tinha como suporte o
aplicativo Unix, que permitia a conex&do entre maquinas e a possibilidade de
copia de arquivos. Através deste sistema tornou-se possivel a localizacdo das
comunidades espalhadas em redes locais e por consequéncia, a interagao dos

ambientes virtuais.



Em 1991 a equipe multidisciplinar de pesquisadores da Organizagao
Européia para a Pesquisa Nuclear (CERN"), desenvolveu uma plataforma
grafica de hipermidia para a rede, onde era possivel recuperar os dados
gravados, chamada World Wide Web (www).

Esta ferramenta, que é usada até os dias atuais, permite que um
computador conectado em um ponto da rede possa acessar outro e assim
colher informacgdes codificadas e salvas em um banco de dados.

A partir dai, a internet modificou também seu publico, uma vez que as
maquinas também foram caminhando em direcdo aos Personal Computers
(PCs), ou seja, os computadores pessoais, menores, menos sofisticados e
mais acessiveis fazendo com que a tecnologia da informagao deixasse de ser
exclusividade de especialistas de universidades americanas, técnicos e
hackers?.

Fazendo isso, uma grande massa de usuarios nao-especialistas péde ter
acesso ao conteudo da Web e modificar suas programacdes, transformando-a
nesta ferramenta em metamorfose constante.

Em uma pesquisa, divulgada pela agencia World Stats, em que era
avaliado o indice de penetragdo, ou seja, numero de usuarios da rede por
quantidade de habitantes (Figura 1) foi constatado que a América do norte
possui 0 maior indice de penetracdo com 77,4 por cento, seguida de Oceania e
Australia com 61,3 por cento, Europa 58,4 por cento, América Latina e Caribe
com 34,5 por cento, Oriente médio 29,8 por cento, Asia 21,5 por cento e por fim
Africa com 10,9 por cento.

No Brasil conforme outro indice, de novembro de 2010, colhido pela
empresa F/Nazca®, existem 81,3 milhdes de internautas com idade a partir de

doze anos. Esses numeros sdo espantosos se pensarmos que esta tecnologia

1 Expressao oriunda do francés que significa Conseil Européen pour la Recherche
Nucléaire

2 Os hackers sao usuarios da rede que utilizam todo o seu conhecimento para
melhorar softwares de forma legal.



s6 nos foi apresentada a menos de quinze anos.

No que tange a webjornalismo tais informagdes favorecem a
compreensao de suas especificidades bem como promovem discussdes
visando alternativas para seus proprios dilemas.

Dificuldades sempre marcaram o seguimento de jornalismo on-line
desde seu surgimento. Por ser um fragmento importante, mas complexo de
uma variedade de tematicas, presente na cibermidia, inicialmente as empresas
de comunicacdo fracassaram em suas tentativas de se adaptar a esta nova
plataforma.

O primeiro Jornal da grande imprensa a oferecer servigos on-line foi o
“The New York Times”, em meados da década de 1970, por intermédio da
secdo New York Times Bank*. Mas de um modo geral as empresas jornalisticas
iniciaram suas publicacbes eletrbnicas apenas como extensdao dos seus
servicos editoriais impressos, que nao eram produzidos para um publico Web.

O jornalismo digital s6 comegou a caminhar na direcdo do que é
consumido hoje, nos projetos laboratoriais das universidades de comunicacao
social americanas, por possuirem condigdes para isso.

Explica-se, que o ambiente académico dos Estados Unidos possuia
equipamentos de informatica de ultima geracdo e com excelentes condigdes de
conexao para transferéncias de dados.

Além disso, corpo técnico altamente qualificado e capacitado para
criacdo e operacionalizagao dos primeiros softwares desenvolvidos para Web e
liberdade total para os universitarios criarem conteudos variados, ja que as

atividades jornalisticas on-line eram consideradas produtos laboratoriais, ou

3 A F/Nazca pertence a rede internacional de agencias Saatchi & Saatchi e realiza a
pesquisa sobre internet desde o inicio de 2007. No levantamento de abril deste ano,
foram feitas 2.247 entrevistas em 143 municipios. A margem de erro € de 2 pontos
percentuais para mais ou para menos, dentro de um nivel de confianga de 95%. O
desenho amostral foi elaborado com base em informagées do Censo 2000 e
estimativas de 2009 do IBGE.

4 Retirado de: W. Dizard Jr., A nova midia: a comunicagdo de massa na era da
informacéo, Rio de Janeiro: Zahar, 1998,p.245.)



seja, tinham maior flexibilidade quanto ao mau uso dos direitos autorais e
reprodugao sem o devido consentimento dos dados de outros jornais.
Para Nicola (2004:30), foi através deste exercicio e estimulo universitario que

foi possivel o surgimento de jornais de boa qualidade.

“A preocupacgéo dos universitarios era efetivar uma experiéncia da
forma diferenciada de apresentagdo das noticias. Enquanto o0s
servigos on-line da midia impressa comercial exaltavam os excertos
dos cadernos segmentados, como uma tendéncia de narrowcasting,
0S jornais on-line do mundo universitario propunham-se, com
desenvoltura, estabelecer uma dindmica com a atividade jornalistica
e a nova midia que surgia, produzindo matérias opinativas.”

Ao ficarem sabendo destas novidades e adaptagdes, jornais como USA
Today e The Washinton Post, além do ja comentado The New York Times,
passaram a divulgar o conteudo de sua produgao impressa na versao digital,
mas nao faziam com a intencdo de apresentar algo novo, mas sim criar outra
forma de acesso as mesmas informacoes.

Foi somente por intermédio de outro pesquisador do CERN, o inglés Tim
Berners-Lee, que desenvolveu trabalhos relacionados ao hipertexto em sua
versao grafica, que a rede pode se ampliar a outros centros, transformando-a
em uma rede de redes®.

A partir dai, ja na versdo Web, os jornais on-line equipararam-se a suas
versdes impressas e as desvantagens estéticas deixaram de existir como nas
tentativas anteriores. Pois reestruturados os projetos grafico-editoriais, que
neste momento passam a respeitar a estrutura dos hipertextos, € que
comegam os desafios de se aprofundar na analise das matérias no meio digital.

Os jornais encontram uma maneira de sustentar a produgao digital por

meio de divulgagdo de marcas nos banners® publicitarios que se

5 A palavra internet € uma abreviagao de Internetworking, cuja traducao é “entre rede”.
J.Carlos Damaski e André Valente, Internet...cit.

6 Banners consistem em “faixas fixas, com publicidade, nas paginas dos sites, que
permanecem na tela mesmo quando rola o texto”. Cf. R. Stout, Dominando a World
Wide Web. Trad. Jodo Eduardo Nobrega Tortello, Sdo Paulo: Makron Books, 1997,



mostram/mostram muito rentaveis e até hoje atraentes.

Feito isso, 0 boom na midia on-line dos Estados Unidos foi questao de
pouco tempo. Ja no final de 1993, vinte jornais estavam on-line no pais, hoje,
praticamente todos os jornais impressos também trabalham na plataforma on-
line.

Mas se a histéria e os numeros nos indicam que o meio digital € um
terreno fértil para a comunicagdo, sobretudo no que diz respeito a parte
técnica, por que ele ndo é mais explorado sobre o aspecto do conteudo?

Ha que se fazer uma ressalva quanto a importancia, principalmente dos
indices, no entendimento da qualidade da internet oferecida aos seus usuarios
no Brasil e no mundo.

Nem todo o conteudo oferecido na Web pode ser consumido de maneira

satisfatéria, por que grande parte deste acesso a rede é feito via conexao dial
up,ou seja, a ligagdo com a rede tem uma capacidade reduzida, que restringe
0 acesso a conteudos de audio e video.
Sem a presenca, em ampla cobertura, de uma conexdo em banda larga 7, o
jornalismo, na plataforma web, fica restrito a produgao textual para difusdo de
conteudo. E nestes termos, o profissional apela para o formato padrao do
jornalismo impresso, onde o lide e a piramide invertida (Schuman, 2005) séo os
grandes alicerces.

Tais estudos foram desenvolvidos com o interesse de facilitar o trabalho
dos editores de conteudo em jornais impressos. Tais editores ficavam com a,
ardua tarefa, de “recortar” o texto apresentado pelo repdrter e “encaixar’ seu
conteudo em um espago pre-fixado pela equipe grafica.

Este dilema ndo faz parte da realidade do jornalismo digital, uma vez que a

plataforma web oferece espaco, praticamente, infinito em seus bancos de

p.145.

7 A recomendacdo 1.113 do setor de Padronizacdo da Unido internacional de
Telecomunicacgdes (UTI) define banda larga como a capacidade de transmissao que é
superior aquela da primaria do Rede Digital Integrada de Servigos (RDIS).



dados espalhados na rede.

Mas se a piramide invertida é ultrapassada quando a utilizamos na
plataforma on-line, qual seria a alternativa a ela?

Autores como Robert Darnton (1999), propdem uma opgao ainda que aplicavel
em um primeiro momento para publicagdes académicas na Web.

A arquitetura sugerida pelo autor evolui em seis camadas de informacgéo:
uma primeira com o0 resumo do assunto; uma segunda com versdes alargadas
de alguns dos elementos dominantes, mas organizadas como elementos
autdbnomos; um terceiro nivel de informacdo com mais documentacio de varios
tipos sobre o assunto em analise; um quarto nivel de enquadramento, com
referéncias a outras investigagdes no campo de investigagdao; um quinto nivel
pedagogico, com propostas para discussao do tema nas aulas e por fim, a
sexta e ultima camada com as reacgdes dos leitores e suas discussdes com o
autor.

Na piramide deitada (Figura 2) proposta por Canavilhas(2001), ao invés
de seis camadas, o texto informativo para web sé usaria quatro camadas de
leitura.

A primeira, chamada de unidade Base, ou lide, que respondera ao
essencial de uma noticia: O qué, Quem, Quando e Onde.

A segunda camada, chamada de Nivel de Explicagcédo, responderia as
questdes Por que e Como, completando assim a informacao essencial sobre o
acontecimento.

Na terceira camada, chamada de Nivel de Contextualizagdo, é oferecida mais
informagédo, podendo ser apresentada em diversos formatos, como texto,
audio, video ou infografia.

E por ultimo, na quarta camada, chamada Nivel de Exploracado, é
oferecido ao leitor um arquivo de primeiro nivel do banco de dados do proprio
site ou até mesmo externo, que possibilitaria ao leitor uma disponibilizagao on-
line de toda a informag&o anteriormente produzida e armazenada, através de
arquivos digitais, com sistemas sofisticados de indexagao e recuperagao de

informacéo.

10



Canavilhas(2001) fecha seu trabalho com um resumo do que tais

mudancas na estrutura do texto de web trariam aos profissionais de jornalismo:

‘Em suma, a pirdmide deitada é uma técnica libertadora para
utilizadores, mas também para os jornalistas. Se o utilizador tem a
possibilidade de navegar dentro da noticia, fazendo uma leitura
pessoal, o jornalista tem ao seu dispor um conjunto de recursos
estilisticos que, em conjunto com novos contetudos multimidia,
permitem reinventar o webjornalismo em cada nova noticia.”

Apesar de este estudo ter tido grande significacdo dentro do jornalismo
on-line é importante reforcar que apesar da utilidade destas novas ferramentas
a presencga do jornalista devidamente formado é fundamental em todas as
etapas deste desenvolvimento, ja que suas atividades superam a de um mero
recorte e selecdo de dados. Sua responsabilidade de interpretar a partir de
analises colhidas em campo e traduzir tais impressdes em formato de noticia é
um exercicio arduo e pessoal, que ndo pode ser substituido ou ignorado.

Entretanto seja pela falta de tempo na confeccéo da noticia, ou pelo total
desconhecimento destas teorias, o jornalismo digital praticado no Brasil, néo
possui um modelo de conteudo informativo condizente com a sua plataforma.

O profissional da area de comunicacdo que se prepde a exercer
atividades nesta area deve estar ciente sobre o fluxo de leitura de seu publico e
adequar-se a ele. Do ponto de vista técnico, Lévy(1992) nos ajuda a entender
esse fluxo através do que ele denomina como “conjunto de nos”.

Esses nds, segundo ele, “sdo ligados por conexdes e funcionam como
um tipo de programa para a organizagdo de conhecimentos”. Em seu livro,

Nicola(2003:119) explica e reafirma tais idéias de Lévy acrescentando:

“As razées da escolha pelo usuario do hipertexto se justificam, em
grande parte, pelo trajeto dindmico de ndés, que compds um discurso
intertextual, ou seja, o novo emissor/receptor dialoga com varios
textos simultaneamente. O usuario é um leitor dialégico por
exceléncia e, partindo dessa realidade, a leitura no sistema digital
corresponde a uma navegacdo, termo que passou a subentender o
processo de leitura no mundo on-line”.

Essa navegagao do usuario possibilitou uma maior participagdo nos

conteudos on-line e a possibilidade de ele construir e inserir seu hipertexto na
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matriz, fez com que esta fosse recriada constantemente. Essas recriagbes sao
a base do funcionamento e do interesse por parte dos usuarios ao acessarem
salas de bate papo, blogs, entre outros — onde a cada participagéo o assunto e
o tema em discussao podem ser alterados.

Vargas(1997) acrescenta que assim como a imprensa transformou a
cultura, os meios para o processamento e a transmissao digital de dados
imprimiram mutagdes na geragao, disseminacéao, leitura e interpretacdo dos
textos.®

O uso de hipertexto dentro do jornalismo on-line € pouco explorado na

midia informativa digital brasileira e quando é feito normalmente, desviam a
atencao dos usuarios para outros enderecgos sitio graficos, anulando assim sua
verdadeira fungao: prender a atencao do leitor.
Laufer & Scavetta(1995) identificam a titulo de orientagéo, cinco grupos de
estruturas hipertextuais, em que a informacao se norteia através da aquisicao
de conhecimento e de conteudo disponibilizado. Sao elas: estruturas lineares,
ciclica, estrela, arvore e rede.®

Na estrutura linear, a navegagdo € sequencial e sua linearidade é
compreendida facilmente pelo leitor; na ciclica, o primeiro né esta ligado ao
ultimo, condicionando o fechamento do circuito de leitura; na estrutura estrela,
0 nd esta centralizado, forgcando o usuario a passar por ele quando estiver
trafegando pelos links; ja a estrutura arvore, os nés organizam-se em varios
niveis em processo de ramificacdo, por fim, a estrutura de rede que permite
que o conteudo esteja disponivel sem qualquer critério sequencial, criando
novas redes dentro do sistema.

E interessante perceber que o usuario compreende essas seqiiéncias de

maneira natural dentro da web, mas qual a importancia de entender estes

8 Georgina Vargas, “La cultura Del texto em EI entorno digital”, em Revista
Documentacién de las Ciencias de La Informacién, n°20, Madri, Universidade de
Madri, 1997.

9 R.Laufer & D. Scavetta, Texto, hipertexto, hipermidia (Porto:Res-editora, 1995)
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processos?

Simplesmente, porque é fundamental pra quem desenvolve conteudos
informativos, descobrir como seu publico acessa tais informagdes. Em uma
comunicagao, cada vez mais dirigida, a midia on-line deve estar atenta ao perfil
de seu publico.

Até mesmo os usuarios sado divididos em categorias dentro do

ciberespaco por nivel de participagdo nos conteudos acessados.
Quando nos referimos a usuarios que acessam sites jornalisticos, € corriqueiro
chama-los de ciberleitores em potencial ja que para ser ciberleitor o usuario
devera possuir uma interagdo imediata com os textos digitais em que navega e
manter-se exclusivamente a caga de novos conteudos.

Aos que participam de comunidades virtuais, como é o caso da
comunidade de Fas (capitulo 2 deste trabalho), nos referimos a eles como
cibercidaddos, uma vez que se trata de usuarios preocupados em engajar-se
nas questdes sociais discutidas no ambiente web, e ndo somente isso, essas
pessoas interagem com os demais usuarios por meio de debates em lista de
discussoes, Cls, Newsgroups e etc.

Por fim, aos que navegam por todos os hiperdocumentos da web

despreocupados com o aprofundamento dos conteudos do mundo digital e que
apenas acompanham o ritmo da internet procurando aplicativos e outros
produtos, chamamos de cibernautas ."
Essa distingdo é importante para este trabalho, uma vez que ele se propde a
dialogar com cibercidaddos em um espago dominado por cibernautas e
ciberleitores. Desta forma, os instrumentais tecnolégicos e de conteudo
também devem apresentar uma hibridizacdo que favorecam as agdes de
ambos os publicos, pois do contrario perdera um deles, ou ainda pior, afastara
os dois.

Nestes termos, o grau de importancia da edi¢édo on-line é tremendo. Por

10 NICOLA. R.L. Cibersociedade: quem é vocé no mundo on-line? Sao Paulo, editora
SENAC 2004 p. 123
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ser ela a responsavel em dar forma e conteudo a imprensa digital.

Na midia impressa, essa relevancia da edicdo nao precisa ser mensurada
neste trabalho, uma vez que sempre foi um instrumento poderoso que dita as
regras e que pode colocar em xeque, se nao for bem feita, a qualidade da
producdo jornalistica, assim como, o papel do profissional diante de seu
publico.

Mas na midia digital, essa responsabilidade, se podemos colocar assim,
€ menor, haja vista que o editor ndo possui uma identidade e, como ja
colocamos anteriormente, seu publico por vezes € autor e editor do seu préprio
conteudo.

Nao estamos dizendo com isso, que o editor on-line n&do tenha as
mesmas fungdes de “depuracgao, verificacdo e correcdo de erros em textos,
sons e imagens”," mas sua atividade ganhou novas preocupagdes, que na
midia imprensa nao se materializavam.

Essas mudangas sao provenientes da propria organizagao da imprensa
e de sua linha editorial, ou seja, “a direcdo e o tratamento da empresa de
comunicagdo nas programagcgdes dos seus produtos e respectivos contetdos”."
O que corresponde dizer que, as empresas de comunicagao segmentam ou
massificam seus conteudos para seu publico. Essas duas variaveis sao ligadas
pela informagado, que é um componente em comum entre elas, mas a maneira
com que ela é trabalhada modifica completamente a atuacéo do editor.

Para NICOLA(2004):

“Hoje em dia, fala-se mesmo em hipersegmentacdo. Essa tendéncia
amplia-se no mundo editorial e participa das veiculagbes de massa:
um processo de segmentacdo que observa critérios de formagédo e
informagé&o”.

11 C.A. Rabacga & G. Barbosa, Dicionario de comunicacao, cit., p.225

12 C.A. Rabaga & G. Barbosa, Dicionario de comunicagao, cit., p 366
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Entende-se aqui como hipersegmentacao a definicho de MORAES(1998:105),
“hipersegmentacao significa perceber os grupos como moléculas que inscrevem
necessidades , valores e distincbes sociais na escolha de bens de consumo
desmassificados”. Conforme pode ser visto no esquema (Figura 3) apresentado por
NICOLA(2004:127), as linhas editoriais que se dedicam mais a matérias de carater
formativo estdo representadas pelos jornais de bairro, pela imprensa alternativa e
pelas comunidades virtuais.

Diante deste cenario, o objetivo do editor on-line é, portanto, criar maneiras de
unir a informacdo do conteludo jornalistico com o carater formativo que a
hipersegmentacdo oferece. No caso exclusivo deste trabalho, uma conexdo entre
jornalismo on-line e as comunidades virtuais de fas, onde a fanfiction € encarada como

apenas um caminho encontrado para que este didlogo possa acontecer.

Para que fique mais evidente a caréncia de ferramentas que ajudem o
jornalismo nesta busca pelo dialogo com outras segmentagcbes da web, me
apoio na pesquisa realizada entre os anos de 1999 e 2000, em universidades
de Bauru (SP), chamada Internet: formagdo & informagédo na cultura digital,
produzida para os cursos de comunicagdo social e suas habilitacbes. Nela
foram entrevistados 512 usuarios, ente alunos e professores dos terceiros e
quartos anos, que através de folders contendo quatorze perguntas objetivas
indicaram o seu comportamento e opinido a cerca das produg¢des editoriais no
mundo cibernético. Foram também investigadas as comunidades virtuais mais
acessadas e a relacdo que o usuario estabelece entre elas e os sites
jornalisticos.

Dentre as muitas indicagdes que a pesquisa apontou, algumas sao de

especial importancia para este trabalho.
No quesito que procurava indicar a avaliagdo do desempenho das paginas
jornalisticas, foi elaborada uma questdo em que o usuario atribuia notas de
zero a dez para quatro principais categorias dos sites jornalisticos que elas
mais visitavam: qualidade, diagramacéo, atualizagdo e numa unica categoria,
rapidez, cobertura, diversidade de assuntos e conteudo - ndo importando aqui
quais eram estes sites.

No quesito qualidade, 30% concederam conceito 8 e 28%, conceito 7,

14% conceito 9, 11% conceito 10 e 10% dos entrevistados, atribuiram nota 6.
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Outros 5% deram nota 5 e por fim 2% consideraram que a qualidade dos sites
jornalisticos visitados merecia notas inferiores a 5. Logo, 83% dos
entrevistados acreditam que no quesito qualidade o jornalismo on-line esta
entre conceitos 10 e 7.

Comparada a qualidade, a diagramagéo apresentou um quadro melhor.
Onde do total de entrevistados 26% atribuiram conceito 8, enquanto 23%
consideraram os projetos graficos das paginas perfeitos, ou seja, conceito 10.
Notas 7 totalizaram 15% das respostas e notas 9, 13%. Os outros 23% de
dividiram atribuindo notas de 6 para baixo.

No quesito atualizacdo, as notas foram animadoras para os editores on-
line, pois 36% deram conceito 9 para esta categoria e outros 27% concederam
nota 10. Outros 14%, nota 7; 11%, nota 8; 8%, nota 6; 3%, nota 5 e 1% notas
menores que 5.

O motivo que, segundo a pesquisa apontou, fez o quesito atualizagéo
ganhar uma avaliacao tao positiva por parte dos entrevistados foi o fato dos
ciberleitores ainda buscarem nos sites jornalisticos o ineditismo caracteristico
das matérias em tempo real.

O bloco de caracteristicas - rapidez, cobertura, diversidade de assuntos
e conteudo - tiveram uma conceituacdo preocupante, pois 60% dos
entrevistados lhe atribuiram nota 6. Outros 12% dos usuarios pesquisados
deram nota 5, 12%, nota 8; 7% nota 9; 7%, nota 7; 1%, nota 10 e mais 1% nota
inferior a 5.

Para NICOLA(2004) que também avaliou estes dados:

“Diante da avaliagdo de desempenho, o jornalismo on-line necessita
de projetos que aprimorem a rapidez, a cobertura, a diversidade de
assuntos e, antes de tudo, o conteudo, tematicas ja abordadas
anteriormente e que definem e legitimam o papel do profissional de
comunicagdo como filtro da informagdo em rede”

No capitulo “The End Of Jornalism?” (“O fim do jornalismo?), escrito por
Shenk(1997:168), o autor investiga o papel da midia digital e desenvolve seu
texto argumentando que todo o tipo de informagao pode se veiculada na Web,

inclusive informagdo ruim. Por isso considera que a existéncia do profissional
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jornalista € um dos principais alicerces nesta era da informagdo em que
vivemos.

Shenk destaca a importancia de este profissional manter-se atualizado e
adaptado ao sistema informacional para que trabalhe como filtro informativo e
interpretativo destes conteudos. Além disso, adverte para a falta de repérteres

digitais:

“Diante da volatilidade dos dados em rede, a retomada do contetdo e
a ampliagado da oferta e da procura pelos instrumentos de segurancga
tém obrigado os usuarios a repensarem a importancia do papel do
profissional de comunica¢do. A essa mesma tematica esta associado
0 risco que representa para a sociedade pés industrial a deformagéo
informativa, porque a qualidade dessa informagdo preconiza filtragem
e constancia na revisitaggo de fontes seguras”.

Uma vez explicitada essa caréncia, o jornalista on-line preparado, nao
mais fara o mero ciclo de atividades mecanizadas de escrever, digitar e
diagramar. Ele fard muito mais que isso. Ele estara permanentemente
conhecendo e principalmente, dominando a linguagem de seu publico.

O carater formador que a rede apresenta ao jornalismo on-line, através
das comunidades virtuais, € provavelmente um futuro para profissdo. Pois
apesar de numerosas e do ciberleitor possuir uma habilidade nata em procura-
las, estas comunidades virtuais ndo possuem a participacdo de todos os
internautas. Cabe ao profissional de comunicagao divulgar essas comunidades
a grande massa de usuarios, para que estes também tenham uma participagao
ativa na web.

A escola, principal formadora do leitor da web, n&o esta preparada para
apresentar o mundo cibernético a eles. Emilia Ferreiro, educadora de renome

da década de 1970, assim se posiciona:

“O trabalho da internet exige rapidez na leitura e muita seletividade,
porque ndo se pode ler tudo o que esta na tela. E a capacidade de
selecionar ndo é algo que, ha alguns anos, fosse exigéncia
importante na formacgao do leitor. No contexto escolar, ndo tinha lugar
preponderante mesmo. Na rede mundial de computadores, as
paginas estdo cheias de coisas que néo tem relagdo com o que se
procura e existe a possibilidade de um texto me conduzir a outros [...]
Além disso, quando tenho um livio bem méos e o abro em qualquer
pagina, sei claramente se é o comego o0 meio ou o fim. Quando abro
uma pagina na internet nem sempre tenho nogéo de onde estou”.
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Essa responsabilidade cabe justamente ao jornalismo, que além de
possuir formacdo adequada e, por que nao, privilegiada dos fluxos de
informacéao, também assume esse compromisso ao se formar bacharel, quando

aceita seguir o codigo de ética "*de sua profissao:

“Art. 1° O Cédigo de Etica dos Jornalistas Brasileiros tem como base
o direito fundamental do cidaddo a informagédo, que abrange direito
de informar, de ser informado e de ter acesso a informagao’.

Deriva-se, portanto, da pratica comum entre profissionais e publico on-
line, o principal elemento de credibilidade e identidade do sistema digital.
Bastando que os profissionais de comunicagdo sejam despertados para essas
especificidades e lutem pela concretizagdo de um carater transmidiatico™ que a

rede assume a partir dos novos tempos.

13 Cadigo de ética do jornalista brasileiro (1987) artigo primeiro,
capitulo 1 do direito a informagao.

14 Henry Jenkins em seu livro, Cultura da Convergéncia define como carater
transmidiatico, a “narrativa fragmentada (ou distribuida) em diversas midias, porém,
nao sendo interdependentes entre si”.
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DEGUNDO CAPITUTO
COMUNIDADES VIRTUAIS: UM ESTUDO SOBRE O FENOMENO
FANFICTION



2 — Comunidades virtuais- Um estudo sobre o fenémeno fanfiction.

As comunidades virtuais sdo um dos elementos mais marcantes da nova web.
Esta plataforma transformada pelo decorrer do tempo e das evolucbes
tecnolégicas recebe o nome de web 2.0.

Bill TANCER (2009:159) define esta nova web:

“Embora eu ainda me mantenha fiel a minha definicdo original de que
web 2.0 se refere aos sites que permitem que seus usuarios gerem
seu proprio conteudo e o compartilhem com outros usuarios, pode ser
mais Util salientar as diferengas entre os sites pré-2.0 e suas versées
habilitadas para a web 2.0.”

Para que seja feita uma comparagao sobre essas diferengas citadas por
Tancer, exponho aqui o caso emblematico do site enciclopédico Wikipédia.
Durante a primeira bolha da internet, um dos sites mais populares na
categoria educacional era o Encarta, originalmente uma versdao em CD-ROM

da tradicional colecdo Funk & Wagnalls.

15 A bolha da Internet ou bolha das empresas ponto com foi uma bolha especulativa
criada no final da década de 1990, caracterizada por uma forte alta das agbes das
novas empresas de tecnologia da informagdo e comunicagao (TIC) baseadas na
Internet.
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Em 1995, a Microsoft™ langou uma enciclopédia hibrida, baseada em
CD-ROM e na web. Por volta do ano 2000 todas as enciclopédias tradicionais
ja tinham disponibilizado sua versdo on-line, mas o modelo tradicional de
publicagbes continuava sendo o mesmo: os artigos eram escritos por
especialistas e editados por profissionais.

Em janeiro de 2001, Jimmy Wales fundou a equivalente 2.0 da Encarta,
a enciclopédia social Wikipédia. Na versao de enciclopédia de Jimmy Wales, o
modelo editora/autor/editor estava em transformagédo. Quando a Wikipédia foi
lancada, era uma tela em branco, na qual qualquer pessoa, anonimamente,
poderia criar um verbete sobre qualquer topico.

Embora a primeira reagdo tenha sido de ceticismo, pois ndo se
acreditava que alguém pudesse perder seu tempo escrevendo uma
enciclopédia sem receber nenhum incentivo material, o rapido crescimento da
Wikipédia mostrou que os céticos estavam enganados. (Figura 4).

A Wikipédia ndo apenas cresceu, mas prosperou rapidamente, ultrapassando
seus rivais ndo adaptados a esta nova web.

Tancer completa:

“Se compararmos a Encarta e a Wikipédia, a edigdo Premium da
Encarta tinha 68 mil artigos sobre uma variedade de assuntos. A
Wikipédia, em dados de 2007, tem mais de 7,5 milhbes de artigos,
escritos por mais de cinco milhGes de editores registrados, e novos
artigos aparecem no site a uma taxa de 1.700 por dia.”

O caso da enciclopédia livre € emblematico nos estudos da participacao
no ambiente web, justamente porque indica o carater formador que a internet
passou ter.

Mas dentre todas as variagdes que esta participacdo pode assumir
nenhuma se mostra tdo desenvolvida e madura quanto as comunidades

virtuais.

16 Microsoft € uma empresa multinacional de tecnologia e informatica dos Estados
Unidos, que desenvolve e vende licencas de softwares, fabrica eletrénicos de
consumo como videogames e da suporte a varios produtos e servigos relacionados,
predominantemente, com a computacgao.
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Existem diversas comunidades virtuais na web 2.0, comunidades de

bairros, comunidades de técnicos em informatica, de fas e etc.
Todas as comunidades tém em comum um profundo senso critico da area que
dominam e compartilham esses conhecimentos entre seus membros. Esse
parece ser o principal objetivo de um usuario que resolve participar de uma
comunidade virtual.

Existem muitas comunidades de ciclo fechado na web, ou seja, aquelas
gue nao permitem o acesso a seus conteudos a qualquer ciberleitor que esta
navegando pela web, mas a grande parte das outras comunidades virtuais
permite que o ciberleitor interessado no assunto em questio participe com
perguntas e sugestdbes. A comunidade virtual de fas é uma destas com
passaporte free. Basta que o ciberleitor tenha curiosidade e disposi¢do para
participar, ele ja fara parte dela.

Nesta comunidade de fas é possivel desenvolver praticamente qualquer
conteudo artistico, seja ele na forma de texto, desenho ou audio-visual.

A especialidade profissional de cada participante dentro da comunidade é
valorizada e acrescenta de diversas maneiras o0 andamento da producao.

Por exemplo, um profissional de letras que domine um idioma diferente pode
funcionar como um tradutor ou um revisor de texto para uma producao literaria
Ou um designer com experiéncia em desenho 3D pode participar de um projeto
de imagem para um final alternativo da série de TV Heroes".

Alternativo, por sinal € a grande bandeira levantada pela comunidade virtual de
fas.

Fanfiction deriva do termo em inglés fiction ou ficgdo em portugués,
somado ao substantivo fa, ou seja, ficcdo produzida por fas. No campo da
linguistica, sua explicagcao sintaxica é que a origem do termo vem do latim e

tem como radical fict, que de forma verbal significa criar ou inventar.

17 Heroes é uma série de televisdo dramatica americana, criada por Tim Kring, que
estreou na NBC no dia 25 de setembro de 2006. A série conta a histéria de pessoas
comuns que descobrem ter habilidades especiais, tais como telepatia, capacidade
para voar, etc.
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Por ser um termo que representa diversas interpretagdes, principalmente nas
ciéncias humanas, a definicdo encontrada por Bulhbes(2009:17) apresenta

com maior clareza o real sentido da palavra ficgao.

“O termo ficgdo , assim como fantasia inapelavelmente evoca uma
idéia de oposicdo a realidade, ou seja, ao real factual, empirico,
palpavel, embora entre ficcionalidade e factualidade sempre haja
canais de associagdo, pontos de contato e inevitaveis ligagbes.”

As ligagbes que existem entre a fanfiction e o real factual sdo enormes. Na
verdade a fanfic'® nao existiria se ndo fosse pelo intermédio da industria
cultural.

Segundo ADORNO & HORKHEIMER (1997:119), na Industria Cultural,
tudo se torna negocio. “Enquanto negocios, seus fins comerciais sdo realizados
por meio de sistematica e programada exploracdo de bens considerados

culturais”._Um exemplo disso, dira ele, € o cinema.

“Ultrapassando de longe o teatro de ilusées, o filme ndo deixa mais a
fantasia e ao pensamento dos espectadores nenhuma dimensédo na
qual estes possam, sem perder o fio, passear e divagar no quadro da
obra filmica permanecendo, no entanto, livres do controle de seus
dados exatos, e é assim precisamente que o filme adestra o
espectador entregue a ele para se identificar imediatamente com a
realidade. Atualmente, a atrofia da imaginagéo e da espontaneidade
do consumidor cultural ndo precisa ser reduzida a mecanismos
psicolégicos. Os préprios produtos (...) paralisam essas capacidade
em virtude de sua prépria constituicdo objetiva”

Portanto, podemos dizer que a Industria Cultural traz consigo todos os
elementos caracteristicos do mundo industrial moderno e nele exerce um papel
especifico, qual seja, o de portadora da ideologia dominante, a qual outorga
sentido a todo o sistema.

Deste modo a factualidade da obra original e a ficcionalidade apresentada na
fanfiction se misturam criando novas interpretacdes deste mesmo universo
artistico.

Esse processo é ciclico e dialético, ou seja, cada obra literaria, por

18 Outra maneira de referir-se a fanfiction; maneira pela qual os membros desta
comunidade referem-se a fanfiction.
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exemplo, produzida e divulgada em larga escala — serve de inspiragéo para a
producao de diversas outras histérias que posteriormente também servirdo de
inspiragao para outras mais.

E possivel entdo compreender, que as variacdes ficcionais que uma obra
pode oferecer sao infinitas, assim como as interpreta¢des produzidas por ela.

No que tange especificamente a fanfiction e ao modo que a conhecemos
hoje é de fundamental importancia entender suas origens e relagdes com a
cultura de massa.
Seu embrido surgiu no século XIX, assim que Lewis Carroll publicou Alice no
Pais das Maravilhas, despertando um interesse extremamente curioso em seus
leitores: alguns desses escreviam suas proprias versbes da histéria,
explorando o universo fantastico presente no texto de Carroll. Este fendmeno
pode ser constatado em outras publicagdes como Sherlock Holmes, de Arthur
Conan Doyle, além de outras mais.

Porem foi apenas em 1960 que tais manifestacbes passaram a fomentar
debates na sociedade britanica e se apresentaram como algo novo.
O Fanzine™, apelidado de Spocknalia, langado pela primeira vez em 1967 entre
admiradores da serie Jornada nas Estrelas, foi a primeira publicacdo a abordar
e divulgar o material produzido por fas da série, incluindo textos e ilustracées
que ndo eram necessariamente fieis a historia original.

Entretanto sua distribui¢cao era limitada. Apenas na década de 1990, com
a popularizagao da internet, foi que comegaram a surgir os bancos de dados,
ou seja, sites especializados na hospedagem de conteudo ficcional produzido
por fas, e que popularizaram o habito e facilitaram o seu acesso a outros
leitores.

No Brasil, o site fanfiction.net, contem mais de dois milhdes de fanfics
publicadas. Dentre elas podemos destacar aquelas produzidas por fas da série

literaria e cinematografica Harry Potter, de autoria de J.K. Rowling, com mais

19 E uma abreviagao para fanatic magazine e trata-se de uma revista criada, editada e
publicada por fas de certo assunto. E produzida de maneira artesanal, em geral, com
circulagao reduzida e raramente comercializada)
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de 300 mil textos.

O site foi desenvolvido em 1998, justamente um ano apés o langamento
do primeiro livro da escritora, Harry Potter e a Pedra Filosofal, hoje conta com
mais de 1000 atualizagbes diarias nos diversos fandons.?

Segundo S. M. DA COSTA (2009:21) em seu trabalho intitulado Fanfiction: A
manifestacao do leitor como produtor textual na internet:

‘A produgdo de fanfiction se encontra entre esses dois ambitos: a

obra original, o cdnone e seus elementos, e o imaginéario do leitor.

Trata-se da apropriacdo de elementos pertencentes ao canon para a

produgéo de textos que extrapolam o limite da narrativa original,

podendo ser compostos a partir da reconstrugdo da histéria sob outro

foco narrativo, desenvolvimento de tramas secundarias, criacdo de

finais alternativos, inser¢do de novos personagens ou personagens

de outras obras, modificacdo ou insergdo de cenas, transposi¢cdo dos

personagens para outras situagbes alheias ao universo da obra,

explanacdo e estudo das caracteristicas dos personagens, entre
outras recriagbes”

Toda esta produgdo com o decorrer do tempo acabou gerando uma série

de funcdes especificas dentro desta comunidade virtual para que o produto
final chegasse com qualidade ao leitor.
Motivado pelo surgimento de muitos arquivos relacionados a fandons
especificos, como Star Wars, O Senhor dos Anéis, Saga Crepusculo e Harry
Potter, se fez necessaria uma organizagéo nas fases de produgao das fanfics.
Elas estado divididas de maneira semelhante a organizagao de uma empresa de
conteudo editorial ou uma empresa de comunicagao jornalistica.

Existem:

« Os fanwriters, pessoas que se dispde a criar novas historias, que
normalmente levam meses até chegarem a um desfecho, sendo
publicadas em sua maioria em capitulos;

« Os betareaders, ou editores, que se dispde a revisar os textos no que diz

respeito a corregdes gramaticais e ajustes ao canon, trabalhando assim

20 Contracao entre as palavras fan(fa) e kingdom (reino) — é o termo que se refere ao
universo criado pelos fas a partir dos elementos (personagens, cenarios, situagoes,
temas e etc. Presentes em certa obra, e se contrapde ao canon (canone) que se refere
a propria obra e seu enredo).
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para que haja uma qualidade ortografica do texto publicado;

- Tradutores, que oferecem a leitores de outros paises a possibilidade de
acessar uma gama maior de fanfics disponiveis na rede;

+ Os ilustradores, que criam as chamadas fanarts, que na verdade sao
imagens, capas ou banners produzidos especificamente para
determinada fanfic;

- Além dos challengers, pessoas que lancam propostas ou desafios,

estimulando a producéo de novas historias.

De certo, nem toda fanfiction publicada necessariamente passa por este
processo, mas tais medidas tornam o produto final muito mais atraente.

A titulo de maior esclarecimento das facetas que esta comunidade de fas
pode assumir dentro da rede, um estudo de caso amplamente divulgado por
variados veiculos de comunicacgao internacional, relatada sobre o prisma do fa
frente a imposicao da industria cultural, se mostra mais que bem vindo a este

trabalho.

21 — The Daily Profet, um estudo de caso sobre os direitos

autorais.

Apesar da enorme quantidade de textos e até mesmo a qualidade e
profissionalizagcdo presente neste universo, uma fanfiction nao pode ser
comercializada devido a leis proibitivas relacionadas aos direitos autorais e
propriedade intelectual.

Entretanto, devido ao crescimento desta comunidade virtual, os
fanwriters se levantaram contra as grandes empresas de entretenimento e
editoras, que detém os direitos de exploragdo da obra original, fomentando
assim um grande debate sobre até onde vao os direitos a propriedade
intelectual de uma obra.

O autor Henry JENKINS (2006:130-175), em seu livro Cultura da
Convergéncia, aborda esta e outras questdes pertinentes a este debate.

No capitulo 5, Por que Heather pode escrever: letramento midiatico e as
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guerras de Harry Poftter, Jenkins debruga-se sobre um inédito estudo de caso
de uma garota, com até entédo treze anos, membro ativa da comunidade virtual
de fas de Harry Potter, chamada Heather Lawver que decide desenvolver um
site chamado The Daily Prophet (O Proféta Diario), um “ornal escolar”,
baseado na web, para a Hogwarts*' ficticia.

Lawver, ainda é uma adolescente, mas na web é a editora-chefe do
jornal. Ela até contrata colunistas que semanalmente, fazem coberturas de
matérias que abordam tudo relacionado ao enredo Harry Potter, como jogos de
quadribol?, culinaria dos trouxas®, novos feiticos e etc.

Heather edita cada matéria antes de publica-las e incentiva os membros
da equipe a comparar atentamente os textos originais e as versdes editadas,
contribuindo assim para uma maior qualidade de escrita e linguagem.

Desde seu inicio o The Daily Prophet teve em seu projeto uma
dedicagcdo especial com objetivos pedagdgicos explicitos. Numa carta aberta

aos pais dos fanwriters colaboradores do site, Lawver define seus obijetivos:

“O Daily Phophet é uma organizagdo dedicada a dar vida ao mundo
da literatura...A criagdo de um “jornal” on-line, com artigos que levam
os leitores a acreditar que o mundo fantastico de Harry Potter é real,
faz com que a mente se abra para explorar livros, mergulhar nos
personagens e analisar a grande literatura. O desenvolvimento, em
tenra idade, da capacidade mental de analisar a palavra escrita faz
com que as criangas tomem um gosto pela leitura diferente de todos

21 A Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts, ou simplesmente Hogwarts, € um
internato de magia para bruxos e bruxas com idades entre onze e dezessete anos. E o
palco principal para os primeiros seis livros da série Harry Potter, de JK Rowling.

22 Quadribol (tradugéo de Quidditch) é, na série de livros Harry Potter, da escritora
inglesa J. K. Rowling, o esporte mais popular dentre os bruxos.

23 "Trouxas" (ou "Muggles", na traducao Inglesa) € um conceito que designa pessoas
que nao possuem poderes magicos, nao sendo entao, bruxos.

27



os outros. Ao criarmos este mundo de mentirinha, estamos
aprendendo, criando e nos divertindo numa amigavel sociedade
utépica.”

J.K. Rowling e sua editora Scholastic haviam, inicialmente, sinalizado
apoio a fanfiction, por entenderem que contar histérias ajudava as criangas a
expandir a imaginagao e facilitavam na descoberta de seu proprio estilo de
escrita.

Através de sua agente em Londres, a Christopher Little Literacy Agency,

Rowling publicou em 2003 a seguinte declaragao:

“Entendo como positiva o enorme interesse que os fas tém pela série e o fato
de ela os ter levado a experimentar escrever suas proprias historias”

Entretanto, quando a Warner Bros Enterteinment®*, adquiriu os direitos
de filmagem, em 2001, as histdrias entraram em um novo patamar de
propriedade intelectual. O estudio seguia com sua politica de procurar websites
cujos dominios usassem frases protegidas por direitos autorais ou marca
registrada.

Segundo JENKINS (2006:137)

‘A lei de marca registrada foi estabelecida para evitar potenciais
confusbes a respeito de quem produz determinados produtos ou
conteudos; a Warner imaginou ter a obrigagdo legal de policiar os
sites que surgiam em torno de suas propriedades. O estudio
caracterizava isso como processo de selegdo, no qual o site era
suspenso até que o estudio pudesse avaliar o que o site estava
fazendo com a franquia de Harry Potter.”

Diane Nelson, vice-presidente sénior da Warner Bros. Family Entertainment,

explicou:

“Quando investigamos alguns dominios, detectamos claramente

24 E uma produtora americana de filmes e entretenimento televisivo. Um dos maiores
estudios de cinema da atualidade, ela € uma subsidiaria da Time Warner possui uma
série de subsidiarias, incluindo a Warner Bros. Studios, Warner Bros. Pictures, Warner
Bros. Interactive Entertainment, Warner Bros. Television, Warner Bros. Animation,
Warner Home Video, New Line Cinema, e DC Comics.
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quem estava criando o perfil falso de uma crianga para explorar
nossa propriedade de maneira ilegal. Com os fas, ndo era preciso ir
longe para constatar que realmente, eram apenas fas tentando
expressar algo vital a respeito de sua relagdo com esta propriedade...
Detestamos penalizar um fa auténtico pelas agbes dos fds nédo
auténticos, mas tivemos varias ocorréncias de pessoas que
realmente estavam explorando criangas em nome de Harry Potter”.

Os fas sentiram-se indignados com a atitude do estudio, entendo que
seus procedimentos eram na verdade uma tentativa de controlar os sites.
Muitos dos sites com suas atividades suspensas eram criancas e adolescentes
colaboradores, dos mais ativos, dentro comunidade virtual de Harry Potter.

No Reino Unido, outra jovem, esta de quinze anos, Claire Field —
indignada com as restrigbes feitas pelo estudio, convenceu seus pais a
contratarem um advogado para processar a Warner Bros.

Durante este processo, o caso chegou ao conhecimento de érgaos da
imprensa britanica e posteriormente a diversos outros em toda parte do mundo.
Em cada nova localidade, outros adolescentes, com os mesmo problemas, ou
seja, tiveram seus sites fechados, a mando do estudio americano, também
entraram com recursos na justica.

Ao saber disso, Heather Lawver ajudou Claire Field a coordenar
contatos com a imprensa e a incentivar um ativismo contra o estudio.

A argumentacgéo do grupo denominado Defense Against the Dark Arts (Defesa
Contra a Arte das Trevas) fundado por Heather, tinha hospedado no site The

Daily Phophet um abaixo assinado com a seguinte argumentacao:

“Ha forgas das trevas em agéo, piores do que aquele-que-ndo-pode-
ser-nomeado®, porque essas forgas das trevas estdo ousando nos
tirar algo tdo basico, tdo humano, que é quase um assassinato. Estdo
nos tirando a liberdade de expresséo, a liberdade de exprimir nossos
pensamentos, sentimentos e idéias, e estéo tirando a diversdo de um
livro magico”

Quando a imagem do estudio comegou a ficar arranhada diante de

tantos protestos, foi que Diane Nelson, vice-presidente sénior da Warner Bros.

25 E um personagem ficticio, vildo da série de livros Harry Potter de J. K. Rowling.
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Family Entertainment, reconheceu, publicamente, que a reacédo da empresa ao
usar de medidas judiciais tinha sido equivocada e “resultado da falta de
comunicagao”

Logo apds essa declaragdo, a empresa se mostrou favoravel aos sites
de comunidade de fas chegando até a ajuda-los distribuindo materiais
exclusivos da franquia como teasers de novos filmes, imagens e exclusividade
em pré-estréias.

Isso foi, provavelmente, encarado por Heather Lawver como uma
tentativa de transformar o fato em publicidade favoravel ao estudio, uma vez
que acrescentou uma secao no seu site, destinada apenas a fornecer recursos
a outras comunidades de fas que queiram se defender contra as restricdes de
empresas em sua expressao e participacao.

Discussdes a parte, a questdo € que as leis de direitos autorais (LDA),
britdnicas e brasileiras, ndo foram elaboradas diante de um cenario onde uma
obra é adaptada ou até mesmo re-criada por fas dela prépria.

No caso do Brasil, a LDA® limita até mesmo o direito a educagéo?®.

Segundo recente estudo da organizagdo Consumers International, que
comparou leis de mais de 16 paises, a lei brasileira € a quarta pior, no que diz
respeito ao acesso ao conhecimento.

No direito autoral, todo uso de uma obra protegida — uma musica, um
plano de aula, um livro, um artigo cientifico etc. — tem que ser autorizado pelo
detentor do direito patrimonial sobre tal obra, ou seja, ndo estamos falando
somente do autor, mas do editor a quem o autor cedeu ou licenciou seus
direitos.

Segundo JENKINS(2006:168):

26 LEIN°9.610, DE 19 DE FEVEREIRO DE 1998.

27 crédito: http://www.observatoriodaeducacao.org.br
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“Apoés varias décadas de agressiva diligéncia por parte dos estudios,
n&o ha literalmente, nenhuma jurisprudéncia a respeito da fanfiction.
As alegacbes gerais impostas pelos estudios nunca foram objeto de
contestagdo juridica. Os estudios ameagam, os fas recuam, e
nenhum dos grupos que normalmente se mobilizariam para defender
a liberdade de expresséo inclui em sua pauta a defesa dos criadores
amadores”.

O mais proximo de uma vitéria diante das restricbes presentes pela LDA
e a protecdo da Warner Bros aos seus direitos, foi o langamento do livro Harry
Potter e seus fas — escrito pela norte-americana Melisa Anelli.

Neste livro, langado em Margo de 2011 no Brasil pela editora Rocco,
Anelli tenta retratar a verdadeira histéria de um menino-bruxo, seus leitores e
os detalhes da vida dentro do fenébmeno Harry Potter.

Nao se pode encontrar Fanficton nele, mas o simples fato de relatar as
diversas formas de culto a série e a comunidade virtual de fas, faz com que
fanwriters de todo mundo se sintam prestigiados.

Outro dado curioso em relagdo ao langamento do livro, é o fato de seu
prefacio ser assinado pela prépria J.K.Rowling que ao acompanhar o trabalho
realizado por Melisa Anelli em seu site The Leaky Cauldron (O caldeirao
furado), fez questao de participar do projeto concedendo entrevistas exclusivas
e prestigiando a produgdo independente da jovem que conheceu a historia do

bruxinho enquanto fazia faculdade de jornalismo.

2.2 - Diferencgas entre reproducao e cultura participatoria.

A questdo que envolve a originalidade artistica da fanfiction esta entre os
assuntos mais polémicos da comunidade virtual de fas. As discussdes
divergem muito em relacdo ao assunto principalmente porque a fanfic € um
produto de outra obra artistica, mas que também possui elementos originais.
Essa discussao ja permeou a mente de atores, pintores e literarios no
decorrer dos séculos devido a novas descobertas no campo da reprodugao.

BENJAMIN(1975:17) da-nos um norte para devida apreciagao do tema:

‘A fim de estudar a obra de arte na época de suas técnicas de
reprodugéo, é preciso levar na maior conta um conjunto de relagées.
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Elas colocam em evidéncia um fato verdadeiramente decisivo e o
qual vemos aqui aparecer pela primeira vez na histéria do mundo: a
emancipagdo da obra de arte com relagdo a existéncia parasitaria
que lhe era imposta pelo seu papel ritualistico. Reproduzem-se cada
dia mais obras de arte que foram feitas justamente para serem
reproduzidas”,

O trecho selecionado faz clara referéncia a reproducao de obras de artes
plasticas, como a reproduc¢do de uma fotografia de um quadro pintado por Da
Vinci. E até mesmo em referéncia ao cinema que pegou para si uma pratica
originaria do teatro.

O entendimento de BENJAMIN(1985:176) é favoravel a reprodugdo nas
artes justamente por se tratar de uma pratica histérica e sem a qual o

conhecimento ndo poderia ser transmitido.

“Em sua esséncia, a obra de arte sempre foi reprodutivel. O que os
homens faziam sempre podia ser imitado por outros homens. Essa
imitagdo era praticada por discipulos, em seus exercicios, pelos
mestres, para a difusdo das obras, e finalmente por terceiros,
meramente interessados no lucro”.

No caso da fanfiction ela ndo pode ser encarada como uma forma de
reproducdo de maneira literal, pois se trata de uma manifestagdo da “cultura
participatéria®®”.

Nela o consumidor da cultura de massa produz ecos da obra original através da
plataforma web. Segundo Lucio.LUIZ(2008:31) em seu artigo A expansdo da cultura
participatoria no ciberespaco, produgdes como a fanfiction sdo diferentes das

reproducdes tradicionais.

“Uma das caracteristicas que une essas expressoes culturais e outras
relacionadas a cultura participatoria é o desejo de se expandir universos
ficcionais sem o intuito de lucro. Essa filosofia de criagdo aberta e desprezo
pelo copyright encontraram terreno fértil para expansdo no ciberespaco. Ndo
penas a internet, como o avango de varias outras tecnologias auxiliam os fas
a divulgar suas criagées”.

28 O termo cultura participatéria( do inglés participatory culture) é utilizado para
identificar uma subcultura na qual fas de produtos culturais se apropriam de conceitos
e personagens sem preocupacdo com direitos autorais ou restricbes legais, na
intencdo de criar novos produtos derivados
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2.3 — Questoes de enderecamento

Na cultura participatéria, assim como outras tendéncias préprias da
comunicagcdo na plataforma web, vistas anteriormente neste trabalho, o seu
objetivo é modificar os antigos paradigmas de emissor e receptor.

Conceitos referentes aos modos de enderegamento tornam-se
importantes no que se refere a esta relagdo de consumidor/produtor de
conteudo evidenciados da maneira que sdo em fanfictions e fanfilms.

O conceito de enderegamento surgiu originalmente nos estudos de
cinema e visa analisar a dindmica entre o que um filme pretende transmitir a
seu publico e o que esse publico efetivamente depreende do filme. O conceito
foi ampliado por Ellsworth (2001), que sugeriu sua utilizagdo em outras areas,
especialmente a Educagao.

Aplicado ao cinema, o enderecamento serve de instrumental para os
produtores quando estes determinam quais assuntos sao mais atrativos e
despertam maior identificagdo em seu publico alvo. Ao fazerem a selecao dos
assuntos mais apropriados, os produtores cinematograficos podem enderecar
suas produgcdes de maneira mais objetiva. Mas, como o publico alvo nunca é
homogéneo em suas percepgdes, um mesmo filme nunca causa o mesmo
efeito.

Deste modo, quando a ferramenta de enderegcamento € usada, acontece
claramente, uma tentativa de manipulacdo das reacdes de um determinado
publico. Entretanto, como sempre existe uma distor¢gdo nesta percepgao, tais
instrumentais demonstram-se fracassados na tentativa de obter uma resposta
unica. Assim sendo, na midia tradicional quanto maior o publico menor a
qualidade do enderegcamento.

No caso da fanfiction essa regra nao produz os mesmo resultados. Pois
apesar de seu conteudo ser enderegado seguindo a mesma regra das midias
tradicionais, o material enderecado é enviado para 0 mesmo publico que o
produz, fazendo com que o consumidor desta ficcdo esteja recebendo o

conteudo em um momento e enderegcando em outro.
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Mesmo que consideremos que haja fas que apenas consomem
fanfiction e fanfilms, sem também praticar a escrita ou a produgao de curtas, a
facilidade de publicacdo especialmente das fanfics em comparagao com a de
outras midias, como a literatura profissional ou o cinema, torna todos os
leitores potenciais escritores, o que mantém a possibilidade de ler e, no

momento seguinte, enderecar.

2.4 — Os fanfilms.

Outra manifestagao ficcional produzida por fas sdo os fanfilms.

Os fanfilmes sdo como o proprio nome indica, filmes amadores, baseados em
historias promovidas pela industria cultural, que sdo produzidos por fas e correspondem
a versdo audio-visual da fanfiction.

Mesmo se considerarmos a sua relagdo com a cibercultura, os fanfilms tiveram
um inicio mais tardio em divulgagdo, visto que apenas recentemente a rede comegou a
oferecer ferramentas facilitadoras para a divulgacdo de material audiovisual.

O casamento entre banda larga e sites como o YouTube, que permitem que
usuarios publiquem videos de relativa qualidade , foi que fizeram com que os fanfilms
pudessem ganhar maior difusdo na web 2.0.

Ao contrario da fanfiction, os fanfilms ndo tiveram tanta reprovacao por parte
dos grandes estiidios de cinema. Experiéncias bem sucedidas entre a comunidade virtual
de produtores de fanfilms e estidios como a LucasFilms sdo exemplos desta aceitagao.

Desde o ano de 2007, chamado de Star Wars Fan Movie Challenge, é um
evento anual patrocinado pelo estudio do diretor George Lucas que premia as melhores

fanfilms nas categorias animagdo, documentario curto e parddia da saga Star Wars.”

29 E o titulo de uma space opera americana que foi transformada em uma série de
seis filmes de fic¢ao cientifica escritos por George Lucas. Como subprodutos surgiram
também uma franquia literaria, uma série de jogos eletrénicos e desenhos animados
incluindo inimeros preludios, sequéncias e adaptagdes literarias.
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E também da saga Star Wars o primeiro fanfilm reconhecido como tal,
produzido em 1980 e gravado em um camera 8 milimetros, o video tinha o
titulo “Star Wars: The Remake”. E tratava-se de uma producao independente
de 15 minutos gravada por garotos fas da série.

Entretanto os fanfilms s6 foram ganhar notoriedade através do curta
“Troops”, do fa da série policial americana “Cops”, Kevin Rubio. Que em 1998
tornou-se famoso na internet por apresentar um roteiro que mesclava
personagens do filme Guerra nas Estrelas com o “estilo documentario” da série
de TV. Depois desta bem sucedida producdo foi convidado a trabalhar como
roteirista em estudos cinematograficos profissionais e atualmente produz
histérias para a série de animacao Star Wars — The Clone War da LucasFilms
Animation.

O sucesso de casos como o de Rubio, fazem com que muitas pessoas
procurem os fanfilms como forma de se tornarem conhecidos apresentando

seus trabalhos como roteiristas, diretores ou atores.
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JERCEIRO CAPITULO
HIBRIDIZAGAO:SITE FICNEWS. NET

- Hibridizagao — Site FicNews.net



Os processos que levaram a desenvolver o site FicNews.net foram justificados
nos capitulos anteriores sendo fatores fundamentais os aspectos formadores
da web 2.0 e o entendimento da fanfiction enquanto produto de uma
comunidade virtual, a comunidade de fas.

Para o projeto grafico foi escolhido o sistema de gerenciamento
Wordpress por possuir uma interface mais moderna e rapida para editoracao
eletrénica.

O site conta com o dominio e hospedagem registrados na empresa UOL
Host e tem seu prefixo (. Net) com o interesse de favorecer a procura do site
em buscadores como Google e Yahoo.

Logo em sua primeira pagina (Figura 5) o site apresenta os principais
assuntos que o cibernauta ira encontra divididos em categorias: Cinema,
Games, TV, Livros & HQS, Musica (ganhando a subcategoria Videos), Geral e
Fanfiction.

Na editoria “Cinema”, o conteudo informativo tem como interesse
abordar as principais noticias da industria cinematografica e que de preferéncia
tenham algum apelo junto ao publico infanto-juvenil. Produgbes que fagam
relacdo com outras editorias do site também tem prioridade em sua cobertura,
como por exemplo, adaptagdes de livros, quadrinhos e games.

Na editoria “Games”, a cobertura jornalistica tem o interesse de abordar
os principais langamentos da industria de jogos com énfase em seus aspectos
narrativos.

No campo “TV”, serdao incluidas novidades referentes a trocas de

personagens, cancelamentos e curiosidades das principais séries de TV
transmitidas em canais de rede aberta e fechada.
Em “Livros & HQS”, o interesse da editoria € produzir matérias especiais,
procurando levar ao usuario um entendimento sobre as origens de cada
enredo, seus desenvolvedores e uma ficha técnica da produgdo. Em um
primeiro momento a abordagem dar-se-a em livros best-sellers e quadrinhos
das editoras DC Comics e Marvel.

No espago reservado para musica junto a subcategoria videos, a

cobertura tera como objetivo apresentar um breve histérico da banda em
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questao com letras e videos musicais, onde serao explorados os percursos de
sentido, presentes em cada melodia.

Na categoria “Geral”, serdo publicadas as matérias que ndo possam ser
enquadradas em nenhuma das demais categorias, como por exemplo,
propagandas, noticias sobre esporte e etc.

Por ultimo, na categoria “Fanfiction”, ficara disponivel todo o acervo de
fanfiction presente no site.

Esta divisao foi concebida no intuito de proporcionar uma ferramenta de
selecao ao usuario, além de identificar os principais assuntos tratados no site.
Logo abaixo das categorias, um slider com as principais noticias ficara em
movimento constante a fim de criar uma sensag¢ao de dinamismo ao conteudo
publicado. Além da manchete, estara presente uma indicagao de qual categoria
aquela matéria pertence juntamente com um breve resumo da matéria e uma

imagem ilustrativa.

Mais abaixo, compondo a pagina principal, ficardo as chamadas das
mateérias ja publicadas nos mesmo moldes do slider. Além disso, um aplicativo
que fara um ranking das matérias mais comentadas, ou seja, aquelas em que
um ciberleitor tenha participado através de comments, mensagens de texto
identificadas acrescentando alguma opinido pessoal sobre o conteudo

divulgado.

Finalizando esta primeira pagina, um campo destinado a redes sociais
em que o usuario podera ser redirecionado ao perfil do site em empresas como

Facebook e Twitter.

Seguindo, em um possivel percurso do ciberleitor, ao clicar em uma
matéria na pagina principal ele sera direcionado a outra pagina (Figura 6) e
podera ler o conteudo publicado. A estrutura de texto encontrado nesta pagina
sera aquela presente no manual de redacao do jornal COMUnesp (2010) onde
a manchete vira seguida de linha fina e texto, que podera conter uma imagem,

um video ou um arquivo de audio.
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Ao final deste post, sera oferecido ao ciberleitor um campo exclusivo de
fanfiction. Nele o usuario podera acessar uma quantidade variavel de fanfics e
fanfilms relacionadas aquela publicagcao e previamente selecionadas pelo site.
Sera também oferecida uma ferramenta que permitira ao ciberleitor enviar sua
prépria fanfiction para o site. Esta ferramenta possuira um processo de envio

divido em trés etapas.

Na primeira delas, o usuario colocara um titulo para sua fanfiction,
seguido de espacgo para descricdo da mesma e/ou envio de arquivo de texto,

de imagem no caso de fanarts ou de video no caso de fanfilms.

Na segunda etapa, o usuario fara sua identificacdo através de um
formulario contendo espaco para preenchimento de seus dados pessoais como

nome completo, enderego e e-mail.

Na terceira e ultima parte sera exibido ao cibernauta um aviso para sua
confirmacdo, chamado Cessao de Direitos Autorais onde ficara disposto de

acordo com anexo 1.

Feito isso, um e-mail contendo todos os dados informados sera encaminhado
para o moderador do site que autorizara a publicacdo. Ela ficara disponivel
para que outros leitores possam acessa-la e consequentemente a matéria tera

uma nova fanfiction relacionada a ela.

Além desta importante ferramenta, estardo presentes em cada matéria
publicada outros recursos como noticias relacionadas e espaco livre para

comentarios.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A hibridizacao entre o conteudo ficcional produzido pela comunidade virtual de
fas e o jornalismo digital, trazem contributos importantes para o webjornalismo.

Estas contribuicbes devem ser encaradas como uma maneira de facilitar
a vocacao formadora da web 2.0 em um ambiente informativo jornalistico.
Editorias que trabalhem com pautas relacionadas direta ou indiretamente com
a industria cultural gozam de maior potencial para que essa participagao seja
bem sucedida, ja que o usuario pertencente da comunidade virtual de fas tem
especial interesse por assuntos relacionados a cultura de massa.

As ferramentas de participacao propostas pelo site, FicNews.net, sdo de
imediato um recurso adicional para a ampliacdo da noticia publicada.
Acrescentam também uma ligagcdo do webjornalismo com as comunidades
virtuais através de um aplicativo que permite ao ciberleitor criar matrizes de
texto em um novo espaco virtual.

Dentro deste espago, permite que um ciberleitor interaja tanto com o
produtor da matéria jornalistica, quanto com o fanwriter através de uma
abertura para comentarios.

As ferramentas de controle de publicacio como o termo de
responsabilidade e o cadastro de identificacdo, também s&o importantes, visto
que por ser veiculado em um espago predominantemente jornalistico, o
conteudo das fanfictions deve obedecer a certos critérios editoriais como, nao
conter ofensas diretas, mensagens racistas, preconceituosas ou linguagem
chula.

Os direitos autorais, discutidos neste trabalho, ganham especial atengao
na producgao e desenvolvimento do site FicNews.net, quanto ao envio de novas
matrizes por membros da comunidade virtual de fas. No termo de
consentimento Cessao de Direitos Autorais, etapa numero trés no processo de
envio de uma nova fanfiction, o usuario é orientado sobre as consequéncias de
sua publicagao, bem como as responsabilidades de seus atos.

Procedimentos como estes favorecem e estimulam as acgdes criativas do
ciberleitor e reforcam as tentativas de promocao da cidadania no ambiente

virtual. Contribuindo neste sentido, para que o ciberleitor exerca um papel
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social dentro da web e ndo apenas navegue, sem senso-critico, por ela.
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ANEXOS

1. Cessao de Direitos Autorais.

CONDICOES DO CONTRATO a que as partes se obrigam por si ou por

seus eventuais sucessores, a qualquer titulo:
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1. O(a) CEDENTE na qualidade de autor(a) e unico(a) titular dos direitos
autorais sobre a(s) OBRA(s), neste ato cede e transfere a
CESSIONARIA, em carater definitivo, plena e totalmente, os seus
direitos autorais patrimoniais sobre a(s) OBRA(s), pelo PRECO acima

estipulado, nos termos da clausula 2 abaixo.

2. Pela cessdo mencionada acima e nos termos do art. 49 da Lei de
Direitos Autorais (9610/98), a CESSIONARIA passa a ser a titular de
todos os direitos autorais de natureza patrimonial de reproducéo,
comercializagao, exibi¢cdo, edigdo, distribui¢gdo, tradugao da(s) obra(s)
para qualquer idioma e adaptacao e/ou modificagdo para qualquer outro
género compativel com sua natureza, sem limite de quantidade e/ou de
area geografica do Brasil e/ou qualquer outro pais do mundo, para fins:
editoriais, em publicacbes de qualquer espécie (tais como: jornais,
revistas, livros, albuns, catalogos, guias e respectivas capas), em
qualquer formato (impressas, eletrénicas, digitais e/ou composicoes
multimidia, inclusive e-books e audio-livros), para veiculagdo por
quaisquer suportes (atualmente existentes ou que venham a existir), em
quaisquer modalidades de utilizagao existentes a data da assinatura do
presente contrato; institucionais, mediante insergdo em banco de dados
da CESSIONARIA ou de terceiros, incluindo a sua divulgagéo pela
internet em sites proprios ou de terceiros; em exposi¢cdes permanentes
ou temporarias, realizadas pela CESSIONARIA; exposi¢do no acervo de
“memoria” da empresa CESSIONARIA, que podera estar disponivel em
seu site (ou de terceiros) na internet; inclusdo em apresentag¢des ao vivo
ou por meio de audiovisuais para o publico em geral, como, por
exemplo: em eventos com ou sem finalidade comercial, como feiras,
eventos relacionados a gastronomia, qualidade de vida e outros. A
CESSIONARIA tera ainda os direitos de: comercializagdo em quaisquer
pontos de venda, distribuicdo e/ou transmissao para oferta de obras ou
producdes por quaisquer meios, tais como: mediante cabo, fibra ética,
satélite, ondas ou qualquer outro sistema que permita ao usuario
realizar a selegdo da obra ou producédo para percebé-la em tempo e
lugar previamente determinados por quem formula a demanda,
incluindo casos em que o acesso as obras se faca mediante qualquer

sistema que importe em pagamento pelo usuario; radiodifusdo sonora
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ou televisiva; inclusdo em producéo audiovisual a ser exibida em locais
de frequéncia coletiva e/ou transmitida por qualquer emissora,
retransmissora e operadora de televisdo autorizada pela
CESSIONARIA, seja de natureza aberta ou codificada, livre ou por
assinatura, pay-per-view, video-on-demand, near-video-on-demand, por
qualquer meio de transporte de sinais; via satélite, MMDS, UHF, VHF; a
exibicdo em formato audiovisual (em locais de freqiéncia coletiva ou
privada), cinematografica ou por processo assemelhado; reproducéo e
insercdo em midias digitais, para comercializacao e distribuicao para
home video, em CD, CD-ROM, CD-I, DAT, DVD, MP-3, MP-4, ou outras
midias que venham a substitui-los; a difusdo (integral ou parcial) pela
rede mundial de computadores, internet, inclusive mediante download,
streaming e true streaming e por meio de telefonia movel; inclusdo em
banco de dados, armazenamento em meméria de computador,
microfilmagem e demais formas de arquivamento do género, incluindo a
possibilidade de transmissdo e/ou entrega dos arquivos digitais,
licenciamento ou cesséao (total ou parcial) a terceiros; reprodugao (total
ou parcial) em pecas publicitarias de qualquer natureza, a serem
divulgadas nos diversos veiculos de midia utilizados pela
CESSIONARIA, com a finalidade de divulgar e promover suas obras

coletivas.

2.1. Podera a CESSIONARIA por pessoa (tecnicamente qualificada) de
sua livre escolha, alterar, adaptar, reduzir ou ampliar a(s) OBRA(S),
para sua melhor adequacéao ao estilo e espago do corpo fisico em que

for figurar.

2.2. A exclusividade de que se investe a CESSIONARIA sera oponivel
mesmo contra o proprio autor, ora CEDENTE, que nao podera
reproduzir a(s) OBRA(s) ora cedida por qualquer forma, salvo se
devidamente autorizado pela CESSIONARIA.

2.3. A titularidade do direito autoral de que é investida a CESSIONARIA
atribui-lhe, também, o direito de ndo publicar a(s) OBRA(s), segundo
sua exclusiva conveniéncia, ndo recobrando o (a) CEDENTE em tempo

algum, os direitos ora cedidos
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2. Figura 1 — Pesquisa divulgada pela agencia World Stats,
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3. Figura 2 - Pirdmide deitada proposta por Jodo Canavilhas (2001)
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4. Figura 3 - Esquema apresentado por NICOLA (2004:127)
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6. Figura 5 — Home do site Ficnews.net
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CINEMA

Hermione no novo teaser-poster de Harry
Potter e as Reliquias da Morte — Parte II!
Confire o segunda poster divutgado pete Warner Bros,

Wil Ferrari 27 24 de maio de 2011 - 19:25 2 Comensrios

Ontem foi o dia do Harry Potter. Hoje & o dia da minha, 53 minha, pra sempre minha, sai que euvi
antes & vamos no casar, Hermione Granger. Provawvelmente amanha seid de Ronald Weasley, MAS
MADA MAIS IMPORTA, EU QUERD ESSE POSTER AQUI COMIGO, ja que ja tenho a minha, sé
minha, sempre minha, Mione. <

[

Esim, & um péster de Harry Patfer ¢ 25 Religuias da Morde — Parte Il, o fim £4 cada vez mais perto,
mas.. N&?

* Come Harry Potter descobriu os seqredes de Voldemort

Enviar FanFiction

Tags: Harry Potter, Harry Potter e as Reliquias da Morte - Parte TT, Hermione Granger
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