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RESUMO

O leitor contemporaneo tem a sua disposicdo uma série de recursos tecnoldgicos
que permitem dar uma resposta material a leitura. Sua capacidade de analise e
percepcao envolve também a compreensado de outros contetdos artistico-midiaticos
que convergem no ciberespaco. E no fandom — comunidades virtuais de fas - que
essas respostas aparecem de forma mais intensa e criativa. Sdo algumas dessas
respostas criativas dos leitores/fas - fanfictions, fan arts, fan films -, bem como as
repostas criticas em forma de comentérios postados nas plataformas virtuais que
estudamos nessa dissertacdo. Assim, refletimos sobre as préticas de leitura entre os
jovens da atualidade, tendo como foco o fandom da série Percy Jackson e o0s
olimpianos, de Rick Riordan, e discutimos o papel da escola e dos agentes
envolvidos no processo de formagédo de leitores, sobretudo leitores de textos
literarios, no contexto cibercultural. Estudiosos que pesquisam as transformacfes
socioculturais resultantes da interacdo da sociedade com 0s meios de comunicacao
digitais, tais como Pierre Lévy, Henry Jenkins e os brasileiros André Lemos e Lucia
Santaella sdo as principais fontes utilizadas ao longo desta pesquisa. Ao
analisarmos a atuacédo dos leitores/fas no ciberespaco, constatamos que o fandom,
ao propiciar a interacdo entre os fas, a criatividade e a reflexdo critica, através do
ambiente virtual, torna-se um espaco de mediacdo de leitura, contribuindo para a

formacdao de leitores criticos.

Palavras-chave: Fandom; Cibercultura; Literatura;, Formacdo do leitor; Percy

Jackson e os olimpianos



ABSTRACT

The contemporary reader has many technological resources that allow him to give a
substantive response to reading. His skills for analysis and perception also involve
understanding of other artistic-media content that converge in cyberspace. It is in the
fandom - virtual communities of fans - that these responses appear more intense and
creative way. Some of the creative responses of readers/fans - fanfictions, fan arts,
fan films - as well as the critical answers posted as comments on virtual platforms
which we have studied in this research. Thus, we reflect on the practices of reading
among young people today, focusing on the fandom of Percy Jackson and the
Olympians, by Rick Riordan, and we discuss the role of schools and the agents
involved in readers education, especially readers of literary texts in cybercultural
context. Researchers who study the socio-cultural changes resulting from the
interaction of society with digital media, such as Pierre Lévy, Henry Jenkins and
Brazilian André Lemos and Lucia Santaella are the major sources used throughout
this research. When analyzing the performance of readers/fans in cyberspace, we
find that the fandom becomes a reading mediation space one it provides interaction
between the fans, creativity and critical thinking through the virtual environment,
contributing to the formation critical readers.

Key-words: Fandom; Cyberculture; Literature; Formation critical readers; Percy

Jackson and the olympians
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas observamos transformacdes profundas na maneira de
produzir e receber informacdes. A chegada da internet foi a principal responsavel por
mudancas culturais que envolvem a forma de consumir midias e a maneira de se
relacionar com a leitura e a escrita. Isso afeta também a maneira de se produzir e
consumir literatura.

No contexto atual ndo ha como desvincular a producao literaria das midias
digitais. Em maior ou menor grau, todas as obras langcadas atualmente acabam por
se valer dos recursos digitais. Algumas estdo mais presentes nesse ambiente devido
as formas de apropriacdo dos leitores/fas que se tornam criticos e produtores de
conteudos relacionados ao universo literario da obra apreciada. Isso tem acontecido
especialmente com as séries que conquistam o publico adolescente. Comunidades
de fas — fandom - que se organizam em grupos on-line para discutir a obra e
produzir conteudos (fanfictions, fan arts, fan films, entre outros) relacionados aos
textos lidos, mas, sobretudo, para compartilhar suas impressées de leituras estédo
cada vez mais presentes no ciberespaco. Desse modo, as plataformas virtuais onde
atuam os fas, podem ser consideradas espac¢os nos quais a leitura e escrita sao
produzidas de forma espontanea. Espontdnea no sentido de que ndo ha uma
exigéncia formal para isso ocorra (como na escola), embora se saiba que essa
atuacao dos fas se da, em parte, devido as estratégias de marketing utilizadas pelos
produtores. Porém, mesmo considerando as questées mercadoldgicas envolvidas
nesse processo, pode-se dizer que esses espacgos tornam-se instancias de
mediacdo de leitura e trazem novos mediadores, novos criticos e,
consequentemente, novos leitores. O que se percebe é que nos espacos virtuais as
diferentes vozes dos leitores emergem. Eles trocam experiéncias, informacoes,
compartilham suas impressées sobre a obra e o sentido do texto acaba sendo
construido de forma coletiva. Atualmente, com a expansado da conexdo em rede e
dos equipamentos eletrbnicos, pode-se dizer que a leitura é uma pratica que vai
além da relagdo com o livro, tradicionalmente conhecido. Os leitores, principalmente
0s jovens, sentem a necessidade de conversar sobre o texto lido, de criar objetos a
partir dele, de compartilhar suas ideias e criacdes, encontrando, geralmente nas

comunidades on-line de fas, o espaco propicio para manifestar suas opinides.
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Porém, constatamos que embora o fandom seja bastante difundido
atualmente, ainda é um tema pouco debatido no ambiente académico. Apesar de
nao se tratar de um fendmeno novo, as comunidades de fas expandiram-se e
tornaram-se mais visiveis com popularizacdo do acesso a internet. As
transformacdes tecnoldgicas dos ultimos anos propiciaram transformacgdes radicais
na forma como os fas lidam com o objeto cultuado e, assim, a prépria concepc¢éo de
do que é ser fa também modificou. Os grupos de fds que antes eram, geralmente,
estereotipados, agora sdo mais valorizados e reconhecidos como um segmento
organizado, mais participativo, que usam as tecnologias para expandir suas vozes e
serem ouvidos pelos produtores de midia, transformando a relacdo entre produtores
e consumidores.

Ao referir-se a cultura da convergéncia, Jenkins (2009) afirma que € onde
“velhas e novas midias colidem”. E possivel identificar essa convergéncia entre
“velhos” e “novos” meios de comunicacdo quando observamos os fandoms. Nas
comunidades voltadas as séries literarias, por exemplo, hd a convivéncia
harmoniosa entre livro impresso e 0s meios eletrbnicos, uma vez que, geralmente, a
obra € lida em meio impresso, porém os fas utilizam-se dos recursos digitais para
outras formas de interacdo relacionadas a obra. No fandom, o leitor torna-se
também produtor de conteddo midiatico e, assim, o ato de ler & expandido.

Considerando que nossa pesquisa tem como norte a linha “Campo literario e
formacao de leitores”, buscamos trazer alguma contribuicdo ao ensino de lingua
materna, uma vez que os documentos norteadores do Ensino de Lingua Portuguesa
no Ensino Basico — PCN’s®, DCE’s?, OCEM’s® — abordam com frequéncia a temética
da formacdo do leitor. Como nosso trabalho se insere na area dos Estudos
Literarios, nossa andlise foca principalmente a leitura literaria, ponto também
discutido nos documentos norteadores acima citados.

Os documentos norteadores do processo ensino-aprendizagem também
chamam a atencédo para o uso das Tecnologias de Informacdo Comunicacdo — TICs
- , de forma interativa, com foco no usuario. Conforme o texto dos PCNs, 0 uso
dessas tecnologias ndo podem se reduzir a maquinas, uma vez que elas resultam

de processos sociais e negociacbes que se tornam concretas. A organizacdo de

! PCNs — Parametros Curriculares Nacionais
2 DCEs — Diretrizes Curriculares Estaduais
* OCEMs — Orientag8es Curriculares para o Ensino Médio.
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seus géneros, formatos e recursos procura reproduzir as dimensdes da vida no
mundo moderno. Os PCNs reforcam que é papel da escola o reconhecimento das
possibilidades dessas tecnologias e a democratizacdo de seu uso (PCN, 2000,
p.12). Considerando que os documentos oficiais pregam a necessidade da insercao
das TICs no contexto escolar vemos a importancia de se utilizar essas tecnologias
como aliadas ao processo ensino-aprendizagem e, no caso do professor de
Literatura, uma das possibilidades € aproximar o aluno do texto literario utilizando os
novos suportes digitais de forma interativa.

Dessa forma, refletimos sobre a formacédo do leitor de textos literarios, no
contexto da cibercultura. Assim, procuramos entender de que forma as préticas de
leitura estdo acontecendo fora do ambiente escolar e estudar as possiveis relacdes
dessas praticas com o espaco da educacao formal. No contexto atual em que o ato
de ler quase sempre envolve também o contato com as midias digitais e a interagédo
no/com o ciberespaco é importante pensar sobre o papel do professor de Literatura
e demais agentes envolvidos no processo de formacdo leitores, levando em
consideracdo a relacdo entre a leitura, a literatura e o mundo digital e as
inquietacdes que permeiam o0s debates sobre as praticas de leitura no contexto
cibercultural.

Iniciamos nosso percurso com pesquisa bibliografica. Nosso referencial
tedrico parte de autores que estudam as mudancas culturais e sociais propiciadas
pelas transformacdes advindas do uso das tecnologias digitais, sobretudo a forma
como essas tecnologias interferem nas praticas de leitura e escrita e,
consequentemente, na relacdo do leitor com o texto literario no ciberespaco.
Expandido para além da teoria, buscamos analisar a atuacdo dos jovens no
ciberespaco através do fandom. Para tanto, escolhemos o fandom da série Percy
Jackson e os olimpianos, do escritor estadunidense Rick Riordan. A escolha dessa
saga se deu pelo fato dela ser uma das séries de grande apelo entre as
comunidades on-line de leitores adolescentes, com grande diversidade de
producdes de fas.

No primeiro capitulo abordamos questdes relacionadas a leitura e literatura no
contexto cibercultural, iniciando com a discussdo sobre o conceito de cibercultura,
um termo nao tado novo, que foi popularizado por Pierre Lévy nos anos 90, mas que
ainda se apresenta atual para entendermos a relagcéo da sociedade com os meios

de comunicacédo digitais. Procuramos entender a expansdo do ciberespaco, do
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advento da internet até o momento atual, e o impacto das tecnologias digitais nas
questdes sociais e culturais. Assim, partimos das consideracdes de Pierre Lévy e
apresentamos as contribuicbes de outros estudiosos do tema, tais como 0s
brasileiros André Lemos e Lucia Santaella.

Para entender as préticas de leitura no atual contexto de convergéncia de
multiplas midias, cenério que Jenkins (2009) descreve como cultura da convergéncia
e cultura participativa, tracamos um breve panorama histérico da evolucdo dos
suportes utilizados para a leitura e escrita, buscando refletir sobre as préticas de
leitura historicamente constituidas e o papel do leitor enquanto sujeito que da
sentido ao texto. Assim, procuramos analisar como as praticas de leitura se deram
no passado e como essas praticas acontecem atualmente, sobretudo no contexto
das midias digitais, refletindo sobre a relacdo entre a leitura, a literatura e as
tecnologias digitais, especialmente, a partir dos desdobramentos do texto literario
em narrativas que se estendem para multiplas plataformas e modificam a forma
como o leitor contemporaneo, especialmente o leitor jovem, interage com o texto.

No segundo capitulo, a discusséo esta mais focada no fenémeno da cultura
do fa. Assim, discorremos sobre a expansdo do fandom propiciada pela
popularizacdo do acesso a internet e aos dispositivos méveis, bem como sobre os
diversos tipos de trabalhos de fds e a relacdo dos fds com o texto literario no
ciberespaco.

O terceiro capitulo é dedicado a andlise do fandom da série Percy Jackson e
os olimpianos, de Rick Riordan, bem como a transmidialidade presente na série, ou
seja, os diversos pontos de acesso a nharrativa, tais como o0s cinco livros da série, 0s
dois filmes, HQs, games, produtos como camisetas e bottons, sites que apresentam
‘informacbes extras” para entender melhor os livros, eventos como o0s
“acampamentos meio-sangue”. Analisamos a forma como os leitores (através das
discussdes nos sites de fas e redes sociais) recebem/posicionam-se em relacdo aos
diferentes meios em que a histéria circula. Dedicamos também uma parte das
discussfes a analise de algumas producdes de fas da série. Encerramos o capitulo
com alguns apontamentos sobre questdes relacionadas a leitura, tomando como

base a forma que os leitores da saga posicionam-se em relacédo ao proprio ato de
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ler, aos livros e a literatura, partindo também de discussdes que aparecem nas
plataformas que agregam os fas da série PJO*.

No quarto e ultimo procuramos discutir questdes relacionadas ao ensino de
Literatura e, consequentemente, a formacéao do leitor de textos literarios no contexto
atual. Assim, refletimos sobre os desafios impostos a escola na cibercultura e acerca
das possibilidades de trazer para o ambiente escolar algumas das préaticas que
ocorrem no fandom, refletindo sobre possiveis contribuicdes do fandom para o

ambiente escolar no que diz respeito ao trabalho com o texto literario.

* PJO - Percy Jackson e os olimpianos. Optamos pela sigla PJO, pois é essa a forma comumente
usada pelos fas da série.
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CAPITULO | - LEITOR, LEITURA E LITERATURA NO CONTEXTO
CIBERCULTURAL

A sociedade atual apresenta significativas mudancas tecnologicas que
interferem diretamente na maneira de se comunicar. O sujeito contemporaneo,
mergulhado num universo dominado pelas tecnologias digitais, vive uma
transformacao cultural que modifica a forma de producéo e apropriacdo dos saberes.
Essas mudancas estéo interferindo também na maneira como se Ié. Ndo ha como
ignorar que as mudangas trazidas pelo advento da internet e a modernizagéo e
difusdo de aparelhos de comunicacgéo eletrénica tém reflexos nas préticas de leitura
e de escrita.

Nesse contexto, hd uma preocupacdo com a leitura literaria. Nota-se que, de
um lado, h4 os que veem uma crise da leitura e da literatura com uma possivel
“‘morte do livro”, uma vez que as novas midias digitais estariam “roubando” o tempo
gue poderia ser dedicado a leitura. Por outro lado, had os que vislumbram novos

horizontes para o texto literario na interacdo com os suportes digitais.

1.1. CIBERCULTURA: SOCIEDADE CONECTADA

Ao analisarmos as transformacfes culturais ocorridas nas Gltimas décadas,
observamos que elas estéo intimamente ligadas ao advento e evolucédo da internet.
A expansédo do numero de usuarios da rede em todo o globo e a maneira como o
comportamento desses usuarios esta sendo transformado devido as possibilidades
de participacdo no ambiente virtual refletem uma sociedade pautada pelo uso das
tecnologias digitais, individuos cada vez mais conectados: a cibercultura. Embora o
termo cibercultura ndo seja um termo novo, é comumente usado para se referir a
relacdo da sociedade com 0s meios de comunicacgao digitais e a interagao entre 0s
usuarios dos sistemas interligados em rede.

Para falarmos de cibercultura, recorremos a definicdo apresentada por Lévy
(1999, p. 17): “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais) de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem, juntamente com o
ciberespacgo”. Por sua vez, o termo ciberespaco, na definicdo apresentada também
por Lévy, significa “novo meio de comunicagdo que surge da interconexao mundial

dos computadores”. O autor lembra que ciberespaco especifica ndo apenas a
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infraestrutura material da comunicacédo digital, mas também o universo oceanico de
informagdes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo. Lévy usa a metafora do “diluvio informacional”’, um
segundo diluvio, que nao tera fim. Portanto, nas palavras do autor, “temos que
ensinar nossos filhos a nadar, flutuar, talvez navegar”, ou seja, ndo ha retorno,
precisamos aprender a nos adaptar a esse contexto cibercultural. (LEVY, 1999, p.
17)

Santaella (2005), afirma que embora ndo haja um consenso sobre o sentido a
ser dado ao termo ciberespaco, ha uma concordancia entre os autores que, em seu
sentido mais amplo, refere-se a um sistema de comunicacdo eletrbnica que retune
humanos e computadores numa relacdo simbidtica. A autora destaca a inclusdo de
aparelhos sem fio, que permitem conexdo com mobilidade e resume da seguinte

forma o que, para ela, significa ciberespaco:

Todo e qualquer espago informacional multidimensional que,
dependente da interacdo do usuario, permite a este 0 acesso, a
manipulacdo, a transformacdo e o intercAmbio de seus fluxos
codificados de informacéo. Assim sendo, o0 ciberespagco é o espaco
gue se abre quando o usuério conecta-se na rede. Por isso mesmo,
esse espaco também inclui os usuéarios dos aparelhos sem fio, na
medida em que esses aparelhos permitem a conexdo e troca de
informacg@es. Concluséo, ciberespaco € um espaco feito de circuitos
informacionais navegaveis. Um mundo virtual da comunicagao
informatica, um universo etério que se expande indefinidamente mais
além da tela, por menor que esta seja, podendo caber até mesmo na
palma de nossa méo. (SANTAELLA, 2005, p. 6)

Discutindo também o conceito de cibercultura, Lemos (2004, apud Lemos
2010, p. 22), afirma que o termo se refere ao “conjunto tecnocultural emergente no
final do século XX impulsionado pela sociabilidade p6s-moderna em sinergia com a
microinformatica e o surgimento das redes telematicas mundiais”. Para o autor, trata-
se de uma forma sociocultural que modifica habitos sociais, praticas de consumo
cultural, ritmos de producéo e distribuicdo da informacdo. Assim, sdo criadas novas
relacbes no trabalho e no lazer, novas formas de sociabilidade e de comunicagao
social. Lemos afirma que esse conjunto de tecnologias e de processos sociais ditam
hoje o ritmo das transformacgdes sociais, culturais e politicas desse inicio de século
XXI. O autor observa que as mudancas sdo enormes e aconteceram em muito

pouco tempo e que as analises dessas mudancas estdo sendo feitas no mesmo
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momento em que elas acontecem, exigindo dos cientistas sociais que as analisam,
ao mesmo tempo, uma atencéo aos acontecimentos do presente, atencdo ‘ao aqui e
agora’ e o deslocamento em diregdo as perspectivas de futuro. E, uma vez que a
cibercultura afeta todos os paises do globo, o autor destaca a necessidade de um
pensamento global para poder dar conta dos desafios da emergente sociedade da
comunicacgéo e da informéatica planetaria.

Lévy (2010, p. 10-11), no prefacio a edicdo brasileira do livro O futuro da
internet: em dire¢cdo a uma ciberdemocracia planetaria, ao discutir a expansao do
ciberespaco e as transformacgfes da esfera publica ocorridas nas Ultimas décadas
como resultado dessa expansao, analisa os impactos que essas mudancas trazem
para a democracia, sobretudo, para o que ele chama de deliberacdo coletiva. O
autor apresenta alguns dados de como a web evoluiu e 0s usos que estdo sendo
feitos dela e reflete sobre as perspectivas para os préximos anos. Lévy utiliza o
termo computacédo social para designar as novas formas de aplicacfes e de uso da
informatica. Segundo o autor, a computacdo social constréi e compartilha de
maneira colaborativa as memorias numeéricas coletivas em escala mundial
(fotografias, videos, musica, etc). Nesse sentido, o autor afirma que na era da
computacdo social, os conteldos sao criados e organizados pelos préprios
utilizadores. Lévy cita como exemplo a diversidades de blogs presentes no
ciberespaco, as empresas de jornalismo cidaddo que permitem ao usuario comentar
as noticias e mesmo as tradicionais empresas de comunicac¢ao que, cada vez mais,
oferecerem espaco para discussédo aos seus utilizadores. Assim, 0 autor argumenta
gque ndo sdo somente os mediadores culturais tradicionais (clero, professores,
jornalistas, editores) que avaliam, criticam, categorizam, mas também, o0s proprios
usuarios. Nesse novo quadro, o desenvolvimento das comunidades virtuais, ou
redes sociais, faz com que os individuos construam redes de contatos, de amigos e
de relagbes. Lévy observa que “as redes sociais on-line tornam-se cada vez mais
‘tacteis’ no sentido em que é doravante possivel sentir continuamente o pulso de um
conjunto de relagdes’. (LEVY, 2010, p. 12)

Os atuais recursos comunicacionais propiciam a pessoas que nao se
conhecem a possibilidade trabalharem em conjunto em prol de algum projeto em
comum. Grupo de pessoas que vao desde manifestantes que conseguem se

organizar em protestos contra 0s governantes, até criancas que usam as tecnologias
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para organizar excursdes que reunem dezenas de pessoas, conforme atesta Jenkins
(2009).
Tais grupos, de acordo com Jenkins, sdo definidos como “Adhocracias”.

Termo, segundo o autor, usado pelo escritor de ficcdo cientifica Cory Doctorow.

Estremo oposto de burocracia, a adhocracia € uma organizacédo
caracterizada pela auséncia de hierarquia. Nela, cada pessoa
colabora para enfrentar um problema especifico, quando necessério,
com base no seu conhecimento e capacidade, e a liderangca muda de
acordo com a tarefa. Uma adhocracia, portanto € uma cultura do
conhecimento que transforma informacdo em acao. (JENKINS, 2009,
p. 334)

Jenkins (2009) cita, entre outros exemplos, o projeto Wikipédia como
resultante de um esfor¢o coletivo. Para criar uma enciclopédia livre na internet,
escrita cooperativamente, foram necessérios voluntarios do mundo todo, operando
em aproximadamente 200 linguas diferentes. O autor observa que os principios da
adhocracia foram adotados pelo movimento do codigo aberto e cita o projeto
Wikipédia como representante da aplicacdo dos principios do cédigo aberto na
producédo e administracdo do conhecimento.

Lemos (2010) destaca trés principios da cibercultura. O primeiro, segundo ele
€ a “liberacado da palavra”. A esfera da conversagao mundial se ampliou, 0 que se
nota pela expansdo de ferramentas como blogs, wikis, podcasting, software sociais.
Assim, constatam-se novas formas de conversacdo e de veiculacdo da opinido

publica. Lemos argumenta que:

a transformacgéo da esfera midiatica pela liberagdo da palavra se da
com o surgimento de fungdes comunicativas pds-massivas que
permitem a qualquer pessoa, e ndo apenas a empresas de
comunicagao, consumir, produzir e distribuir informacao sob qualquer
formato em tempo real e para qualquer lugar do mundo sem ter de
movimentar grandes volumes financeiros ou ter de pedir concessao a
guem quer gue seja. Isso retira das midias de massa o monopdlio na
formacgéo da opinido publica e da circulagéo de informacéo. (LEMOS,
2010, p. 25)

O segundo principio, de acordo com Lemos, € o0 da conexdo e da
conversagao mundial, o que também é chamado por Lévy de “inteligéncia coletiva”.
A partir da liberacdo da emissao e da circulacdo da palavra em redes abertas e

mundiais, cria-se segundo o autor, uma interconexado planetaria fomentando uma
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opinido publica ao mesmo tempo local e global. Assim, a constituicdo da esfera
publica mundial aliada a liberacdo da emissdo e a poténcia da descentralizacdo e
interconexao da informacédo sob varios formatos, tem implicacfes politicas profundas
e estardo na base do desenvolvimento da ciberdemocracia planetaria. (LEMOS,
2010, p.25-6)

O terceiro principio refere-se a reconfiguracdo social, cultural e politica. O
autor afirma que na era pos-industrial e na emergéncia de processos comunicativos
com funcdes pos-massivas surgem formas de producédo e circulacdo de opinido
publica abertas, multimidiaticas e interativas. Assim, ha uma reconfiguracdo do
sistema infocomunicacional global, em que aparecem dois sistemas em
retroalimentacdo e conflito: os sistemas infocomunicacionais massivos e poés-
massivos. A estrutura massiva do controle da emisséo seria, de acordo com o autor,
a industria cultural classica, na qual a informacao flui de um polo controlado para as
massas (0s receptores). Porém, com o surgimento e expansao do ciberespaco, esse
modelo esta sendo tensionado pela emergéncia de funcdes pos-massivas, em que a
liberacdo da emissdo desencadeia uma producdo que se estabelece como
circulacdo e conversacdo e cria uma poténcia de reconfiguracdo social e politica.
Lemos defende que a estrutura massiva € importante para formar o publico, para dar
um sentido de comunidade de pertencimento local, da esfera publica enraizada,
enquanto que o sistema pdOs-massivo permite a personalizacdo, o debate nao
mediado, a conversacao livre, a desterritorializacao planetaria. (LEMOS, 2010, p. 26)

Ao associar cibercultura a uma possivel ciberdemocracia, ou seja, a
existéncia de um ambiente mais democratico no ciberespaco, Lemos (2010),

observa que:

O ciberespago é um ambiente complexo, e a cultura politica cresce
nesse caldo efervescente, gerando novos processos e produtos. A
nova poténcia da emissdo, da conexdo e da reconfiguracdo, os trés
principios maiores da cibercultura estao fazendo com que possamos
pensar de maneira mais colaborativa, plural e aberta. Sempre que
podemos emitir livremente e nos conectar a outros, cria-se uma
poténcia politica, social e cultural: a poténcia da reconfiguracdo e da
transformacdo. A cultura contemporanea, do digital e das redes
telematicas, esta criando formas mdltiplas, multimodais e planetarias
de recombinagdes. Quanto mais podemos livremente produzir e
compartilhar informacéo, mais inteligente e politicamente consciente
uma sociedade deve ficar. As agbes de produzir, distribuir,
compartilhar sdo os principios fundamentais do ciberespaco.
(LEMOS, 2010, p. 27)
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Como consequéncia da expansdo do ciberespaco, resultado do
desenvolvimento de tecnologias voltadas para a criagdo de modernos aparelhos
eletrbnicos e das redes sem fio, Santaella (2013, p. 15) destaca a hipermobilidade,
que seria “a mobilidade fisica acrescida dos aparatos méveis que nos dao acesso ao
ciberespacgo”. A autora acrescenta que no contexto da hipermobilidade diferentes
tipos de informagdo podem ser acessados de multiplos pontos no espaco. Além
disso, as mesmas midias que nos fornecem informacdes sao também midias usadas
para comunicacdo. Assim, “a hipermobilidade cria espagos fluidos, multiplos nao
apenas no interior das redes, como também nos deslocamento espacos-temporais
efetuados pelos individuos” (SANTAELLA, 2013, p. 15). Nesse sentido, a autora

afirma que:

o ciberespaco é, por natureza, moével, fluido, liquido. Nele, a
informacé&o circula num piscar de olhos, portanto, conectar-se hoje
significa conduzir & interseccdo de dois tipos de mobilidade, aquela
mobilidade prépria do nosso corpo nos espacos fisicos que
habitamos e a mobilidade propria dos espacos informacionais que
visitamos. (SANTAELLA, 2013, p. 136)

Santaella (2013) lembra, ainda, que antes do advento das midias moveis e
das redes sem fios, a entrada no ciberespaco dependia dos rituais, por vezes
demorados, para poder navegar ou se comunicar com pessoas de outro ponto do
planeta. Esses rituais foram abolidos com a chegada das midias mdéveis dotadas de
conexao. Instaurou-se a hipermobilidade e dissipou-se, um pouco, a dicotomia entre
real e virtual. A autora afirma que, atualmente, “de qualquer lugar, em qualquer
momento, no movimento dos afazeres cotidianos, a entrada e saida do ciberespaco
tornou-se ato corriqueiro”. (SANTAELLA, 2013, p. 136)

A hipermobilidade conectada, ainda segundo Santaella (2013), resulta em
ubiquidade desdobrada. Para conceituar ubiquidade, Santaella utiliza-se da
definicAo apresentada por Souza e Silva (2007) de que o termo refere-se a
habilidade de se comunicar a qualguer hora e em qualquer lugar via aparelhos
eletronicos espalhados pelo meio ambiente. Assim, para Santaella, a condicdo de
nossa existéncia contemporanea €& ubiqua, pois, em funcdo da hipermobilidade
tornamo-nos seres ubiquos, uma vez que estamos, a0 mesmo tempo, em algum

lugar e fora dele.
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Shirky (2011) defende que, com a evolugcdo dos suportes tecnoldgicos, a
nocdo de ciberespaco como um espago separado do mundo real esta
desaparecendo. “Nossas ferramentas de midia social ndo sdo uma alternativa para a
vida real, sao parte dela.” (SHIRKY, 2011, p. 37) Assim, partindo do pressuposto que
0 sujeito contemporaneo tem as ferramentas digitais como extenséo de si préprio,
algo que estad incorporado naturalmente em seus afazeres mais simples do
cotidiano, é importante pensar de que forma o ato de leitura esta presente na vida

desse sujeito conectado.

1.2. DO PAPIRO A TELA: EVOLUCAO DOS SUPORTES E DAS PRATICAS DE
LEITURA

Ao tecer consideracdes sobre leitura e literatura no contexto atual, Santaella
(2013) lembra o caminho percorrido no desenvolvimento dos suportes para escrita —

e leitura —, observando que:

Provavelmente, por uma questdo de sobrevivéncia e memoria,
através dos séculos, no mundo ocidental desde os gregos, tem
prevalecido a forma escrita da literatura. Além do codigo alfabético, a
escrita pressupfe algum tipo de suporte para a sua inscricdo. Foi
relativamente longo o caminho ate que a escrita alcangasse seu
estado atual de inscricdo na tela eletrbnica e na memoéria dos
computadores. (SANTAELLA, 2013, p. 187)

A literatura encontrou sua forma otimizada no livro impresso, a partir da
invencado da imprensa por Gutenberg, no século XV, conforme afirma Santaella
(2013). Porém, antes da invencao do papel e da imprensa, outros suportes eram
utilizados e, por isso, as praticas de leitura eram diferentes. Atualmente, com a
chegada dos suportes digitais, hA novamente uma transformag¢é@o na maneira de se
ler. Assim, constata-se que a evolucdo da escrita e das préaticas de leitura esta
relacionada a evolucdo dos suportes utilizados para tais atos. A propria construgdo
dos significados dos textos € influenciada pelas formas que permitem sua leitura.

Nesse sentido, Chartier (2002) argumenta que “os textos ndo existem fora
dos suportes materiais (sejam eles quais forem) de que séo veiculos”. O autor afirma
ainda que ‘o ‘mesmo’ texto, fixado em letras, ndo € o mesmo caso mudem o0s

dispositivos de sua escrita e de sua comunicagdo” (CHARTIER, 2002, p. 62).
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Ao estudarmos a historia da leitura e da escrita, vemos que embora
possamos dizer que ela tenha sua origem ha muitos milénios, com as pinturas das
cavernas, sua evolucéo foi lenta. Somente muito tempo depois, nasceu a escrita
propriamente dita, como um conjunto de simbolos que permitem expressar ideias e
conceitos abstratos.

Diversos suportes foram utilizados para a escrita em diferentes periodos. Para
a escrita cuneiforme, utilizava-se argila e escrevia-se com um prego; a escrita
egipcia teve o papiro — uma planta oriunda das margens do Nilo - como seu principal
suporte. O caule do papiro era recortado em tiras que eram coladas umas as outras,
formando rolos que atingiam até 40 metros, tornando-se complicado o manuseio.
Chartier (1998) lembra a leitura desse periodo ndo tem nada de semelhante com o
livro como conhecemos hoje, ou com o livro de Gutenberg e mesmo o livro que 0s
homens da ldade Média conheceram. O livro era um rolo que o leitor precisava
segurar com as duas maos para desenrolar, ou seja, com muitas limitagdes para a
leitura e escrita.

Desde os primoérdios, conforme afirma Manguel (1997), os leitores exigiam
livros em formatos adaptaveis ao uso que pretendiam lhes dar. Porém, inicialmente,
o formato do livro era limitado. A argila servia para se fazer tabuletas e o papiro era
transformado em rolos portateis. No entanto, nenhum dos dois era adequado para o
formato de livro que substituiu as tabuletas e o rolo. Esse novo formato era o coédice,
um feixe de péginas encadernadas. O autor afirma que a argila era pesada demais e
0 papiro quebrava com muita facilidade, assim, para o codice, comecou a ser usado
0 pergaminho, que era feito de pele de animais.

De acordo com Manguel (1997), o pergaminho foi o material preferido em
toda a Europa para fazer livros, desde o século IV até o aparecimento do papel, que
aconteceu oito séculos depois. O pergaminho era mais resistente e macio que o
papiro e também custava mais barato. Manguel destaca que a possibilidade de se
inserir comentarios nas margens do codice fez com que houvesse uma participacao
maior do leitor na histéria. Entre outros beneficios do cddice descrito por Manguel,
destacam-se o fato desse suporte poder ser transportado com facilidade e seu
crescimento em conteudo, uma vez que seu formato permitia que ele fosse maior
gue qualquer livro anterior e, a0 mesmo tempo, coubesse nas maos.

Chartier (2002) afirma que o codice foi uma importante revolugdo nos

suportes de leitura. As folhas podiam ser dobradas, costuradas e escritas dos dois
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lados. O cédice, em resumo, é o nascimento do livro como conhecemos hoje. Esse
novo suporte proporcionou ao leitor acées que antes ndo eram possiveis. Chartier
(2002) destaca que:

Com a nova materialidade do livro, gestos impossiveis tornavam-se
comuns: assim, escrever enquanto se €, folhear uma obra, encontrar
um dado trecho. Os dispositivos proprios do cddex transformaram
profundamente os usos dos textos. A invencdo da péagina, as
localizagbes garantidas pela paginacdo e pela indexacdo, a nova
relacdo estabelecida entre a obra e 0 objeto que € o suporte de sua
transmissdo tornaram possivel uma relacdo inédita entre o leitor e
seus livros. (CHARTIER, 2002, p. 106)

Horellou-Lafarge e Segré (2010) lembram que os primeiros livros — a maioria
com conteudo religioso - por serem muito grandes e de dificil manuseio eram lidos
em voz alta, a leitura era publica, feita principalmente por monges, para uma
populacao analfabeta. Além da dificuldade no manuseio, a prépria leitura era dificil,
uma vez que as letras eram coladas umas as outras. Posteriormente, a gradativa
insercéo de pontuacgéo e de maiusculas facilitou o trabalho dos leitores.

De acordo com Horellou-Lafarge e Segré (2010), no final do século Xll e no
século XIlI, fatores como o0 nascimento das universidades contribuiram para a
instrucdo dos leigos e, assim, 0s monges copistas perderam o monopdlio da leitura.
O conteudo dos livros comecou a se diversificar e agora tratavam também de
Filosofia, Matematica, LAgica, Astronomia. Evoluiu também o modo de ler, uma vez
qgue a finalidade agora néo era apenas decifrar o texto, mas ter uma compreensao
mais ampla para poder comenté-lo. O livro deixou de ser uma exclusividade do clero
e da nobreza e comecou a se estender para um numero maior de pessoas. Os
estudantes podiam reproduzi-los ou consulta-los em bibliotecas universitarias.

Com chegada a do papel (inventado pelos chineses) ao ocidente, o livro teve
seu custo barateado, o suporte ficou mais leve e facil de manusear e,
consequentemente, tornou-se mais acessivel. Mas foi com a invengéo da imprensa
por Gutenberg, no século XV, que houve amplo crescimento na produgdo e
comercializacdo do livro, transformando a relagdo com a leitura. Surgiram, a partir
dai, formatos diversificados para formas diferentes de ler. Embora o tamanho da
folha de impresséo fosse unico, foi possivel dobra-la em um ndmero maior ou menor
de vezes, diversificando o tamanho do livro. Assim, surgiu, por exemplo, o in-16, que

era o menor livro e, por isso, facil de ser transportado. Os pequenos formatos eram
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utilizados, principalmente, para livros destinados ao grande publico, como livros de
devocao e obras de literatura popular. O formato menor do livro modificou o0 modo de

ler, conforme Horellou-Lafarge e Segré (2010):

O formato transportavel do livro transformou-o0 em objeto pessoal,
numa sociedade em que o individualismo abria caminho. Essa
possibilidade de ler sozinho sem dulvida permitiu a um grande
namero de pessoas adquirir algumas qualidades como um espirito
analitico, estruturas logicas, distanciamento critico. O espirito critico

7

se desenvolve, o intelectual ndo é mais aquele que comenta 0s
textos sagrados, mas aquele que produz ideias novas, leigas e
criticas. (HORELLOU-LAFARGE E SEGRE, 2010, p. 31)

Segundo Horerellou-Lafarge e Segré (2010), a evolugdo nos suportes de
leitura teve um momento importante no final do século XVIII quando surge a prensa
metalica, que permite a impressdo de folhas de grandes formatos. Nesse mesmo
periodo, aperfeicoava-se a fabricacdo do papel em bobinas e outros inventos que
possibilitaram a criacdo dos jornais. A partir de entdo, 0 impresso passa a ser um
meio ndo apenas para informar, mas também para convencer. Exemplos disso sédo a
propaganda politica e os anuncios publicitarios. Surgem novas técnicas para o
desenvolvimento da imprensa, como a publicacéo de fotografia, das quais o livro se
beneficiou. Gragcas aos progressos da alfabetizacdo, pode-se dizer que nesse
periodo ha uma emancipacao do leitor. A leitura, que inicialmente era reservada aos
clérigos, mediadores dos textos religiosos, tornou-se acessivel, primeiramente, a
uma elite social e, aos poucos, foi se estendendo para as classes populares. A
instrucdo tornou-se um assunto de Estado e ndo mais um dever da Igreja. A
contribuicdo da escola para familiarizar a populacdo com os livros foi fundamental.
Porém, os leitores comecaram a fazer suas préprias escolhas de leituras. Fugiam
das leituras pré-estabelecidas pelas instituicbes e agora procuravam uma leitura que
Ihes fosse conveniente tanto para instruir-se como para distrair-se. Assim, a partir da
segunda metade do século XVIII, com os custos barateados, a difusdo do livro em
formatos e conteudos diversos e o aumento da instru¢cdo da populagéo, a leitura se
tornou uma pratica mais individualizada e as preferéncias se diversificaram.

No século XIX, de acordo com Horellou-Lafarge e Segré (2010), ha um
consideravel aumento no publico leitor, composto agora também por mulheres,
criangas e trabalhadores. Os editores lancam publicacdes especificas para esse

novo publico, como livros escolares, revistas e jornais. As preferéncias entre esses
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publicos sdo diferentes. Observa-se que as mulheres leem romances e estimulam o
desenvolvimento da imprensa feminina. A literatura infantil veio, principalmente,
através das fabulas e contos fantasticos. A literatura para criancas era quase
sempre com objetivos pedagogicos. Para esse publico, os editores perceberam a
importancia de usar imagens para transmitir o texto e, assim, surgiram os livros
ilustrados. As autoras relatam também que quando o acesso a leitura estendeu-se a
um numero maior de pessoas e o leitor deixou de direcionar suas leituras de acordo
com as instituicbes mediadoras, adquirindo uma liberdade para a escolha dos livros,
comegou a discussao sobre “boas” e “mas” leituras. As classes dominantes
valorizavam o0s classicos e o0s poetas latinos e desdenhavam a literatura
contemporanea. Os livros de coltportage (impressos ndo encadernados, vendidos
por ambulantes, contendo textos de literatura popular ou textos clandestinos) eram
condenados pela burguesia; a leitura de entretenimento era considerada inutil; a
leitura de romances-folhetins pelas classes populares era considerada nociva. As
bibliotecas destinadas aos operarios ofereciam autores classicos e a Biblia, porém, a
populacao preferia uma leitura livre do controle da burguesia e da Igreja e, dessa
forma, os préprios operarios abriram bibliotecas para empréstimo de livros que
atendessem ao desejo da leitura da classe operaria. Eram encontrados, nessas
bibliotecas, autores considerados perigosos, como Rousseau e Voltaire.

No século XIX, a expansdo das ferrovias na Europa e a nova burguesia
desocupada combinaram-se para criar um anseio por viagens longas e, trouxeram,
segundo Manguel (1997) uma demanda de livros para se ler na viagem. “Os
viajantes letrados descobriram que precisavam de material de leitura com contetdo
e tamanho especificos” (MANGUEL, 1997, p. 167). Assim, os editores publicavam
livros destinados a esse novo publico leitor.

A partir do século XX, com o progresso técnico, a invencdo de maquinas cada
vez mais modernas, a industria do livro cresceu. Como outro produto qualquer, o
livro se enquadrou nos processos de mecanizagcao e comercializacdo e submeteu-se
as regras econémicas determinadas pelo mercado. Com a evolugéo tecnolégica, foi
possivel baixar os custos e aumentar a producéo, fazendo com que alguns titulos
tivessem uma ampla tiragem. A demanda por leitura cresceu gragas, principalmente,
a expansdo do alfabetismo e a producéo e difusdo do impresso foi aumentando. A
industrializagdo do livro concorreu com o desenvolvimento da imprensa. Livros e

jornais competiam para ganhar mercado. Para vender mais, a imprensa comeca a
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inovar, com novas formas de diagramacdo e com a invencao dos romances-
folhetins, por exemplo. Para competir, os editores comecaram a lancar romances a
precos mais baratos e, posteriormente, langcaram o0s manuais escolares, que se
tornaram uma parcela importante do mercado do livro. Pouco a pouco, o livro se
tornou um produto cultural, uma mercadoria que precisava ser comercializada.
Assim, os editores se esforcavam para produzir a maior quantidade com o menor
custo e diversificar seu publico leitor. Era necessario seduzir e atrair a clientela de
leitores, para isso, desenvolveram-se formas de propagandas, como as notas
publicitarias nos jornais, louvando a qualidades dos autores. (HORELLOU-
LAFARGE E SEGRE, 2010)

O nascimento do livro de bolso, a partir da segunda metade do século XX,
tornou a leitura mais acessivel e foi associado a ideia de uma “cultura com
desconto”, causando polémica, ja que alguns consideravam que os livros de bolso
traziam o risco de uma vulgarizacdo da cultura e do préprio livro. Porém, esse
formato de livro fez sucesso e disparou nas vendas. Investidores perceberam que o
livro tornara-se um negoécio rentavel e, aos poucos, grandes grupos foram se

apoderando do mercado editorial. Assim, conforme Horellou-Lafarge e Segré:

os livros se tornam um produto industrial, que alguns dizem ter
dificuldade em distinguir dos bens de consumo corrente, cuja
caracteristica é serem intercambiéveis, fabricados de acordo com a
demanda, em prejuizo da criagao literaria e artistica. (HORELLOU-
LAFARGE E SEGRE 2010, p. 41)

No final do século XX, com o advento da informatica, surge uma nova
revolugdo nos suportes e nas formas de ler, que vem sendo tema de discussdes em
diversos campos de estudos e instituicoes. Nesse contexto cibercultural, "o lugar da
escrita esta novamente confuso”, como afirma a estudiosa N. Katherine Hayles
(2009, p.19) no inicio do seu livro Literatura eletrdnica: novos horizontes para o
literario. Hayles faz essa afirmacdo apds mencionar as inquietacdes causadas
quando surgiu o livro impresso; as preocupacdes, na €poca, com uma possivel
perda do valor do livro como “artefato sagrado” ja que, a partir de entado, ele seria
produzido por processos rapidos, baratos e mecanicos e chegariam a “qualquer
fulano”. Agora, segundo a autora, o cenario confuso se da em fungdo do
aparecimento do que ela chama de literatura eletrénica. Hayles observa que, com a

evolucdo tecnoldgica, especialmente a evolugdo dos computadores digitais,
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surgiram debates no &mbito das comunidades literarias em torno dos textos que
circulam no ambiente digital. A autora, embora dé um enfoque maior para o texto
nascido no meio digital - que € a literatura eletronica propriamente dita, diferente do
texto que foi digitalizado - discute também a relac&o do livro impresso com 0s meios
digitais. Atualmente, até que o livro esteja pronto para impressao, ele passa por
vérias etapas, sendo preparado no ambiente digital, ou seja, quase todos os livros

impressos sao antes arquivos digitais. A autora afirma que:

Na era contemporénea, tanto o0s textos impressos quanto 0s
eletrébnicos sdo profundamente interpenetrados pelo cédigo. As
tecnologias digitais estdo agora tao integradas com os processos de
impressdao comercial que o0 material impresso € mais
apropriadamente considerado uma forma de producdo de texto
eletrbnico do que um meio completamente distinto. (HAYLES, 2009,
p. 22)

Chartier (2002) compara a chegada dos suportes eletronicos a uma mudanca
na forma de ler semelhante a quando surgiu o cédice. Para ele, é possivel que o
livro eletrénico substitua, aos poucos, o impresso em suas diversas formas (livro,
revista, jornal). Porém, acredita na coexisténcia pacifica entre o impresso e o
eletrénico. O autor argumenta que a hipétese da coexisténcia é “mais sensata que
as lamentacdes sobre a irremediavel perda da cultura escrita ou 0s entusiasmos
sem prudéncia que anunciavam a entrada imediata de uma nova era da
comunicacdo” (CHARTIER, 2002, p. 107).

A textualidade eletrbnica possibilita uma forma diferente de organizacao, que
nao € linear e sequencial como estavamos acostumados com o cdodice. De acordo
com Chartier (2002, p. 111), o hipertexto e a hiperleitura que ele permite e produz
fazem com que as relagbes dos textos com as imagens e sons, associados de
maneira nao linear, sejam transformadas e, dessa forma, a prépria nocao de livro é
posta em guestionamento. O autor observa também que a ordem dos discursos, que
na cultura impressa era estabelecida pela propria materialidade do suporte (carta,
jornal, revista, livro), agora, no mundo digital, ndo acontece mais, pois 0S textos

sejam eles quais forem, sdo lidos no mesmo suporte que € a tela.
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CAPITULO Il - FANDOM E LITERATURA: RELACAO DA FA CULTURA COM O
TEXTO LITERARIO NO CIBERESPACO

O diadlogo entre as diversas formas de linguagens e a utilizacdo dos suportes
digitais sdo percebidos, sobretudo, nas comunidades virtuais de fas. Nessas
comunidades, leitores que se assumem como fas de uma determinada obra
apropriam-se de ferramentas digitais que ajudam a tornar a leitura uma atividade
mais interativa e produtiva, fazendo com que a funcdo tradicional do leitor
espectador seja ampliada. Através de plataformas virtuais criadas e alimentadas por
fas, leitores interagem com outros leitores, compartilham suas impressoes de leitura,
produzem materiais artisticos relacionados a obra “original”’, fazendo reflexdes
criticas a partir das leituras com as quais estao envolvidos.

Varios pesquisadores, nas ultimas décadas, deram destaque para a maneira
como o leitor recebe o texto literario, afirmando que ndo ha uma unica forma de
interpretar a obra. Cada leitor tem uma histdria pessoal e constréi seus proprios
sentidos para o texto a partir das suas experiéncias. Nesse sentido, Eco (1994, p.
14) afirma que os leitores que ele chama de “empiricos” — os leitores comuns - ,
podem ler de varias formas, “e ndo existem leis que determine como devem ler,
porque em geral utilizam o texto como receptaculo de suas proprias paixdes, as
quais podem ser exteriores ao texto ou provocadas pelo proprio texto”. O que se
percebe, atualmente, € que no espaco digital as diferentes vozes dos leitores
emergem. Se inicialmente a pratica de leitura era coletiva, em voz alta, depois se
tornou um ato individual, silencioso, agora se pode dizer que é uma pratica em que
os leitores, principalmente os jovens, sentem a necessidade de compartilhar, de
conversar sobre o texto lido e encontram, geralmente nas comunidades virtuais de
fas, 0 espaco propicio para manifestar suas ideias.

Fandom é uma palavra de origem inglesa, a partir da juncédo da palavra fan
(fd) com a particula dom da palavra kingdom (reinado), assim, fandom, pode ser
traduzido como “reinado de fas”. O termo refere-se ao conjunto de fas de producdes
como programas de televisdo, livros, quadrinhos, filmes, games, entre outros. De
acordo com Jenkins (2009, p. 39), “fandom é um termo utilizado para se referir a
subcultura dos fas em geral, caracterizada por um sentimento de camaradagem e

solidariedade com outros que compartilham os mesmos interesses”.
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A cultura do fa ndo é um fenémeno recente, mas foi a internet que tornou
possivel a expansao do fandom, proporcionando uma maior interagdo entre os fas.
Janet Murray (2003) afirma que o culto dos fas apareceu principalmente com as
convencdes das revistas underground e do comércio de videos caseiros e, segundo
a autora, a internet acelerou o crescimento desses grupos ao fornecer um meio no
qual os fas podem conversar, tanto trocando mensagens escritas e conteudos
midiaticos uns com 0s outros e, muitas vezes, com 0s préprios produtores, escritores
e astros das séries.

Jenkins (2009), da mesma forma, afirma que a cultura do f& ndo € novidade, o
gue mudou foi a visibilidade do fandom com a expansao da internet. O autor destaca
que a web proporciona um poderoso canal de distribuicdo para a producao cultural
e, ao referir-se aos filmes amadores produzidos por fas da série Guerra nas Estrelas,
argumenta que videos caseiros vinham sendo produzidos h& décadas, porém com a
internet foi possivel dar uma publicidade maior a esses filmes.

Portanto, embora ndo seja um fendmeno novo, o fandom popularizou-se nos
altimos anos com a expansdo da web, pois “a internet abriu uma comporta aos
jovens cujas paixdes estao finalmente sendo ouvidas” (JENKINS, 2009, p. 322). O
namero de comunidades on-line de fas tem crescido e abrange diversos contextos e
produtos culturais, incluindo as producfes literarias, principalmente as séries
voltadas para o publico juvenil. E visivel que grande parte desse publico de fas que
interage no ciberespaco é formada por adolescentes. Na complexa busca pela
identidade, o jovem contemporaneo encontra nas comunidades on-line uma forma
de se caracterizar enquanto sujeito e ser aceito em um grupo com objetivos comuns.
Quando o leitor se define como fa de um determinado produto cultural, ele se
assume como pertencente aguele grupo.

Uma vez que a funcdo do leitor tradicional é ampliada no contexto
ciberespacial, percebe-se que os leitores/fas participam da reconstrucdo da
narrativa, ndo s6 pelo fato de eles préprios produzirem e compartilharem materiais
relacionados a obra, mas também por se fazerem ouvir pelos produtores de
conteudo midiatico e, muitas vezes, pelo proprio autor da obra que leva em
consideracao a opinido dos fas ao dar continuidade na série.

Embora as obras que conquistam os fas sejam consideradas, na maioria das
vezes, ‘literatura menor”’, é possivel afirmar que fandom proporciona reflexdes

criticas. Nos debates nas plataformas virtuais de fas percebe-se que 0s jovens se
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envolvem de uma forma profunda com a obra a ponto de pesquisarem em outras
fontes conteudos relacionados ao texto “canbnico” por eles admirado. Isso faz com
que o fa tenha uma experiéncia de leitura com textos de formatos diversificados,
inclusive com outros textos literarios, o que contribui para agregar saberes e formar

um repertdrio que sera importante para o crescimento do individuo enquanto leitor.

2.1. TRABALHOS DE FAS

Como j& discutido, fas sao leitores que, geralmente, também produzem
conteado midiatico. O material produzido pelos fas é de carater amador, que os
chamam de “nao-oficial”, ou seja, ha uma liberdade para o fa expandir sua leitura,
colocando no objeto criado seus desejos, suas experiéncias, suas expectativas a
partir de uma compreenséo particular. O f&, ao criar uma nova obra, explora os
espacos deixados pelo autor e reinventa a narrativa conduzindo a trama de acordo
com suas escolhas pessoais, proporcionando releituras, reinterpretacées. Os
fanworks (trabalhos de fas) subdividlem-se em algumas categorias. Entre as
principais atividades desenvolvidas pelos fas estdo as fanfictions, fan arts, fan films,
cosplays, fanzine, fansub.

As fanfictions sdo os trabalhos mais populares de fds. Como o préprio nome
sugere, fanfictions — ou fanfics, ou, ainda, fics, de forma abreviada - s&o ficcoes
escritas por fas. Sao histérias criadas paralelamente a narrativa oficial e publicadas
em portais desenvolvidos por fas para abrigar esse tipo de texto. Em um dos sites
brasileiros mais conhecidos de fanfics, o Nyah! Fanfiction, encontramos, nas notas
iniciais de varias histérias publicadas, o comentario dos autores dessas historias,
gue define o que seria uma fanfiction. Nessas notas, os autores alertam que nédo
criaram as personagens, nem o mundo em que elas vivem, apenas oS
acontecimentos. Assim, vé-se que os escritores de fanfic séo fas que se apropriam
do universo criado pelo autor da obra oficial para construir novas histérias.

Nakagome e Murakami (2013) afirmam que a relagéo proxima com a narrativa
e as personagens é central na motivacdo dos escritores de fanfic. Os ficwriters
desejam abandonar a identidade passiva de receptor e intervir nas vidas de suas

personagens favoritas. Para as autoras, a liberdade que os fas possuem para
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compor textos baseados em detalhes da narrativa fonte, faz com que o universo da
narrativa seja expandido, possibilitando diferentes formas de compreendé-lo.

O escritor de fanfiction € também um leitor dos textos de outros fas e ha
agueles fds que ndo escrevem, mas passam grande parte do tempo nesses
ambientes virtuais lendo os trabalhos publicados, participando dos féruns e dando
opinides sobre os textos. Nessas plataformas, os textos costumam ser separados
por categorias em que, além de livros, estdo mangas, animes, quadrinhos, filmes,
jogos, seriados de televisdo, entre outros. Na maioria dos portais, 0 autor
incialmente submete seu texto para apreciacdo dos chamados beta readers (leitores
beta) que tém por funcdo fazer a leitura prévia do texto e dirdo se a histéria pode ser
publicada ou se precisa de ajustes. Esses leitores sdo uma espécie de conselheiros
e dao dicas tanto no aspecto gramatical quanto em relacdo ao enredo, composicao
dos personagens, cenarios, etc.

Geralmente as histérias sdo escritas em capitulos. Assim, cria-se uma
continuidade e mantem-se a fidelidade dos leitores. Ao mesmo tempo, 0s
comentarios dos leitores ajudam o autor a construir a narrativa, uma vez que o autor
tem um retorno em relagdo ao que esta sendo bem aceito pelo publico e o que néo
estd agradando; as dicas dos leitores ajudam a melhorar o texto. O autor da fanfic
deseja que os leitores deem algum retorno apoOs a leitura de suas histérias. E
comum no final dos textos uma solicitacdo do autor para que os leitores deixem seus
comentarios. Os escritores, em geral, levam a sério o trabalho e procuram melhorar.
Em alguns portais de fanfictions existe até um espaco com dicas sobre o uso da
lingua. E o caso do Nyah! Fanfiction, citado anteriormente, que possui um espaco na
pagina inicial com dicas de escrita que saltam aos olhos e vdo mudando conforme a
navegacao e, se o leitor quiser saber mais, ele pode clicar nesse local e sera
direcionado a uma pagina exclusiva de “aulas de portugués”, voltadas, como
menciona o site, para os amantes de fanfiction, mas que nédo se sentem “atraidos
pela gramatica”. Os moderadores do site — que, nesse caso, sdo 0s jA mencionados
beta readers - destacam que “a lingua pode ser muito bonita e facil de lidar’ e
prometem, nesse espaco, mostrar como lidar com as questdes da linguagem.

Jenkins (2009), ao mencionar o importante papel dos beta readers, comenta
as instrucdes dadas a esses leitores que foram publicadas no Writer’s University, um
site que ajuda a instruir fas editores e escritores. Entre as dicas de como ser um bom

leitor beta, publicadas no site, destacam-se o fato do leitor saber reconhecer seus
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pontos fortes e fracos; ser bom conhecedor daquilo que pretende verificar no texto;
saber ler criticamente; valorizar os pontos positivos da historia, entre outros fatores.
Jenkins salienta que essas dicas ndo sao vistas como uma aula de redacdo, mas
como uma construcdo de uma relacdo diferente entre mentores e aprendizes e
funcionam mais como sugestdo do que como imposicdo e fazem o aluno refletir
sobre seu processo de redagdo. O autor acrescenta que, conforme constatado pela
pesquisadora Rebeca Black, as comunidades de fas costumam ser mais tolerantes
com os erros linguisticos do que os professores na sala de aula e mais generosas
também. Segundo Jenkins, “o leitor e o escritor operam dentro do mesmo quadro de
referéncias, compartilhando um profundo envolvimento emocional com o conteddo
que esta sendo explorado.” (JENKINS, 2009, p. 254)

Para Jenkins:

A comunidade de fas promove uma série mais abrangente de formas
de letramento — ndo apenas fan fiction, mas varios modos de
comentarios e explanagfdes — do que os modelos disponiveis na sala
de aula, e muitas vezes a comunidade exibe préximos passos
realistas para o desenvolvimento do aprendiz em vez de mostrar
apenas textos profissionais, muito distantes de qualquer coisa que 0s
alunos serado capazes de produzir. (JENKINS, 2009, p. 254)

Jenkins (2009) ao destacar o papel colaborativo que as comunidades de fas

proporcionam, argumenta que:

Podemos pensar em comunidades de fan fiction como o equivalente
literario ao Wikipédia: em torno de qualquer propriedade midiatica,
escritores estdo construindo uma série de interpretacfes diferentes,
expressas por meio de histérias. O compartilhamento dessas
histérias abre novas possibilidades no texto. Nesse caso,
colaboracdes individuais ndo tém de ser neutras; os participantes
tém apenas de concordar e discordar e, de fato, muitos fas acabam
valorizando a absoluta diversidade de versdes dos mesmos personagens
e situacdes. (JENKINS, 2009, p. 339)

Também bastante popular nos fandoms, atualmente, estdo as fan arts, que
sao imagens criadas por fas. Geralmente, desenhos dos personagens, ou de alguma
cena, existente ou ndo, na obra fonte. As técnicas utilizadas para os desenhos vao
das mais simples, como rabiscos em folhas de cadernos, as mais elaboradas, com
usos de recursos digitais de edicdo de imagens. Assim, vé-se uma diversidade de

estilos de fan arts. Com a popularizacdo das redes de relacionamentos, como twitter
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e facebook, as fan arts tornaram-se mais conhecidas e conquistaram mais
praticantes e apreciadores, sendo compartilhadas também nesses espacos, além de
portais especificos para tais publicacoes.

Embora o conceito de fan art seja amplo, Miranda (2009) considera fan arts
apenas desenhos e pinturas feitas no e para o fandom. A autora destaca o lado
comercial da fan art. Segundo ela, uma das especificidades da fan art é a
possibilidade dos leitores/autores fazerem encomendas (commisions) de desenhos.
Assim, muitos artistas de fan arts recebem pelos desenhos, ou seja, 0os que néo
sabem desenhar e desejam possuir um desenho pagam por esse trabalho, o que
torna um negocio rentavel para o fanartista.

Miranda observa ainda que algo semelhante as fanfictions ocorre nas fan arts.
O leitor/fa/artista apresenta sua interpretacao da obra. Muitos autores de fan arts séo
também autores de fanfictions e utilizam seus desenhos como forma de ilustracéo
da histéria. Geralmente ocorre interacdo entre escritores de fanfictions e fanartistas,
colaborando nas producbes ou trocando presentes com 0s participantes das
comunidades.

Héa também as fanzines. O termo vem da juncao das palavras inglesas fan (fa)
e magazine (revista), assim, fanzine seria revista criada por fa. As fanzines, de certa
forma, englobam as fanarts e fanfiction. Mesmo antes da existéncia da internet
essas revistas ja existiam e circulavam em meios alternativos. Nelas, encontram-se
diversos tipos de textos, porém mais comuns sdo as histérias em quadrinhos. De
acordo com Magnoni e Miranda (2013), antes da internet, muitas vezes, as fanzines
eram a Unica fonte de informacédo que os fds poderiam obter e discutir sobre os
produtos da industria cultural. Os autores lembram que as fanzines com as
caracteristicas atuais surgiram no come¢o do século XX, embora algumas
publicacbes amadoras de fas ja existissem no século anterior. Tais publicacdes
eram, geralmente, distribuidas gratuitamente ou a preco de custo, sendo que seus
colaboradores néo recebiam por textos e imagens. No Brasil a palavra fanzine
popularizou-se no fim dos anos 60, com publicacbes relacionadas ao movimento
punk. A publicagdo de histérias em quadrinhos, nos anos 80, impulsionou criagéo de
revistas amadoras. Atualmente, com a popularizagcdo da internet, muitas fanzines
tornaram-se revistas eletronicas, o que reduziu gastos e ampliou seu publico.

Com a popularizacdo dos equipamentos eletrdnicos usados para producao e

edicdo de videos e também a facilidade em publicar e compatrtilhar videos na web,
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outra modalidade de trabalho de fas - os fan films - ganhou forca no fandom. Jenkins
(2009) lembra que filmes amadores sao produzidos desde o advento do cinema,
porém, a web possibilitou a saida do cineasta amador do espaco privado para o
espaco publico. O autor afirma que 0s novos recursos tornaram a edi¢cdo de videos
muito mais simples, possibilitando ao cineasta amador até imitar os efeitos especiais
utilizados em filmes famosos de Holywood.

A praticidade em disponibilizar filmes na internet foi proporcionada, sobretudo,
pelo surgimento do site de compartihamento de videos YouTube que, como
apontam Burgess e Green (2009), é uma verdadeira revolucdo digital. Embora
existam outros sites com essa finalidade, os autores concentram a discussao no
YouTube, pela forca que esse portal adquiriu ao longo dos anos, transformando-se

no maior fendbmeno da cultura participativa, pois, conforme os autores:

Os colaboradores constituem um grupo diversificado de participantes
— de grandes produtores de midia e detentores de direitos autorais
como canais de televisdo, empresas esportivas e grandes
anunciantes, a pequenas e médias empresas em busca de meios de
distribuicdo mais baratos ou de alternativas aos sistemas de
veiculagdo em massa, instituicdes culturais, artistas, ativistas, fas
letrados de midia, leigos e produtores amadores de contetudo. Cada
um desses participantes chega ao YouTube com seus propositos e
objetivos e 0 modelam coletivamente como um sistema cultural
dindmico: o YouTube é um site de cultura participativa. (BURGESS E
GREEN, 2009, p. 14)

Dessa forma, o YouTube proporcionou um espaco para que videos comuns e
amadores fossem publicados, sem muitas complicacdes, trazendo transformacdes
culturais relevantes, a partir do momento em que o cidaddo comum se transforma
em um “produtor de filmes” e também consumidor de videos produzidos por outros
cidaddos comuns. Todas essas caracteristicas do YouTube contribuem para a
expansdo das comunidades de fas, especialmente os apreciadores e produtores de
fan films.

Outro trabalho que exige a dedicacdo do fa é o fansub. Trata-se do ato de
traduzir/legendar um determinado material que ainda n&o foi legendado pelos
criadores. Em um blog brasileiro de fis de animes®, encontramos um tutorial de

como ser um fansubber. O blog destaca que para ser um bom fansubber é

® Shiroki Tsubasa Fansub: blog que retine fas que se dedicam a pratica do fansub. Link para o blog:
http://stfansub.wordpress.com/fansubbing-2/
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necessario comprometimento e lembra que ndo é preciso, necessariamente, saber
traduzir, pois existem outras fungdes inerentes ao trabalho que envolvem desde a
procura dos materiais sem legenda, o trabalho de edicdo e a procura de erros apos
o trabalho pronto. L4 sdo descritas as atividades em forma de categorias e 0s
requisitos necessarios para cada funcéo.

Outra atividade importante do fandom sdo os cosplays. Por cosplay entende-
se a pratica de fantasiar-se de personagens de diversos universos ficcionais. Os
cosplays sado uma prova de que o universo dos fas extrapola o ambiente virtual, pois,
alguns eventos promovidos para o encontro de cosplayers, os festivais de fas,
rednem milhares de pessoas. Esses festivais sdo chamados de Fanacs (Fannish
Activities — Atividades dos F&s). Neles, ndo basta apenas colocar a fantasia do
personagem favorito, € importante atuar como tal. Assim, embora 0s eventos
acontecam no “mundo real”, o f& embarca num mundo de fantasias. Nesse sentido,
Miranda (2009), ao discorrer sobre cosplay em sua dissertacdo de mestrado que
aborda a tematica do fandom, afirma que no cosplay o fa traz a narrativa para o
corpo, que o fa se torna o avatar no mundo real e a virtualidade € sua atuacao.

Assim, de acordo com a autora:

Neste caso, surge uma realidade diversa daquela existente na
relacdo do cibernavegador com o mundo virtual e que seria a nogéo
de que projetamos nosso “eu” na virtualidade para torna-lo ficcional,
como ocorre nos jogos interativos que reproduzem vidas
aparentemente desejadas pelos seus integrantes. No fandom, o
cosplay faz o caminho inverso, sem que seja necessario “enviar’ a
mente para o ciberespaco, trazendo a narrativa para o corpo. Desta
forma o jogo ocorre no ambito do real e o corpo se integra & mente
“imaginante”, criando, ou melhor, recuperando personagens ou
histérias que serdo “lidas” pelos que estiverem assistindo.
(MIRANDA, 2009, p. 127)

Embora os eventos que reunem o0s cosplayers acontecam fora do
ciberespago, num ambiente “real’, a facilidade de comunicacao entre os fas nas
comunidades on-line, proporcionando, entre outras atividades, a divulgacdo das
imagens primeiramente no ambiente virtual, tem propiciado o surgimento de mais
adeptos dessa pratica. A maioria dos eventos sdo organizados pela internet, alguns
sdo de fandoms especificos, outros reunem diferentes universos ficcionais. No
campo da literatura, alguns desses encontros recebem patrocinio das editoras que

veem os fds como parceiros na divulgacao do trabalho. Assim, vemos que, embora
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haja uma disposicéo dos fas em fazer o evento acontecer, ndo se pode negar que 0s
produtores aproveitam a ocasido para vender seu produto, ou seja, mesmo que as
acOes dos fas sejam aparentemente espontaneas, € preciso reconhecer que existem

guestdes mercadoldgicas envolvidas nesse processo.

2.2. FANDOM E CONSUMO DE MIDIAS

Jenkins relaciona o fandom ao consumo de midias digitais, argumentando
que, na era da convergéncia, os fads sairam das margens invisiveis da cultura
popular e foram para o centro das reflexbes atuais sobre producdo e consumo de
midia. Assim, a convergéncia das midias permite consumidores comunitarios e nao
individualistas. Afirma que as comunidades de fas foram as primeiras a adotar e usar
criativamente as midias emergentes. Para Jenkins, “os fas sdo o segmento mais
ativo do publico das midias, aquele que se recusa simplesmente a aceitar o que
recebe, insistindo no direito de se tornar um participante pleno”. (JENKINS, 2009, p.
188)

Dessa forma, o fa representa um novo perfil de consumidor. Para Jenkins,
esse novo tipo de consumidor faz com que as empresas repensem o que significa

consumir midias.

Se 0s antigos consumidores eram tidos como passivos, 0S novos
consumidores sdo ativos. Se 0s antigos consumidores eram
previsiveis e ficavam onde mandavam que ficassem, 0s novos
consumidores sao migratérios, demonstrando uma declinante
lealdade a redes ou a meios de comunicagdo. Se 0s antigos
consumidores eram individuos isolados, 0os novos consumidores sdo
mais conectados socialmente. Se o trabalho de consumidores de
midia ja foi silencioso e invisivel, os novos consumidores agora séo
barulhentos e publicos. (JENKINS, 2009, p. 47)

O fa, portanto, ndo se enquadra no perfil de consumidor passivo, ele
necessita atuar de alguma forma dentro da comunidade de fds a qual sente
pertencer, seja produzindo algum tipo de conteudo artistico-midiatico que sera
compartilhado nas plataformas virtuais que agregam o0s grupos de fas com
interesses comuns, seja acompanhando as manifestagbes dos fas nessas

plataformas e interagindo com os demais membros do grupo. Mesmo o fa que nao
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necessariamente produz um objeto artistico, ao interagir e deixar suas impressées
dentro daquele espaco de discussédo e ao consumir, além da arte oficial, 0 que esta
sendo produzidos pelos fas — a chamada arte ndo-oficial - , demonstra que faz parte
desse publico de consumidores comunitarios de que fala Jenkins e, uma vez que se
assume como fa, ira consumir o maximo de produtos ligados aquela “marca”.

Os fas sdo o que a industria chama de consumidores fieis e, por isso, mais
valiosos. Jenkins (2009) analisa a forma como os reality shows, por exemplo,
atingem o publico e fazem com que eles interajam, bem como a visdo dos
produtores e patrocinadores que passaram a considerar esse novo espectador
diferente daquele que recebia a programac¢ao acomodado no sofa e olhando para a
tela da televisédo. Jenkins discute o sucesso do programa American ldol partindo do
principio da “economia afetiva”. O autor explica que o termo refere-se uma nova
configuracdo da teoria do marketing, que vem crescendo no ambito da industria das
midias. Essa teoria analisa a forma como o emocional age e interfere nas tomadas
de decisbes de compra e audiéncia. Para Jenkins, a economia afetiva apresenta
pontos positivos e negativos. Ele argumenta que esse discurso possibilita que os
anunciantes utilizem a forca da inteligéncia coletiva em favor deles proéprios,
contudo, ao mesmo tempo, os consumidores podem formar seu préprio tipo de
estrutura coletiva e de barganha, que podem usar para desafiar as decisbes
corporativas.

Atualmente, os produtores de midias estdo explorando o conceito de
“expressdes” do publico, observando como o publico reage aos conteudos. Jenkins
afirma que os profissionais de marketing tém atuado no sentido de construir uma
“‘comunidade de marca” comprometida, como meio de aumentar a fidelidade do
consumidor e, assim, as marcas poderdo absorver um pouco da forca afetiva a que
se associam. O autor observa que as novas pesquisas levam em conta o que o
espectador faz com o contetdo de midia depois que assiste a ele e considera muito
valiosas as interacdes posteriores, pois € o que consolida a relacdo do consumidor
com a série e, consequentemente, com o patrocinador.

Os produtores e anunciantes reconhecem o novo perfil de consumidor e o
valor — e a ameaca — , segundo Jenkins, da participacdo dos fas. A importancia do
envolvimento e da participacdo do publico é tratada com atencéo especial pela midia
corporativa, tanto que os criadores, ao desenvolverem novos produtos midiaticos,

criam oportunidades para que haja essa participacdo. Jenkins argumenta que o
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termo “participacado” esta presente em toda parte e em todos os niveis, embora
cercado de expectativas conflitantes, uma vez que as condi¢des de participacao
imaginadas pelas corporacdes sdo diferentes do que o publico espera e, muitas
vezes, iISSO causa tensdo entre produtores e consumidores.

Jenkins exemplifica essa tensao entre produtores e consumidores relatando o
caso que ficou conhecido como as “guerras de Potter”, conflito ocorrido entre os
leitores/fas dos livros da saga Harry Potter, de J.K. Rowling, e a tentativa de controle
dos fas por parte da Warner Bros., detentora dos direitos de filmagem, além da
tentativa de controle por uma parte da igreja mais conservadora que ameacgava banir
os livros das bibliotecas escolares e das bibliotecas locais. Para Jenkins, as tensdes
acontecem porque existem confusdes, contradi¢cdes, multiplos pontos de vistas, uma
vez que o momento atual € de transformacdes e quebra de paradigmas. O autor
afirma que a sociedade ndo sabe bem como viver nesta época de convergéncia das
midias, inteligéncia coletiva e cultura participativa; as mudancgas estdo produzindo

anseios, incertezas e até mesmo panico.

2.3. CIBERAGENCIA: INTERATIVIDADE E RESPOSTA CRIATIVA NO
CIBERESPACO

Janet Murray (2003, p. 127), descreve agéncia como “a capacidade
gratificante de realizar a¢des significativas e ver os resultados de nossas escolhas”.
Assim, para Murray, o sentido da agéncia estaria relacionado ao prazer que 0
usuario sente ao realizar uma acdo e ver os resultados dessa acdo. A autora
argumenta que nas narrativas tradicionais o sentido de agéncia é mais limitado. Ao
comparar as interacdes baseadas em computador aos rituais de arte popular,
Murray afirma a diferenca reside no fato de que no computador “encontramos um
mundo que é alterado dinamicamente de acordo com a nossa participagao”. (Murray,
2003, p. 128)

Murray observa que muitas vezes o prazer da agéncia é confundido com a
acao em si. A autora argumenta que a mera habilidade de movimentar um joystick
ou clicar com o mouse nao pode ser considerada como agéncia; que apenas o

namero de interacbes por minuto em um jogo ndo indica o prazer da agéncia que o
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jogo oferece. Ela destaca que alguns jogos, como o xadrez, embora tenham
relativamente poucas ac¢des, possuem um elevado grau de agéncia, pois as acoes
sao bastante autbnomas e determinam inteiramente o curso do jogo. Embora Murray
dé énfase para a agéncia em atividades estruturadas - 0s jogos - ela acrescenta que
o ambiente digital pode proporcionar uma forma de agéncia independente da
estrutura de jogo: a navegacdo espacial. Segundo a autora, a locomogao por
paisagens virtuais pode ser prazerosa em si mesma. A possibilidade de exploracéo
do ciberespaco e a experiéncia da descoberta estdo relacionadas ao prazer da
navegacao.

Nesse sentido, Prietro e Prado (2014) destacam que a imersao propiciada
pelo ciberespaco ao usuario €, em grande parte, devida aos efeitos sonoros e
visuais presentes no ambiente virtual, que proporcionam a sensacao de agéncia.
Para os autores, num contexto cibercultural o termo poderia ser denominado
‘ciberagéncia’. Assim, agéncia - ou ciberagéncia - refere-se as acbes
transformadoras realizadas pelo usuario e aos resultados das decisfes tomadas. Os
autores ressaltam que essa nocao de agéncia vai além da participacdo, ela envolve
0 prazer estético e a experiéncia, uma vez que permitem, por exemplo, a
contemplacé@o de um texto literario e, ao mesmo tempo, a experiéncia de autoria.

Partindo desses pressupostos, poderiamos considerar como ciberagéncia 0s
trabalhos dos fas no ciberespacgo. Assim, producdes como fan fictions, fanarts, fan
films, disponibilizadas nas plataformas virtuais, sédo os resultados das agdes criativas
dos ciberagentes.

No caso das producdes de fas das séries literarias, poderiamos dizer que a
ciberagéncia reside no fato da leitura da obra vir acompanhada de manifestacées no
ciberespaco. Os recursos digitais mais avancados e mais acessiveis tornam-se um
estimulo para que essas manifestacdes acontecam. Mas, é importante destacar que,
mais do que qualquer recurso, € a interacdo entre 0s usuarios o combustivel para as
acOes transformadoras. O estimulo a producdo de uma fanfition, por exemplo, pode
estar no fato do escritor saber que tera um publico leitor que compartilha gostos
semelhantes e que, possivelmente, tera um retorno por parte desse publico, seja
para aprovar o trabalho, seja para criticar. A aprovacdo dos demais membros do

grupo proporciona a satisfagdo em ver o resultado da criagéo.
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2.4. CONVERGENCIA, PARTICIPACAO, TRANSMIDIALIDADE: O LEITOR
CONTEMPORANEO

Como ja mencionado, as mudancgas tecnoldgicas e culturais estdo interferindo
também na maneira como se Ié. Nao se trata de substituir o papel pela tela, mas da
convivéncia harmoniosa entre esses dois suportes, uma vez que muitos leitores
frequentemente fazem a leitura no livro impresso, mas usam o0s recursos digitais,
sobretudo nas comunidades virtuais de fas, para interagir com outros leitores da
mesma obra e, muitas vezes, produzir conteudos midiaticos que sdo compartilhados
no ambiente virtual.

O impacto do uso das novas midias digitais e da conexdo em rede na
sociedade atual, a maneira como os “novos” e os “antigos” meios de comunicagéo
estdo interligados e como os papéis de consumidores e produtores de midias estéo
confusos no contexto da cibercultura sdo pontos discutidos por Jenkins (2009). De
acordo com o autor, trata-se da cultura da convergéncia que € “onde as velhas e as
novas midias colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o
poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras
imprevisiveis” (JENKINS, 2009, p. 29). Segundo o autor, a convergéncia proporciona
o fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midias, a cooperacao entre
multiplos mercados midiaticos e o0 comportamento migratério dos publicos dos meios
de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam.

O autor argumenta que a convergéncia parece mais plausivel para entender
as transformagdes dos meios de comunicagdo do que o “velho paradigma da
revolugao digital”, uma vez que os velhos meios de comunicagdo nao estdo sendo
substituidos, eles estdo sendo forcados a conviver com 0s meios emergentes, suas
funcdes e status estdo sendo transformados pela introducéo de novas tecnologias.
(JENKINS, 2009, p. 41-2)

Assim, as atitudes dos consumidores, a interacdo entre eles, € mais
importante que o0s equipamentos modernos desenvolvidos para o consumo de
midias. Para o autor, “a convergéncia nao ocorre por meio de aparelhos, por mais
sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros dos
consumidores individuais e em suas interagbes sociais com outros.” (JENKINS,
2009, p. 30)
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As mudancgas trazidas pelo crescente uso das tecnologias digitais incluem
uma maior facilidade de participacdo do individuo no processo de producdo de
conteudo midiatico, o que Jenkins (2009) chama de cultura participativa. Conforme o

autor:

A expressao cultura participativa contrasta com nocfes mais antigas
sobre passividade dos espectadores dos meios de comunicacdo. Em
vez de falar sobre produtores e consumidores de midia como
ocupantes de papéis separados, podemos agora considera-los como
participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras,
gue nenhum de nés entende por completo. (JENKINS, 2009, p. 30)

Porém, embora o autor destaque a importancia da participacdo do
consumidor nessa nova cultura, ele chama a atencdo para o fato de que essa

participacdo se da de formas diferenciadas.

Nem todos os participantes sdo criados iguais. Corporacbes — e
mesmo individuos dentro das corporacfes da midia — ainda exercem
maior poder do que qualquer consumidor individual, ou mesmo um
conjunto de consumidores. E alguns consumidores tém mais
habilidades para participar dessa cultura emergente que outros.
(JENKINS, 2009, p. 30)

O autor afirma que na cultura participativa 0 consumo tornou-se um processo
coletivo, uma vez que cada consumidor possui fragmentos de informac¢des e ha um
incentivo extra para que essa informacéo seja compartilhada. Ao usar a expressao
cultura participativa, o autor retoma o termo inteligéncia coletiva, cunhado pelo
pesquisador Pierre Lévy, em que se entende que, uma vez que ninguém sabe tudo,
cada um sabe alguma coisa, € possivel juntar os conhecimentos, associando
recursos e unindo habilidades. Na internet, as habilidades individuais sé&o
subordinadas a objetivos comuns. Assim, a inteligéncia coletiva esta na “capacidade
das comunidades virtuais de alavancar expertise combinada de seus membros”
(JENKINS, 2009, p. 56). Aquilo que nédo é possivel fazer individualmente, faz-se de
forma coletiva. Jenkins cita como exemplo as comunidades de fas do programa de
televisdo Survivor e a forma como eles desvendam coletivamente os acontecimentos
do reality show, compartilhando informacdes.

Na cultura participativa, conforme Jenkins (2009), os consumidores encaram
a internet como um veiculo para agdes coletivas e utilizam as “novas” tecnologias

midiaticas para se envolverem com conteudos dos “velhos” meios de comunicagéo.
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O autor sugere que a acao — e a tensao - reciproca entre a convergéncia corporativa
(forca de cima para baixo) e a convergéncia alternativa (forca de baixo para cima)
que tem impulsionado as transformacdes observadas no contexto das producdes
midiaticas.

Com as transformacfes, Lévy (2010) observa que a nova esfera publica
digital traz valores e modos de acdo que estdo relacionados a abertura, as relacdes
entre pares e a colaboracdo. O autor afirma que ha deslocamento do emissor dos

conteudos midiaticos:

Enquanto as midias de massa, desde a tipografia até a televisao,
funcionavam a partir de um centro emissor para uma multiplicidade
receptora na periferia, 0os novos meios de comunicacdo social
interativos funcionam de muitos para muitos em um espaco
descentralizado. Em vez de ser enquadrado pelas midias (jornais,
revista, emissdes de radio ou de televisdo), a nova comunicacao
publica é polarizada por pessoas que fornecem, ao mesmo tempo, 0s
conteudos, a critica, a filtragem e se organizam, elas mesmas, em
redes de troca e de colaboracg&o. (LEVY, 2010, p. 13)

Nesse sentido, Shirky (2011) observa que, atualmente, jovens com acesso a
midia rapida e interativa afastam-se da midia que pressupde puro consumo. O autor
cita como exemplo a diminuicdo no consumo de televisdo por parte dos jovens.
Argumenta que mesmo quando 0s jovens assistem a videos on-line, o que
aparentemente trata-se de apenas uma variagdo da TV, esses espectadores tém a
oportunidade de comentar o material, compartilha-lo, rotula-lo, avalia-lo, discuti-lo
com outros espectadores do mundo todo. Shirky destaca que “mesmo quando
ocupados em ver TV, muitos membros da populacéo internauta estdo ocupados uns
com 0sS outros, e esse entrosamento se correlaciona com comportamentos que nao
sdo os do consumo passivo.” (SHIRKY, 2011, p. 16)

Jenkins, Ford e Green (2014), reforcam a ideia de que o consumidor esta
mais participativo. Destacam o que eles chamam de “midia propagavel”’, uma vez
que estd havendo uma mudanca no sistema producdo e circulacdo de conteldos
midiaticos. Enquanto no sistema tradicional de distribuicdo o contetdo é controlado
pelos produtores e envolve interesses comerciais, no sistema de sistema atual de
circulacdo ha um modelo que os autores chamam de hibrido e emergente, em que
um mix de forcas de cima para baixo e de baixo para cima determina como um
material € compartilhado, segundo os autores, de forma desorganizada, porém muito

mais participativa.
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Os autores argumentam que essa mudancga — de distribuicdo para circulacao
— propicia um modelo mais participativo de cultura. Esse modelo faz com que o

publico seja visto de forma diferente.

0 publico ndo é mais visto como simplesmente um grupo de
consumidores de mensagens pré-construidas, mas como pessoas
gue estdo moldando, compartilhando, reconfigurando e remixando
contetdos de midia de maneiras que ndo poderiam ter sido
imaginadas antes. E estdo fazendo isso ndo como individuos
isolados, mas como integrantes de comunidades mais amplas e de
redes que lhes permitem propagar conteddos muito além de sua
vizinhancga geogréfica. (JENKINS, FORD E GREEN, 2014, p. 24)

Jenkins, Ford e Green (2014), acrescentam ainda que, no contexto atual, &
importante analisar o papel que as comunidades ligadas em rede desempenham na

configuragdo de como circulam as midias. Para os autores:

Os publicos estao se fazendo nitidamente presentes ao modelarem
ativamente os fluxos de midia, e produtores, gerentes de marca,
profissionais de servicos ao consumidor e comunicadores
corporativos estdo acordando para a necessidade comercial de ouvi-
los e de responder a eles de maneira ativa. (JENKINS, FORD E
GREEN, 2014, p. 25)

Na cultura participativa, € importante destacar o fato de que o consumidor tem
a sua disposicao diversas formas de acesso ao conteudo midiatico. Com a evolucgéo
das midias digitais, o contetdo produzido para uma determinada plataforma tem sua
linguagem adaptada para outros meios, muitas vezes, para atingir determinados
publicos mais restritos ou mais amplos. Assim, uma “mesma” historia circula em
suportes distintos, caracterizando o que se chama narrativa transmidia. O termo
“narrativa transmidia” tem sido bastante discutido nos ultimos anos, principalmente
no meio jornalistico e no ramo da publicidade, mas também no campo literério,
considerando as diferentes plataformas comunicacionais e a possibilidade de criar
histérias que possam ser desdobradas em diferentes midias. Assim, um livro, por
exemplo, pode gerar filmes, games, quadrinhos, programas de televiséo, etc. Dessa
forma, os produtores de midia buscam atingir um nuamero diversificado de
consumidores. Jenkins (2009) discute o conceito de narrativa transmidia a partir da

analise da franquia Matrix, que segundo ele, “é entretenimento para a era da
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convergéncia, integrando mdultiplos textos para criar uma narrativa tdo ampla que
ndo pode ser contida em uma unica midia” (Jenkins, 2009, p. 137).

Para Jenkins:

Uma histéria transmidia desenrola-se através de mdltiplas
plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira
distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia,
cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que uma histéria possa
ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, romances e
guadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou
experimentado como atracdo de um parque de diversbes. Cada
acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja necessario
ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto
determinado é um ponto de acesso a franquia como um todo.
(JENKINS, 2009, p. 138)

Jenkins observa que a compreensdo que se obtém acompanhando a franquia
através de midias diversificadas proporciona uma experiéncia que motiva mais
consumo. O autor afirma que a redundancia acaba com o interesse do fa e provoca
o fracasso da franquia, assim, ao oferecer novos niveis de revelacdo e experiéncia
aos fas, a franquia € renovada e conquista a fidelidade dos fas. Jenkins afirma que
as franquias transmidia seguem uma logica econ6mica de uma indastria de
entretenimento integrada horizontalmente, em que uma Unica empresa pode ter
raizes em varios setores diferentes de midia e dita o fluxo de conteudos pelas
midias. Isso porque midias diferentes atraem nichos de mercados diferentes,
conquistando publicos diversificados. O autor deixa claro que ha fortes motivagdes
econbmicas por tras da narrativa transmidia. Observa que a convergéncia das
midias torna inevitavel o fluxo de conteudo pelas multiplas plataformas.

Ainda usando como exemplo o a franquia Matrix, Jenkins observa que 0s
irmaos Wachowski (os criadores da franquia) queriam espalhar a historia por varias
midias e junta-las num todo atraente. Para Jenkins, “o consumidor que jogou o game
ou assistiu aos curtas, tera uma experiéncia diferente com o filme daquele que
experimentou o filme no cinema. O todo vale mais que as partes”. (JENKINS, 2009,
p. 145)

Porém, afirma Jenkins, sdo relativamente poucas as franquias que alcangam
todo potencial estético da narrativa transmidia. Na industria de entretenimento,

alguns produtores de midias ainda receosos estdo encontrando o caminho para tais
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produgdes. H4, no entanto, um incentivo por parte de jovens lideres emergentes que
buscam explorar esse novo modelo de franquias de entretenimento.

A narrativa transmidia seria, ainda segundo Jenkins (2009, p. 161), a arte de
construir universos, como os irmaos Wachowski fizeram ao construir um “playground
onde outros artistas puderam fazer experiéncias e que os fas puderam explorar”.

Jenkins afirma que:

Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construgao
de universos, a medida que os artistas criam ambientes atraentes
gue nao podem ser completamente explorados ou esgotados em
uma unica obra, ou mesmo em uma Unica midia. O universo € maior
do que o filme, maior, até, do que a franquia — j& que as
especulacdes e elaboracdes dos fads também expandem o universo
em varias direc@es. (JENKINS, 2009, p. 161-2)

A narrativa em mudltiplas plataformas proporciona mais possibilidades de
discussbes entre os fas e faz com que haja, de certa forma, uma interpretacéo
coletiva, a partir do momento em que as informacfes sdo compartilhadas e
discutidas nas comunidades virtuais de fas, por exemplo. Jenkins reconhece que ao
escrever o capitulo sobre narrativa transmidia, recorreu a inteligéncia coletiva da
comunidade de fas e afirma que muitas das informacdes presentes no livro surgiram
da leitura critica de fas e troca de ideias em listas de discussées. Ele proprio, ao se
declarar fa de ficcao cientifica e quadrinhos, coloca-se como apenas um membro a
mais na comunidade de conhecimento, sendo alguém que sabe algumas coisas,
mas precisa confiar em outras pessoas para obter informacdes adicionais.

Jenkins afirma que héa outras formas de narrativa transmidia, como as
franquias infantis que trazem, segundo ele, narrativas elaboradas e que fazem desse
“universo” uma brincadeira de crianca. Ele cita como exemplo a franquia Pokemon®,
em que cada crianca sabe alguma coisa que seus amigos ndo sabem e
compartiiham sua expertise com outros. As “brincadeiras” com Pokemon séo,
segundo Jenkins, exemplo de como as criancas estdo sendo preparadas para
contribuir com uma cultura de conhecimento mais sofisticada.

Nesse contexto de cultura participativa, Santaella (2013) reconhece que ha

um novo leitor que € “prossumidor”, ou seja, produtor e consumidor de hipermidia.

® Pokemon ou Pocket Monsters (monstros de bolso): franquia japonesa que se tornou conhecida no
mundo todo e que engloba uma variedade de produtos de diferentes midias, como games, mangas,
anime, jogos de cartas, entre outros. No ocidente, a marca ficou mais conhecida a partir da producdo
do anime.



47

Afirma também que embora o conceito de leitura seja permeado de controvérsias,
h& uma expansdo desse conceito numa sociedade cada vez mais repleta de outros
signos além da escrita alfabética. Santaella defende que imagens também séo lidas.
Para a autora, além do leitor de livros, existe uma multiplicidade de tipos de leitores

gue vem aumentando historicamente. Assim:

Além do leitor da imagem, no desenho, pintura, gravura, fotografia,
h& também o leitor de jornal, revistas. H& ainda o leitor de gréficos,
mapas, sistemas de notacdo. Ha o leitor da cidade, leitor da miriade
de sighos, simbolos e sinais em que se converteu a cidade moderna
[...]. Esse leitor s6 pode se movimentar no ambiente urbano das
grandes metropoles porque |é os sinais de transito, as luzes dos
semaforos, as placas de orientagdo, os nomes das ruas, as placas
dos estabelecimentos comerciais etc. (SANTAELLA, 2013, p. 266)

Santaella destaca ainda que h& o leitor-espectador da imagem em
movimento, no cinema, na televisdo e video, bem como o leitor das imagens
evanescente da computacado grafica e o leitor do texto escrito que “saltou para a
superficie das telas do computador”. Para Santaella, o leitor das telas eletrbnicas

esta:

[...] transitando pelas infovias da rede, constituindo-se em um novo
tipo de leitor que navega nas arquiteturas liquidas e alineares da
hipermidia no ciberespaco, espaco este constituido do conjunto de
redes de computadores interligados por todo o planeta. S&o essas
redes que ddo amplo acesso a informagdo e permeiam o encontro
dos internautas, criando novas formas de socializacéo,
compartilhamento e participacdo. (SANTAELLA, 2013, p. 266)

Para Santaella, desde os livros ilustrados e, posteriormente, o0s jornais,
revistas, o ato de ler foi além da decifracdo das letras e incorporou as relacdes entre
palavra e imagem. Atualmente, especialmente nos grandes centros urbanos,
sobretudo com a explosdo da publicidade, a escrita esta cada vez mais ligada a
imagem. A autora defende que ndo ha porque manter uma visdo purista da leitura
restrita a decifracdo de letras. Historicamente, conforme a escrita foi sendo mesclada
a outros cbdigos, o ato de ler foi sendo expandido para outros tipos de linguagens.

Assim, € natural que o conceito de leitura acompanhe essa expansao.
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No atual contexto de convergéncia de midias, vé-se que variadas formas de
ficcdo circulam em meios diversos, além do livro, e que a literatura esta vinculada a
outras formas de linguagem, diferente da linguagem verbal. Nesse cenario, surgem
novos tipos de midias, novos produtos culturais e, consequentemente, novas
maneiras de contar histérias no espaco digital. Sabe-se que ndo é novidade essa
interacdo entre literatura e outras esferas artisticas, porém, com a fusdo de
tecnologias, a narrativa contemporanea esta marcada pelo audiovisual e assim
proliferam-se histérias em diferentes suportes e formatos artisticos que se
entrecruzam. Suportes em que a linguagem verbal deixa de ser hegemonica e
aparece em contato com uma multiplicidade de outros signos. A simultaneidade e
interatividade propiciadas pelas atuais tecnologias digitais permitem essa
hibridizacdo de linguagens.

No artigo intitulado From game-story to cyberdrama, Janet Murray (2004)
discorre sobre as novas formas de narrativas que estado se proliferando nos meios
digitais, entre elas o0s jogos eletrénicos. Murray inicia o texto destacando que o0s
jogos, por mais abstratos que sejam, contém historias e, cada vez mais, estao
surgindo jogos com historias mais ricas e desenvolvidas. A autora salienta que o
meio digital € propicio para a criacdo de histérias. E um meio que inclui imagens
fixas, imagens em movimento, texto, audio, imagem tridimensional, espaco
navegavel - mais do que qualquer Unico meio ja nos ofereceu. Ela afirma que as
velhas formas de contar histérias, que antes atuavam de forma separadas, estdo

sendo recombinadas e reinventadas no mundo do ciberespaco.

2.5. PRATICAS DE LEITURA NO CONTEXTO CIBERCULTURAL: ENTRE
CLASSICOS E BEST-SELLERS

Diante das recentes mudancas, surgem inquietacdes a respeito das praticas
de leituras na atualidade, sobretudo da leitura literaria. E perceptivel que a
popularizacédo das tecnologias digitais facilitou o acesso a literatura. A comodidade
com gue se tem acesso a obras completas para download € um exemplo de como a
literatura esta mais acessivel. Além das obras gratuitas, hd a possibilidade de
adquirir um livro digital por um preco, geralmente, abaixo do que se paga num livro

impresso e de forma mais rapida. Essas obras podem ser baixadas e lidas seja no
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computador, no celular ou em outros dispositivos para leitura digital (tablets, e-
readers) que estdo cada vez mais acessiveis a populacdo. Além disso, conteudos
que envolvem leitura e literatura estdo cada vez mais presentes no ciberespaco,
trazendo inUmeras possibilidades de discussdes relacionadas a producdao literaria e
o trabalho com texto literario, partindo do ambiente virtual.

Porém, ao mesmo tempo em que o0s suportes digitais facilitam o acesso aos
textos literarios, alguns acreditam que os equipamentos eletrbnicos afastaram os
jovens dos livros. Nao se pode negar que ha uma espécie de concorréncia
proporcionada pelas mdultiplas formas de entretenimentos existentes nesses
suportes que acabam ocupando grande parte do tempo dos usudrios. Assim, 0s
suportes digitais muitas vezes sdo vistos com desconfianga pelos envolvidos no
processo de mediacao da leitura. No entanto, pode-se dizer que a literatura passou
a ter uma proximidade maior com as tarefas cotidianas, o que a torna menos
sacralizada.

E visivel que os livros preferidos pelos jovens leitores, os que conquistam um
amplo namero de fas e movimentam as comunidades virtuais, ndo sdo 0S mesmos
gue constam nas listas de leitura que a escola solicita. A escola tradicionalmente
valoriza a leitura de obras candnicas e olha com receio para essas obras que tém
circulado com frequéncia entre os jovens. Porém, uma vez que had um amplo
consumo por parte do publico juvenil desse tipo de literatura, cabe um espaco para
reflexdo a respeito de como a escola pode discutir o que os alunos tém lido fora do
ambiente escolar e apropriar-se dos recursos digitais para promover uma
aproximacéo maior dos estudantes com a literatura em suas diversas formas.

Na escola, a chamada literatura de massa geralmente € vista como uma
literatura inferior, com baixo valor estético, literatura de consumo rapido, como um
produto mercadoldgico. No entanto, € esse tipo de literatura que tem circulado com
frequéncia entre os jovens leitores. As questdes relacionadas a formacéao de leitores,
em especial leitores de literatura, tém trazido inquietacbes para 0s agentes
envolvidos nesse processo. Como formar leitores? Mais especificamente, como
formar leitores de literatura na escola? Essas questfes tém desafiado os que tém a
responsabilidade de promover a leitura literaria e formar leitores criticos no ambiente
escolar. Em meio as duvidas, surgem outras questfes: o que os alunos leem fora
da escola pode ser considerado literatura? Discutir ou néo a leitura de best-sellers

em sala de aula?
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De um lado, estdo os livros que os adolescentes leem e veneram a ponto de
dedicar boa parte do tempo com os desdobramentos gerados a partir dessa leitura
(a interacdo no ciberespaco, a producdo de conteudos, o consumo de outros
produtos relacionados a obra). Por outro lado, estdo as obras canfnicas exigidas
pela escola que nem sempre consegue cumprir seu papel de fazer com que o aluno
leia e compreenda essas obras. Assim, a discussdo sobre canone e literatura de
massa € polémica e controversa.

De acordo com o teorico Roberto Reis (1992), a palavra canone vem do grego
kanon, que significa vara de medir. Assim, o termo entrou para as linguas romanicas
como “norma” ou “lei”. A expresséao foi utilizada por tedlogos para selecionar autores
e textos que mereciam ser preservados, e excluir da Biblia os que ndo estavam de
acordo com a ideia que eles tinham de propagacéao da fé cristd. Assim, para Reis, a
formacdo do canone implica um principio de selecdo, e consequentemente de
exclusdo, e esta vinculada a questdes de poder, uma vez que 0s que selecionam (e
excluem) estéo investidos de autoridade para fazé-lo e o fardo de acordo com os
seus interesses. O autor questiona os critérios que envolvem a selecdo das obras
qgue formam o corpus candnico que, segundo ele, envolvem questbes ideoldgicas.
Na visdo do autor, o canone demonstra a exclusdo de diversos grupos sociais da
literatura, uma vez que privilegia um determinado grupo. Argumenta que 0 canone
da literatura ocidental € formado por escritores predominantemente europeus, do
sexo masculino, originarios das elites e branco. Assim, ficam de fora segmentos
culturais marginalizados e grupos politicos reprimidos, como as mulheres, as etnias
nao brancas, as minorias sexuais e as culturas do Terceiro Mundo.

J& na visao do critico Harold Bloom (1995), uma selecédo auxiliaria na escolha
das leituras de obras com reconhecido valor estético. Em sua obra O cénone
ocidental, o autor discute a importancia de selecionar e direcionar a leitura de obras
literarias, argumentando que uma pessoa hdo consegue ler todas as obras durante
sua vida. O autor apresenta caracteristicas que constituem uma obra canénica, bem
como uma lista dos autores que ele considera os representantes da tradicéo literaria
ocidental.

As obras que ndo constam nessas listas feitas pelas autoridades habilitadas
para tal funcdo, ficam fora do corpus canbnico, mas muitas vezes constam em
outras listas: as das mais vendidas. Sendo essas as preferidas dos leitores e

circulando entre o publico néo elitizado s&o consideradas literatura de massa.
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Abreu (2006, p. 84-5) afirma que, em geral, a literatura de massa € associada
a alienacao, algo que faz com que o leitor esqueca os problemas cotidianos, fugindo
deles por meio do sonho e fantasia e que, assim, os textos produzidos pela industria
cultural levariam ao conformismo. Porém, a autora tenta desconstruir tais
postulados, argumentando que o leitor de literatura considerada de massa também
pode ser um leitor critico. Apresenta pesquisas feitas com leitores de best-sellers em
gue esses leitores demonstraram ter feito reflexdes sobre o texto, segundo ela, o
tipo de reflexdo que se espera de um leitor de literatura erudita. Assim, a autora
argumenta que leitores de literatura ndo candnica também podem ler para agir, para
pensar e para fruir, caracteristicas de leitura que muitos acreditam que somente a
Grande Literatura € capaz de provocar no leitor. Assim, ndo seria a obra em si
responsavel pela alienacdo ou ndo, mas a maneira como o leitor se apropria do
texto.

De acordo com a autora, obras nao eruditas sdo avaliadas como imperfeita e
inferiores, mas séo apenas diferente. Para a autora, a chamada Grande Literatura
convive com outras literaturas, de menor prestigio, mas de grande apelo. Lembra
que a definicdo de literatura ndo é algo objetivo e universal, mas sim algo cultural e
historico. A autora afirma que “a apreciacao estética nao € universal: ela depende da
insercdo cultural dos sujeitos. Uma mesma obra é lida, avaliada e investida de
significagdes variadas por diferentes grupos culturais” (ABREU, 2006, p. 80).

Assim como as obras de grande apelo hoje sdo consideradas literatura de
menor prestigio, na época do surgimento do romance, esse género também era

visto com desprezo. Abreu (2006) lembra que:

Os romances que hoje todo professor de literatura gostaria que seu
aluno lesse ndo eram sequer considerados literatura e, portanto,
tentavam-se, de todo jeito, tird-los das maos dos leitores. O género
era novo, ndo fazia parte da tradicao classica, era lido por gente sem
muita instrucéo, era vendido aos montes. (ABREU, 2006, p. 106)

Embora haja alguma resisténcia dentro da escola em aceitar esse tipo de
leitura como literatura, o fato é que séao os best-sellers que os jovens estudantes tém
lido com maior frequéncia. Dados sobre a venda de livros no Brasil apontam para a
existéncia de um amplo mercado consumidor desse tipo de literatura, com destaque

para literatura estrangeira, conforme aponta Zilberman (2010).
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Assim, uma vez que os alunos estao apropriando-se da leitura de best-sellers
e fazendo leituras criticas e criativas, é importante olhar também para essas obras e
pensar de que maneira essas leituras também podem contribuir para a formacéo do
leitor. No capitulo a seguir, nossa discusséo volta-se para um desses best-sellers —
a série Percy Jackson e os olimpianos - que tem conquistado o publico adolescente
e tem proporcionado interacdo entre os fds no ciberespaco de forma critica e

criativa.
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CAPITULO Il - TRANSMIDIALIDADE E FANDOM NA SERIE PERCY JACKSON E
OS OLIMPIANOS

A série Percy Jackson e os olimpianos, de autoria do escritor estadunidense
Rick Riordan, compreende cinco volumes: O ladréo de raios, O mar de monstros, A
maldicdo do Titd, A batalha do labirinto e O ultimo olimpiano. A narrativa traz
elementos da mitologia greco-romana para o cenario contemporaneo do mundo
ocidental em que os deuses do Olimpo estdo vivos e, esporadicamente, tém
relacdes com humanos gerando filhos semideuses, como os herdis da Grécia antiga.
Um desses semideuses é o protagonista da historia, Percy Jackson, um adolescente
com problemas como TDHA (Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade) e
dislexia.

Na série, esses “problemas” de Percy sdo explicados pelo fato dele ser um
semideus. No primeiro volume da série, temos essa explicacdo no dialogo entre

Percy e sua amiga Anabeth:

__Teve diagnéstico de dislexia. Provavelmente transtorno do déficit
de atencdo também.

Tentei engolir meu constrangimento.

___0Oqueissotem aver?

___Tudo junto, é quase um sinal certo. As letras flutuam para fora da
pagina quando vocé |é, certo? Isso é porque sua mente esta
fisicamente programada para o grego antigo. E o transtorno do déficit
de ateng&o... vocé é impulsivo, ndo consegue ficar quieto na classe.
Isso sdo os seus reflexos de campo de batalha. Numa luta real, eles
0 manterdo vivo. Quanto aos problemas de atencdo, isso € porque
vocé enxerga demais, Percy, e ndo de menos. Seus sentidos séo
mais aprimorados que os de um mortal comum. E claro que os
professores querem que vocé seja medicado. Eles sdo em sua
maioria monstros. N&o querem que VOCé 0S veja como Sdao.
(RIORDAN, 2009, p. 96)

Assim, Percy entende que seus problemas séo, na verdade, mecanismos de
defesa, que o mantiveram vivo até aquele momento, caracteristicas especiais da sua
condicdo de semideus, da-se pelo fato dele ser alguém especial e ndo um
fracassado, como ele se sentia. Tais fatores constituem atributos essenciais para a
construcdo da identidade do personagem. Vemos que o TDHA e dislexia, séo
mostrados no enredo de forma positiva. A discussdo sobre a forma como esses

problemas séo representados na obra, conforme Wielewick e Tadano Filho (2013),
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interessam a professores, pais e alunos, uma vez que tais problemas acometem
muitas criangas e adolescentes atualmente, sendo uma das principais causa de
fracasso no desempenho académico.

Encontramos informacdes sobre o autor Rick Riordan e sobre a saga em
guestao principalmente no blog oficial do autor chamado Myth & Mystery, disponivel
em http://rickriordan.blogspot.com.br, no site http://www.rickriordan.com/home.aspx
e, em portugués, no site http://www.rickriordan.com.br, criado pela editora que
publicou a obra do autor no Brasil, e no site de fa
http://percyjacksonbr.com/serie/percyjackson. Os sites mencionados tém a intensdo
clara de divulgar a obra do autor, porém encontramos muitas informagcdes também
nas redes sociais alimentadas pelos fas que contribuem para a divulgacdo do
trabalho do autor. Em diversas entrevistas, publicadas nos sites citados e replicadas
nas redes sociais, 0 autor cita como principal inspiracdo para a criacdo da série e,
sobretudo, do personagem Percy Jackson, seu filho mais velho, Harley Michael.
Riordan, que era professor de Inglés e ja premiado por romances policiais para
adultos, conta que a série Percy Jackson e os olimpianos nasceram a partir do
momento em que seu filho Harley pediu para que o pai lhe contasse histérias antes
de dormir. As Unicas histérias que interessavam a Harley — diagnosticado como
portador de dislexia e TDHA — eram as narrativas de mitologia grega. Assim, apos o
pai ter contado todos os mitos, o menino ficou desapontado e pediu para que
Riordan criasse um novo mito. Dessa forma, nasceu Percy Jackson, um personagem
que, assim como Harley, tem de enfrentar os desafios de conviver com dislexia e
TDHA. Porém, na ficcdo esses transtornos séo parte da construcao do personagem
gue o tornam especial.

Embora o autor tenha escrito outra série com 0S mesmos personagens e
mesmas caracteristicas, nosso trabalho concentra-se na série Percy Jackson e 0s
olimpianos, a primeira a ser publicada. Nosso objetivo ndo é fazer uma andlise
literaria da série, mas analisar a maneira como os leitores/fas recepcionam os livros
e outras midias produzidas a partir dos livros, como as duas producbes
cinematograficas, bem como analisar alguns trabalhos dos fas, tais como fanfictions,
fan arts e fan fims. Assim, faremos uma breve apresentacdo da série, apenas para
nos situarmos nas analises das praticas dos leitores/fas da saga.

O primeiro volume da série — O ladrdo de raios - foi publicado nos Estados

Unidos em 2005 esteve na lista dos mais vendidos do The New York Times. No
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Brasil foi lancado em 2008 e conquistou muitos leitores, especialmente o publico
juvenil. Em O ladrdo de raios, o narrador-personagem Percy Jackson, conta como
descobriu ser um meio-sangue, filho do poderoso deus Poseidon, o deus dos mares
da mitologia grega, e narra suas aventuras juntamente com seus amigos Grover —
um sétiro e protetor do protagonista — e Anabeth Chase, a também meio-sangue,
filha da deusa Atena. Neste primeiro livro, Percy, ap0s ser treinado pelo centauro
Quiron, conhecido na mitologia por ter treinado heréis famosos como Hércules,
embarca com seus amigos em uma missao em busca do raio mestre de Zeus que
fora roubado. No percurso, encontram varias figuras mitoloégicas, como alguns
deuses e muitos monstros com os quais quase sempre tém de lutar. H4 na narrativa
a releitura de varios mitos gregos. O proprio roubo do raio mestre de Zeus é uma
alusdo ao mito do roubo do fogo sagrado dos deuses por Prometeu. O nhome Percy é
uma referéncia ao herdi Perceu, conhecido na mitologia principalmente por ter
decapitado a goérgona Medusa, facanha que Percy também realiza nesse primeiro
volume da saga.

Em O mar de monstros, segundo volume da série, lancado no Brasil em 2009,
Percy, tem uma nova misséo: resgatar o Velocino de Ouro. Na mitologia, trata-se de
um artefato magico - a 1a de ouro de um carneiro - que da a quem o possua poder e
prosperidade. Na saga, o Velocino é a Unica esperanca de salvar o Acampamento
Meio-Sangue da destruicdo. O acampamento é o0 Unico lugar seguro para 0S
semideuses, porém se encontra com suas fronteiras magicas ameacadas, o0 pinheiro
magico que protege o local estd morrendo. Assim, Percy e seus companheiros
partem para o Mar de Monstros (localizado no Triangulo das Bermudas) em busca
do artefato sagrado que poderd salvar a arvore e, consequentemente o
acampamento. Além disso, Percy precisa provar a inocéncia de Quirom, que foi
acusado de ter envenenado a arvore, e resgatar seu amigo Grover que esta preso
numa ilha com o ciclope gigante Polifemo. Na misséo, encontram seres mitoldgicos
como as Moiras, a feiticeira Circe, sereias, Polifemo, entre outros.

No terceiro volume da série, A maldicdo do Tita, publicado no Brasil também
em 2009, Percy, Anabeth e Thalia, a filha de Zeus que apareceu no final de O mar
de monstros, saem ao encontro de Grover que diz ter encontrado dois novos meios-
sangues. Trata-se de Bianca e Nico que, posteriormente, descobrem que séo filhos

de Hades. No inicio da narrativa, Percy e seus amigos lutam contra um monstro
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(manticora) e sdo salvos pelas cacadoras da deusa Artemis, entre elas a corajosa
Z0e, que tem um papel importante nesse livro.

No quarto volume, A batalha do labirinto, langado no Brasil em 2010, a missao
€ impedir que o exército do titd Cronos, comandado pelo vildo Luke, invada o
Acampamento Meio-Sangue através do labirinto de Dédalo. Os personagens —
Percy, Anabeth, o satiro Grover, o ciclope Tyson e Rachel, uma mortal que
consegue enxergar através da névoa’ - aventuram-se pelo perigoso labirinto
buscando encontrar a oficina de Dédalo e convencé-lo a ndo entregar a Luke o fio
de Ariadne. A aventura € marcada pela necessidade de fazer escolhas, tanto dentro
como fora do labirinto, e encarar as consequéncias dessas escolhas. Nesse livro
aparecem personagens conhecidos da mitologia como o préprio Dédalo, construtor
do labirinto; a deusa Calypso, que tenta aprisionar Percy em sua ilha; a Esfinge, com
enigmas modernos e faceis demais, o que irrita Anabeth; o gigante Antdo contra o
qual Percy luta na arena do labirinto; o rei Minos, que € um dos juizes do mundo
inferior e aparece na histéria como um fantasma que da conselhos malignos a Nico,
o filho de Hades.

O dltimo olimpiano, lancado no Brasil em 2010, encerra a série. Nele, o tita
Cronos esta de volta, agora no corpo de Luke e, finalmente, reline seu exercito e
comeca a Ultima batalha. Ataca o Empire Building State — onde supostamente estao,
agora, os deuses do Olimpo. Percy esta préximo a completar dezesseis anos e teme
a realizacdo da tdo falada profecia, que diz que um meio sangue tem de fazer uma
escolha que salvara ou destruira o Olimpo.

Como ja mencionado, a transmidialidade, a hibridizacdo de géneros e
formatos fazem parte do processo comunicacional no contexto atual. Embora a série
PJO néo seja exatamente uma narrativa transmidia, pelo menos ndo de acordo com
0 conceito de narrativa transmidia apresentado por Jenkins (2009), alguns principios
da transmidialidade estao presentes na série. A série tem como texto fonte os cinco
livros, ja citados, porém ha outras publicacdes, tais como os dois filmes produzidos a
partir dos dois primeiros volumes da série e as HQs que foram produzidas a partir

dos livros, alguns games, sites e blogs criados por fas e pelos proprios produtores

" A névoa, na obra, é um artificio utilizado pelo autor para explicar porque os mortais ndo veem as
coisas como elas realmente s8o, ou seja, os monstros, os deuses, as batalhas. Apenas alguns
mortais — como Rachel - conseguem enxergar através da névoa.
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com informagBes adicionais sobre as obras, como conteudos relacionados a
mitologia, por exemplo.

Outros produtos como camisetas e bottons aparecem a venda em sites de
fés. Além disso, eventos organizados pelos fds como Acampamentos meio-sangue -
uma espécie de gincana que tenta imitar o local de treinamento dos semideuses na
saga - tem acontecido em diversos locais. No Brasil, conforme constatado nos sites
de fas, alguns desses eventos recebem apoio e patrocinio da editora que lancou a
obra de Rick Riordan no pais.

Existe uma diversidade de plataformas virtuais em que os fas da série
interagem, tais como sites, blogs, paginas e grupos no facebook, perfis no twitter e
instagram, grupos no whatsapp, entre outros. Aléem dos ambientes especificos para
discussoes relacionadas a série, € comum encontrarmos posts sobre a saga em
espacos que discutem outras tematicas, mas que acabam também gerando
interacao entre os fas de PJO.

Os fas da serie PJO autodenominam-se semideuses. Assim como fas de
outras sagas famosas possuem um nome especifico que os define; fds de Harry
Potter, por exemplo, sdo chamados de potterheads. Essa homeacéo de grupo de fas
acontece também em segmentos midiaticos, como musica, seriados, entre outros. E
comum ver no fandom, os semideuses apresentarem-se como filhos de um
determinado deus do Olimpo. Existe, para que os fas “saibam” quem é seu pai/sua
mae, uma diversidade de testes com questbes de multipla escolha sobre as
preferéncias do fa e, assim, o resultado indica o deus grego com o qual ele tem mais
afinidade.

Entre os fas, o autor da saga, Rick Riordan, € chamado carinhosamente de
Tio Rick. O autor possui um blog, perfil em redes sociais e € comum vé-lo
respondendo a questionamentos dos fas. Geralmente com respostas bem-
humoradas e enigmaticas. A Imagem 1, mostra uma dessas interacdes, em que 0
autor responde a uma pergunta de um f&, pouco antes do langamento do seu ultimo

livro da série Herois do Olimpo - O sangue do Olimpo.
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Imagem 1 - Print screen do post publicado no twitter oficial do escritor Rick Riordan,
no dia 21 de setembro de 2014

-1 Rick Riordan
“(@er0287: Exactly how many pages will the
Blood of Olympus have ?” Exactly the right
amount to finish the story.

Fonte: https://twitter.com/camphalfblood

Atualmente, o contato com escritor € facilitado pelo ciberespaco e isso
interfere na maneira como o leitor se relaciona com a obra e também na prépria
forma como o escritor conduz o seu trabalho, uma vez que o feed back do publico
possivelmente interfere na continuidade da sua producao literaria. Parte desse
publico consumidor séo os leitores que se assumem como fas. E os fas vao além da
mera leitura. Pode-se dizer que grande parte do sucesso das séries juvenis esta
relacionado aquilo que os fas produzem a partir da leitura dos livros e a maneira
como eles interagem no ciberespaco. Os semideuses sdo um dos segmentos de fas
de séries literarias mais ativos atualmente, inclusive no Brasil, 0 que se percebe pela
grande quantidade de fa-clubes, sites e blogs relacionados a série, paginas e perfis
em redes sociais, entre outros.

Jenkins (2012) observa que na cultura participativa existe a possibilidade de
darmos uma resposta critica ou criativa a um determinado conteddo. De acordo com
o autor, “podemos escrever uma refutacado agressiva de uma discussdo com a qual
discordamos ou podemos criar uma nova obra que melhor reflita nosso ponto de
vista” (JENKINS, 2012, p. 12-13). Vemos no fandom as duas formas de respostas.
Assim, nos topicos a seguir, discutiremos a forma como os fas de PJO se apropriam
da leitura para fazer reflexdes criticas e producdes criativas que sdo compartilhados

no ciberespaco.
3.1. CRITICA DE FAS
Dispondo de recursos que tornam possivel publicar suas impressfes/opinides

sobre as leituras que fazem, os leitores tornam-se mediadores. Como exemplo,

podemos citar a grande quantidade de blogs, paginas em redes sociais, € mesmo
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redes sociais dedicados a tematica da leitura, que existem atualmente. Muitos
desses espacos sdo alimentados por adolescentes que fazem resenhas das obras
lidas. Assim, € possivel analisar de que forma esses leitores recepcionam essas
leituras e como se posicionam em relacdo a obra no ambiente virtual. Entre as
diversas resenhas de O Ladréo de raios encontradas na web, escolhemos algumas
cujos trechos publicamos a seguir. E importante salientar que os trechos publicados
foram escritos por leitores ndo especialistas, a maioria leitores adolescentes,
conforme os perfis dos autores dos textos que consultamos. Optamos por fazer print
screen dos escritos para transcrever a forma exata como foram publicados, inclusive
com os problemas gramaticais e de ortografia.

A Imagem 2 mostra uma resenha informal, com uma linguagem bem préxima
da oralidade, semelhante a linguagem usada pelos fds em comentarios em blogs e
nas redes sociais e que, de modo engracado e objetivo, expde suas impressdes

sobre a obra e, assim, tenta convencer o leitor de que vale a pena ler o livro.

Imagem 2 — Print screen de uma resenha do livro O ladréo de raios, publicada na
rede social para leitores Skoob

Percy (Perfeito) Jackson

Percy Jackson & um garoto com TDAH* que mora com a mae € seu nojento & mal educado padrasto. E claro, ele tem
que sobreviver na escola como qualguer pessoa de doze anos.

Mas, um belo dia, ele descobre gque a sua professora na verdade € uma galinha, seu outro professaor & literalmente um
cavalo centauro, seu melhor amigo & metade bode e seu pai e um deus. Porque, claro, isso acontece com qualquer
pessoa normal, ndo &7 Ironia.

E. como se isso ndo bastasse, Zeus, 0 manda-chuva do Climpo literalmente, resolve colocar no nosso pobre
protagonista a culpa de roubarem seu raio-mestre, a fonte de todos os seus poderes.

Junto com seu melhor amigo, que & um satiro € uma filha sabichona de Atena, ele tem que salvar o mundo de uma bria
entre os deuses e, ainda por cima, em um certo prazo para se cumprir.

"Wocé baba enquanto dorme”. Essa cantada vai ficar pra sempre na minha cabega.

Definitivamente, esse livro & um dos mais enracados que eu ja li. Desde a lerdice do Percy até as falas da Annabeth e a
alimentagio um tanto quanto estranha de Grover vocé maorre de rir a cada pagina.

E, claro, ndo & apenas um livro para diversdo, como também & excelente para "estudar” mitologia grega. E, melhor
ainda, vocé nem nota que esta estudando. E realmente muito divertido e interessante.

E um livro muito bom, intessante e, melhor ainda, para todas as idades. E realmente interessante a forma em que Rick
Riordan, o autor do livro, retrata n3o so os doze anos de Percy, a sua "doenca”, a mitologia, e ainda mescla isso tudo
com uma naturalidade espantosa.

Fonte: http://www.skoob.com.br/livro/resenhas/736

Observamos também no texto acima algo comum nos comentarios dos
leitores: além de se envolverem com a histdria, aprendem mitologia. Percebe-se um
interesse grande dos fas por mitologia. Existem, inclusive, blogs criados por fas que

explicam personagens mitologicos e fazem relacdo com a saga de Rick Riordan.
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O autor da resenha coloca entre aspas a palavra “estudar” e explica que
“vocé nem nota que esta estudando”, ressaltando o carater informal do aprendizado
gue a leitura da obra proporciona, sobretudo relacionado a mitologia. Destaca que o
livro € engracado e divertido. Percebe-se ai um contraponto entre a leitura feita em
sala de aula, frequentemente chamada de “chata” pelos alunos/leitores e a leitura
“divertida” dos best-sellers juvenis.

O trecho publicado a seguir (Imagem 3) também € parte de uma resenha do

livro O Ladrdo de raios:

Imagem 3 — Print screen de trecho de resenha do livro O Ladré&o de raios publicado
por fa

Sim, eu gostei do livro. Gosto muito de livros com fantasia e Percy Jackson - O ladrdo de
raios € um dos melhores no género. Deuses, satiros, sapatos voadores e as criaturas
aterrorizantes deixam o livro quase completo. Pois &, faltou um pouco de romance no
primeiro livro, Talvez esta seja uma qualidade dos proximos volumes. Mas & ai que estd o
problema, ndo sei se vou ler o segundo livro... N3o € que n3o gostei, & que tém varios outros
livros na frente para serem comprados. Mas nem tudo é perfeito, a narrativa do livro & um
pouco infantil, o que ndo & um problema pois o maior publico do livro sdo os adolescentes.
Quem esta acostumado com livros "maduros" vai estranhar a escrita de "0 ladr3o de raios".
Convenhamos que Rick Riordan manda muito bem quando o assunto é fantasia. Eu recomendo
o livro.

Fonte: http://likelivros.blogspot.com.br/2014/01/resenha-percy-jackson-o-ladrao-de-raios_8.html

Vemos que apesar de o autor afirmar que gostou do livro, faz algumas
ressalvas, entre elas, que faltou romance na narrativa de Rick Riordan. Essa
auséncia de romantismo na obra é uma reclamacao recorrente nos comentarios dos
fas. Isso vai aparecer também de modo bastante forte nas producdes dos fas —
como mostraremos a seguir. O autor da resenha destaca como ponto forte os
elementos fantasticos presentes na obra.

Outra critica € de que a narrativa € infantil, porém o autor afirma que é
adequado ao publico leitor — a maioria adolescentes. Alerta que o0s leitores
acostumados a livros mais “maduros” poderao estranhar a escrita. Percebemos que
o autor, ao classificar certos livros como “maduros” e outros, “infantis”, no que se
refere a linguagem, como afirmado no texto, entende que hé& certa
hierarquia/progresséao e que existem publicos diferentes para diferentes obras, o que
nao esta necessariamente relacionado a idade do leitor, mas ao seu repertério de
leitura, ou seja, aquilo que o leitor estd acostumado a ler e, no entendimento do

autor, a linguagem do Rick Riordan € adequada a um publico leitor menos “adulto”.
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Apesar de recomendar a leitura, o autor ndo demonstra interesse em ler os
outros livros da série, uma vez que tem outros livros que sdo prioridade pra ele,
dando a entender que ele se enquadra no grupo que tem a leitura como pratica
constante em sua vida.

A Imagem 4 mostra um trecho de uma resenha do quarto livro da série — A
batalha do labirinto - retirada também de um blog sobre leitura alimentado por
adolescentes. Chamou-nos a atencgéo o fato de muitos leitores elegerem A batalha
do labirinto como o melhor livro da série. A explicacdo para suas escolhas nao é
vazia, geralmente vem acompanhada de argumentos que demonstram 0S pontos

fortes da narrativa.

Imagem 4 - Print screen de trecho de uma resenha do livro A batalha do labirinto

Somos fransportados para dentro do labirinto, numa
narrativa que expressa de forma brilhante todas
aquelas emocdes ali contidas. Os perigos, 0s medos,
as revelagdes._tudo é passado de forma eletrizante ao
leitor. MNos pegamos muitas vezes prendendo a
respiracdo de ansiedade em meio 3 leitura. Ponto pro
autor.

Da seérie, creio que foi o livro que melhor tenha
balanceado os pontos fortes da saga. Aventura, acdo,
humor e uma pitada de romance. Percy esia mais
maduro, cresce juntamenie com suas responsabilidades e o0s perigos que
enfrenta.

Nosso protagonista tem de encarar cerias escolhas, ndo apenas no sentido
herdico da palavra. Ficam pontas a serem ligadas no proximo livro, o que nos
deixa impacientes para ler a continuacdo.

Fico realmente em divida entre qual gostei mais__ A Maldigdao do Titd ou A
Batalha do Labirinto. Mas o segundo tem todo um mérito por conseguir nos

preparar de forma fantastica para o desfecho da série.

Fonte: http://www.liumlivro.com/2011/04/post-especial-resenha-batalha-no.html

Frequentemente, quando a obra é transposta para outra esfera midiatica,

principalmente no caso de adaptacdes para o cinema, que atinge um publico maior,
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as discussdes nas plataformas virtuais expandem-se. Calorosos debates sobre a
forma como a obra foi transposta de um meio para 0 outro sdo comuns,
especialmente no periodo em que o novo produto é lancado. Por ocasido do
langamento do primeiro filme — Percy Jackson e o ladrédo de raios —, muitas
publicacdes a respeito foram encontradas em diversos veiculos midiaticos, tanto em
blogs amadores e sites de fas, como em veiculos de jornalismo especializado e,
junto com os textos, uma grande quantidade de comentarios dos leitores que, de
modo geral, comparavam o filme ao livro e discutiam, principalmente, a questao da
fidelidade. A versdo cinematografica ndo foi bem acolhida pelos fas, mesmo assim,
havia um apelo para que as “adaptagdes” da série continuassem. Em varios
comentarios postados nas plataformas virtuais, observamos a frustracao dos fas que
nao tiveram suas expectativas atendidas, porém deixavam transparecer o desejo de
ver 0s proximos livros da série.

A Imagem 5, a seguir, mostra o comentéario de um leitor respondendo uma
das resenhas feitas por fas. O leitor fala sobre o filme Percy Jackson e o ladrédo de
raios e deixa transparecer sua aversao a qualquer forma de transposicdo da
narrativa do livro para o cinema. Observa-se a critica desse f& ao processo
comercial da saga. Para ele, a producao do filme busca conquistar um novo publico,

diferente dos leitores da série, porém s6 visando ao lucro.

Imagem 5 — Print screen de comentéario do leitor sobre o filme Percy Jackson e o
ladréo de raios

Assisti o filme, mas geralmente ndo espero fidelidade de livros que sdo transformados
em filme, geralmente a intencdo dos roteiristas pé chamar a atenc3o de novos
telespectadores do que agradar os f3s do livro. Ou seja, so visam lucro. Uma
vergonha.

Fonte: http://migre.me/mTQC9

Embora as criticas aos dois filmes por parte dos fds sejam geralmente
negativas, € comum ver comentarios de fas que dizem ter chegado aos livros depois
de verem o filme, ou os filmes, como mostram as duas imagens (Imagem 6 e

Imagem 7) abaixo:
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Imagem 6 — Print screen de comentario de fa em resposta a critica do filme Percy
Jackson e o ladrao de raios

0f Aliea!

Todo mundo faz criticas negativas com relacio ao filme e realmente o filme ndo é como o livro, mas eu s
resolvi ler essa série depois de assistir o filme, ndo tem como nio se apaixonar pelos personagens, fiquei
triste quando disseram que os filmes nio seriam mais produzidos, mas vi algo na internet sobre virar uma
série para TV, is50 seria 0 maximo se acontecesse.

Beijio

Fonte: http://migre.me/mTRJr

Imagem 7 — Print screen de trecho de resenha de fa do filme Percy Jackson e o
ladréo de raios

Eu conheci essa série pelo filme. Na época, eu fiquei maravilhada com tudo (principalmente pelo fato do Percy
ser o Logan lermanl) e depois de um bom tempo eu fui comprar o livro. Depois que eu terminei de ler, eu vi o
filme apenas uma vez, e eu nde precisava nem dizer que eu passel o filme tedo indignada com tude o que eles
colocaram a mais no filme, com tudo que eles tiraram como se ndo fosse importante e tudo que eles
moedificaram na aparéncia das pessoas e principalmente por eles ndo mostrarem uma parte que & muito
impertante em relagde ac resto da séne, que foram os senhes do Percy, a voz de Crones & € claro, a entrada
para o Tartaro. E se vocé gostou do filme,vocé TEM que ler esse livrol

Por faver comentem!!

Fonte: http://migre.me/mTR1U

Assim, confirma-se que a circulacdo da narrativa em outras midias pode levar
a leitura do livro. Interessante perceber como alguns fas que veem o filme primeiro,
depois vao ao livro, quando voltam ao filme (como no comentario da imagem 7),
analisam com mais criticidade. Geralmente, costumam questionar a forma como o
filme foi produzido. Nas criticas que se referem a producéo cinematografica, como ja
mencionado, € comum encontrarmos comentarios que deixam transparecer a
frustracdo dos fas com a adaptacdo, percebe-se que a preocupacado maior recai
sobre a fidelidade, como no comentario acima em que a leitora fica indignada com
“tudo o que eles colocaram a mais no filme, com tudo o que eles tiraram como se
nao fosse importante e tudo que eles modificaram na aparéncia das pessoas”. Na
Imagem 8, abaixo, observa-se também a critica em relacao a fidelidade.

Imagem 8 — Print screen de comentério de fa sobre a adaptacdo

Sobre a adaptacao ao cinema: como podem ter feito aquilo com o filme? Nio é
nada fiel ao livro. E decepcionante! Mudaram até o personagem que rouba o raio de Zeus.
Poucas coisas s3o como o livro. Porém, eu gostei muito da escolha dos autores. Grover é
muito engracado no filme. muito mesmo. M3o julgue Percy Jackson - O ladrd3o de raios pelo
filme. Leia o livro. pois a obra é completa e mais emocionante.

Fonte: http://migre.me/mTQC9
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Mesmo os que dizem ter gostado do filme, costumam ressaltar que o livro é
melhor, o que fortalece a ideia de que o canone do fandom, nesse caso, € o livro e
nao o filme. Nakagome e Murakami (2013) afirmam que a relacdo dos fas com as
narrativas adoradas esta evidente no uso especifico da palavra “canone”, que se
refere a narrativa estabelecida como referéncia para todos os fas. Assim, por
exemplo, um romance adaptado para o cinema, geralmente, tem como canone o
livro, e ndo o filme. Porém, em uma narrativa que se desdobra em varios produtos
midiaticos, a definicAo do que € ou ndo o canone €, muitas vezes, emblematica.
Embora todas as producdes possam ser discutidas pelos fas, a narrativa candnica
possui valor superior e é referéncia para interpretacdo e argumentacgéo. Diferente do
canone literario consagrado pela critica especializada, o canone do fandom é a
narrativa pela qual os fas possuem um carinho especial. Assim, € compreensivel

que haja criticas por parte dos fas de PJO a outras producdes relacionadas a série.

3.2. RESPOSTA CRIATIVA: TRABALHOS DE FAS DE PJO

Jenkins (2012) observa que os leitores podem estar motivados a responder a
obra criando novas obras. Destaca que obras literarias nos iluminam, mas também
nos inspiram e, as vezes, nos provocam. O autor sugere que a incompletude da obra
abre espaco para a criacdo. Comenta que houve uma época em que muitos criticos
literarios descreviam um livro como se tudo estivesse nele, nada estivesse faltando.
Agora a viséo é diferente. Assim, vemos que os fas de PJO sabem explorar “o que
esta faltando” na obra. Existe uma grande quantidade trabalhos artisticos produzidos
por fas da série PJO disponiveis na internet. Aqui, nos limitaremos a comentar
apenas fan arts, fanfictions e fan fims.

Encontramos diversos tumblrs® dedicados & publicacdo de fan arts da série.
Além disso, muitas fan arts circulam repetidamente nas redes sociais, o que faz com
que se perca a nogcao de autoria desses desenhos. Predominam nas plataformas
virtuais desenhos que retratam o casal Anabeth e Percy (Imagem 9) - chamado
pelos fas de Percabeth - em momentos romanticos. Parece que o que faltou de
romantismo nos livros de Rick Riordan, conforme relatam os fas, a exemplo do

comentario publicado anteriormente, sobra na imaginacao dos fas. Mas ha os que

® Tumblrs — plataforma utilizada para publicacdo de contetidos diversos, predominantemente
imagens.
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shippam (shippar, na linguagem do fandom é torcer por um determinado casal)
outros casais na série e retratam isso através das fan arts. Assim, aparecem
desenhos, por exemplo, de Percy com Rachel, Percy com Thalia e também Percy
com Nico ( Imagem 10), o que leva os fas a uma discussdo sobre diversidade
sexual. A seguir, algumas fan arts de casais preferidos dos fas.

Imagem 9 - Percy e Anabeth

Fonte: http://viria.tumblr.com/

Imagem 10 - Percy e Nico

Fonte: http://viria.tumblr.com/
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Imagem 11 - O satit

o Grover e a ninfa Janipe
= S B —

5 -

1) A ~

Fonte: http://calltolays.blogspot.com.br/2013/10/conhecendo-ilustradora-lalla-dalla.html

Na Imagem 9, vemos Percy e Anabeth, casal nominado pelos fas como
Percabeth. A caracteristica principal da personagem Anabeth — a inteligéncia — é
representada através do livro que ela segura em suas maos. Enquanto Anabeth é
retratada atenta em sua leitura, Percy parece estar alheio aos problemas que
geralmente |he atormentam e aproveita 0 momento com Anabeth, repousa no ombro
da amiga/amada e a observa com admiracdo. Nas fan arts que retratam Percy e
Nico ( Imagem 10) ha uma predominancia de cores escuras, em outras fan arts do
casal Pernico que encontramos nos tumblrs verificamos cenas de erotismo mais
explicito. J& na Imagem 11 de que retrata Grover e Janiper, temos uma cena
colorida, com lapis de cor, aparentemente sem utilizacdo de recursos digitais. A
imagem tenta representar um casal em harmonia com a natureza, ja que Grover €
um satiro protetor da natureza e Juniper uma ninfa.

Existem diversos fan fims publicados no YouTube. Alguns representam cenas

existentes no livro; outros criam um enredo diferente, com cenas imaginarias,
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inexistentes na obra oficial; outros criam clipes relacionados a obra. E comum
encontrarmos também clipes com sequencias de fan arts que formam uma narrativa.
A Imagem 12, a seguir, é Print screen de um video feito por uma fa brasileira e
disponibilizado no YouTube. A sequéncia de imagens é associada a letra da musica
This is war, da banda estadunidense 30 Seconds to Mars. A legenda do video — em
Inglés, provavelmente para atingir um publico maior, j& que fas de PJO estdo em
varias partes do planeta — deixa claro que as imagens que aparecem no video nao
sdo criagdes da editora do video. A “autora” (o nome da pessoa que postou o video
€ um nome feminino) cita 0 nome dos artistas que criaram as fan arts utilizadas, mas

afirma que a edicdo do video foi toda feita por ela prépria.

Imagem 12 — Print screen de cena do fan film feito com sequencia de fan arts

This is war- Percy Jackson fanart

o~ . Livia Della
e B 17520

o B o ‘o P

o, Burdge-bug and BurstingLight, who | could not add in the credits atthe end of the video, but the editing was all made by myself

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=97D49ISZbHY

Algo interessante que acontece com os fan films é que a partir do momento
em que eles sao disponibilizados no YouTube (ou outra plataforma de
compartilhamento de videos) eles se tornam publicos. Quem publica ndo tem mais

controle sobre a circulacdo do produto, que pode ser replicado em diferentes
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espacos. Nesse sentido, Jenkins (2009, p. 200) afirma que “a web fornece um ponto
de exibigdo, levando o cineasta amador do espaco privado ao espago publico”.
Publico no sentido de que os filmes ndo sdo mais caseiros, sdo destinados a
espectadores que vao além do circulo imediato de amigos e conhecidos. No caso
dos fan films poderiamos dizer que vao além de um determinado grupo de fas e
atingem uma comunidade maior. Por exemplo, no video acima, alguém que
estivesse apenas procurando pela muasica This is war poderia encontrar, visualiza-lo
e compartilha-lo sem necessariamente ser fa de Percy Jackson.

Outro trabalho que movimenta as comunidades de fas sdo as fanfictions. Para
Jenkins (2012, p. 13), “a fan fiction representa um exemplo vivido da acado de ler
criativamente e criticamente”. A maioria das fanfics que tem como canone a série
PJO sao semelhantes ao estilo do autor do texto fonte. Geralmente sdo narradas em
primeira pessoa, tendo como narrador-personagem o préprio Percy Jackson,
protagonista da série. Algumas historias sdo narradas a partir do ponto de vista da
personagem Anabeth, por exemplo, mas sdo poucas as que se aventuram a usar
outro foco narrativo. Quando outro personagem, diferente do narrador da historia
oficial, assume o posto de narrador, geralmente, ha uma indicacdo do inicio da
fanfiction, representada pela sigla POV (Point of View) seguido do nome do
narrador, que permite ao leitor/fa saber antes do inicio da leitura que a historia tera
um foco narrativo diferente do narrador da historia oficial.

A maioria dos personagens das fanfictions pertence a narrativa oficial. Os fas
deixam bem claro na nota introdutéria/sinopse quem sdo 0s personagens e que
esses sdo do “Tio Rick”. Alguns incluem personagens criados por eles proprios,
mencionando isso na sinopse também, geralmente indicado pela sigla OC (Original
Character); outros misturam personagens de outras narrativas. Quando acontece
essa mistura de personagens e universos diferentes numa mesma fanfiction,
denomina-se crossover. Encontramos, no Nyah! fanfiction, por exemplo, a historia de
Percy Jackson misturada com outras narrativas famosas, as mais comuns sao Harry
Potter, Crepusculo e Jogos Vorazes.

Para a leitura das fanfictions da série, acessamos, principalmente, o site
Nyah! fanfiction, ja mencionado. A fanfic intitulada O ladrdo de raios: livro vs. filme,
como afirma a autora, € uma short-fic, pois tem apenas sete capitulos, sendo que,

geralmente, as fanfictions sdo bem maiores, algumas chegam a ter mais de 60
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capitulos, dependendo do retorno dos leitores. As fanfictions com grande niumero de
capitulos sdo chamadas pelos fas de saga.

Na nota introdutéria da fanfiction O ladréo de raios: livro vs. filme, a autora
menciona que a histéria € baseada nos livros da série Percy Jackson e os
olimpianos e no filme Percy Jackson e o ladréo de raios, adaptacéo do primeiro livro
da série. Informa que a maioria dos personagens é de Rick Riordan, mas alguns séo
de sua propria autoria. O que motiva a histéria é a indignacdo dos semideuses —
nesse caso 0 a expressao semideuses pode ser considerada ambigua porque se se
refere tanto aos personagens da saga, quanto aos fas - em relagcdo a ma qualidade
do filme O ladréo de raios. A autora aproveita o cenario ficticio criado por Rick
Riordan e cria uma narrativa em que 0s proprios personagens decepcionam-se ao
ver o filme produzido com a histéria a que eles pertencem e decidem partir em uma
missdo para um acerto de contas com os produtores. A ideia da misséo é recorrente
nas fanfictions relacionadas a série, pois em todos os livros, 0 que move a historia é
uma missao, liderada, geralmente, por Percy.

O que se nota € uma forma engracada de critica ao filme que os fas da série
aguardavam ansiosos para ver. A narrativa em terceira pessoa recupera varias
passagens da narrativa oficial e exagera as principais caracteristicas de alguns
personagens, como a ira de Clarisse, filha do deus da guerra, Ares; a vaidade de
Silena, filha de Afrodite; a indecisdo de Percy; o habito de roubar dos irméos Stoll,
filnos do deus Hermes. Como na maioria das fanfics, a linguagem utilizada
aproxima-se da oralidade. Aparecem algumas expressées comumente utilizadas no
ambiente virtual, como abreviacées, hashtags®, algumas palavras em caixa alta para
indicar gritos, smiles'®, transcricdo de sons, entre outros. Os periodos curtos tornam
a narrativa veloz. A relacdo dos personagens com as tecnologias digitais € bastante
frequente na historia. Aparecem constantemente cenas em que eles estdo jogando

no celular, postando fotos no instagram™!, enviando SMS *? etc.

o Hashtags — Expressfes/palavras-chave precedidas do simbolo # (cerquilha). A hashtag é
comumente e usada em redes sociais. As palavras-chave tornam-se hiperlinks com o objetivo de
conduzir os usuarios com interesses comuns a um Unico espa¢o onde se encontrardo todas as
postagens com a expressao pesquisada. Porém, na atualidade o uso e o sentido da hashtag estao
confusos, uma vez que 0s usuarios das redes sociais muitas vezes utilizam tal recurso apenas para
dar destaque a uma determinada expresséo.

1% Smiles — Simbolo formado por caracteres que, geralmente, representam a imagem de uma face
demonstrando o estado emocional do usuario.

' Instagram — rede social destinada a publicacdo de fotos e videos que permite ao usuario editar a
imagem, aplicando filtros diversos e compartilhd-las com outros usuarios desta e de outras redes
sociais como Facebook e Twitter.
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Como acontece na narrativa oficial, antes de cada missao, o personagem que
lidera tal ato deve visitar o oraculo para receber a “profecia”. Como nos mitos
gregos, a profecia é em versos e € enigmatica. Porém, nesta fanfic especificamente,
a intens&o é ser comica e ndo enigmatica. E comum ocorrer nas fanfictions da série
PJO a presenca de versos, o que as tornam um pouco diferente das fanfictions de
outras séries que, geralmente, sdo toda em prosa. Porém, esse formato em versos
restringe-se a profecia.

Na historia, Thalia, a filha de Zeus, foi escolhida por Quiron, o treinador dos
semideuses, para liderar a missdo dessa vez, e recebe a profecia de Rachel, a
mortal que ajudou Percy na histéria oficial e foi transformada em oraculo. A Imagem

13, mostra o trecho onde consta a profecia:

Imagem 13 — Print screen de trecho da fanfiction
Os olhos de Rachel ficaram brancos, e uma fumaga verde comegou a rodea-la. Com uma voz

rouca e diferente, disse:
—Para Hollywood vocé partira,
Com quantos companheiros necessitar,
Para acabar com o filme feito por um retardado,
Tera todos os deuses ao seu lado,
Uma melhora ocorrera na continuagao,
Se com sucesso cumprir sua missdo.

Entdo ela caiu, como costuma fazer ao recuperar a consciéncia apds recitar uma profecia, so
gue a (nica pessoa que estava ao alcance de impedir sua queda era Thalia, que estava muito ocupada

mexendo nas unhas, entdo ela se espatifou de cara no chao.

Fonte: http://fanfiction.com.br/historia/351152/0 Ladrao_De_ Raios_Livro_Vs_Filme/

O que acontece a seguir € que os semideuses — muitos deles — decidem
embarcar para Holywood, para ajudar Thalia nessa missdo. Até mesmo Luke, o vildo
da historia, agora, por estar também chateado com o filme, fica do lado dos
semideuses “do bem”, e Bianca, que havia morrido na histdria oficial, retorna do
mundo inferior, adquirindo uma forma fantasmagérica luminosa para acompanha-los

na viagem de avido para Los Angeles. Alguns, com medo de que Zeus fique

12 SMS - Short Message Service (Servico de mensagem curta). Refere-se ao envio de
mensagens geralmente pelo celular.
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chateado, pois ele ndo gosta que filhos de outros deuses invadam seu territorio, séo
lembrados por Thalia da profecia que diz que “tera todos os deuses ao seu lado” e
ficam mais tranquilos. Apo6s confusdes no aeroporto, tomam o voo errado e acabam
chegando ao Brasil. Uma série de acontecimentos tragicos e engracados ocorrem
até que o grupo consiga retornar ao Acampamento Meio-Sangue e tenham uma
surpresa. No ultimo capitulo, a nota introdutéria do autor, revela que contém “uma
pegadinha”, que ele escreveu “ao estilo do Tio Rick”.

Percebe-se que essa fanfiction representa o que verificamos nos comentarios
dos fds da série em diversas discussfes relacionadas ao filme em diferentes
plataformas virtuais: a frustragcéo pelo fato do filme n&o corresponder as expectativas
dos fas, mas, ao mesmo tempo, o desejo de que a adaptacdo da série continue e
que os proximos filmes sejam melhores. Isso fica claro j& no inicio da fanfic quando
na profecia aparecem os versos “‘Uma melhora ocorrera na continuagdo/Se com
sSuUCesso cumprir sua missao”.

Jenkins (2012, p. 20) destaca que as fanfictions sdo especulativas, mas
também interpretativas e criativas. Para Jenkins, “o escritor-fa quer criar uma nova
historia que diverte por si s6”. Assim, na fanfiction descrita acima, vemos o lado
divertido, mas também o lado critico, o lado interpretativo, sobretudo por unir a
interpretacdo das duas obras pertencentes a diferentes esferas midiaticas - o livro e
o filme — fazendo, de certa forma, uma analise comparativa entre ambas, 0 que €&
bastante comum entre os fas, ainda que muitos ndo se deem conta das
especificidades de cada midia, a exemplo dos que parecem acreditar que o enredo
todo pode ser transposto para um filme de duas horas.

Ja na fanfiction intitulada Percy Jackson em: a vida de meio-sangue, também
publicada no Nyah! Fanfiction, encontramos uma narrativa cheia de romantismo,
comecando pela fan art que ilustra a fanficion que mostra o casal Percy e Anabeth
em uma cena de beijo, como mostra a Imagem 14. Novamente, a auséncia de

romantismo no livro é explorada pela imaginacéo dos fas.
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Imagem 14 - Print screen da ilustracéo e descricao da fanfiction Percy Jackson em:
a vida de meio=sangue

A guerra acabou e a profecia se realizou. Essa histéria contara o que aconteceu depois, quando Percy e
Annabeth foram jogados no lago pelos outros campistas!

Fonte: http://fanfiction.com.br/historia/309295/Percy_Jackson_em_A vida_de_meio-sangue

Na descricdo da fanfiction a autora afirma que sua histéria retrata o que
acontece depois dos acontecimentos finais do livro que encerra a saga - O Ultimo
olimpiano - , mais especificamente da cena em que Percy e Anabeth sédo jogados na
agua e se beijam dentro de uma bolha criada por Percy. Essa continuidade da
historia é algo bastante comum entre as fanfiction. Assim como é bastante comum
também nas fanfictions roméanticas que o par roméntico seja Percy e Anabeth.

O romance de Percy e Anabeth explorado nas fanfictions, fan arts e outras
formas de trabalhos de féas, pode ser considerado um exemplo daquilo que Jenkins
(2012) chama de sementes. De acordo com o autor, sementes “sdo pedagos de
informacdo introduzidos na narrativa para indicar um mundo maior que nao é
completamente desenvolvido na propria histéria”. (JENKINS, 2012, p. 16). Assim,
percebemos que, uma vez que o romance nao foi bem explorado pelo autor, mas foi
introduzido na narrativa, os fas encontraram terreno fértil para criar a partir dessa
tematica.

Essa fanfiction também poderia se enquadrar naquilo que Jenkins (2012, p.

18) chama de potenciais, ou seja, “projecées sobre o que poderia ter acontecido
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além dos limites da narrativa”. Segundo Jenkins, muitos leitores terminam um
romance e se encontram querendo especular sobre o que acontece em seguida e
iSso abre espaco para criacao.

Como nas fan arts, h4 casos em que os fas shippam outros casais e isso
aparece na producédo da fanfiction. Novamente, um dos casais preferidos pelos fas
além de Percy e Anabeth, € Percy e Nico. Quando a fanfiction relata uma relacao,
geralmente amorosa, entre dois homens é chamada pelos fas de Slash, o que seria
um subgénero de fanfiction. Se a relacdo € entre duas mulheres, chama-se
Femmeslash.

Em outro site de fanfiction, encontramos, na pagina inicial, a mensagem de
que as fanfictions postadas la séo interativas. Antes de fazer a leitura da historia, o
internauta responde a algumas questfes e essas respostas serdo incorporadas ao
texto. Apesar de ser uma interacdo bastante limitada, chama a atencao o fato do
leitor “criar” os nomes dos personagens, por exemplo, e de ter a possibilidade de
colocar seu préprio nome como o protagonista da historia. Tomamos como exemplo

a fanfiction cuja descrigdo esta na Imagem 15, a seguir:

Imagem 15 — Print screen da descri¢do da fanfiction Luna

Luna by Gah
Beta-Reader: Mel

p: Além das verdes campinas em que se esconde um
acampamento para semideuses, chega uma nova campista. A filha
da deusa-bruxa terda de cumprir uma profeda gue passara dos

limites humanos e vai colocar em prova sua linhagem divina. E,
uma vez mais, o acampamento serd traido. Mais uma vez, os
deuses se agitaram diante de uma meio sangue. Mais uma vez,
lagrimas inocentes serdo derramadas.

Fonte: http://www.fanficobsession.com.br/livros/

Apesar de ser uma fanfiction da série PJO, nota-se que o0s principais
personagens criados por Rick Riordan ndo estdo presentes na narrativa. O que ha
em comum é o fato da protagonista ser uma meio-sangue, filha da deusa Hecate,
com uma trajetoria parecida com a do Percy Jackson. A narrativa foge um pouco ao

estilo das fanfictions da série que, no geral, tentam reproduzir o estilo do autor Rick
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Riordan. O texto € mais descritivo e cheio de suspense, a narrativa mais lenta,

porém com alguns momentos de tensdo. Abaixo na Imagem 16, o inicio da histéria.

Imagem 16 — Print screen do inicio da historia — fanfiction Luna
Vejo uma estatua de trés cabegas

Era uma noite de inverno. L& pelas nove horas da noite saf de casa, andei em siléncio até a rua de baixo. Era uma rua calma, com poucos moradores, As arvores tortas, que
cresciam emaranhadas umas nas outras, formavam sombras estranhas com a luz da lua.

Logo depois de mim, chegaram também Vanessa e Adriana. Vianessa era alta, tinha cabelos negros e encaracolados, olhos castanhos escuros e uma pele levemente morena,
era sempre bem-humorada e ndo perdia uma chance de exibir sua abundante coragem. Adriana tinha cabelos curtos, negros e anelados, era bem clara, estatura média e
olhos verdes acinzentados. Em geral, era calma e tinha grande cardter, as amigas vinham sempre em primeiro lugar.

Estdvamos 18, as trés melhores amigas, juntas.

Adriana quebra, enfim, aquele siléncio assustador:

- Entdo, gente, vamos entrar?

Entramos, entdo, para o velho e ristico chalé abandonado. Era coberto por pd, era pequeno, mas bem antigo, tinha apenas uns trés cdmodos e o que mais se destacava, 0
que mais chamava a atencdo, era o grande quadro de uma mulher no centro sala, provavelmente a antiga proprietaria. A imagem era linda, uma mulher de olhos azuis bem
claros e penetrantes, chegando a ser sombrio, labios carnudos e avermelhados, um nariz levemente arrebitado e seu cabelo, bem preto, realcava seu lindo rosto, fazendo-o
combinar com a lua, que ao longe compunha o cendrio dessa intrigante pintura.

Sentamos no tapete. Sempre nos reuniamos |a. Nos reuniamos pra discutir coisas nossas, meninos, coisas do colégio, tudo. Tudo o que vinha na cabeca, tudo o que o resto
do mundo ndo compreendia.

Vocé deve estar se perguntando: mas por que escolheram esse local um tanto incomum para discutir? Por que ndo no quarto de uma ou da outra ou em qualquer outro
lugar? Por que justo af?

Fonte: http://www.fanficobsession.com.br/fanfics/I/luna.html

Os personagens principais da histéria sdo os nomes escolhidos por mim
questionario inicial, tendo a mim mesma narrador-personagem, como vemos no
trecho a seguir (Imagem 17). E nesse trecho também, do primeiro capitulo da
fanfiction, que, apds longos periodos de descricdo do cenéario e das personagens,
aparece uma cena com mais tensdo e didlogos mais frequentes que, somadas ao
cenario sombrio e a caracterizacdo da protagonista como sendo medrosa, trazem
pistas de que algo de assustador esta para acontecer, estratégia utilizada pela
ficwriter para prender a atengao do leitor.

Imagem 17 — Print screen de trecho fanfiction Luna

- Gente, tem algo errado. Aquela porta ndo estava ali antes! — falei, erguendo o dedo em direcdo a porta.
Se a situacdo fosse outra, eu até riria, a cara de espanto que elas fizeram chegara a ser cdmica. Mas aquela situacao era séria.

- Temos que ir 1a ver. — Disse Vanessa, exibindo arrogantemente sua abundante valentia.

Adriana balancou a cabeca em sinal positivo, Mas eu ndo queria ir 13, apesar da imensa curiosidade que crescia em mim, de saber o que havia atrds daquela porta.
- Vocés estdo malucas? - Perguntei com certo desespero. — O que a gente vai ver |37

- Vocé estd com medo, Elenice? — perguntou Vanessa em um tom altamente provocativo,

- Ndo, s6 ndo entendo o que vocés querem fazer |3, ué. — Disse, com vergonha de admitir que estava com medo.

- Quero ver o gue tem atras daquela porta. — disse Vanessa, que ndo acreditara na desculpa que eu havia dado.

- Elenice, vocé vem ou néo vem? — disse Adriana, perdendo a paciéncia.

Eu ndo queria ir, mas se nao fosse, estaria mais do que claro para elas: eu estava com medo!
Entdo, fiz algo do qual me arrependi amargamente:
- Se € assim, vou entao.

Fonte: http://www.fanficobsession.com.br/fanfics/I/luna.html

O trecho da narrativa (Imagem 18) em que apresenta 0 momento em que a
protagonista descobre ser uma semideusa mostra uma personagem desorientada
pelo choque da novidade, mas que ao mesmo tempo em que corre sem diregéo,

aproveita para observar a doce paisagem dos campos de morango, mostrando que
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nem tudo pode ser ruim. O desespero da personagem vai diminuindo a medida que
ela adentra ao acampamento, descrito como uma paisagem bonita e, a0 mesmo

tempo estranha, mas um local aparentemente seguro e acolhedor.

Imagem 18 — Print screen trecho da fanfiction Luna

Adriana estava apreensiva,

- Sei que & dificil pra vocé aceitar isso, mas € a verdade.

- No, ndo ¢ a verdade. E a loucura.

E por um momento a tristeza me corrompeu. Nao ficava naguele lugar nem por mais um minuto.

Sai correndo sem rumo. E as duas sairam correndo atras de mim. Foi af que pude reparar mais no lugar que estava.

E era grande. Tinham campinas, as mais verdes que ja vi. E no ar estava o cheiro de terra molhada, Morangos brotavam entre grandes folhas repicadas e flores delicadas, e
cultivando-os estavam homens com galhos na cabeca e estranhas calcas peludas.

Elas estavam chegando perto. Tinha que correr mais rapido.

Naguele momento ja corria perto de vérios chalezinhos expostos em forma de U, e me parecia que ainda tinham alguns em construco. Mas o estranho era: eles ndo tinham
semelhanca nenhuma entre si.

Fonte: http://www.fanficobsession.com.br/fanfics/I/luna.html

Desse momento em diante, a personagem vai viver a aventura de ser uma
semideusa, assim como Percy e outros meio-sangues da histdria oficial. Embora a
fanfition ndo mencione em momento algum o protagonista da série, Percy Jackson,
nem mesmo outros personagens mais importantes da saga, nos comentarios dos
leitores — leitoras, principalmente - ha um apelo para que a autora o insira na
narrativa.

Existem diversos sites que agregam diferentes usuarios, escritores de
fanfictions e mesmo blogs mais simples que publicam fanfictions apenas de uma
pessoa. Assim como acontece com as fan arts, alguns compartilham suas fanfictions
também nas redes sociais e anseiam pelos comentéarios dos leitores.

As fanfictions séo trabalhos importantes a serem considerados na producao dos
fds de séries literarias. O ficwriter € um leitor que experimenta a sensacao de ser
autor. As praticas de leitura e de escrita se misturam e contribuem para a ampliacéo

da compreensao da obra e a construgédo de novos significados para o texto.

3.3. OPINIAO DOS FAS SOBRE LIVROS, LEITURA E LITERATURA

N&o sdo apenas trabalhos artisticos-midiaticos de fas ou comentarios
relacionados a obra preferida que circulam nas plataformas nas quais interagem o0s
leitores/fas. As discussdes frequentemente estdo voltadas ao proprio ato de ler, aos
livros e a literatura. Discussdes que muitas vezes nos lembram encontros de

professores de literatura e outros agentes que trabalham no intuito de promover a
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leitura. A frequente questédo — classicos x best-sellers — que permeia os dialogos no
ambiente escolar quando se trata do trabalho com leitura, parece incomodar também
os leitores/fas das séries juvenis no ambiente virtual. Encontramos nesses
ambientes os que se declaram fas de best-sellers, mas que defendem a leitura dos
cladssicos e afirmam que também sdo leitores desse tipo de livro, embora deixem
transparecer, muitas vezes, que as leituras que fazem dos classicos sdo porque a
escola exige. Por outro lado, ha os que deixam visivel sua aversao aos classicos. A

Imagem 19, a seguir, foi postada por uma fa da série PJO em uma das fan
pages da saga no facebook, com a legenda “sintam inveja de mim”. A inveja seria
porque a escola em que ela estuda solicitou, entre as leituras exigidas para o 8° ano,
o livro O ladréo de raios, primeiro volume da série PJO. Percebe-se que na lista de
livros solicitados, a escola mescla classicos e best-sellers, porém, € importante
observar, pelas informagfes que constam na lista, que os classicos solicitados séo
adaptacdes. Uma prética bastante comum no Ensino Fundamental é a leitura de
obras adaptadas, o que muitas vezes gera polémica entre os proprios professores
de lingua materna.

Imagem 19 —Lista de livros de Literatura e Material de Musica
_—

Lista de livros de Literatura e Material de Musica — 82 Ano EF2 - 2014

1° Trimestre

Livro O Ladrido de Raios
Autor Rick Riordan
Colecao Percy Jackson e os Olimpianos
Editora Intrinseca
ISBN 9788598078397
Livro Viagens de Gulliver
Autor Jonathan Swift
Adaptacio Claudia Lopes
Colecao Reencontro Literatura
Editora Scipione
ISBN 9788526281202
2° Trimestre
Livro Os Miserdveis
Autor Victor Hugo
Adaptacdo José Angeli
Colecio Reencontro Literatura
Editora Scipione
ISBN 9788526285996
Livro O Guarani
Autor José de Alencar
Adaptacdo Renata Pallottini
Colecido Reencontro Literatura
Editora Scipione
ISBN 9788526247277
3° Trimestre
Livro Contos e Lendas da Africa
Autor Yves Pinguilly
Cole¢do Contos e Lendas
Editora Seguinte
ISBN 9788535906011
Livro O Labirinto Dos Ossos
Autor Rick Riordan
Colegdo The 39 Clues
Editora Atica
ISBN 9788508126910

Fonte: http://migre.me/mTT7E
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A postagem gerou uma seérie de comentérios discutindo, principalmente, o
que se |é na escola. O recorte com alguns desses comentarios publicamos (Imagem

20) a sequir:

Imagem 20 — Print screen de comentarios de fas em pagina do facebook
[~ - -

7l - 2 - :
. il 125 0 ruim das |eituras @ g alem de pjo.vou
B ter g ler Shakespeare

Curtir - g% 1

Sortuda... Nunca tive que ler
nenhum livro pra escola... (2

Curt.ir ) 2

I 3 ndo eu tava no 7° ano passaram LDR no meu
colégio tbm, agora é sd livro brasileiro do tempo gue nem a minha
avd era nascida (23

Curtir - ¢ 2

yimiinesiemen  dcsde quando ler Shakespeare & ruim?7?
Curtir - g4 3

sl = 3 meus pais e amigos disseram g era
chato - mas n sei

Curtir - ¢4 1

I a3l @ essel Se apegam as leituras "atuais” e
os valores da literatura sdo enterrados a baixo do petrileo -

Curtir - 4 2

ity | {2 garanto Shakespeare & um
CLASSICO da literatura, o cara & FODA!

Curtir - ¢y 3

u confesso que as vezes me falta
paciencia pra linguagem da literatura CLASSUDA, digamos
assim. Um exemplo foi o propio "0 guarani”. Confesso gue néo
tive paciéncia de ler tudo, mas existem formas da gente comecgar
a se adaptar. Comecei com "Dom Casmurro” & tenho lidado
melhor com essa literatura mais tradicional.

Curtir - ¢y 1

Fonte: http://migre.me/mTT7E

Nos comentarios relacionados ao post, os fas mostraram-se, incialmente,
maravilhados com a ideia de estudar em uma escola que solicitava que seus alunos
lessem aquilo que eles ja liam fora dela. Porém, aos poucos, inicia-se também o
debate sobre a importancia da leitura de classicos, tomando como base os classicos
solicitados na lista e partindo para outros livros candnicos conhecidos do publico
leitor desse grupo de fas, autores como Shakespeare e Machado de Assis, por

exemplo. Nota-se que, por um lado, h4 uma resisténcia a leitura dos classicos, vistos
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como algo antigo, fora do contexto deles, como uma linguagem “classuda”, para a
qual falta-Ihes “paciéncia”, ou algo que alguém disse que era “chato”.

Por outro lado, ha os que defendem a leitura dos classicos, mas ndo com
muitos argumentos, simplesmente porque sao classicos, portadores dos “valores da
literatura”. Nota-se ai a presenca da questdo valorativa. Os alunos repetem aquilo
que as instituicdes afirmam ser de valor literério. Ao discutir o complexo conceito de
literatura, Eagleton (2006) argumenta que o que faz com que determinada obra seja
— ou ndo — considerada literatura esta relacionado a questdo do valor. Assim, a
literatura seria uma escrita altamente valorativa. Porém, afirma o autor, uma vez que
0s juizos de valor s&o variaveis, o conceito de literatura ndo € algo fixo. “Valor é um
termo transitivo: significa tudo aquilo que é considerado como valioso por certas
pessoas em situacdes especificas, de acordo com critérios especificos e a luz de
determinados objetivos.” (EAGLETON, 2006, p. 17)

Pelos comentarios publicados, nota-se que ha uma linha bem demarcada
entre a literatura que se |é na escola, ou seja, 0s classicos e a literatura que eles
leem por prazer. Tanto que causa espanto quando a escola solicita a leitura de livros
como os de Rick Riordan.

A pesquisadora Méarcia Abreu (2006), ao discutir critérios de selecdo e
exclusdo na formagdo do cénone argumenta que essa selecdo estd vinculada a
guestbes de poder. Ressalta a importancia das instituicbes mediadoras -
principalmente a escola - como instancias de legitimacédo do canone. A autora afirma

que:

Para que uma obra seja considerada Grande Literatura, ela precisa
ser declarada literaria pelas ‘instancias de legitimagao’ [...] Assim, o
gue torna o texto literario ndo sédo suas caracteristicas internas, e sim
0 espaco que lhe é destinado pela critica e, sobretudo, pela escola
no conjunto dos bens simbdlicos. (ABREU, 2006, p. 40)

Por outro lado, a chamada literatura de massa € vista como uma literatura
inferior, com baixo valor estético, literatura de consumo rapido, como um produto
mercadoldgico, uma sub-liteteratura ou literatura marginal. No entanto, Aguiar (2000,
p. 20) afirma que na pos-modernidade, era da globaliza¢do, o conceito de canone se
torna cada vez mais complexo e questionavel. O autor argumenta que o0 momento
atual é caracterizado por uma imensidao de codigos de diferentes culturas e épocas

gue se entrecruzam numa velocidade espantosa. Obras de diferentes épocas e
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culturas sado colocadas em pé de igualdade numa tabua valorativa das culturas e das
modalidades culturais. O autor problematiza a questao do valor das obras de arte —
em especial a literatura — numa sociedade onde, segundo ele, todos os canones
estdo em discussao.

A julgar pela maioria dos comentarios dos fas que acompanhamos na pagina
citada acima, ha um abismo entre a literatura que a escola solicita e 0 que os alunos
leem por conta propria, 0 que reforca a ideia de que os classicos sao dificeis e
desinteressantes. Vé-se, assim, a necessidade de quebrar esse paradigma.

Outro fato que tem causado debates entre os fas nas redes sociais € a
chamada “leitura ostentacdo”. E comum encontrarmos as chamadas shelfies, fotos
das estantes de livros que tem a intensdo de demonstrar o “bom gosto” do leitor. A
palavra shelfie faz analogia a palavra selfie, as fotos pessoais tiradas pelos préprios
usuarios para publicar nas redes sociais. Assim, uma vez que shelf significa
prateleira em inglés, as shelfies mostram a “sofisticacdo” do usuario ao expor sua
prateleira. Alguns comentarios atestam que “ler virou modinha”.

A lmagem 21 e Imagem 22, a seguir, mostram comentarios retirados de uma

das fan pages da série PJO no facebook que discute o fato da leitura ser “modinha”.

Imagem 21 — Print screen comentarios de fés no facebook

irseniipemiam| /105 NUNca saem de modal
=1
Sao eternos

Curtir - ¢y 2

i i Tomara entdo que seja modinha
dure para sempre, talvez assim o Brasil melhora (-

Curtir - g% 6

‘ ' Hoje nessa modinha todo mundo quer
ler

Ai todos viram semideuses, potterhead, tributo & blablabla

Foha man pg que ninguém lia antes?

Eu leio desde pequeno, ndo lia tanto mas lia, agr vem esses
babaca ai ( aaaaaa eu gosto de leitura, meu melhor amigo é um
livro)

Isso sdo0 pessoas modinhas, logo logo isso acaba e voltam a zuar
quem & dizendo

-ta lendo pra que? Assisti o filme gue & melhor! Livros & pros
fracos

Fiquem vendo

Curtir - ¢4 8

Fonte: http://migre.me/mTTr6



80

Imagem 22 — Print screen de comentérios de fas

P ou ruim. E bom, pg pelo menos alguns gatos pingados vdo ir na
modinha e perceber que o qudo bom & a leitura. Porém, virar
modinha faz com que os livros figuem menos valorizados, assim
como os |leitores. Qluem gosta do "status de ser leitor” vai achar
iS50 ruim

r ekt | =11 dois |ados isso. Muito dificil dizer se é bom
L

Curtir - ¢4 1

' esdeiaibens: ['|50 tem "dois lados”. Ler so tras beneficios e
P pronto. A pessoavai ler, sendo modinha ou ndo, e vai se
desenvalver. Melhor ler pra querer ter status e receber algum tipo
de conhecimento do gue ndo ler e ser burro feito uma porta
Curtir - o4 2

Fonte: http://migre.me/mTTr6

Percebemos que os fas, mesmo contestando a necessidade de se expor o
que se |, ressaltam os beneficios do ato de ler: veem a leitura como algo que néo
se desgasta, como um caminho para a transformacao do pais, como um meio para
se desenvolver, adquirir conhecimento e sair da ignorancia. Alguns leitores/fas veem
a leitura como um ato que os diferencia dos demais, que d& a eles a certo status que
pode estar ameacado se muitos comecarem a ler. H4 0s que acreditam que a moda
€ passageira e que sO permanecerdo leitores os que sempre foram leitores. Por
outro lado, mesmo os que criticam a exposicao exagerada do “perfil de leitor”, veem
nessa “modinha” um possivel caminho para aproximar os jovens ndo leitores dos
livros.

Para alguns, livros sdo objetos cultuados e por isso precisam ser exibidos. O
fato de possuir livros demonstra status, por isso, alguns sentem a necessidade de
mostrar suas prateleiras. Porém, o ato de exibir livros ndo é algo recente. Manguel
(1997) lembra que, historicamente, € comum encontrarmos casos em que o livro é
associado a sofisticacdo. Até os dias de hoje, segundo o autor, livros sdo usados,
muitas vezes, como objetos de decoragdo, para criar um ambiente com uma
atmosfera sofisticada. Assim, parece natural, em um contexto cibercultural, que
muitos usuarios tentem mostrar-se leitores e, dessa forma, busquem agregar ao seu
perfil nas redes sociais toda simbologia que o livro carrega. Porém, nas
comunidades de fas esse fato gera comentarios contraditorios. Ha os que acreditam
gue o fato de expor o que se |Ié contribui para conquistar novos leitores e ha os que

nao veem necessidade de tal exposicdo. No entanto, o fato de discussdes sobre
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leitura circularem entre os adolescentes pode ser considerado um ponto positivo

para os que se esforcam em aproximar esse publico dos livros.
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CAPITULO IV — FORMAR LEITORES DE TEXTOS LITERARIOS: DESAFIOS
PARA A ESCOLA DA CIBERCULTURA

O ambiente virtual tem proporcionado um contato maior com o mundo dos
livros, de diversas formas. Até mesmo o contato com os escritores atualmente é
mais facilitado. Vé-se que muitos autores da atualidade tém perfil ativo nas redes
sociais, por exemplo, e respondem aos questionamentos dos leitores/fas.
Obviamente, muitas vezes, essa presenca do escritor no espaco virtual é uma
necessidade de promover seus livros, no entanto o fato do leitor saber que o autor
esta “acessivel”’, pode tornar a leitura mais instigante.

Embora seja visivel a expansado e diversificacdo da producédo livresca e a
maior facilidade no acesso aos livros no final do século XX e nesse inicio do século
XXI, proporcionado, entre outros fatores, pela reducdo dos custos, a expansédo das
bibliotecas e também pela popularizacdo dos suportes digitais, ha uma preocupacao
com o publico leitor; a falta de leitores para tanto livro produzido. Assim, diversas
campanhas no sentido de incentivar a leitura sdo desenvolvidas pelas instituicoes
mediadoras, ligadas ao governo ou ao mercado editorial. A queixa da falta do habito
de leitura esté presente principalmente no ambiente escolar e preocupa educadores,
sobretudo professores que trabalham com literatura.

As OrientacGes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM) destacam que
objetivo do trabalho com literatura no Ensino Médio € promover o letramento
literédrio. Ao explicar o conceito de letramento literario, as OCEMs recorrem a
definicdo de letramento apresentada por Magda Soares. Para Soares (2002, p. 45)
letramento € o estado ou condi¢cdo de quem nao apenas sabe ler ou escrever, mas
cultiva e exerce as praticas sociais que usam a escrita. Assim, de acordo com as
OCEMs, letramento literario seria, por extensdo, o estado ou condi¢cdo de quem nao
apenas € capaz de ler textos dos mais diversos géneros literarios, mas dele se
apropriar efetivamente por meio da experiéncia estética e fruicdo (OCEM, 2006, p.
55).

Ao problematizar o conceito de letramento literario, Zappone (2008, p. 28)
parte da definicdo de letramento como “conjunto de praticas sociais que usam a
escrita enquanto sistema simbdlico e enquanto tecnologia, em contextos especificos
para objetivos especificos” proposta por Kleiman (2004) e discute o letramento como

um fendmeno amplo, que vai além do espaco escolar, uma vez que had uma
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infinidade de praticas sociais que usam a escrita, bem como indmeros objetivos
relacionados a essas préticas, em diversos contextos. A autora observa que o
conceito de letramento pode ser acatado nos estudos literarios e que, nesse sentido,
letramento literario pode ser definido como “conjunto de praticas sociais que usam a
escrita literaria” (ZAPPONE, 2008, p. 29). Porém, Zappone lembra que a propria
definicdo de escrita literaria € algo complexo e que para a apropriacdo do conceito
de letramento no campo dos estudos literarios, € necessario compreender a escrita
dentro de algumas especificidades do texto literario. Para isso, a autora se remete
ao conceito proposto por Hansen (2005) que busca compreender a literatura a partir
de seu carater de ficcionalidade.

Nesse sentido, ao discutir letramento literario, Oliveira (2014) associa o0 termo
a formacdo do leitor critico, ressaltando a importancia de compreender como a
literatura é capaz de desenvolver a criticidade. A autora observa que 0S processos
de leitura e escrita proporcionados pelo texto literario possibilitam ao leitor a
recriacdo do mundo e a reescrita do texto a sua disposicdo. Tal recriacdo exige do
leitor capacidade de compreensdo e analise, o que possibilita posicionamentos
criticos diante da realidade que o cerca.

As novas formas de interacdo com a leitura e a escrita propiciadas pelas
tecnologias da informacdo e comunicagédo trouxeram novas formas de letramento,
incluindo o letramento digital. Considerando letramento, de forma resumida, como
praticas sociais que envolvem a leitura e a escrita, reflexdes sobre o uso que se faz
dos novos suportes digitais para essas praticas sao necessarias. Considerando
também que dentre os multiplos letramentos esta o letramento literario, € importante
buscar meios de unir os novos suportes digitais a leitura literaria. Dessa forma,
guando observamos as manifestacbes dos fas nas comunidades de leitores no
ciberespaco, conforme constatado no fandom da série PJO, vemos que grande parte
desses leitores, ao se posicionarem nos espacos virtuais de discussao e ao criarem
objetos artisticos, demonstram, além da criatividade e dominio das técnicas e
ferramentas digitais, que sdo capazes de fazer uma leitura ativa, apropriando-se de
forma critica do texto literario e construindo sentidos. Assim, é possivel afirmar que
nas comunidades on line de leitores encontramos a unidao dos letramentos digital e
literario.

Jenkins et al. (2013), ao discutirem sobre novos letramentos na era da cultura

participativa, observam que geralmente os letramentos digitais sdo vistos em
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desacordo com as normas e valores da cultura impressa, no entanto, ressaltam a
necessidade de trabalhar além dessa divisdo, tendo em mente uma geracdo que
pode ler com um livro numa mao e um mouse em outra méo. Para os autores, 0S
novos letramentos midiaticos podem expandir as formas de letramento da tradicional
cultura impressa de modo a enriquecer nossa cultura e aprofundar nosso apreco
pelos classicos.

Na escola, promover o letramento literario no € tarefa facil. E perceptivel que
h& certa resisténcia em trabalhar com a leitura literaria em sala de aula. Na escola,
h& o mito de que a leitura literaria e dificil complexa e inacessivel aos alunos. Porém,
Corréa (2007) argumenta que o fato de as criancas e adolescentes ndo lerem textos
literarios com frequéncia ndo é porque eles ndo gostam de historias, uma vez que
passam horas diante da televisdo, assistindo a filmes, seriados, desenhos animados,
novelas, ou mesmo diante do computador lendo textos veiculados pela internet; vao
a cinema, teatro e outros lugares que também sé&o veiculadas histérias. Portanto,
segundo o autor, as narrativas sdo consumidas quando apresentadas em outro
formato que néo o livro. Embora o autor reconheca que outras formas de linguagem,
outras midias, outras manifestacdes artisticas também contribuem para a formacao
estética dos individuos, ele ressalta a importancia da leitura e acredita que o livro
também pode enfeiticar criancas e jovens de hoje e proporcionar uma
‘emancipacao’”.

Dialogando com o pesquisador alemédo, Hans Robert Jaus, Corréa ressalta
que a leitura pode emancipar a humanidade de suas amarras naturais, religiosas e
sociais. Porém, na visdo de Corréa, para que essa emancipa¢cdo das criangas e
jovens ocorra, € necessario que um adulto — ndo somente o professor de literatura,
mas alguém da familia ou de outras instituicbes - o estimule a ser um sujeito leitor e
nao apenas o force a ler. O autor entende que a escola, quando impde determinadas
regras de leitura, destréi no aluno o desejo de ler e se transformar em leitor para se
transformar em quase leitor, termo que toma emprestado da pesquisadora Gracga
Paulino, o qual ela define como uma situacgéo artificial de leitura. Corréa lembra que
o processo de formacg&o do leitor € continuo, incessante, interminavel (CORREA,
2007, p. 71-72).

Apesar de a disciplina Literatura ser trabalhada, na maioria das vezes, apenas
no Ensino Médio e a referéncia feita ao termo letramento literario estar presente nas

OCEMSs, entendemos que n&o é possivel formar um leitor de textos literarios se o
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trabalho com a leitura literaria ndo comecar desde muito cedo. Assim, € fundamental
a presencga e valorizacao do trabalho com leitura literaria, de diversas formas, desde
as séries iniciais, para que se forme um leitor critico.

Embora os documentos norteadores afirmem que o ensino de literatura no
Ensino Médio tem como objetivo o letramento literario, na pratica o que geralmente
se observa nas escolas é uma preocupac¢ao maior com o ensino da historiografia da
literatura do que com a leitura de textos literarios. E predominante nesse contexto o
ensino de periodos ou escolas literarias, com listas de tracos caracteristicos desses
periodos, biografia de autores e fragmentos de obras que “comprovam” tais
caracteristicas, conforme Cosson (2011). Assim, parece haver um distanciamento
entre ensinar literatura e formar leitores, por isso ha a necessidade de buscar meios
de se trabalhar efetivamente com a leitura de textos literarios, sobretudo, nessa

etapa do ensino.

4.1. APRENDIZAGEM UBIQUA: DESAFIOS PARA A ERA DA CONEXAO

Santaella (2013) observa que estamos no estagio da conexao. As tecnologias
ndmades, operando em espacos fisicos ndo contiguos trazem consequéncias

diretas para a educacao. Para Santaella:

Entre outros aspectos derivados das condigBes criadas por essas
tecnologias, notaveis sdo aqueles que afetam diretamente a forma de
educar e aprender. Gracas aos dispositivos moveis interconectados e
conectados a internet, essas sdo formas de aprendizagem abertas
gue propiciam processos de aprendizagem espontaneos,
assistematicos e ao mesmo tempo cadticos, atualizados ao sabor
das circunstancias e curiosidades contingentes. Esses sao possiveis
porgue o acesso a informacéo é livre e continuo, a qualquer hora do
dia e da noite. Com isso 0 acesso a informacdo, a comunicacgéo e a
aquisicao de conhecimento tornam-se colaborativos, compartilhaveis,
ubiquos e pervasivos. (SANTAELLA, 2013, p. 185)

Um dos motivos para estarmos nesse estagio de conexao continua € devido a
ampla difusdo do telefone celular, segundo Santaella (2013). Além de integrar todas
as funcbes comunicacionais das outras midias, o telefone celular tem uma
independéncia espacial das grandes instituicdes sociais (domicilio, escola, trabalho)

e, assim, 0 acesso a informagdo e a comunicacao acontece em qualquer espaco,
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enquanto a vida vai acontecendo. A autora destaca que, dessa forma, a
aprendizagem torna-se ubiqua, ou seja, uma aprendizagem mediada pelos
dispositivos méveis, que acontece em qualquer lugar, a qualquer hora.

Santaella reflete sobre os desafios trazidos por essa aprendizagem ubiqua.
Ao discutir o complexo conceito de aprendizagem, a autora ressalta o fato de se
tratar de “um processo dinamico e ativo que produz modificagdes cognitivas e
comportamentais, relativamente duradouras, mesmo nao imediatamente visiveis no
individuo.” (SANTAELLA, 2013, p. 289-290). A autora destaca o0 adjetivo
“‘duradouro”, observando que o simples acesso a informagdo n&o significa
aprendizagem. A aprendizagem, de acordo com a autora, s6 ocorre quando héa
interacdo do individuo com o meio e quando ha a incorporacdo de um conhecimento
ainda ndo adquirido a um conhecimento prévio, ja adquirido. Como a aprendizagem
pressupde um de interagdo, a autora ressalta que, embora o conceito do termo
interacdo seja amplo, o processo interativo é intensificado pelas redes digitais.
Santaella observa que a aprendizagem ubiqua pressupde processos de
aprendizagem abertos, o que, segundo ela, Sdo processos espontaneos,
assistematicos e mesmo cadticos, que sado atualizados conforme as circunstancias.

Os dispositivos moéveis — ndo apenas o telefone celular, mas qualquer
equipamento que pode ser transportado com informacdo acessivel em qualquer
lugar — oferecem conectividade individualizada e personalizada que intensificam a
colaboracdo em tempo real e interatividade instantanea. Santaella (2013) enfatiza o
fato de que os aparelhos méveis ndo sdo apenas dispositivos para acesso a
informacdo, mas também sdo midias comunicacionais e, dessa forma, facilitam e
instigam a constituicdo de grupos com interesses e preocupac¢des comuns. A autora

destaca que:

Quando compartilhados os interesses unem as pessoas, no sentido
de que ajudam a desenvolver nelas um estado de prontiddo para a
colaboracao e para ajuda matua. Assim, quando uma davida surge a
respeito de alguma informagé&o, o grupo entra em sinergia, criando-se
um processo de aprendizado em grupo. (SANTAELLA, 2013, p. 292)

Embora a aprendizagem ubiqua permita um tipo de aprendizagem aberto,
individual ou grupal, que pode ser obtido em qualquer circunstancia, e se enquadre

no que se costuma chamar de aprendizagem informal, Santaella (2013) chama a
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atencdo para o fato de que esse tipo de aprendizagem se da de forma diferente do
modo como ocorria a aprendizagem informal antes do advento da mobilidade. A
autora discute as consequéncias que essa forma de aprendizagem esta trazendo
para a educacao formal. Ressalta que nenhuma nova tecnologia da linguagem e

comunicacéo elimina a anterior. Nesse sentido, a autora afirma que:

Ecologias midiaticas sado intrinsicamente entretecidas porque novas
midias séo introduzidas em uma paisagem humana j4 povoada por
midias precedentes. Embora a midia mais recente tenha a tendéncia
de ficar mais exposta na superficie das camadas culturais, ela na
realidade vai abrindo espaco em uma miriade de outras midias para
gradativamente encontrar seus direitos de existéncia ao provocar
uma refuncionaliza¢éo nos papéis desempenhados pelas anteriores.
(SANTAELLA, 2013, p. 304)

Dessa forma, a autora argumenta que ha uma hibridizacao de tecnologias que
tem de ser lavadas em consideracdo no campo educacional, evitando-se, assim, a
ideia de que formas emergentes de aprendizagem devam anular as formas
precedentes. Os modelos de educacdo se interpenetram; um ndo substitui o outro.
Assim, de acordo com a autora, “um dos maiores desafios que a aprendizagem
ubiqua hoje apresenta para a educacdo formal é a da busca de estratégias de
integracao entre ambas.” (SANTAELLA, 2013, p. 304-305)

Santos e Weber (2013), assim como Santaella, destacam o fato de que os
processos de aprendizagem se entrecruzam e nenhum elimina o outro. As autoras

afirmam que:

As tecnologias comunicacionais fazem emergir, cada uma em seu
tempo, processos de aprendizagem distintos, porém nao
excludentes. Com as tecnologias comunicacionais impressas, temos
processos de ensino-aprendizagem baseados no livro didatico. Com
as tecnologias digitais, em rede, temos processos de ensino-
aprendizagem que se dao por meio de ambientes virtuais, e hoje,
com a emergéncia dos dispositivos méveis, processos de ensino-
aprendizagem ubiquos. Isso acontece porque nenhuma forma de
comunicacdo elimina as precedentes. O que observamos é uma
mudanca nas fungBes sociais de cada tecnologia envolvida nos
processos comunicacionais, fazendo emergir praticas sociais novas,
suscitando mudancas também nos espagos-tempos de
aprendizagem. (SANTOS; WEBER, 2013, p. 291)
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As autoras supracitadas argumentam que o conceito de aprendizagem ubiqua
€ complexo e ndo pode ser abordado apenas como uma forma de educacéo on-line,
como uma extensdo da sala de aula para outros espacos-tempo de aprendizagem.
Destacam o fato de que o modelo de aprendizagem movel propicia ao aluno a
locomocgédo em diferentes locais fisicos e virtuais e, assim, proporciona a interagdo
com outras pessoas, informagdes ou sistemas, em qualquer lugar, a qualquer hora.
Assim, de forma individual e/ou coletiva, os alunos criam e, a0 mesmo tempo,
consomem informacdo. Tem-se a tecnologia como mediadora da interagdo com a
informacdo. As autoras ressaltam que é a complexidade dessas interacdes que
tornam a informacé&o util e significativa.

Nesse sentido, a expressao “sala de aula” no contexto atual de aprendizagem
ubiqua nos parece referir-se a um espaco muito restrito. Ndo ha como imaginar mais
uma aprendizagem que se fecha nas paredes da escola. Assim, vemos a “sala de
aula” muito mais como um espaco hibrido, espaco simbdlico de troca de experiéncia
de uma aprendizagem que ocorre o tempo todo em todos 0s espacos, sejam eles

fisicos ou virtuais.

4.2. APRENDENDO COM O FANDOM: PRATICAS DAS COMUNIDADES DE FAS
QUE PODEM SER UTILIZADAS NA EDUCACAO FORMAL

Atualmente discute-se o fato de ensinar para os chamados “nativos digitais”
que, segundo Jenkins (2009, p. 363), trata-se de “uma geragcdo de jovens que
cresceu num mundo onde as facilidades tecnologicas das midias participativas se
tornaram corriqueiras”. Apesar de muitos autores discutirem esse tema e dos
documentos norteadores pregarem a necessidade do uso das tecnologias da
comunicacao e informacao para fins educacionais, existe um grande abismo entre a
insercdo dessas tecnologias no ambiente escolar e 0 uso que se faz desses
recursos fora da escola. Jenkins (2009) argumenta que “a escola ainda esta presa
num modelo de aprendizagem autbnoma que contrasta nitidamente com a
aprendizagem necessaria aos estudantes a medida que eles entram nas novas
culturas do conhecimento” (JENKINS, 2009, p. 257). O autor critica a escola por
ainda ndo estar preparada para a era da inteligéncia coletiva. Lembra que, na

escola, buscar informacdo com outras pessoas ainda é considerado como “cola”.
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Observa que embora estejamos vivendo cada vez mais no interior de culturas
baseadas na inteligéncia coletiva, a escola ndo esta ensinando o que significa viver
e trabalhar em tais comunidades de conhecimento e que esses ensinamentos talvez
estejam mais presentes na cultura popular.

Ao discutir as chamadas “guerras de Potter’, Jenkins (2009) usa como
exemplo as comunidades de fas da franquia Harry Potter, para falar sobre uma
“‘pedagogia informal”’, que acontece fora da sala de aula, e como as criangas e
adolescentes que participam dessas comunidades interagem, defendendo que o
aprendizado vivenciado por esses participantes € mais eficiente do que o que o
aprendizado proposto pela escola. Essas criancas, segundo o autor, participam de
forma plena da cultura da convergéncia, compartiihando conhecimentos e
experimentando uma rica experiéncia de leitura e escrita que proporciona a elas
uma compreensdo mais ampla de si mesmas e da cultura a sua volta. Jenkins
reconhece que cada vez mais educadores estdo comecando a valorizar esses
aprendizados que acontecem em ambientes informais, especialmente aqueles que
sdo contra os modelos de politicas educacionais baseados em exames
padronizados.

Losh e Jenkins (2013) lembram, porém, que em muitas escolas até mesmo o
acesso a determinadas plataformas é negado aos alunos, por medo dos riscos que
esse acesso pode trazer. No entanto, 0s autores sugerem que 0s professores
devem encontrar novas maneiras de envolvimento com 0os meios de comunicacao
digitais em suas aulas e de reconhecer o valor da cultura participativa e do
conhecimento conectado. Ponderam que nao estdo afirmando que os educadores
devem ignorar alguns riscos reais e desafios relacionados ao modo como 0s jovens
estdo usando as novas tecnologias midiaticas, o que afirmam é que os educadores
deveriam ajudé-los a adquirirem normas éticas e julgamento critico, orientando-os a
evitar alguns riscos e aproveitar algumas oportunidades associadas as novas
plataformas midiaticas.

Em relagdo ao trabalho com literatura ha muitas duvidas sobre a forma como
0S recursos tecnolégicos podem contribuir. Embora a estrutura das escolas seja
deficitaria nesse sentido, é possivel realizar algumas a¢cdes mais simples, que néo
envolvam grandes investimentos e transformacdes radicais. Numa sala de aula
heterogénea é possivel que nem todos os alunos estejam familiarizados com a

utilizacdo desses equipamentos, o que pode dificultar um pouco o trabalho do
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professor, no entanto, é fato que, atualmente, mesmo no contexto das escolas
publicas brasileiras, a maioria das criancas estdo imersas nesse “mundo digital” e
tanto o computador como outros aparelhos eletrébnicos como o smartphone, fazem
parte do cotidiano delas.

No ambiente escolar a formacgéo de leitores de literatura é um desafio para
educadores na cibercultura. Embora a formacgédo do leitor literario ndo seja tarefa
apenas do professor de literatura, é papel da escola promover o letramento literario.
Assim € importante refletir sobre a formacédo do leitor na era digital e pensar sobre
como 0s recursos tecnologicos atuais podem ser usados para incentivar a leitura,
especialmente a leitura literaria. Dessa forma, os desafios atuais para a formacao do
leitor de ficcdo esbarram nos desafios enfrentados pelo professor de literatura em
como trabalhar com objetos que ndo sao literatura propriamente dita, mas que, de
alguma forma, dialogam com o texto literario: cinema, quadrinhos, games, entre
outros. Alunos que estdo inseridos, desde o seu nascimento, nesse ambiente
audiovisual aprenderam a ler de uma forma diferente.

A experiéncia de unir os novos letramentos midiaticos a praticas de leitura da
cultura impressa é descrita por Jenkins et al (2013) no livro Reading in a
Participatory Culture: remixing Moby-Dick in the English Classroom. Os autores
relatam o trabalho desenvolvido em escolas dos Estados Unidos com a proposta de
ler a obra Moby Dick, de Herman Melville, de forma critica e criativa. Assim, a leitura
foi além do livro impresso e englobou atividades que foram desenvolvidas pelos
estudantes envolvendo os recursos digitais. Entre as atividades estavam a adi¢céo de
informacdes ao verbete Moby Dick na Wikipédia; a criacdo de videos, historias em
quadrinhos, fanfictions, entre outros, como forma de releitura do romance.

As diversas praticas criativas presentes no fandom podem ser apropriadas
pelo professor de literatura e reconfiguradas para o trabalho em sala de aula. E
importante considerar que, em geral, os alunos tem acesso a ferramentas que
podem ser utilizadas para ampliar o ato de leitura, fazendo com que a relagdo com o
texto envolva também o contato com outras formas artisticas e midiaticas. Conforme
observamos no fandom da série PJO, leitores de diferentes realidades usam essas
ferramentas constantemente para manifestages criticas e criativas no ciberespaco.

Quando se trata de vincular uma pratica que vem sendo desenvolvida
espontaneamente fora escola ao ambiente escolar, corremos o risco de transformar

0 que é diversdo em algo “chato” e descaracterizar essa pratica. Porém, manter um
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distanciamento entre a forma como os alunos aprendem na escola e a forma como o
aprendizado ocorre fora dela, ndo nos parece ser a postura ideal. Sobre isso,
Jenkins (2012) argumenta que muita coisa que funciona nas comunidades de fas,
funciona porque € fora da escola, e 0s participantes tém motivacdes pessoais e
sociais para se envolverem, diferente de receber uma nota. Porém, de acordo com o
autor, isso nao significa que educadores nao possam aprender com os trabalhos dos
fas. O autor demonstra sua crenca no valor de aprender com os trabalhos de ficcéo

tanto criativamente quanto criticamente. Destaca que:

[...] o processo de criar obras transformativas muitas vezes motiva
uma leitura mais proxima do texto original, que isso fortalece os
jovens a pensar por si proprios como autores e portanto a encontrar
suas proprias vozes expressivas, especialmente no contexto da atual
cultura participatoria. (JENKINS, 2012, p. 23)

Apropriar-se das praticas do fandom significa fazer com que os alunos
envolvam-se com o texto de forma também criativa, além de critica. Nesse sentido,
Jenkis (2012) ressalta a necessidade de se unir a leitura critica a leitura criativa. O
autor afirma que “as escolas tém, historicamente, ensinado os estudantes a ler com
o objetivo de produzir uma resposta critica; queremos encorajar educadores a
também ensinar aos alunos como se engajar criativamente com textos”. (JENKINS,
2012, p. 12)

Jenkins ressalta que, na cultura participativa, o fandom proporciona beneficios

para o aprendizado:

Cada vez mais experts em literatura estdo reconhecendo que recriar,
recitar e se apropriar de elementos de histérias preexistentes é uma
parte valiosa e organica do processo pelo qual criangas desenvolvem
a cultura literaria. Educadores gostam de falar sobre criar andaimes,
as maneiras pelas quais o processo pedagogico funciona de uma
maneira passo-a-passo, encorajando criangas a experimentarem
novas habilidades baseadas naquelas que ja aperfeicoaram, dando
suporte para novos passos até se sentirem confiantes para dar
outros novos passos por conta prépria. Na sala de aula, o professor
providencia o andaime. Na cultura participatéria, toda a comunidade
toma a responsabilidade de ajudar os novatos a encontrarem seu
caminho. (JENKINS, 2012, p. 22)

Nakagome e Murakami (2013) observam que nos fandoms 0s jovens mostram

caminhos menos burocraticos para o enfrentamento de textos literarios. Dessa
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forma, as autoras sugerem que as atividades desenvolvidas pelos fas, a experiéncia
que eles possuem em relacdo ao mundo digital, podem ser aproveitadas para
estimular os estudantes, em sala de aula, a ter um relacionamento diferente com o
texto literario. Para as autoras, bons exemplos do leitor que se deseja formar na
escola podem ser encontrados no fandom, um leitor conhecedor e autbnomo. Assim,
as autoras discutem a necessidade de pensar possibilidades de trabalho com a
literatura, dentro e fora da sala de aula, que, segundo elas, levem em conta o
aprendizado e o sistema trazido por esses jovens que criam uma cultura com

palavras, paixao e criatividade. Nesse sentido, as autoras argumentam que:

Atividades que abordem o texto literario de maneira semelhante ao
gue se da no fandom podem apresentar uma possibilidade de
dialogo efetivo com a cultura jovem e, principalmente, de formagé&o
de adolescentes que permanegam interessados por literatura quando
ja ndo forem mais obrigados ao seu estudo. Afinal, a leitura, apés a
conclusdo da educacdo basica, ocorrerd (caso se mantenha viva
para os estudantes) como um exercicio de encantamento, que leva o
leitor ao esforco de procurar ou pagar por uma obra. Isso ndo passa,
de nenhuma forma, por exercicios de andlise de trechos especificos
ou de relagdo com o momento historico. Caso tais atividades
ocorram, elas se dardo no rico e misterioso pensamento do leitor, 0
gual pode, caso sinta a necessidade de interlocucdo especifica,
recorrer ao espacgo virtual, ponto de encontro de outros leitores
apaixonados. (NAKAGOME E MURAKAMI, 2013, p. 82)

O trabalho com a criacdo de novas histérias a partir da leitura de um texto
ficcional ndo € uma pratica nova entre os professores de Lingua Materna, porém,
tradicionalmente, trata-se de uma escrita que é feita numa folha de papel e entregue
para o professor corrigir. Geralmente, o professor € o Unico leitor desse tipo de
trabalho que, depois de avaliado, é descartado. Porém, como nas fanfictions, a o ato
de criar uma plataforma para compartilhar essas histérias pode ser uma experiéncia
significativa. O aluno podera ter um estimulo maior mediante a possibilidade de ter
sua producdo lida pelo grupo que nao esta ali para atribuir uma nota ao seu texto e
corrigir seus erros e podera tornar-se um participante mais efetivo. Conforme Shirky
(2011), “participar € agir como se sua presenca importasse, como se, quando vocé
vé ou ouve algo, sua resposta fizesse parte do evento”. (SHIRKY, 2010, p. 25).
Assim, € importante criar oportunidades para que os alunos possam produzir e
discutir; criar oportunidades para que o0s alunos sintam-se parte da cultura

participativa também no que se refere a educacao formal.
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A leitura criativa pode se desdobrar em diversas producdes dos alunos. O
trabalho com fotografias, que pode envolver a producdo de cenéarios e
caracterizacdo de personagens, edicdo e compartilhamento das imagens em redes
sociais, € uma opcdo possivel de ser realizada nas aulas de Literatura. Com
ferramentas simples de edicdo de imagens, que ja fazem parte do cotidiano da
maioria dos alunos, o resultado do trabalho criativo pode ser surpreendente.

Outro trabalho interessante para unir a literatura aos novos suportes digitais,
ao mesmo tempo em que se unem o0s alunos em torno da producdo de algo que
extrapola o ambiente da sala de aula € a producédo de videos, semelhantes ao que
acontece com os fan films. Como atestam Burgess e Green (2009), conforme
discutido no capitulo 3, os equipamentos para filmagem e os programas para edi¢ao
de videos estédo cada vez mais acessiveis. Somado a isso, a facilidade de publicar e
compartilhar videos amadores permitem a qualquer pessoa produzir um filme e
disponibiliza-lo na web. Dessa forma, € possivel propor trabalhos que se utilizam da
producdo audiovisual a partir da leitura de textos literarios. Além de uma nova obra
de ficcdo inspirada no enredo do texto lido, podem ser produzidos documentarios a
partir da tematica presente na obra, videoclipes entre outras producdes.

Na cultura participativa, vemos cada vez mais a necessidade de envolver a
escola na discusséo sobre desenvolver trabalhos de forma colaborativa, usando as
tecnologias disponiveis como aliadas no processo de leitura criativa. Nesse sentido,
Jenkins et al. (2013) observam gque a leitura ndo se encerra com os leitores lendo
através de diferentes midias. Os autores ressaltam a importancia de pensa-los como
pessoas que podem tornar-se autores, que contribuirdo criativa e significativamente
para suas culturas, que pensam sobre a dimenséo ética da apropriacdo. De acordo

com o0s autores:

And that's part of the value of having young people not simply read
classic of literature but also rewrite it, remake it, across a broad range
of different media. In encouraging this, we help prepare them to join
in a culture that is far more open to the participation of average
citizens than ever before™. (JENKINS et al., 2013, p. 78)

13 |sso é parte do valor dos jovens ndo apenas lerem cléassicos da literatura, mas também reescreveé-
los, remixa-los, através de diferentes midias. Ao incentivar isso, ajudamos a prepara-los para se
juntar em uma cultura que € muito mais aberta a participagdo dos cidaddos do que anteriormente.
(traducéo livre)
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Assim, uma possibilidade seria a escolha de uma determinada obra literaria
ou de um determinado autor e, a partir dessa escolha, a criagdo de um espaco
virtual — um blog, por exemplo — que agregue as producdes que os alunos forem
desenvolvendo relacionadas a obra — textos, imagens, videos — bem como
proporcione um espago para discussdes entre os alunos. O trabalho que pode
comecar no ambiente escolar tem a possibilidade de se estender nos caminhos
virtuais e gerar discussodes e producdes que ajudam na construcdo de sentido para o
texto. Assim, professores e alunos podem voltar a obra quantas vezes desejarem e
fazer novas consideracdes e novas criacdes. Nesse caso, as praticas se misturam
dentro e fora da sala de aula, ambientes se confundem e tornam-se mais

colaborativos e, possivelmente, a colaboracéo fard o aprendizado mais significativo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Constata-se que a queixa frequentemente ouvida no ambiente escolar de que
os alunos ndo gostam de leitura, especialmente leitura literaria, ndo € totalmente
verdadeira. Sabe-se que a responsabilidade de formar leitores criticos ndo se
resume a escola, envolve varios outros segmentos. Porém, a escola é a principal
instituicdo que tem essa funcao. Contraditoriamente, vé-se que é fora da escola que
0os estudantes tém um contato maior com a leitura literaria. Possivelmente, n&o o
que se considera Literatura no ambiente da educacao formal, porém é visivel que h&
uma ampla circulacao de livros entre os adolescentes, o que se percebe pela grande
guantidade de discussdes sobre livros no ambiente virtual, sobretudo nas
comunidades on-line de fas.

A escola, tradicionalmente, tende a valorizar o canone e desprezar obras que
ndo se enquadram no que os educadores chamam de Literatura. Porém, por mais
gue a escola se esforce para disseminar obras canbnicas e promover a leitura dos
classicos, ndo se pode ignorar que obras de menor prestigio circulam entre os
alunos, tendo uma grande aceitagdo por parte do publico juvenil. Embora haja
resisténcia por parte de alguns educadores, atualmente o ambiente escolar esta se
abrindo para o debate relacionado a utilizacdo de outras ‘“literaturas”. Diversos
trabalhos estdo sendo desenvolvidos no sentido de discutir, além da literatura
candnica, a leitura de obras ndo canbnicas em sala de aula, aproveitando o que 0s
alunos tém lido fora do ambiente escolar.

Embora a leitura literaria ndo esteja restrita ao ambiente escolar, é funcéo da
escola promover o letramento literario. Porém, questiona-se, atualmente, o espaco e
o papel da literatura na sala de aula. Da mesma forma, embora muito se discuta
sobre a insercdo de tecnologias no ambiente educacional, € questionavel o uso
efetivo dos recursos tecnolégicos para o processo ensino-aprendizagem. Percebe-
se, além da precariedade na estrutura relacionada a equipamentos, especialmente
nas escolas publicas, a dificuldade que os professores tém em unir sua pratica
pedagogica as recentes tecnologias. Essa dificuldade € ainda maior quando se trata
de literatura. No entanto, € necessario pensar que 0 ensino de literatura também
pode contar com a contribuigcdo dos recursos tecnolégicos modernos, especialmente
as tecnologias da informacdo e comunicacdo. Mesmo porque a literatura esta cada

vez mais presente no ciberespaco, trazendo inimeras possibilidades de discussdes
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que envolvam a producédo literdria e o trabalho com texto literario, partindo do
ambiente virtual.

A unido de texto literario e ciberespaco, usando recursos tecnoldgicos digitais
€ 0 que se percebe no fandom. Assim, o fandom, ao propiciar um espago para
criacoes e discussbes diversificadas, que englobam questbes sobre livros e
literatura, torna-se um aliado que contribui para incentivar a pratica de leitura e
reflexdes criticas entre os jovens da atualidade. Os usuarios, membros efetivos da
cultura da participativa, contribuem, cada um a seu modo, para a construcao desse
espaco. Dessa forma, vemos como possibilidade de aproximar os jovens dos textos
literarios e contribuir para a formacéo de leitores criticos, a escola espelhar-se no
que acontece no fandom e fazer com que a leitura torne-se um ato que vai além da
relacdo com o livro impresso.

O grande desafio da escola € formar leitores criticos, sobretudo leitores de
classicos. Porém é um processo arduo. Contudo, é mais facil aproximar o aluno da
leitura de obras canbnicas quando este ja € leitor de best-sellers do que exigir isso
de um aluno que néo esta acostumado a nenhum tipo de leitura. A leitura de best-
sellers, em geral, ja encontra leitores fora da escola. Porém nada impede que um
debate mais aprofundado sobre essas obras seja feito no ambiente da educacao
formal. Os alunos podem trazer ricas contribuicdes para um aprendizado coletivo.
No caso da saga de Rick Riordan, nosso objeto de estudo, envolver a discussao
sobre mitologia, por exemplo, seria uma possibilidade. Aproveitar a tematica inserida
nos best-sellers e relacionar a outros textos com a mesma tematica, ou seja,
trabalhar com textos candnicos que de alguma forma dialoguem com os best-sellers
conhecidos pelos alunos pode despertar a curiosidade e o interesse dos alunos para
a leitura do céanone.

No atual contexto em que ha uma expansao da cultura do fa no ciberespaco,
€ importante entender como se da a relacdo dos alunos com o fandom e como eles
tém usado os recursos tecnoldgicos para produzir respostas criativas relacionadas
as leituras que tém feito, desenvolvendo objetos artisticos midiaticos. E interessante
aproveitar esse potencial criativo e reflexivo dos estudantes para aproxima-los da
leitura de textos literarios de uma forma mais participativa, incluindo também a leitura

dos classicos.
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