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APROPRIAQAO E CULTURA PARTICIPATIVA NO VINE
Patricia Flesch da Silva

Sheron das Nevés

Resumo: Este artigo analisa os limites da propdedieente a cultura participativa em tempos
de Convergéncia Digital, através da producdo ded&série de TV Penny Dreadful no
Vine. Quando o desejo de participar encontra aarfegntas necessarias e um ambiente livre,
naturalmente as pessoas se sentem estimuladasapraggiarem de contetudos que lhes
agradam e os reelaboraram dentro de suas propia®es. Ao se apropriarem destes
conteudos os fas transgridem os limites estabeeq@dlo copyright, quebrando as fronteiras
entre produtores e consumidores de conteldo. Ecdatinuidade a uma sucessdo de
apropriagbes e reapropriagbes através da Histékssim, experiéncias de cultura
participativa, como ocorre no Vine, mostram queyas como “propriedade” e “controle”
estdo chegando ao limite neste novo contexto daraudigital.

Palavras-chave: Producédo de Fas. Série de TV. Riedes Sociais. Cultura Participativa.

1 INTRODUCAO

A convergéncia digital ampliou os espacos paral@reuparticipativa. O desejo de
participacdo dos fas, num contexto tecnoldgicolhjes favorece a apropriagdo de conteudos,
estd mostrando que conceitos como “propriedadetaomttole” estdo chegando ao limite
quando aplicadas ao novo contexto digital.

Em qualquer lugar do mundo, a qualquer momentggasscom um simples celular,
sem a necessidade de nenhum conhecimento técsi&o, goduzindo suas proprias imagens
e/lou se apropriando de qualquer conteldo audidyisamo séries e filmes, para inventar
suas proprias histérias e compartilha-las instaatarente com milhées de outras pessoas nas
redes sociais.

O presente artigo investiga um destes espacoseajue & producdo de fas — o Vine,
uma rede social criada a partir de um aplicatiaiwgio que permite gravar sons e imagens,
importar imagens ou videos feitos em outros so#tgjaeditar, publicar e compartilhar
microvideos com até seis segundos de duracdo usgeta@as um dispositivo mével. O foco
escolhido para estudo é o caso dos fas da séi®& déenny Dreadful e sua producdo de

contetido no Vine.
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Ao contrario de outros servicos de armazenagemmpadilhamento de videos como
0 Youtube, o Vine ndo blogqueia conte(fosiesmo que utilizem imagens ou mdsicas
protegidas por copyright. Esta caracteristica fes®ra circulacdo das producdes de fas. No
Vine os fas podem exibir os microvideos que produzepartir da livre apropriacdo dos
contetdos de suas séries favoritas. Eles ndo ditaieeestes materiais, como também podem
incluir cenas gravadas por eles onde “interagemi oe personagens. Além de publicar estes
conteudos eles também compartilham (tanto dentqarélario Vine, com a funcatRevine”,
como no Facebook, Twitter, Tumblr e blogs), curiemomentam a producdo de outros fas.
Enquanto a recepcao da série de TV pelo fa se mi@ nelacdo vertical, a producéo dos fas e
0 seu compartilhamento em redes sociais como o $8nestabelece numa relagdo horizontal

por natureza.

2 O NOVO AMBIENTE MIDIATICO

A convergéncia digital com seus modos de acessode@édo de conteldos estabelece
como ja observou Jenkins (2009, p.325) "relacOesa @z mais complexas entre a midia
corporativa, de cima para baixo e a cultura paaiiva, de baixo para cima". Ou seja, temos
ai a descricdo de uma tensdo. Para as empresaddde & convergéncia “estd sendo
conduzida por seus interesses econdmicos e naarparmissdo de delegar poderes ao
publico”. (JENKINS, 2009, p.325). Para o publicor sua vez, a convergéncia amplia os
espacos de participacdo e permite moldar os predutiburais aos seus interesses e gostos.
"O conhecimento e a informacao sdo campos de hataftor um lado, instituicdes e grupos
hegemonicos os encaram como propriedades privRdasutro, ha um movimento resiliente
que defende as produgdes da mente humana comocbemss a toda humanidade".
(BELISARIO, 2012, p.76).

De um lado estdo as empresas de comunicacao &eaimtrento acostumadas a ter o
controle sobre o conteudo e sobre a experiéncpibdlico. Do outro lado, impulsionados por
fatores tecnologicos e por espacos abertos poratiistas, estd o grande publico, essa
maioria até entdo silenciosa e submissa, que @Eas®&a apropriar destes conteldos numa
escala inimaginavel ha poucas décadas.

No mundo da web 2.0 e das redes peer-to-peerssdeielV podem ser baixadas
gratuitamente poucas horas apés sua exibicdo nacdi,boa qualidade e ja legendadas,
mesmo contra a vontade dos produtores e das redé€¥.dUma pratica comum em varios

1 Apenas conteldos de sexo explicito sdo bloquazaldsne. (VINE, 2014a).



paises. No Brasil, segundo estudo do IPEA (2011B)dpelo menos 41% dos internautas
[brasileiros] poderiam ser classificados como faisaem 2010".

O publico estd se apropriando dos produtos cutumbduzidos por grandes
conglomerados para criar suas proprias formas dersdio e entretenimento. A cultura
participativa mostra o desejo do publico por apespe do contetddo que lhe agrada e, como
acontece no Vine, recria-lo e compartilha-lo. Erqaamais participacdo do publico menos
controle os monopdlios da comunicacéo tém.

N&o ha um comando central quando todos querentiparti Entdo, a convergéncia
digital talvez esteja nos mostrando espacgos ongmlasras "propriedade” e "controle” nao
sdo reconhecidas pelos usuérios. E assim o quenddik88, p.87, traducdo nossa) observa
em relacéo as fanfics de obras literarias podagerado as séries de TV: “Nenhuma noc¢ao
legalista de propriedade literaria pode restrirglequadamente a rapida proliferacdo de
significados em torno de um texto populfaia literatura, assim como em séries e filmes, a
criacdo de fanfics acaba por ser uma consequéraciadchiracdo e do interesse que uma
historia pode gerar em seus leitores/espectadaassavidos.

As novas possibilidades de acesso a filmes e starEgas pela era digital acabaram
por tirar das empresas de midia e entretenimertontrole absoluto sobre as formas de
exibicdo de seus conteudos, lancando este graotgtomerados para fora do confortavel
cenario de lucro que erigiram ao longo do sécula XX internet implodiu um modelo
ineficiente de negodcios, que tinha trés niveis wkermediarios entre os artistas e 0s
consumidores: produtores, distribuidores e vaegist(ANDERSON, 2009, apud IPEA,
2010, p.16).

Ou seja, a internet esta tornando desnecessasi@snente aqueles que até hoje mais
lucraram com os bens da industria cultural, embertato ndo possuissem o talento para cria-
los. Desde os primérdios do direito autoral “naayseria proteger prioritariamente a “obra”
em si, mas os lucros que dela poderiam advir’. (RWRGUA; BRANCO, 2009, p.16).

3 A QUESTAO DA PROPRIEDADE

“O que é protegido por direitos autorais ndo éacéo intelectual do ser humano de
forma isolada, mas sim aquela que de alguma foentaatsido materializada em um suporte e
que possa ser objeto de reproducdo. Somente assilerdpser considerada como obra
intelectual”. (ALMEIDA; DEL MONDE; PINHEIRO, 2012p.14). A obra é entdo patrimonio

2 “No legalistic notion of literary property can apmtely constrain the rapid proliferation of measin
surrounding a popular text”



de seu autor e “podera ser transmitida a terctards pessoas fisicas como juridicas. O autor
é impedido apenas de transferir os direitos mataiautor da obra [...]". (ALMEIDA; DEL
MONDE; PINHEIRO, 2012, p.14).

Nos direitos sobre a reproducdo das obras ou desmEgens se assenta a estrutura
vertical de um das mais lucrativas industrias desadempo, a industria do entretenimento.
N&o por acaso “copyrightfoi construido a partir da possibilidade de repgdaude cépias,
sendo este o principal direito a ser protegidoARRNAGUA; BRANCO, 2009, p.21).

A questdo € que a era digital tem uma qualidadgukn “uma vez que algo se
transforma em um produto digital, inevitavelmenssga a ser gréatis - em termos de custo,
com certeza, e muitas vezes em termos de pretb (ANDERSON, 2011, p10). Ao
contrario da propriedade fisica que é escassaat v custo da reproducdo digital da
propriedade intelectual € quase nulo. Ademais, iquidade permite que o conteudo seja
acessado simultaneamente por véarias pessoas. “Fanexse esta caracteristica da
reprodutibilidade ilimitada que exige que o regideecopyright transforme a informacéo em
propriedade”. (KLEINER, 2012, p.170). “O copyrighta construcédo legal que tenta fazer
com que certos tipos de riqueza imaterial se coreppocomo a riqueza material, de forma a
gue possam ser detidos, controlados e transacishddoEINER, 2012, p.170).

E neste contexto que a obsoleta modelo de mon&tizée bens da indlstria cultural
entra em rota de colisdo com a imaginacdo e ossHes criativos daqueles que admiram e
consomem 0s conteudos criados por esta mesmarnadust

Ressurge na convergéncia digital o mesmo questienmangue em 1840 o filésofo e
anarquista francés, Pierre-Joseph Proudhon larmpadiaro “O Que é a Propriedade?’obra
seminal, que contém “os elementos basicos que daigem a doutrinas libertarias e
descentralistas que surgiriam depois”. (WOODCOQ¥I)72 p.127). Ideias que hoje voltam a
cena através do ativismo em rede e em conceitos copyleft

Proudhon *“denunciava a propriedade do homem qu#iza para explorar o trabalho
alheio sem qualquer esforco préprio”. (WOODCOCKQ?20p.125). Neste contexto ele
afirmava que “propriedade é roubo”, numa criticzesg aos grandes proprietarios de terra e
aos industriais donos dos meios de producdo. Ssapens na origem das primeiras grandes
propriedades de terra perceberemos que elas nadafonam do que uma apropriacao.
Proudhon questiona: “pretende saber-se com quikodirdiomem se apropriou dessa rigueza
gue nao criou, e que a natureza Ihe da gratuitah€dMROUDHON, 1840, p.77).



Logo, “o direito de propriedade (e o crime de rgulasceria, assim, para impedir que
aquilo que os apossadores apropriaram seja apoppiar outros”. (NODARI, 2011, p.10).
Podemos observar que assim como os “intermediad®#nderson, os grandes proprietarios
de Proudhon ndo produzem, mas ficam com os ludsssm como o agricultor submetido ao
grande proprietario de terras € o que menos repel@eriqueza gerada por seu trabalho,
também na industria cultural os artistas ndo s&o,nmaioria das vezes, 0s maiores
beneficiados financeiramente pelo que criam.

Enquanto negava a propriedade, Proudhon defendieeibo de posse: cada homem
teria direito de possuir e controlar “o lugar orftbita, a terra e os instrumentos de que
necessita para viver e trabalhar”. (WOODCOCK, 2007125). “Sendo igual para todos o
direito de ocupar, a posse varia com 0 numero dsywdores; a propriedade ndo pode
formar-se”. (PROUDHON, 1840, p.246).

J& “o direito aos meios de producdo é comujms-ad rem. (PROUDHON, apud
WOODCOCK, 2007, p.125). “E isso é assim ndo sOymas matérias-primas sao fornecidas
pela natureza, mas devido a heranca de instalact@esicas, que sdo a verdadeira origem da
rigueza humana, e a colaboracédo, que torna ailmeigéo de cada individuo tdo mais efetiva
do que seria caso ele trabalhasse sozinho”. (WOGI¥CQ007, p.125).

Proudhon acredita que a propriedade dos meiosodiei@éio deve ser coletiva. Por que
o0 conhecimento que tornou possivel a existéncitesleseios € um bem coletivo produzido
pela humanidade ao longo do tempo e que sendo aésirpode ser propriedade de um Unico
grupo ou individuo.

A aceitacdo do conhecimento como bem coletivogaadontra a propriedade nunca
tiveram um cendrio tdo propicio quanto este daligligal. “A invencéo e o desenvolvimento
das tecnologias digitais, a Internet e o SoftwakgeLmudaram a forma de e da criacéo:
criacdes intelectuais podem obviamente ser conlipeatis, trocadas e transformadas. As
novas tecnologias digitais favorecem a producéobdas comuns que todos podem melhorar
para o beneficio de todos”. (COPYLEFT ATTITUDE, ZP0Em oposi¢cdo ao direito de
propriedade sobre a cépia, o copyright, surgepyleftcujos principios séo: “liberdade para
usar, copiar, compartilhar, transformar, e a pgéibida apropriacéo exclusiva”. (COPYLEFT
ATTITUDE, 2007).

O autor e o inventor so criam a partir de uma s#ielementos recebidos da

sociedade. Ao contrario do que enfatiza a nogdprderiedade intelectual,

sdo dindmicas coletivas e comuns que estimulanova@do e a producéo



tecno-cultural — e ndo o individuo isoladamentauma soma de beneficios
individuais. (BELISARIO, 2012, p.87).

Ao longo da histéria, lucrativos interesses priva@moraram o direito a propriedade
de terceiros, principalmente quando estes ndo possupoder ou 0S recursos necessarios
para assegurar este direito. Assim, dentro da jrégyislacdo ha mecanismos que permitem
legalizar aquilo que € roubo e a apropriacédo sesfivama em propriedade privada. O saber é
apropriado, mas nao pode, através de mecanismass,leger de novo compartilhado
livremente. “As defesas dos pontos de vistas eatdel ao falso conceito de “propriedade
intelectual” historicamente se deram menos por icgbes ideolégicas do que por
contingéncias econdmicas e politicas do momen®EL(SARIO, 2012, p.77). Como e
Lessig observa, “a lei foi reescrita para que némgyossa fazer com a Corporacao Disney o
que Walt Disney fez com os irm&os Grimm” (LESSI®£20apud JENKINS, 2009, p.195).

Um breve histérico sobre a propriedade inteleat@aformacéo da industria cultural
estadunidense mostra que a manutencdo e a defgrapieedade intelectual sdo algumas
vezes um discurso mais oportunista do que étiassily (2004, p.68) um dos fundadores do
Creative Comun’s narra em seu livréCultura Livre” como a inddstria do entretenimento
conquistou sua hegemonia justamente apos umadeetadentados a propriedade”.

Os Napsteré daquele periodo, os ‘independentes’, eram compardimo a
Fox. E de forma semelhante ao que acontece atumersses
independentes foram duramente enfrentados. ‘Asdéms eram paralisadas
pelo roubo de equipamentos, e ‘acidentes’ resuttava perda de negativos,
equipamento, prédios e algumas vezes até mesmdag. 73 Isso levou os
independentes a fugir da Costa Leste. A CalifGergaremota o suficiente do
alcance de Edison para que esses cineastas peateasas invengdes sem
medo da lei. E os lideres do cinema de Hollywoaxk €&ntre eles, fizeram
exatamente isso. [...] Uma nova industria nasceu,parte por causa da
pirataria da propriedade intelectual de Edison S8Es5, 2004, p.68).

Hoje, estas mesmas empresas sdo as principaisaklpara a implementacdo de

mecanismos juridicos mais duros de “protecdo a rigdgde intelectual”, apoiando

3 Creative Commoné uma organiza¢do ndo governamental sem finstivmsafundada em 2001 na Califérnia,
EUA. A organizacédo criou aicencas Creative Commons”idealizadas para permitir a padronizacdo de
declarac@es de licenciamento e distribuicdo deec¢olats culturais em geral (textos, musicas, imadémgs e
outros), de modo a facilitar seu compartilhamentecembinacéo, sob a égide de uma filosodipyleft

4 Uma alusdo adNapster programa de compartilhamento de arquivos, criao1999, que protagonizou o
primeiro grande episédio na luta juridica entradiistria fonografica e as redes de compartilhamdatmusica

na Internet. O programa de downloads chegou at#izgado por mais de 50 milhdes de pessoas no mufdo
empresa acabou por falir apds perder varias disguticiais contra muasicos e gravadoras que reisavam
seus direitos autorais. (NAPSTER, 2011; DOCUMENTAR2013)



recentemente iniciativas de regulacdo e contrabajlbastante controversas, como o PIPA,
SOPA, ACTAL”. (BELISARIO, 2012, p.77).

4 VINE, CULTURA PARTICIPATIVA NUMA PLATAFORMA DIGIT AL PRIVADA

Empresas que surgiram com a internet, como o Googkacebook, o Youtube e o
proprio Twitter, descobriram como lucrar com codtl e informacdes produzidas por
terceiros. Os usuérios destes servicos, atravescd#tacdo de termos de uso pouco
elucidativos, tém seus interesses rastreados edesnd anunciantes. Uma reproducédo da
forma invasiva e compulsdria que a televisdo usa @abir publicidade, s6 que de um modo
mais personalizado. Sao exemplos de modelos decimegie demonstram o quanto a
experiéncia dos usuarios € controlada nestes atabieintuais.

Dentro deste panorama, o Vine tem se mostrado wpexiéncia diferente tanto no
que diz respeito a monetizacdo quanto a sua retagé@oo usuario. Comprado pelo Twitter
por US$ 30 milhdes, o aplicativo foi lancado emejam de 2013. Em seis meses ja tinha 13
milhdes de usuarios. (VINE, 2013). Neste momento eatrevista a imprensa brasileira, um
dos criadores e na época gerente-geral do Vinejidloiofmann, declara que nao ha planos
de monetizacao para o servico. “No momento, nasgrmeas em lucrar com o Vine”, afirmou.
“Estamos concentrados no desenvolviment@pig na experimentacdo de novos e melhores
recursos e na comunidade de usuarios que estamuanido”. (LEONARDO, 2013).

No oitavo més, o aplicativo ja contava com 40 nekhdle usuarios registrados.
(FIEGERMAN, 2013). Ao final do primeiro ano, o Virfega em quarto lugar na lista dos
aplicativos mais baixado de 2013 na loja da Ap{@&AHAM , 2013). E em agosto de 2014,
o blog oficial do Vine divulga, segundo dados dao@e Analytics, que a cada més mais de
100 milhGes de pessoas assistemines® Seja no préprio aplicativo, em compilagdes no
Youtube, em compartilhamentos no Facebook, ouijteals préprio Vine. (VINE, 2014). Em
maio de 2015, duranteTeechCrunch Disrupt NYo gerente de experiéncia com o usuario do
Vine, Jason Mante, reafirma que a monetizacdomadae o foco. (LYNLEY, 2015, traducéo
nossa).Sera que gostariamos de fazer dinheiro em algumento? Claro, com certeza," diz
Mante. “Com Vine estamos focados em deixar clam® fgzemos um produto maravilhoso.

5“A Motion Picture Association — entidade que reidisney, Paramount, Sony, Fox, Universal e Warner —
quer que [no Brasil] a regulamentacdo do Marcol @ailnternet autorize a quebra da neutralidadede de
forma a que sejam blogueados sites estrangeiroglquesudrios brasileiros tentarem acessar contejigos
supostamente infringem direitos autorais”. (GROS3SMKX2015).

6 S&o chamados denesos microvideos de até seis segundos postadosi@aaeial do Vine.



Nés estamos com apenas dois anos de existéncimmessainda muito novos. Queremos
melhorar a experiéncia e torna-la incrivel”.

N&o se pode afirmar que o Vine nunca ira invadimeline de seus usuarios com
anuncios. Mas, a compra recente da Niche (HA, 2p&k) Twitter, proprietario do Vine, é
um indicio de que novas formas de monetizacdo pogletevem ser experimentadas nas
midias digitais. A Niche é unmgtartup que faz a ponte entre os anunciantes @ress mais
populares. As empresas pagam para ter suas masadaalas ao conteudo produzido por
estes usudrios criativos e com um grande nimeseglgdore$.“Nos Estados Unidos, perfis
populares como os de Brittany Furlan e King Baclkspem mais de 7 milhdes de
seguidoreld® cada, e seus videos geram milhares de RVs emghbacas”. (NEVES, 2014).

Desde seu lancamento o Vine tem sido gratuitore like andncios. Nameline do
usuario sé aparecem wmespostados pelo proprio usuario ou revinados pdispseguidos
pelo usuério. O site sugere aos usuarios pesseaslgalvez se interesse em seguir, canais
tematicos, lista dos mais populares e a escolhaddor, que podem também ser seguidos.
Mas estas sugestdes precisam ser buscadas pet® dste de sudimeling a partir do seu
interesse e ndo de forma arbitraria como em ot sociais.

O formato diminuto de até seis segundos longe dgeatar, acabou instigando os
usuarios. Diferente de outras redes sociais, ne ¥ipreciso ter uma ideia. E a partir dai os
videos sao feitos.Uma boa parte darses € composta por imagens, sons e guase sempre
algumas palavras escritas, como legendas, que eoraptam ou dao sentido as imagens e
aos sons exibidos eroopings Alids, o propriolooping também pode oferecer novos
significados ao ligar a dltima imagem a primeiramncontinuo que pode gerar novos
significados.

Vérias formas de expressdo encontraram lugar riesfaplataforma movel, com
carater ludico e colaborativo, e com uma linguaggpra vai do artistico ao pastiche, do
impessoal ao desconfortavelmente intimo". (NEVES142. Seja na forma de desenho
animado stop-motiontimelapse paisagens, comédia, drama, video arte ou momedategla

cotidiana, “o usuario do Vine quer ‘transmitir-seias o faz de forma bem mais simples e

7“Would we like to make money sometime? Sure, afrse,” Mante said. “With Vine we’re focused on nraki
sure we make an amazing product. We're just twasyeld — we're still pretty new. We want to improtree
experience and make it amazing.”

8 As empresas também podem ter perfis no Vine, m@® gualquer outro usuario, a visualizacdes de \@ees
depende da criatividade, do nimero de seguidoossraV¥ines espontaneos, ou do engajamento em chagan
propostas pelas marcas através de hashtags. Sténeublicidade que entretém, envolve e convidarcpar
ver caso da campanha Hollywood and Vines, da AirfMEVES, 2014).



agil; ele também quer consumir, mas o faz em ndoses, facilmente digeriveis”. (NEVES,
2014).

As possibilidades criativas e a popularidade dap/o , apenas quatro meses apos
seu lancamento , em abril de 2013, levarammilbeca Film Festivale Nova lorque, voltado
para filmes independentes, a criar o “#6SECFILMBeMCompetition” uma competicdo com
quatro categorias s6 parmes (TRIBECA FILM FESTIVAL, 2013).

A criatividade € um motor tao forte nesta redealapiie aspectos como, por exemplo,
boa aparéncia fisica, um extenso curriculo, ouibigdo de um estilo de vida luxuoso ou
descolado, por si s6 ndo garantem seguidores. |Agdes e as comunidades se formam a
partir da admirag&o pelo que o outro cria, geraddotificacdo e desejo de interacédo. Para o
viner @James Helm : “Isto mostra que talento, criatid@aamor e apoio podem vir em
infinitas formas, tamanhos, idades e cofeRENT;BAKER, 2014, posi¢do 44, traducio
nossa).

Uma brincadeira que depende apenas da imaginagaajadividade e do desejo de
realizar uma ideia. Seja com imagens gravadas petprio dispositivo movel ou
incorporando qualquer imagem disponivel na intetdet vine € um micro video de até seis
segundos que sera compartilhado e possivelmentgaainpor outras pessoas, muitas delas
desconhecidas. Nas palavrasviloer @R E Medlin: “Eu sinto que uma vez que eles séo
postados, eles ja ndo sdo meus; eles pertencedosde outros. Os espectadores dao forma
algo mais do que aquilo que eu pretendia que @ssem”.'® (DENT; BAKER, 2014,
posicdo 1876, traducao nossa).

Um aplicativo simples e facil de usar, com uma reolgal baseada na criatividade e
na producdo de conteudos préprios e “[...] incmaaite sem crueldade entre criador e
audiéncia*!, como observa Heather Barfield, Ph.RQ15, traducéo nos$ana descricdo do
livro “Vine Storie&

Superando muitas vezes barreiras linguisticasteraid, o Vine € uma rede social que
conecta milhdes de pessoas através de algo intforteeou seja, através do imaginario. Para
Maffesoli (1998, apud SILVEIRA, 2009) é preciso geecompreenda que o imaginario tem
autonomia e ndo esta limitado a uma instancia ¢a @a sociedade. Além disso, segundo
Silva (2006, apud SILVEIRA, 2009) é pelo imagin&gige o individuo se comp&e na cultura
e acaba por reconstitui-la, gerando um processormtante formacdo e negociacgéo.

° “It shows you that brilliance, creativity, lovadsupport can come in infinite shapes, sizes,, agescolors.”
10| feel that once they are posted, they are mgéo mine; they belong to everyone else. The viswaold it
into something more than what | intended it to be.”

11 4...] incredibly humane interactions between teeand audience.”
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No Vine a experiéncia criativa permite acessar esaginario de uma forma ludica, ao
mesmo tempo em que é compartilhado com outros. aGrac infraestrutura da web,
inicialmente desenvolvida para fins de cooperacéotrd da comunidade cientifica, o
compartilhamento deste imaginario se tornou pokgi#ENKINS, 2006, p.190). Diante deste
ambiente tao livre e inspirador, os usuarios fosanonectando, estabelecendo lacos afetivos,
criando comunidades e eventos. Como a festa vituateNightVineProm,

organizada pelo perfil Late Night Party Patrol ebnde outubro de 2013. A
festa contou com a participacdo de centenagirdgs ao redor do mundo,
dancando ao som das canc¢les postadas yietws DJ DiVINCi (tudo
registrado viavinesque podiam ser acompanhados através da hashiay, ta
em tempo real como apos o término evento). (NE\2B$4).

Para alguns, exercitar a criatividade e enconiraa receptiva e acolhedora rede
social, onde ndo por acaso o enunciado para corteEné“escreva algo legal sobre isso”, é
uma experiéncia que vai além do divertimento.

Em 2014, um grupo de usuarios produziu um documenthamado Viner, a
documentary filfy reuniu depoimentos de alguns dos mais popularesrs naquele
momento. Muitos falam sobre como a criagdo dos greapivideos melhorou seu estado de
humor e como o aplicativo mudou suas vidas. Merleekihns conta que encontrou
criatividade e amigos na rede social. “Isto € tgde eu amo combinado em uma uUnica coisa:
é arte, € humor, é filme, é amigos, é tantas coi$4¥INER, 2014, tradugdo nossa).

Em seu depoimento enViner, a documentary filln Josh Swenson, diz que a rede
social “E um lugar onde vocé pode se expressaré Yode realmente ser verdadeiro para as
pessoas?? (VINER, 2014, traducdo nossa). Para owirer “O Vine nos da a oportunidade
de sermos nds mesmos e sem medo do julgamentoutitos’d* (VINER, 2014, traducéo
nossa). E ainda, “E como um diario virtual de nsssemorias® como define Hannah
Pilkes. Seguindo a mesma linha do documentariomaim de 2014 asginers Jenifer Dent e
Yolanda Baker publicaram o livi/ine Stories: Howan App Changed Our Lives?, que em
2015 ganhou um segundo volume. A oleéne textos e entrevistas coners sobre suas

experiéncias nesta rede social. “[...] o Vine parex influenciado vidas significativamente

=

2 “It's everything | love combined into one thingsiart, it's humor, it's film, it's friends, it's snany things.”

13 “|ts somewhere you can express yourself, yourealty be real to people.”

14 “Vine can give us opportunity you be yourself amdfear that judge from others.”

15 “It's like a virtual diary of our memories.”

16 Mais de um ano apds seu langcamento, o livin¢ Stories: How an App Changed Our Live®l.1, esta no
rank doshest sellerslo site de vendas Amazon na posicdo 43 da catel§orille editions>Kindle eBooks>Arts
& Photography>Graphic Design>Pop Culture. Dispohéwe:<http://www.amazon.com/ gp/ product/
BOOKMKSTXIl/ref=as_li_tI?ie=UTF8&camp=1789&creative90957&creativeASIN=BOOKMKSTXI&linkCod
e=as2&tag%E2%80%A6>. Acesso em: 30 ago. 2015.
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através de interacbes em milltiplas camadas, coamlexiativas [...] ¥, analisa Heather
Barfield, Ph.D (BARFIELD, 2015, tradug¢do nossa)descricdo do livro e complementa:
“Para muitos, um video de seis segundos no Vinmaise a primeira vez que eles
expressaram publicamente seus problemas, esperamgos e sonhod® Em seu
depoimento no livro, @iner @R E Medlin (DENT; BAKER, 2014, posi¢cao 1893),:diz

Eu tenho encontrado tantas pessoas incriveis quedmpartilhado as suas
vidas, arte, e criatividade. Eu conheci amigosmaédnspiram a ser criativo,
feliz, e amar o mundo em que eu estou. Eu nuncaimiaque um aplicativo

em um celular poderia ser tdo poderoso. Ele clartame o aplicativo mais

poderoso ja desenvolvido. Estou curioso para vedeele vail®

Outro viner, @James Helm, comenta: “[...] eu duvido que ogefistas originais do
app alguma vez poderiam ter imaginado a adesaengajamento que o Vine nos permig”.
(DENT; BAKER, 2014, posicéo 44, traducdo nossaciescenta: “A conexao que sinto com
a minha comunidade/familia do Vine ndo pode serigaedEu provavelmente nunca vou
encontrar a maioria deles na vida real, mas euanwoa ser capaz de agradecer-lhes o
suficiente pelo efeito positivo que tém na mintdavi?! (DENT; BAKER, 2014, posicéo 60,

tradug&o nossa).

5 A APRORIACAO NA PRODUGAO DE FAS DA SERIE “PENNY DREADFUL”

Ha outro fator que faz do Vine um espaco paraadicidade. Ao contrario de servigos
de compartilhamento de video como o Youtube, o Vile bloqueia contelidos de usuarios
gue utilizam imagens ou musicas protegidas portdg@utorais. O que faz desta rede social

um espaco propicio para a pratica da apropriacéparte dos fas de séries de TV.

17 41...] Vine seems to have influenced lives sigrdiittly through multilayered, complex, creative [...]"

18 “For many, a six second segment on Vine becoimedirst time that they have publicly expresse€iirth
problems, hopes, fears, and dreams”.

“I have met so many incredible people who have eshdneir lives, art, and creativity. | have meeffids who
inspire me to be creative, happy, and to love tbddd am in. | never imagined that an app on anghcould be
this powerful- It clearly is the most powerful apyper developed. | am curious to see where it goes.”

19 “l have met so many incredible people who haareth their lives, art, and creativity. | have marfds who
inspire me to be creative, happy, and to love tbhddM am in. | never imagined that an app on anghcould be
this powerful- It clearly is the most powerful apyper developed. | am curious to see where it goes.”

“I doubt the original designers of the app cowérehave envisioned the attachment and engagemanYine
allow us.” “I doubt the original designers of thepacould ever have envisioned the attachment agdgament
that Vine allow us.”

20 “ doubt the original designers of the app coelar have envisioned the attachment and engagetrant
Vine allow us.” “I doubt the original designers tife app could ever have envisioned the attachmeat a
engagement that Vine allow us.”

2L “The connection | feel with my Vine communitycafamily can't be measured. | will probably nevezan
most of them in real life, but | will never be alitethank them enough for the positive effect thaye had on
my life. There are many who | know | will remaireliong friends with, possibly even marry, and foatt | am
forever grateful.”
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“Longe da visdo do consumo como a imposi¢cao defgigdos sobre o publico, de
Certeau sugere, consumo envolve a recuperacdo tiahaextual, ‘tornando-o préprio,
apropriando-se ou reapropriando-se’ ”. (DE CERTEA8B4, apud JENKINS, 1988, p.86).

E as praticas de apropriacdo, de acordo com egBig aa contrapdem as estratégias
gue buscam disciplinar e controlar o consumo ailtu(DE CERTEAU, 1994 apud
CORREA, 2007). Para SANT'ANNA (1985, apud VIEIRA998, p.85) “[...] a apropriacio
devora o material produzido por outro autor e estdine o significado”. Neste processo,
quem cria se torna o articulador de uma bricolaglemelementos de conteudos alheios,
contestando, de certa forma, o proprio conceitprdpriedade de textos e objetos, “operando
sua dessacralizacdo para depois devoré-los”. (SANNA, 1985, apud VIEIRA, 1998,
p.85).

Se colocarmos a apropriacdo numa perspectiva iosterceberemos que o conceito
de propriedade ndo se sustenta. Podemos dizerégpessivel criar uma historia, mas
ninguém pode criar uma histéria do zero. Os eleoseqtie a constituem ja existem e estéo
disponiveis dentro do vasto conhecimento gerada pemanidade até hoje. Ou seja, um
patrimdnio coletivo, do qual o autor, assim comdass se apropria do que lhe interessa e
reordena da forma que bem quiser.

Deste modo, € possivel afirmar a autoria, mas ndmpriedade, ja que a criacdo se
ergue sobre uma sucessdo de apropriacdes. EridesMew, um dos maiores escritores
brasileiros, declarou certa vez: “Inclino-me parariatividade. Mas nenhum escritor pode
criar do nada. Mesmo quando ele ndo sabe, estalaussuperiéncias vividas, lidas ou
ouvidas, e até mesmo pressentidas por uma esgésextb sentido”. (VERISSIMO, 1970).

Deste ponto de vista, odektual poachers (“cacadores furtivos de texto”, termo
criado por de Certeau para descrever os fas cogadgees de significados em uma obra
alheia), talvez nédo sejam tao furtivos. Eles nd@ocesntrando em propriedades alheias; estao
apenas se reapropriando daquilo que o autor deobraapor sua vez, ja se reapropriou.

Um bom exemplo desta logica sdo vises feitos por fas da série de T\Pénny
Dreadful”.??A série se apropria de varios personagens de tewjos direitos autorais ja séo
de dominio publico e os faz interagirem dentro deaunesma trama, ou seja, um tipico

crossover

22 Série de TV gravada nos EUA, Gra-Bretanha e ddaransmitida nos EUA pelo canal Showtime e no
Brasil pelo HBOMAX. A 12 temporada da série dedefoi exibida em 2014, em 8 episédios e a 22 teagm
em 2015, em 10 episddios. (HBOMAX, 2014-2015; SHOMHE, 2014-2015).
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A série, criada por Jonh Logan e coproduzida par Biendes, se utiliza de elementos
e personagens da literatura gética do século Xt¥aco ‘Frankenstein’; de Mary Shelley, o
vampiro de Bram Stoker, e o joveDorian Gray de Oscar Wilde. Todos estes personagens
classicos interagem com personagens criados ebpenta para a série, que refletem o
espirito da época vitoriana: o explorador ingléssriado “exotico”, trazido da Africa, o
egiptélogo e a jovem inglesa da alta sociedadedmms paranormais.

Analisados individualmente, muitos destes persamag®s quaisPenny Dreadful”
se apropria foram criados por autores que tambéaps®priaram de elementos de outras
obras. Frankenstein;} de Mary Shelley, foi influenciado pelo “Paraiserd?do” de Milton e
pelo personagem da mitologia grega Prometeu. (FRANKTEIN...2015?). Bram Stoker
passou varios anos pesquisando o folclore europaungtologia dos vampiros, além de
também ter se inspirado na ob@ Vampird de Jonh Polidori. (BRAM STOCKER...20157?).
“Dorian Gray’, de Oscar Wilde, tem influéncias deldmlet de Shakespeare e dedustd
de Goethe. (O RETRATO DE DORIAN GRAY...20157). Assiseria possivel argumentar
que os fas d&Penny Dreadful’, ao fazerem seusnessobre a série, apenas dao continuidade
a esta sucessao de apropriacoes.

Para Maffesoli (1998, apud SILVEIRA, 2009), “o inmayio estd presente na
apropriacdo, na reconfiguragdo e na unido dostssjdevando-os a se reunirem pela
identificacdo e atragcdo estética.” O imaginarionfeome Silva (2006, apud SILVEIRA,
2009), “é construido pela identificacdo com o ouapropriacdo do outro e distorcdo ou
reelaboracdo do outro para si”.

Jenkins (1988, p.87) entende o fandom como “umaeiraade se apropriar de textos
midiaticos e relé-los de uma forma que serve isga® diferentes, um modo de transformar a
cultura de massa em uma cultura popular.” E acnésce

Esta capacidade de transformar reacdo pessoalterag#@o social, cultura
do espectador em cultura participativa, € uma descteristicas centrais dos
fandors. Uma pessoa se torna um f& ndo por ser um espectgllar de
um determinado programa, mas que ao traduzir ahzsgéo em algum tipo
de atividade cultural, através da partilha de s@riios e pensamentos sobre
0 conteudo do programa com 0s amigos, juntandotsaaacomunidade de
outros fés que compartilham interesses coru3ENKINS, 1988, p.88,
traducdo nossa).

23 “This ability to transform personal reaction irtocial interaction, spectator culture into papétory culture,
is one of the central characteristics of fandome ®acomes a fan not by being a regular viewer gdréicular
program but by translating that viewing into sorgpet of cultural activity, by sharing feelings artbtights
about the program content with friends, by joinengommunity of other fans who share common interéest



14

Podemos perceber a producédo de fas da sBearty Dreadftilno Vine dentro de
uma concepcdo déan fictions que “[...] percebe as histérias ndo como uma resdga
necessaria do texto da série original, mas sim comaicas de universos alternativos,
semelhante ao mundo do programa em alguns aspediésrentes em outros”. (JENKINS,
1988, p.101, traducdo nossa). Universos altermatbemstruidos com o material apropriado
da série onde forcam os significados originais jg@i&a atendam as necessidades e interesses
dos fas. Dentro deste contexto, a criatividade @antiltiplica significados e extrapola o
conteudo da série.

Para Jenkins (2006, p188), “Os fas sédo 0 segmeai® ativo do publico das midias,
agquele que se recusa a simplesmente aceitar gepabe, insistindo no direito de se tornar
um participante pleno.” Mas ser um fa no Vine pseemuito diferente de ser um fa em uma
convencao. Como observa Hills (2015, p.149), “[a.]fandom é realizado de maneira
diferente e pode significar diversas coisas emindo microcontextos, em diferentes
momentos de interacdo social, e até mesmo emgiaias distintas”.

Durante a primeira e a segunda temporada da seéne,2014 e em 2015
respectivamente, foram postados ¥it3escom a hashtag #PennyDreadful. Os fas em seus
vinesreforgcam ou transformam conteddos da série arpirtieedicdo de cenas, na forma de
clipes e remixes, ou, ainda, intercalando imagensédie com cenas gravadas por eles, com
resultados que vao desde a idolatria a satira.

Dentro deste universo, os fas de culto, aqueles fisis e comprometidos que se
tornam apaixonadamente imersos (HILLS, 2015, p,I®6jtas vezes tém origem dentro do
fandom de atores. Perfis como “c 0 v e n b a b‘ledipa Parrilla” e “Josh Hartnett Fan
Forum” editam cenas de seus atores favoritos eamuézes reinem cenas de um mesmo ator
vivendo diferentes personagens, extrapolando asgiraprio contexto da série.

Ja outros fas, mais numerosos mas menos assidugsianpostagens, parecem se
enquadrar na definicdo de Hills (2015, p.156) saisrés ciclicos. Estes seriam definidos em
oposi¢cdo aos fas de culto, como se percebessemeugo mo envolvimento. Eles néo
integram estes conteudos favoritos de modo profemiceu sentido de identidade. (HILLS,
2015, p.152). Assim, a experiéncia do fa cicliaeas&lominar algo novo, que estava ligado a
ideia viciante, na qual vocé apenas mergulha cdampknte nesta coisa nova e a controla, e
depois se dirige para outra coisa”. (HILLS, 20185p). S&o fas que pingam trechos de cenas

ou fazem clips com imagens de um determinado tdroedado na série. Em determinados



15

casos podem até mesmo fazer humor com o conteludsérily, mas sem exatamente
ridiculariza-la.

O perfil “Davie P, por exemplo, mostrasines onde ele “contracena’” com o0s
personagens, numa edi¢cdo que intercala cenasidasggnas gravadas por ele no celular. O
resultado é a transformagdo de momentos tensosadativa em comédia, a partir da
participacéo de “Davie’P

Hills expande ainda mais o conceito de fandom doaaponta fas que nao fazem
parte de uma comunidade. “A ideia € que o fandomepa ser adquirido num nivel
culturalmente mais individualizado”. (HILLS, 2015151).

Essa perspectiva se mostra viavel em larga escalaas plataformas digitais. O Vine
€ um bom exemplo de rede social onde as variaggdad entre as nocdes de fa e audiéncia
se encontram num mesmo ambiente digital. Um mem@raudiéncia pode néo se identificar
como fa, “[...] mas se suas atividades sdo anagsawbmo o possivel uso de midia social, 0
envolvimento da criatividade em certos dominiogageossivel dizer que elas sdo audiéncias
similares a fas.” (HILLS, 2015, p.151). Ou sejasme néo usando o rétulo de fa “[...] estao
fazendo algo que se relaciona com as histériasta@isdes do fandom de midia”. (HILLS,
2015, p.152).

Sandvoss e Kearns, (2014 apud Hills 2015, p.15hcmeam o “fandom cotidiano”,
no qual a pessoa nao faz parte de uma comunidatisdmas pode simplesmente entrar e
sair de espagcos digitais, quase como os chamadass?* Eles entram porque tiveram a
ideia para unvine assistindo a série, e isso pode gerar comentiiteracdes de outros que
também se interessam pela série.

Jenkins (2006, p.188) observa que “O filme digitado por fas esta para o cinema
como a culturapunk do ‘faca vocé mesmo’ estava para a mauasica.” Agsoderiamos
acrescentar que osnesfeitos por fas também se enquadram dentro destarzudo “faca
VOCEé e mesmo”.

Desta maneira, a convergéncia midiatica permite @gm namero muito maior de
pessoas interaja com seus conteudos favoritogexosstrua através de videos, como no caso
do Vine. As plataformas digitais trouxeram paraiadadeira aqueles fds menos avidos, mas
que em determinados momentos também desejam exipsess sentimentos em relagdo aos
conteudos que lhes atraem. Jenkins (2006, p.1%@red que “[...] a web tem se tornado um

local de participacdo do consumidor, que inclui tamiimaneiras ndo autorizadas e nao

24 Na cultura da internet, utarker € normalmente um membro de uma comunidade onlie®hserva, mas
que n&o participa ativamenteHILLS 2015, p.151)
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previstas de relagdo com o contetdo”. Como consetpé “[..]a medida que a

produtividade dos fads se torna publica, ela ndocepwmdis ser ignorada pelas industrias
midiaticas, tampouco pode ser totalmente controtadaproveitada por elas”. (JENKINS,

2006, p.190).

5 CONCLUSAO

Espacos sociais como o Vine ajudam a demonstraa gdeeriéncia do usuario € mais
importante do que a tecnologia em si. A comunidad®mada em torno deste aplicativo e a
maneira como é capaz de agregar pessoas com $e®resmuns acaba se tornando téao
valiosa quanto a prépria tecnologia.

Ao exercer um menor controle sobre a experiénciasi@rio, o Vine revela que o
“imprevisivel” na cultura participativa pode sengséormar em “surpreendente”. Como no
caso dowinesproduzidos por fas de séries de TV.

Quando o desejo de participar encontra as ferraamemtcessarias e um ambiente
livre, naturalmente as pessoas se sentem estinsudagla apropriarem de contetdos que lhes
agradam e os reelaboraram dentro de suas propreg®es. Dando continuidade a uma
sucessao historica de apropriacdes e reapropriatimses das quais se forma o patrimonio
cultural da humanidade.

Ao se apropriar destes contetdos o publico trasesgrs limites estabelecidos pelo
copyright. Por sua vez, “a industria da midia ndbregnunciar a seu dominio sobre a cultura
sem lutar.”. (JENKINS, 2006, p.326). Mas, talveraeseja uma luta em vao. Na pratica, o
potencial colaborativo e narrativo do Vine (NEVEB14) esta quebrando de forma ludica e
anarquica as fronteira entre produtores e consussdde contetdo. Dentro deste cenario,
como observa Belisério (2012, p.77), “o Unico mdéaransformar a posse de uma ideia ou
da expressdo da mesma em propriedade privada &bsokxclusiva € simplesmente ndo a
comunicando. Para o autor,“O pior pesadelo dosl@rés e da industria cultural ndo € a
pirataria, mas o esquecimento completo de seualli@gh Uma obra morta € um livro sem
leitor, ndo sem autor”. (BELISARIO, 2012, p.77).

Desta forma, experiéncias moldadas pela nova eutar participacdo, como aquela
proporcionada pelo Vine, talvez nos mostrem quavpas como “propriedade” e “controle”

estejam chegando ao seu limite na convergéncitabigi
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