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Cultura de fas e consumo colaborativo:
nova tendéncia na inddstria audiovisual®

Fan culture and collaborative consumption:
a new trend in the audiovisual industry
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Resumo: Este artigo busca compreender a relagdo da cultura de f&s com o consumo
colaborativo e suas consequéncias na industria audiovisual. A partir de revisdo bibliogréfica,
realizamos um estudo de caso da arrecadacéo coletiva do programa Critical Role: The Legend
Of Vox Machina. O sucesso fez a empresa fechar parceria com a Prime. Por meio de etnografia
em cibercultura, analisamos as reacO0es dos fds que demonstram que muitos temem
modificacdes.
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Abstract: This article aims to understand the connection between fan culture and collaborative
consumption, and its consequences in the audiovisual industry. Through a literature review and
cyberculture ethnography, we conducted a case study of the crowdfunding campaign for the
program Critical Role: The Legend of Vox Machina. The campaign led to a partnership with
Prime, to which many fans expressed concerns about potential changes.
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Introducéo

Desde o surgimento e populariza¢do das plataformas de midias sociais, os fandoms,
termo usado por Cunha (2008) para definir as comunidades de fas, se tornaram ativos e
influenciam diretamente o entretenimento, seja por meio da producédo de conteudos originais
ou divulgando e apoiando financeiramente as producdes que desejam consumir. 1Sso representa
um grande avan¢o na comunicacdo e organizacdo dos fas, que antes tinham seus encontros
limitados a convenc0es, estreias de cinema, sessdes de autografos e outros eventos.

Na cultura da conexdo, os fandoms utilizam de modelos hibridos de circulacdo de
conteudos em que um “mix de for¢as de cima para baixo e de baixo para cima determina como
um material é compartilhado” (JENKINS et al, 2015, p. 1). Isso alterou 0 modelo tradicional
de distribuicdo do conteudo, de uma empresa para milhdes de pessoas; para um modelo de
circulacdo, em que muitos propagam para muitos. Dessa forma, o publico é mais participativo
e “ndo ¢ mais visto como simplesmente um grupo de consumidores de mensagens pré-
construidas, mas como pessoas que estdo moldando, compartilhando, reconfigurando e
remixando conteudos de midia” (JENKINS et al, 2015, p. 3).

Os fandoms abragaram, principalmente, artistas independentes que se encontram na
internet. A partir da exposicdo que esses artistas obtém on-line, gradualmente eles estabelecem
um publico fiel que ajudam a divulgar ainda mais o contetdo produzido pelo artista, assim
atingindo novos usuarios de forma organica. E a chamada propagabilidade, que se refere ao
potencial dos publicos compartilharem contedos com ou sem autorizacdo dos detentores dos
direitos autorais (JENKINS et al, 2015). Atualmente, tal comportamento passou a ser de
interesse dos grandes conglomerados de midia e plataformas, que viram o éxodo do publico
jovem das midias tradicionais para os contetdos autbnomos da internet.

Em paralelo, o consumo colaborativo também teve seu crescimento impulsionado pela
internet, devido a estrutura e & dindmica horizontal estabelecida no ciberespaco, como afirmado
por Valiati e Tietzmann (2012). Essa estrutura foi essencial para o desenvolvimento desse novo
estilo de consumo, por isso, autores como Maurer et al (2015), Andrade e Pinto (2017), afirmam
gue estamos passando por uma nova onda socioeconémica, com base em compartilhamentos,

trocas e o relacionamento direto entre 0s produtores e 0S USUArios.

Cultura de fas e consumo colaborativo: nova tendéncia na indistria audiovisual. Revista Bras. Inic.
Cient. Com. Social, S8o Paulo, v. 12, n. 1, p. 147-162, jan./mar. 2023.



151

Revista

Inicialom

Revista brasileira de Iniciacao Cientifica em Comunicacao Social

Como resultado, novas organizacfes sdo fundadas com base nesse principio e, para
Lima et al (2009), essas empresas inovam o mercado e contrapdem 0s conceitos capitalistas
industriais tradicionais. Dentro da esfera do consumo colaborativo, conceitos como
crowdfunding surgem para, de acordo com Valiati e Tietzmann (2012), descentralizar
corporagdes verticalmente organizadas e auxiliar pequenos e médios produtores.

O crowdfunding “pode ser definido como o financiamento pela multidao (crowd), em
que, através de doacdes via internet, é possivel que se atinja 0 montante necessario para realizar
um projeto” (VALIATI; TIETZMANN, 2012, p. 2). Esse conceito condiz com a afirmagéo de
Roig (2011), que estamos na era de abertura dos processos de criacdo e de consumo dos bens
culturais, definida pela colaboragdo entre os criadores e o publico que deseja ver o projeto
realizado.

Nesse cenario, buscamos, como objetivo principal, compreender a relacdo da cultura de
fds com o consumo colaborativo e suas consequéncias na industria audiovisual. A partir de
revisdo bibliogréafica, realizamos um estudo de caso do fenédmeno de arrecadacao coletiva, que
teve inicio em margo de 2019 e seguiu por 45 dias, do programa Critical Role: The Legend Of
Vox Machina, série de animagdo com base no programa exibido ao vivo na Twitch.*

Com esses fenbmenos prosperando concomitantemente no ambiente digital,
observamos as consequéncias que o encontro entre eles pode causar e como as empresas podem
utiliza-los a seu favor. Um exemplo dessa unido € a produc¢do da série animada The Legend Of
Vox Machina, produzida pela empresa de midia Critical Role e o estddio de animagao Titmouse.
A série € baseada no programa ao vivo Critical Role, exibido originalmente na Twitch, onde
um grupo de atores e dubladores renomados em seu segmento se reinem semanalmente para
jogar Dungeons & Dragons.®

Diante do inesperado sucesso do programa e a constante demonstracéo de interesse por
parte do publico, os produtores optaram por um crowdfunding, através da plataforma

Kickstarter, para realizar dois episodios especiais de animacao para funcionar como episodios

4 A Twitch se apresenta como uma plataforma de streaming interativo, ao vivo, para conteildos sobre games,
entretenimento, esporte, masica, entre outros. Disponivel em: https://www.twitch.tv/.

5 Popularmente conhecido como D&D, Dungeons & Dragons é um jogo de interpretacdo de papéis de alta fantasia
focado em construir narrativas. Conferir o site oficial do jogo. Disponivel em https://dnd.wizards.com/pt-BR.
Acesso em: 21 abr. 2023.
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piloto para a série The Legend of Vox Machina (KICKSTARTER Q&A, 2019). Apos arrecadar
0 montante total solicitado em 40 minutos e sendo considerado pelo artigo do L.A. Times
(PHILLIPS, 2019), um dos projetos de maior sucesso do Kickstarter, Critical Role e seu fandom
obtiveram, na época, orcamento para a producdo de um total de dez episddios e despertaram o
interesse da Amazon Prime Video.

A partir desse destaque, Critical Role estabeleceu uma parceria com a Amazon Prime
Video. O acordo estabelecido inclui a distribuigéo da animacao pela plataforma do Prime Video
e a producdo de mais episddios para a série. Logo, The Legend Of Vox Machina conta, até a
producdo deste trabalho, com um total de 24 episodios, 10 financiados pelos féas e 14 pela
Amazon Prime Video.

Através da pesquisa etnogréafica em cibercultura (AMARAL, 2010), analisamos
comentarios dos fis no site oficial do projeto, no Kickstarter®, e nos videos relacionados a
divulgacéo da série no YouTube, tanto no canal da Prime Video Brasil” quanto de Critical Role®,
Assim compreendemos que apesar de comemorarem a parceria também houve criticas a essa
pelos f&s, que temem o controle e mudangas na obra independente por uma das grandes
empresas de streaming.

Mas antes de aprofundarmos sobre 0 nosso estudo de caso, faz-se necessario alicercar a

pesquisa em revisdo tedrica que apresentamos a segulir.

1. A cultura de fas e o consumo colaborativo

Com o progresso das tecnologias de comunicag¢do passamos também por um processo
de evolugédo da cibercultura, uma vez que os dois se encontram estreitamente relacionados.
Satuf (2016) esclarece essa transformacdo da cibercultura, ao identificar que, atualmente, “[...]
a cibercultura esta diante de uma rede de associagoes hibridas tao porosas, etéreas, moveis,

suspensas e envolventes quanto as nuvens” (SATUF, 2016, p. 214).

6 Disponivel em: https://www.kickstarter.com/projects/criticalrole/critical-role-the-legend-of-vox-machina-
animated-s. Acesso em: 20 set 2021.

7 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JiRDN2zTR00&ab_channel=PrimeVideoBrasil. Acesso
em: 25 out 2021.

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/@criticalrole. Acesso em: 20 set 2021.
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O autor defende, ainda, que estamos imersos em uma constante transmissao de dados
digitais que, neste momento, compreendemos como "nuvem". Como resultado, nossa
abordagem em relacdo ao ciberespago e a cibercultura se alterou para condizer a essa nova
compreensdo. Agora a cibercultura “[...] nao é o fendmeno resultante do ‘espago-Ciber’
separado por interfaces que demarcam a transposicdo, mas a cultura que deriva de um ‘espago-
nuvem’ em que todas as coisas do mundo sao passiveis de integragao digital” (SATUF, 2016,
p. 214).

Paralelamente, é relevante destacar o desenvolvimento do que Raquel Recuero (2018,
p. 13) chama de midia social, que “[...] compreende, justamente, o uso dos sites de rede social
para conversacao e espalhamento de informacGes, onde a estrutura dos grupos e das conexdes
on-line é capaz de filtrar e dar visibilidade para determinadas informacdes em detrimento de
outras”.

Logo, ndo foi uma surpresa presenciarmos interacdes nas midias sociais se formando
em torno de produtos audiovisuais, literarios e de outras &reas do entretenimento. Os fés que
compdem essas comunidades, de acordo com Curi (2010), cultivam relagdes, tanto com outros
fas quanto com seus proprios idolos. Assim, os fandoms formam sistemas sociais complexos
dentro de suas respectivas comunidades virtuais

E neste ambiente que os f4s conversam e produzem fanarts, fanfics, fanmovies e outros,
e dessa forma, como é destacado por Martins e Damaceno (2020), divulgam o seu objeto de
adoracdo sem limite de compartilhamento. Essas atividades sdo justificadas pela “[...]
necessidade de novidades, contato constante e mais materiais relacionados a seu objeto de
fascinio” (CURI, 2010, p. 12).

Ou seja, essas producdes independentes prolongam a pratica de consumo quando o
mercado ndo é capaz de suprir essa necessidade. O que demonstra como os fandoms séo ativos
e contribuem para a producéo cultural, sendo as comunidades de f&s, de acordo com Jenkins
(2009), as primeiras a utilizarem midias emergentes que ainda ndo sdo comuns a populacdo
geral. Isso abre espago para uma nova cultura se formar, como destaca Jenkins (2009), a cultura
participativa.

Na cultura participativa, como Barros (2017) expés, os individuos sentem desejo de

fazer parte de forma ativa do universo que admiram e agora possuem as ferramentas necessarias
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para se tornarem produtores. Nesse sentido, observamos a figura do fa tomando um lugar de
destaque na industria audiovisual em um fendmeno que foi descrito por Jenkins (2009).
Atualmente, a existéncia de um fandom se torna crucial para o produto midiatico, ja que,
conforme Barros (2017), o engajamento desse publico é responsavel por atrair outros
consumidores de forma organica e preservar a base de fas ja existente.

Vale destacar que, para artistas independentes, o apoio dos seus fés, tanto econémico
quanto moral, € indispensdvel para manter o projeto ativo. Ja que, agora, através de
compartilhamentos é possivel para esses artistas desenvolverem um grupo de fas tdo fiéis
quanto os das grandes franquias de entretenimento.

Dessa forma, a necessidade da audiéncia para a continuidade de um projeto cria uma
dindmica em que o artista “busca nao apenas proporcionar uma experiéncia diferenciada de
performance para seu publico, como também valoriza a posi¢ao de fas dentro de seu universo”
(BARROS, 2017, p. 125). O que resgata uma das ideias principais da cultura da conexdo de
Jenkins, Joshua e Ford (2015), de que os consumidores devem ser vistos também como
produtores e participantes que interagem diretamente na producdo de seus objetos de
admiragéo.

Por isso, autores como Maurer et al (2015), Andrade e Pinto (2017), afirmam que
estamos passando por uma nova onda socioecondmica, com base em compartilhamentos e
trocas, conhecida como: consumo colaborativo. Barros e Patriota (2016) apontam que 0
fendmeno do consumo colaborativo faz parte do ideal do capitalismo contemporaneo. A partir
da cultura ligada em rede, as conexdes entre os individuos sdo amplificadas pelas plataformas
de midias sociais, 0 que assegura a facil disseminacdo do consumo colaborativo.

Esse modelo de consumo ndo incentiva a necessidade de ter algo, desde que vocé tenha
acesso ao que deseja, através de comunidades virtuais ou de uma rede de informacdes. Seus
principios sdo a colaboracéo e o compartilhamento. Com base nesses ideais, Maurer et al (2015)
apontam para o surgimento de outras inovagdes coletivas, como o crowdfunding, ou
financiamento coletivo, que tem sido aceito e divulgado principalmente por artistas
independentes e pequenas empresas de midia.

Os sites de financiamento coletivo possibilitam que os donos dos projetos estejam em

contato direto com todos 0s usudarios da internet, e dessa forma todos eles passam a representar
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0 mercado. E a partir do apoio de fas em sites como o Kickstarter, Catarse, Kickante, Patreon
e outros que projetos independentes podem prosperar.

Vale destacar que, para que o consumo colaborativo funcione, Maurer et al (2015),
assim como Andrade e Pinto (2017), afirmam que a confianca entre individuos é de extrema
importancia para essa nova forma de consumo. Esses lagos de confianga necessarios podem ser
fortalecidos, ou até mesmo criados, a partir de interagdes on-line, como defendido por Maurer
et al (2015).

O ciberespaco fornece as ferramentas para construir essa confianca atraves das
comunidades virtuais, onde é possivel o compartilhamento de informacdes entre usuarios e 0s
produtores de forma direta. Essa ambiéncia facilita a comunicacdo direta com os fés para
promover maior transparéncia de atividades e acOes, segundo Maurer et al (2015), fatores
essenciais para a realizacdo de um projeto a partir do financiamento coletivo.

Com isso, compreendemos melhor como o crowdfunding tem o potencial para se
desenvolver como uma ferramenta de democratizagdo da cultura e de investimentos, ao
proporcionar o crescimento de artistas fora das corporagdes midiaticas ja estabelecidas no
mercado (VALIATI; TIETZMANN, 2012). O que demonstra, para Andrade e Pinto (2017),
que atualmente, ideias que despontam no ambiente virtual possuem a capacidade de se
estabelecerem em um ambiente off-line como um movimento duradouro.

Para este trabalho, partimos de uma pesquisa bibliografica com intuito de compreender
0s conceitos que envolvem o tema proposto. Também realizamos pesquisa documental, uma
vez que analisamos um fato que esta presente nas plataformas de midias sociais em forma de
videos, comunicados e postagens. A pesquisa documental, segundo Gil (2002), abrange fontes
mais diversificadas e dispersas.

Em paralelo, foi realizado um estudo de caso do financiamento coletivo para a série The
Legend Of Vox Machina. Através de uma abordagem etnogréafica da pesquisa em cibercultura,
definida por Amaral (2010) como uma extensdo da pesquisa etnogréafica tradicional, voltada
para as especificidades do ambiente digital, com objetivo de compreender e descrever um
fendmeno contemporaneo. Podendo incluir coleta de dados por meio de capturas de tela, analise

de conteudo, entrevistas com 0s sujeitos da pesquisa e outros.
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Para Amaral (2010) essa “[...] combina¢do multimétodos reforca e desvela o carater
episttmico da etnografia e estd presente em estudos que priorizam objetos distintos da
cibercultura” (AMARAL, 2010, p. 129). Neste trabalho, restringimos a andlise qualitativa de
comentarios realizados por membros do fandom no site oficial do projeto no Kickstarter
(CRITICAL ROLE, 2019) e nos canais Critical Role® e Prime Video Brasil®, ambos no
YouTube. Em adigéo, para compreendermos melhor o desenvolvimento e os desdobramentos
do processo de crowdfunding, recorremos principalmente a depoimentos, anuncios oficiais,
entrevistas com os produtores da série e aos proprios programas da empresa estudada como

principais fontes de informacéo.

2. Estudo de caso

A empresa que é o foco desta analise é a Critical Role, uma companhia de midia
independente e de propriedade do criador, fundada por oito dubladores e atores americanos,
esses sdo: Matthew Mercer, Marisha Ray, Laura Bailey, Travis Willingham, Liam O'Brien,
Sam Riegel, Ashley Johnson e Taliesin Jaffe. Atualmente, os mesmos definem seus produtos
como conteidos movidos pela narrativa criada coletivamente, através de RPGs!!, como
declarado no FAQ do site oficial.*?

A empresa foi fundada a partir da necessidade de maior controle criativo sobre o
programa de mesmo nome, Critical Role, apds o sucesso inesperado do mesmo na Twitch,
plataforma de streaming interativa, que é transmitida ao vivo. Vale ressaltar que Critical Role
teve seu inicio, em 2015, como um programa que compunha parte da programacdo de outra
empresa, na Twitch e no Youtube. Porém, gragas a grande aderéncia do publico, o elenco sentiu
a necessidade de se desenvolver como uma companhia independente em 2018.

Atualmente, o canal principal utilizado para a transmissado de seus contetdos é a Twitch,

como foi mencionado anteriormente. Apesar de também abrangerem plataformas como

° Disponivel em: https://www.youtube.com/@criticalrole. Acesso em: 20 set. 2021.

10 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JiRDN2zTR00&ab_channel=PrimeVideoBrasil. Acesso
em: 25 out 2021.

11 Também conhecido como jogo de interpretacdo de papéis ou jogo de representacéo.

12 Disponivel em: critrole.com/fag/. Acesso em: 20 out. 2021.
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YouTube, Spotify e outros, vale destacar a importancia da Twitch para o desenvolvimento do
programa e para a criacdo de uma comunidade de f&s ativa.

Por ter como base o desenvolvimento de entretenimento interativo, o servico de
streaming valoriza a interacdo do publico, para criar comunidades. A principal ferramenta
elaborada para isso é o chat ao vivo, onde a audiéncia pode comentar em tempo real sobre o
que estdo assistindo juntos. Tais caracteristicas foram essenciais para o desenvolvimento inicial
da comunidade de fas de Critical Role, apelidados carinhosamente de Critters. 1sso vai ao
encontro de Barros (2017), quando destaca a importancia um fandom para o desenvolvimento
de um produto midiatico, uma vez que o engajamento desse publico é essencial para atracdo de
novos consumidores de forma organica e preservar a base de fas ja existente, como dissemos
anteriormente.

Atualmente, Critical Role continua ampliando os tipos de contetdos oferecidos,
abracando estratégias transmidia (JENKINS, 2009) para expandir o universo fantastico
explorado em suas histdrias e sempre de forma a valorizar a interagcdo com seus fas. Através de
programas complementares; histérias em quadrinhos; jogos de tabuleiros tematicos; exposicéo
de arte e outros. Importante dizer que a dindmica transmidia é conceituada como narrativas que
se desenrolam “‘através de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo
de maneira distinta e valiosa para o todo” (JENKINS, 2009, p. 141), através da expansdo do
universo narrativo e sem prejuizo da autonomia de sentido destes novos contetdos.

Ou seja, Critical Role incentiva a migracéo de sua audiéncia por diferentes meios para
gue obtenham mais informacdes sobre o universo compartilhado de suas historias. Em adicéo,
com essa abordagem é possivel satisfazer o continuo desejo dos fas por mais contetido, como
foi explicado anteriormente com base em Curi (2010).

Dia 4 de margo de 2019, Critical Role anunciou em suas midias sociais o inicio de sua
campanha de crowdfunding (KICKSTARTER IS LIVE, 2019), que duraria 45 dias no site
kickstarter.com. Com a proposta inicial de desenvolver um (01) episddio com 22 minutos de
duracdo contando uma historia inédita com os personagens de Vox Machina, o grupo de herdis
protagonistas da primeira temporada do programa, ja conhecidos e adorados pelos féas.

A empresa estimava um orgamento de 750 mil dolares para a producdo da série animada

de The Legend of Vox Machina, sendo que qualquer arrecadacdo superior a meta estabelecida
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seria utilizada para o aperfeicoamento do produto final, como esclarecido pelo elenco em videos
durante o langamento da campanha (KICKSTARTER Q&A, 2019).

Entretanto, o elenco e a equipe se surpreenderam ao bater a meta estabelecida 40
minutos ap6s o lancamento. Travis Willingham, CEO da empresa, Marisha Ray, diretora
criativa, e Matt Mercer, produtor, compartilharam com a audiéncia (KICKSTARTER Q&A,
2019) que ao apresentarem o projeto para empresas de midias tradicionais muitos nédo
compreendiam a natureza do programa e como esse poderia ser traduzido para animacao.

Como tratado previamente, o financiamento coletivo é usado, principalmente, por
artistas e empresas inovadoras que valorizam a liberdade e o controle criativo, de acordo com
Andrade e Pinto (2017). Uma empresa de midia em fase de crescimento e de propriedade do
criador, como Critical Role, valoriza as caracteristicas citadas e as buscavam para a realizacao
do projeto requisitado por grande maioria dos fas.

O montante do financiamento seguiu crescendo durante os 44 dias restantes da
campanha, que acumulou um total de $11,385,449. O projeto contou com a participagdo de
88.887 apoiadores até sua data final em 18 de abril de 2019, de acordo com o site oficial da
campanha no Kickstarter.®> Com isso, o fandom foi capaz de financiar 10 episodios de
animacao, sendo os dois primeiros focados na aventura inédita, j& prometida, e outros oito se
comprometeram a abordar os eventos dos primeiros episodios da temporada.

Posteriormente, no dia 5 de novembro de 2019, Critical Role anunciou em seus canais
oficiais a parceria com a Amazon Prime Video. O acordo estabelecido inclui a distribui¢do da
animacao pela plataforma do Prime Video e a producéo de mais 14 episodios para a série. Logo,
The Legend Of Vox Machina contara com um total de 24 episodios divididos em duas
temporadas, de acordo com o que foi compartilhado pela empresa em seu andncio.*

Entretanto, essa noticia foi recebida de diferentes formas pelo fandom. A partir dos
dados coletados através da pesquisa etnografica em cibercultura, percebemos que alguns

apoiadores do projeto ndo apoiaram a parceria, alguns ainda afirmaram que néo teriam

13 Disponivel: https://www.kickstarter.com/projects/criticalrole/critical-role-the-legend-of-vox-machina-
animated-s Acesso em: 20 out. 2021.
14 Disponivel: https://www.kickstarter.com/projects/criticalrole/critical-role-the-legend-of-vox-machina-

animated-s/posts/26745.
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financiado o projeto se soubessem que uma empresa de grande porte participaria, uma vez que
tais empresas costumam modificar as intengdes originais dos criadores. Em 2021, um fa
comentou na pégina oficial do projeto no site Kickstarter, em resposta ao anuncio sobre a

parceria com a Amazon, que

Por melhor que seja ter episodios adicionais e uma segunda temporada, se eu
soubesse que esse projeto seria entregue para a empresa mais rica do mundo
eu nao teria colocado tanto dinheiro para isso. Dar para a Amazon os direitos
exclusivos da série da a eles propriedade de um projeto criado por e para 0s
critters. A Amazon tem uma longa histéria de usar o poder de propriedade
deles para tomar posse de empresas que competem com eles, entdo eu me
preocupo com o que isso significa para o futuro de Critical Role (CRITICAL
ROLE, 2019, traducédo nossa).

Em oposicdo, a maioria do fandom acatou a parceria de forma positiva, e sentiram
satisfeitos por receberem mais entretenimento sobre seu objeto de fascinio e que contribuiram
e fizeram parte do sucesso do programa. Como visto em comentarios de apoiadores em resposta
a0 anuincio sobre a parceria com a Amazon, “EU TO TAOOOO FELIZ EU QUERO QUE A
SEGUNDA TEMPORADA seja sobre a Chroma Conclave meu Deus ficaria tdo bom XD”, diz
comentario de fa na pagina oficial do projeto no site Kickstarter (CRITICAL ROLE, 2019,
traducdo nossa), em 2021. Igualmente em comentéarios realizados no video do trailer oficial de
The Legend Of Vox Machina, no YouTube, fas afirmam estar felizes pelo sucesso do programa
e desejam que continue crescendo. Um dos comentarios afirma “Critical Role é bom demais.
Tomara que faga sucesso pra além de quem conhece o RPG”, diz comentério de fa no video
do trailer oficial de The Legend Of Vox Machina?®, em 2021.

Vale ressaltar que, em resposta a preocupacdo dos fds quanto a animacédo ser fiel a
historia que ja conhecem, Critical Role assegurou aos fas que apesar da expansdo a empresa
ainda permanece uma companhia de midia independente e de propriedade do criador. Como foi
afirmado no video “State of the Role: Fall 2019 Updates!”, em que o elenco atualiza o fandom
sobre as produc6es em andamento (FALL 2019 UPDATES!, 2019).

15 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=fL BpzbiCPm0&ab_channel=AmazonPrimeVideoBrasil .
Acesso em: 26 out. 2021.
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A producdo de The Legend Of Vox Machina comegou como um projeto sucinto de
apenas um episodio e, devido ao apoio dos fés, tomou propor¢Ges maiores que o esperado. A
partir do sucesso da campanha de crowdfunding e da divulgacdo do fandom, oportunidades de
negociacdo com empresas de streaming de grande porte se tornaram possiveis.

Como defendido por Valiati e Tietzmann (2012), o financiamento coletivo tem a
capacidade de proporcionar o crescimento de artistas independentes, a ponto de compelir as
midias tradicionais a reconhecer e valorizar esses artistas. Dessa forma, novas formas de
consumo possibilitam que as comunidades de fas se mobilizem para colaborarem com a
producdo do seu objeto de adoracdo, conforme Barros (2017), dando aos produtores
independentes visibilidade no meio virtual, como demonstrado pelo caso estudado.

Lembrando os conceitos abordados por Maurer et al (2015), constatamos que a partir
das interacdes on-line podemos estabelecer lagos de confianca necessarios para desenvolver o
consumo colaborativo. A relacdo entre Critical Role e seu fandom desde o inicio teve como
base a interacdo entre a comunidade, uma vez que a propria plataforma em que o programa é
distribuido, a Twitch, tem como premissa o0 entretenimento interativo. Em adicdo, a empresa
também realiza agdes que promovem o contato com seus fas.

Como exemplo, podemos citar a producdo de um programa secundario voltado a
responder as duvidas dos fas sobre a histdria. Talks Machina era um programa de entrevista
informal, com duracdo média de 50 minutos, que incluia duas premiacdes voltadas para as
producdes realizadas pelo fandom. Os concursos de “Fanart Da Semana” e “Cosplay Da
Semana” incentivavam os fas a produzirem e fazerem parte do entretenimento (CAMPAIGN 1
EPISODE 115, 2018).

Acdes como essa sdo exemplo dos conceitos apresentados por Barros (2017), sobre a
nova dinamica estabelecida entre o publico e o artista, caracterizada pela integracéo de todas as
partes envolvidas em um fenémeno cultural e por um produtor de contetdo que valoriza a
posicao dos fés dentro do universo de sua arte.

Vale destacar que Critical Role, também procura aproximar de seus fés em eventos off-
line. A empresa realiza shows ao vivo em teatros, passando por vérias regides dos Estados
Unidos, mas mesmo os fas que ndo podem comparecer presencialmente ainda contam com a

mesma experiéncia de assistir on-line, uma vez que 0s eventos teatrais sdo transmitidos
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simultaneamente na Twitch e posteriormente postados no Youtube (CAMPAIGN 2, EPISODE
97..., 2020) e no Spotify.

Também devemos ressaltar o evento realizado por Critical Role na galeria de arte
Nucleus, em Alhambra, na Califérnia. A exibigdo “The Art Of Exandria”*® continha pecas de
arte produzidas por fas e escolhidas pelo elenco para exposicdo. A noite de inauguracdo do
evento foi realizada dia 18 de janeiro de 2019 e contou com a presenca do elenco, as fanarts
continuaram a mostra por mais dois dias abertos para visitacdo do publico.

Ambas as acdes citadas podem ser consideradas exemplos do conceito de cultura
participativa (JENKINS, 2009; BARROS, 2017). No caso apresentado, a empresa de midia,
Critical Role, reconhece e incentiva o consumidor a fazer parte da produgdo do universo ao
redor de seu objeto de admiragdo, assim ganhando confianca e respeito de seu publico.

Vale destacar que essa postura adotada por Critical Role permanece presente em suas
condutas, mesmo ap06s atingirem seu objetivo de financiamento coletivo. Para que seu publico
se sinta parte do processo de criagdo da animagao “The Legend Of Vox Machina”, Critical Role
langou duas séries de videos no YouTube, mostrando os bastidores da producéo.

A primeira, intitulada “Crew & A", é uma série de videos de 5 a 8 minutos que possui
6 partes, em que os fas sdo apresentados a parte da equipe diretamente responsavel pela
producio da animagdo. A segunda, intitulada “The Legend of the Legend of Vox Machina
mostra os bastidores da producéo e os desafios enfrentados devido a pandemia do Covid-19,
foram publicados 6 videos de em média 10 minutos, cada um focado em uma area especifica o
desenvolvimento da série.

Com base na pesquisa etnogréafica virtual realizada, nota-se que os fas apreciaram saber
mais sobre 0 processo criativo e os profissionais envolvidos nele. Conforme observado nos
comentarios de fas no video Crew & A Episode 6: Origin Stories, no YouTube, “Conhecer a
equipe tem sido uma parte incrivel dessa experiéncia, obrigada equipe de Titmouse e de CR por
produzir esses videos! :)” (CREW & A EPISODE 6..., 2021, traducéo nossa).

16 Disponivel em: https://www.gallerynucleus.com/events/719?more_info=1. Acesso em: 28 out. 2021.

7 Disponivel em: https://youtube.com/playlist?list=PL 1tiwbhzkOjQxq8eTYDJOITht6gBUbRJeb. Acesso em: 28
out. 2021.

18 Disponivel em: https://youtube.com/playlist?list=PL 1tiwbzkOjQwJdoNetaNJE1zZ\VOE7xi8u. Acesso em: 28
out. 2021.
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Além de estabelecer conexdo em um nivel mais pessoal, através da humanizacao do
processo de trabalho, essa estratégia também demonstra a transparéncia da empresa quanto ao
projeto realizado. Podemos notar tal conexdo através de comentarios como “AHHH TAO
ANIMADO Contente de saber mais sobre o time que ta trabalhando duro para que essa série
acontega!” (CREW & A EPISODE 6..., 2021, tradugao nossa), diz outro comentario no video.

Tal caracteristica reforca que as plataformas on-line proporcionam um espago para que
os beneficiarios do financiamento coletivo possam divulgar o andamento do projeto de forma

transparente, o que gera confianca (MAURER et al, 2015).

Considerac0es finais

Neste artigo, buscamos compreender a relacdo da cultura de fds com o consumo
colaborativo e suas consequéncias no audiovisual. A partir de revisdo bibliogréfica, estudo de
caso do fendmeno de arrecadagédo do programa Critical Role: The Legend Of Vox Machina; e
etnografia em cibercultura, observamos que artistas e empresas independentes estdo quebrando
as barreiras e adentrando as empresas de streaming gracgas ao desenvolvimento de um grupo de
fas on-line.

Este trabalho é um exemplo que pode ajudar na compreensao de como esses artistas e
empresas de midia estdo utilizando ferramentas de financiamento coletivo on-line para ter um
retorno financeiro dos seus fas. A ponto de competirem com grandes empresas de streaming
que, para ndo se tornarem obsoletas no mercado, abracam essas obras independentes para assim
se apropriarem dos consumidores avidos por mais conteudo.

Entretanto, essas possiveis parcerias e oportunidades devem ser acolhidas com cautela
pelos artistas e empresas independentes, uma vez que os fas podem nédo receber bem o apoio
dos monopolios midiaticos se esse for realizado de forma abrupta ou que comprometa 0s
direitos criativos dos produtores originais.

Verificamos, também, a importancia de estabelecer uma relagdo harmoniosa e proxima
das comunidades de fés para que estratégias, como crowdfunding, tenham sucesso. Uma relagéo
de parceria e apreciacdo mutua, tal qual Critical Role desenvolve com seus fas, desde o inicio

do programa. Essa foi estabelecida através de estratégias transmidia, que garantem mais
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conteldo ao fandom e expandem o universo narrativo, e acles interativas que valorizam o
espaco do fa dentro desse universo elaborado pela empresa, o que cria uma relacdo de confianga

e de apoio.
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