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“Perhaps fandom is such an interesting object to study because it remains so elusive
when subjected to analysis.”
- Duffet, 2013



Agradecimentos

Gostaria de agradecer as seguintes pessoas que mais me marcaram durante o desenvolvimento
deste trabalho.

Ao meu orientador, professor Jorge Vieira, ndo sé pela disponibilidade e conselhos prestados, mas
também por me ter despertado o interesse pela area de fés.

A minha namorada, Clara Correia, por todo o apoio imprescindivel ao longo do mestrado, durante
0s bons e maus momentos e por me fazer querer acreditar mais em mim e nas minhas competéncias.

Aos meus amigos e elementos da comunidade de fandubbers portuguesa, ndo s6 pela
disponibilidade, mas também por continuarem a demonstrar que alguns fas sdo capazes de desenvolver
trabalhos incriveis.

A minha mae, por me apoiado durante todos estes anos, permitindo que eu perseguisse 0s meus

sonhos e ao meu tio, por me ter ajudado durante um periodo mais dificil da minha vida.



Resumo

Cada vez mais utilizadores das TIC podem, ainda que em varios casos de forma restrita e desigual,
participar ativamente em atividades de partilha, criacdo e classificacdo de informacdo online. Um
exemplo recorrente desta cultura participativa tende a enfocar-se nos fas de contelidos mediaticos.
Muitos destes recorrem a ferramentas digitais como forma de expressdo, desenvolvendo diferentes
praticas em torno dos seus objetos de fandom e criando, em Vvérios casos, lagos com outros individuos
com 0s mesmos interesses, atraves da integracdo em comunidades em rede com as quais estes se
identifiguem. Entre estas préaticas de producdo especificas, o fandubbing é uma que carece de alguma
atencdo académica. O objetivo deste trabalho passa entdo por contribuir com informacdo sobre a
atividade em si, 0s seus praticantes, a sua relacdo com o objeto e com a atividade, e a comunidade que
a envolve. Para isso foi desenvolvida uma investigacdo qualitativa intensiva, tendo por base os
testemunhos de 8 elementos pertencentes a comunidade de fandubbers portuguesa.

Através desta investigacdo compreendemos que o fandubbing consiste, segundo os mesmos, no ato
de dobrar, de forma amadora, diversos objetos mediaticos com os quais os fas partilham algum tipo de
ligacdo, sendo que é maioritariamente esta relacdo que os impulsiona a realizacdo da atividade. Varios
fas apreendem, de uma forma autodidata e em contextos informais, uma série de competéncias
relacionadas, ndo s com a representacdo vocal, como também com a producdo de produtos
audiovisuais, com o objetivo de desenvolverem fandubs, videos que unem as dobragens realizadas
com o objeto mediatico selecionado para a dobragem. Estes fandubs costumam ser publicados em
plataformas digitais e avaliados por diversos utilizadores, entre estes outros membros da respetiva
comunidade. Os fas podem depois colaborar entre si a fim de desenvolverem diversos projetos, em

alguns casos, criando lacos de amizades que transcendem o contexto do fandubbing.

Palavras-Chave: Fandubbing, fandom, produsage, prosumption, cultura participativa,

comunidades de fas, identidade de fa, competéncias digitais



Abstract

The various socioeconomic and technological transformations in occidental societies allowed the
users a certain level of access to the new digital landscape, which can be characterized as a democratic
space where the users can actively partake, even if in some cases in a restricted way, in activities such
as sharing, creating and classifying information. The fans, in several cases, resort to the usage of
digital tools to express themselves, developing different practices around their objects of fandom and
creating bonds with other individuals with shared interests, usually by integrating communities that
fans identify themselves with. When it comes to these sort of practices, fandubbing is one that lacks
some academic attention. The objective of this work is then to contribute with some information
regarding the practice in itself, its developers, their relationship with both the object and the activity,
and the community surrounding it. To achieve this, an intensive qualitative research was done, based
on the testimony of 8 elements from the Portuguese fandubbing community. Through these, we learnt
that fandubbing consists on the act of dubbing, in an amateur fashion, certain mediatic objects with
which the fans share some sort of connection, this connection being the primary reason for the
development of such activity. Several fans seize, in a self-taught manner, several skills regarding not
only vocal acting, but also audiovisual production, that are latter used in the development of fandubs,
which are videos that mix the audio recordings with the original mediated object selected for the
dubbing. These fandubs can then be published in digital platforms where they will be evaluated by
several users, some of these being other members of the respective community. Fans can then
cooperate with each other’s to develop different projects, and in some cases, they even develop

friendship ties that transcend the fandubbing context.

Keywords: Fandubbing, fandom, produsage, prosumption, participatory culture, fan communities,

fan identity, digital skills
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INTRODUCAO

Cada vez mais os utilizadores de TIC fazem uso de diferentes espacos digitais como forma de criar
significado(s) (individualmente ou de forma colaborativa), partilhar conhecimento e desenvolver
relacbes com outros individuos podendo formar, em alguns casos, comunidades sustentadas em
interesses comuns. Varios utilizadores capitalizam o facil acesso aos mais variados recursos digitais
com o objetivo de realizar diferentes atividades. Os fas, por exemplo, apropriam-se de diversos textos
mediaticos com os quais possuem ligagdes mais, ou menos, intimas, e, atraveés da utilizacdo de
ferramentas digitais, transformam estes objetos de fandom conforme os seus quadros referenciais e
interesses pessoais, criando fanfics, fanzines!, entre outros. As comunidades de fas desempenham
também um papel importante no desenvolvimento destas atividades?, sendo que os membros podem
ndo so partilhar conhecimento entre si — 0 que em alguns casos funciona como forma de aprendizagem
em que elementos mais velhos ensinam o0s mais novos — como também desenvolver projetos em grupo
com o objetivo de construir produtos com melhor qualidade. O fandubbing é uma pratica de fas que
tem por base alguns dos pontos ja referidos que caraterizam este tipo de atividades. Contudo, ao
contrario daquelas previamente mencionadas, parece existir pouca informacdo académica sobre o
fandubbing, motivo principal que levou ao desenvolvimento da investigacdo que se segue. O trabalho
encontra-se entdo divido em duas partes, uma referente a revisdo tedrica e outra a investigacdo e ao
estudo da pratica em si.

Na componente tedrica iremos primeiramente explorar os conceitos de consumidor e produtor e as
suas respetivas transformagdes ao longo do tempo tendo por base o trabalho de Alvin Toffler (1980),
que se estende ao longo do periodo da era pré-industrial e termina nos primordios da era digital. Ao
longo deste iremos também explorar o conceito de prosumer, assim como a importancia do papel do
individuo na sociedade durante um periodo onde a economia do mundo era maioritariamente
controlada pelos donos de diversas empresas industriais, exemplificado esta através do conceito de
domesticacdo de Roger Silverstone e Haddon (1996). Prosseguindo para um periodo mais
contemporaneo, iremos explorar os conceitos de cultura de informac&o e cultura participativa, segundo
Yochai Benkler (2006) e Henry Jenkins (2006a) respetivamente, como forma de caracterizar as
transformaces socioecondmicas e tecnoldgicas que ocorreram nas sociedades ocidentais nos Gltimos

anos, que culminaram na criacdo de um espaco mais democratico para os utilizadores onde, gracas a

IFanfics consistem em textos ficticios criados por fas tendo por base a apropriagéo e por seguinte transformagéo
dos seus objetos de interesse, alterando-os através da sua expansdo e recontextualizagdo, com o objetivo de
satisfazer os seus interesses (Duffett, 2013: 170-171).

Fanzines consistem em publicagBes nicho, que em varios casos pré-datam o periodo da Internet, produzidas por
pequenos grupos de fas, contendo diversos contetidos como imagens, desenhos, seccdes escritas sobre 0s mais
variados temas mediaticos como filmes e masica (idem: 184).

2 As préticas de fas podem ser desenvolvidas quer de forma individual, quer em grupo, consoante o interesse do
préprio fae a atividade emsi, por isso a importancia das comunidades de f&s vai variar segundo este.



uma descentralizacdo do poder, os mesmos podem desempenhar diferentes papéis na sociedade,
deixando de fazer sentido defini-los apenas enquanto consumidores ou mesmo produtores, sendo que
Axel Bruns (2013) sugere entdo como alternativa o conceito produsers para caraterizar os individuos.
Contudo, ¢ dificil definir este novo ambiente digital como sendo completamente democrético, alias,
em varios casos € possivel observar-se tracos de um espago monopolizado pelas grandes empresas e
industria publicitarias, sendo que alguns autores, entre eles Christian Fuchs (2013) e Nico Carpentier
(2012) criticam o otimismo demonstrado face & suposta democratizacdo deste espaco digital
salientando a exploragdo dos utilizadores. Definido o contexto no qual nos encontramos, iremos focar-
nos nos fas e nas suas transformac@es ao longo do tempo, assim como a sua conexao as constantes
transformaces das tecnologias de informacédo e comunicacdo, e no desenvolvimento do conceito de
fandom segundo diferentes perspetivas que nos permitem identificar os fés e as relagdes com o0s seus
objetos de interesse, tendo por base os estudos de Mark Duffett (2013). De seguida iremos procurar
compreender, segundo o trabalho de Mizuki Ito et al. (2008), como € que os fas utilizam este novo
contexto digital como forma de perseguirem o0s seus interesses, e como € que as comunidades podem
ajudar no desenvolvimento de diferentes praticas com quais estes se identificam. Finalmente iremos
focar-nos numa prética de fds em especifico, neste caso o fansubbing, tendo por base os estudos de
Pérez-Gonzalez (2006; 2009), devido as semelhancas com o fandubbing, ja que esta consiste
igualmente na apropriacdo e consequente traducdo, ainda que através de um sistema de legendagem,
de produtos mediaticos, que é desenvolvida por diferentes grupos de fas de forma amadora. A segunda
parte do trabalho consiste numa investigacdo qualitativa intensiva, nomeadamente um estudo de caso,
sobre a comunidade de fandubbers portuguesa que tem como objetivo contribuir com conhecimento
cientifico sobre a pratica de fandubbing. A investigacdo tem entdo por propdsito responder a quatro
guestdes que ajudam a definir e a compreender a atividade de fandubbing. Primeiramente, um
exercicio de definicdo conceptual sobre o que podera ser o fandubbing aos olhos de quem o pratica, ou
seja, em que é que consiste o desenvolvimento desta pratica, quais as competéncias necessarias para a
sua realizacdo e qual o produto final desta. Seguidamente, um momento de caracterizacao individual,
guem sdo os utilizadores por detras da realizacdo da pratica. Depois, iremos procurar compreender que
ligacbes € que estes possuem quer com o seu objeto de fandom quer com o desenvolvimento da
atividade. E, finalmente, uma caraterizacdo da comunidade, onde procuraremos compreender qual a
importancia da comunidade de fandubbers portuguesa no desenvolvimento da pratica, e qual a
estrutura organizativa desta. De notar que a separacdo destas quatro questdes foi feita com o objetivo
de facilitar a estruturacdo da investigacdo, ja que todas se encontram interligadas ao tema principal do

trabalho, ou seja, o fandubbing.



CAPITULO | - REVISAO BIBLIOGRAFICA

1. TRANSFORMACAO DOS CONCEITOS DE PRODUCAO E CONSUMO

E possivel encontrar diversos trabalhos académicos que referem de forma otimista e/ou critica a
descentralizacdo de poder na sociedade atual, em que os utilizadores deixam de ser exclusivamente
percecionados enquanto consumidores podendo, cooperativamente, ou ndo, agir também como
produtores de significado®. Contudo, a conotagdo de individuo duplamente consumidor e produtor ndo
foi necessariamente introduzida na sociedade em rede, datando a um periodo histérico anterior.

Durante a era pré-industrial, naquilo que Toffler (1980: 55) chamava de First Wave, a vasta
maioria das pessoas subsistia através de atividades de producdo para consumo pessoal, sendo que
apenas uma pequena parte dos produtos era utilizada para venda e troca. O autor explica entdo que
nesta altura ndo era possivel fazer uma dissocia¢do dos termos “produtor” e “consumidor”, ja que estes
se encontravam conceptualmente interligados, procurando antes denominar os individuos enquanto
“prosumers”, ou seja, pessoas que produzem para consumo (idem: 283). No mesmo sentido, como
refere Bruns (2013: 67-68), a criacdo de contelidos através de praticas colaborativas também remonta
tdo longe como a “Agora Grega”, usando como exemplo a gestdo e partilha de recursos na agricultura
por mais de uma pessoa. Portanto, o conceito de sociedades onde todos possuem a capacidade de
produzir e colaborar entre si ndo é assim tao recente?.

O que trouxe a alteracdo do papel dos individuos na sociedade foi antes uma série de
transformacfes sociais, econdémicas e tecnoldgicas que caracterizaram todo periodo industrial. As,
entdo novas, matérias-primas (e.g., gas, carvao e petréleo) serviram como base para a construgdo de
novos aparelhos tecnoldgicos capazes de produzir comida, bens materiais e outros servicos mais
rapidamente e em maiores quantidades do que qualquer forga humana havia conseguido até entdo,
levando a criacdo de uma economia que tinha por base a compra e venda de produtos massificados
(Toffler, 1980: 41-42). A grande abundancia de produtos levou a que varias pessoas abdicassem dos
seus campos agricolas, deslocando-se para as cidades em busca de novas formas de sustento® (idem:
44).

E nesta altura que comecamos a assistir ao que seriam os primeiros tragos do “divércio” entre os
conceitos de produtor e consumidor, sendo que os individuos comegaram a trabalhar num ambiente

industrial a fim de produzir contetdos em troca de dinheiro que seria depois utilizado para adquirir

3 Esta ndo é exclusivamente a Unica alteracdo no papel dos individuos apds a entada no ambiente de
comunicacdo em rede. Por exemplo, Gustavo Cardoso (2010: 4) refere ainda o papel dos participantes
enguanto distribuidores, inovadores e classificadores de experiéncia.

41sto ndo implica que o tipo de cooperacao e producdo que existe hoje seja semelhante aquele previamente
descrito, mas antes que estas duas atividades foram predominantes em varias culturas ao longo da historia.

5 De referir que estes dados aplicam-se maioritariamente a diversas culturas ocidentais, nomeadamente Estados
Unidos e alguns paises da Europa.



produtos criados por outras pessoas, nulificando praticamente o tipo de producdo para consumo
pessoal visivel durante a First Wave (idem: 58). E também importante notar que estas alteragdes
socioecondmicas resultaram numa centralizacdo do poder, onde os donos das produtoras mais bem-
sucedidas, assim como outras figuras com um maior poder econémico, controlavam todo o0 monopélio
nas suas respetivas areas® (Toffler, 1980; Delwiche & Henderson, 2013). Entretanto, os individuos ou
eram conotados ao mesmo nivel que o carvdo e o petrdleo enquanto matéria-prima utilizada na
producdo de materiais (Benkler, 2006: 4) ou como consumidores passivos (Bruns, 2013: 68) no final
da cadeia de valor, desprovidos de qualquer tipo de agéncia e cujo objetivo era o consumo
inquestionavel dos produtos propostos pelas grandes empresas.

1.1. PROSUMERS

Apesar da desvalorizagédo do individuo durante o periodo industrial, este continuava a desempenhar
um papel importante num mercado que se estruturava com base na venda e consumo de produtos. Por
exemplo, como foi demonstrado no trabalho de Silverstone e Haddon (1996: 44), o sucesso de um
produto tecnoldégico no mercado, ou a falta deste, ndo se deve somente a elementos relacionados com a
producdo em si, isto porque existe todo um processo denominado de “domesticagdo” que se encontra
ligado a uma série de agdes realizadas pelo consumidor durante e ap6s a compra do objeto. O processo
de domesticacdo envolve ndo s6 o consumo, ou seja, a aquisicdo de um produto, mas também a sua
apropriagdo, isto é, o ato de introdugdo do objeto no espa¢o doméstico numa tentativa de o tornar, ou
ndo, aceitadvel num contexto familiar?, e a conversa, que se refere a diversas atividades (e.g., a
demonstracdo do produto) realizadas junto a outros consumidores (e.g., amigos e familiares) que os
incentiva a participacdo em atividades de consumo do mesmo objeto (idem: 46) 8. Este é o tipo de
atividades que, apesar de ndo estarem diretamente ligadas ao mercado da altura e, por conseguinte,
serem desvalorizadas pelo sistema econémico industrial, eram determinantes para o sucesso de um
produto.

Com o passar do tempo, algumas industrias comegaram a compreender a importancia do papel dos

individuos no éxito financeiro dos produtos (através destas atividades ndo comerciais), optando por

6 E importante apontar que mesmo antes do periodo industrial j& existia uma centralizagdo do poder, (e.g., reis e
xamas eram detentores de um grande nimero de poderes). A diferenca € que, enquanto que na First Wave
existia uma descentralizacéo no que toca a estrutura economia, onde os individuos eram livres de produzirem
0 que consideravam necessario, na Second Wave existia toda uma monopolizagcdo da economia por parte de
varias empresas, industrias e outras entidades privadas (Toffler, 1980: 73).

Este tipo de estrutura socioecondmica tornar-se-ia mais tarde numa espécie de apogeu para outras sociedades que,
em busca de sucesso e riqueza, procuraram imita-la, acreditando na maxima de ‘primeiro desenvolve-se e
depois enriquece-se” (Toffler, 1980: 346-348).

" De notar que este processo de domesticagdo ndo tem necessariamente de ocorrer num espaco domeéstico
(Silverstone & Haddon, 1996: 45: Hynes & Rommes, 2005: 126).

8 Também devemos referir que, segundo Hynes & Rommes (2005: 139), o sucesso da domesticagdo esta muitas
vezes dependente de uma série de pré-requisitos sociais, econdmicos e simbdlicos.



explorar formas de cooperarem com estes®. Este processo de colaboracdo funcionava através de uma
oportunidade concedida a alguns utilizadores de poderem personalizar, de forma limitada, o produto
que pretendiam comprar (Bruns, 2013: 68). Segundo Toffler (1990: 239), o que podemos observar
através deste tipo de praticas é a unido entre o conceito de produtor e de consumidor, sendo que 0s
individuos podem, com ajuda e autorizacdo de trabalhadores especializados, produzir os seus préprios
produtos para consumo, resultando no renascimento de um novo tipo de prosumers. Contudo apesar de
este conceito demonstrar uma percecdo dos individuos enquanto mais do que consumidores passivos,
alguns autores criticam este conceito. ndo sé por se encontrar desatualizado em relagdo ao contexto
temporal atual, como também por propiciar uma maior centralizacdo de poder nas empresas industriais

face aos utilizadores?°,

2. SOCIEDADE EM REDE E CULTURA DE PARTICIPACAO

A partilha e comunicacdo de informagdo, conhecimento e cultura sempre desempenhou um papel
importante no desenvolvimento da sociedade (Webster apud Cardoso, 2010: 1). Durante o periodo
pré-industrial, a troca de informacdo entre os individuos era maioritariamente realizada face-a-face,
sendo que a extensdo desta partilha se limitava a contextos geograficamente préximos. Contudo, com
a introducdo da cultura industrial e as suas respetivas transformac6es foi necessario desenvolver novos
meios de comunicacdo que permitissem a diferentes entidades entrar em contato com varios
funcionarios ao mesmo tempo, algo imprescindivel para uma sociedade que procurava alastrar os seus
negdcios para diversas localizages, ndo sé dentro, como também fora do seu contexto regional.

Com o passar dos anos, cada vez mais pessoas foram integrando diferentes média em contextos
familiares, profissionais, e outros, sendo que estes constituiam a principal fonte de informacao e
entretenimento para os individuos. Esta partilha de informacdo ganhou um papel ainda mais relevante
no final do periodo industrial, tornando-se o centro de uma nova sociedade de informacdo. Através “de
uma série de transformacgfes tecnoldgicas, alteragcbes na organizacdo econdémica e nas areas de
produgdo a nivel social (...) criou-se um novo ambiente de informagdo em rede (...) [que veio] a
aumentar a importancia da produgdo individual e cooperativa ndo comercial e ndo proprietaria”
(Benkler, 2006: 1-2). Este novo ambiente de informacdo € entdo principalmente caraterizado pela
importancia da decentralizacdo das ac¢des dos individuos, quer individualmente, quer de forma

colaborativa, permitindo a existéncia de uma sociedade onde se torna possivel a criacdo e partilha de

9 Por exemplo, Toffler refere um caso de um gerente de uma empresa de produgdo aparelhos eletronicos que
afirmava ter tido mais sucesso enquanto trabalhava junto a um ou mais clientes (1980: 273).

10 Axel Bruns (2013: 68) critica o conceito prosumption por favorecer um ciclo desequilibrado onde as grandes
indUstrias acabam por sair mais beneficiadas que os utilizadores ja que estes, para além do respetivo consumo
do produto, ainda disponibilizam informacéao valiosa que ¢é depois utilizada para fins comercias. Verificamos
entdo que ndo existe necessariamente uma descentralizacdo do poder, mas antes uma cooperagdo desigual
entre consumidores e produtores (idem). O autor sugere ainda que este conceito ndo é o mais adequado para
caracterizar o tipo de producao de contedidos mais contemporaneos em ambientes digitais (idem: 69).



informacdo entre todos, sendo que esta alteracéo se deve principalmente a dois fatores. Primeiramente,
a construcdo de uma economia centrada na producdo de informacdo, cultura e na manipulacdo de
simbolos ao invés de uma que tem por base a venda e compra de produtos. Depois, na mudanca para
um ambiente de comunicacdo construido a partir de aparelhos tecnoldgicos baratos (tornando o seu
consumo mais acessivel), interligados através de um sistema de redes (Benkler: 3), que criam um
espaco dedicado a troca e partilha de informacdo entre vérios utilizadores e outros agentes (e.g.,
organizagdes e empresas).

Alternativamente, esta nova estrutura social, sustentada num sistema de redes de informacéo, foi
também denominada de cultura participativa, termo cunhado por Henry Jenkins (2006a: xi). Esta é
definida como uma “cultura que diminui barreiras a expressdo artistica e a0 compromisso civico,
mostrando um forte apoio a criacdo e partilha de conteldo e um tipo de orientacdo informal onde
participantes mais experientes transpdem conhecimento aos principiantes”. A definicdo ajuda a realgar
o0 papel dos individuos nesta sociedade em redes, destacando a producdo de diferentes contelidos de
forma individual ou colaborativa, a partilha de informacdo entre 0os mesmos e inclusive a introducéo
de um sistema de ensino onde utilizadores mais experientes conferem conhecimentos a outros que
procurem saber mais sobre variadas teméticas. Dada a grande transformacdo no papel dos individuos
nesta nova sociedade, torna-se necessario rever os conceitos de consumidores e produtores e procurar
saber se 0s mesmos continuam a ser aplicaveis neste novo contexto.

2.1. PRODUSERS E ESPACOS DE PRODUSAGE

A definicdo de prosumers de Toffler (1980) ajudou a equacionar os individuos como sendo capazes
de ajudar no desenvolvimento de produtos do seu interesse, ao invés de serem simples consumidores
passivos. Contudo Bruns & Schmidt (2011: 3) sugerem agora um novo conceito que defina os
utilizadores inseridos na previamente discutida cultura participativa, denominando-os de “produsers”.
Segundo os autores (idem), o conceito de producdo encontra-se ligado a associacdes corporativas e
industriais, no sentido em que um produto é sempre desenvolvido por este tipo de entidades. Contudo,
este novo contexto digital garante a possibilidade aos utilizadores de todo o mundo de colaborem entre
si, em alguns casos, sem possuirem qualquer tipo de rela¢do formal uns com os outros, desenvolvendo
0 mais variado tipo de conteudos (idem). O proprio conceito de produto também é percecionado algo
fixo e completo, caracteristicas que ndo refletem o tipo de contetdos produzidos neste ambiente de
redes (idem). “O que observamos ¢ antes uma diminui¢do das barreiras entre a utilizagdo de conteudo
existente e a sua alteragdo e extensdo (...) a um ponto em que os participantes podem facilmente trocar
estes dois papéis [, de consumidor e produtor]” (idem). Tal como Jenkins (2006a: xi), Bruns também
refere a diminuicdo das barreiras como o fator que garante aos utilizadores a possibilidade de
transformarem e continuarem conteldos ja previamente existentes. Produsage consiste entdo na
“construcao e extensdo colaborativa [continua] de conteudo existente, procurando melhorar o mesmo”
(Bruns, 2008: 21). O foco de Bruns na criacdo deste conceito é a participacdo e colaboracdo em

comunidade no desenvolvimento continuo de diferentes préaticas, ndo exclusivamente, mas
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maioritariamente, digitais, procurando afastar-se de ambientes e terminologias industriais. O autor
identifica entdo uma série de elementos chave que ajudam a descrever espacos de produsage e, por
conseguinte, a caraterizar alguns elementos fundamentais da cultura participativa.

Primeiro, quando nos referimos a acessibilidade a estes espagos de, podemos mencionar a
existéncia de uma participacdo aberta, ou seja, para que estes espacos se possam desenvolver é
necessario que as barreiras diminuam o suficiente para que o maior e mais variado nimero de
participantes possa contribuir para esse desenvolvimento, sendo que ndo existe um pré-requisito em
relacdo a quantidade e qualidade dessa contribuicdo (Bruns, 2013: 70), ja se fosse obrigatério dedicar
muito tempo e esforgo o nimero de contribuidores iria diminuir (Benkler, 2006: 101). Contudo, isso
ndo implica que estas contribuicdes ndo sejam avaliadas, mas que avaliacdo é comunitaria, ou seja,
cabe a prépria comunidade e aos seus participantes, através dos seus proprios processos especificos de
avaliagdo, decidir o que pode ser considerada como uma contribuigdo favoravel ou nédo (Bruns, 2012:
2).

No que toca a finalidade de cada atividade realizada pelos membros, é necessario compreender que
ja ndo nos referimos a estes enquanto produtos, no sentido tradicional da palavra, mas antes enquanto
artefactos incompletos. Apesar de podermos delimitar o objetivo de uma comunidade participativa, o
processo para alcancd-lo ndo é tdo direto, sendo que este vai depender das contribuicbes dos
participantes e da qualidade da mesma, sendo que os projetos podem alcancar pardmetros novos, mas
nunca atingindo um artefacto completo (Bruns, 2012: 2).

Por fim temos a propriedade comunitaria dentro dos espacos, isto &, cada individuo é considerado
como coautor (detentor de propriedade intelectual) do desenvolvimento da respetiva atividade, sendo
reconhecido como tal, e podendo proibir, através de licencas de direitos comuns, a utilizacdo dos seus
conteudos para fins comercias, mas permitindo que outros colaboradores melhorem ou alterem o seu
trabalho (Bruns, 2013: 73).

3. VISAO CRITICA

Varios autores, entre eles Jenkins (2006a), Bruns (2009) e Benkler (2006) acabam por considerar
esta nova cultura participativa como sendo um espago mais democratico, onde os utilizadores possuem,
até certo ponto, mais liberdade e poder de decisdo pessoal sobre aquilo que podem desenvolver e
partilhar neste contexto digital. Contudo Fuchs (2013: 25) é bastante critico do otimismo democratico
destes autores. O autor critica a idealizacdo de um ambiente que garante ao sujeito o poder de produzir
autonomicamente conteudos, esquecendo que esta suposta autonomia é proporcionada por plataformas
online desenvolvidas por organizacdes industriais (idem: 32), como por exemplo a Google e o

Youtubell, O prdprio conceito de Web 2.0, uma buzzword criada por O’Reilly, consiste num modelo

11 Apesar do Youtube ter sido, nos seus primérdios, uma plataforma cujo foco era o desenvolvimento de
produtos por parte dos utilizadores de forma auténoma, a aquisi¢do da plataforma pela empresa Google em
2008 resultou na imposicdo de varias restricdes aos conteldos carregados pelos utilizadores, assim com
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de negdcios que insere elementos da cultura participativa na sua estrutura, cujo objetivo é “abragar o
poder da web que é capaz de usufruir da inteligéncia coletiva [sendo que] os efeitos das contribuicdes
dos utilizadores sdo a chave para a dominacdo do mercado na era da Web 2.0” (O’Reilly, 2007: 17).
Neste sentido podemos concluir que este tipo participacdo e de desenvolvimento de bens pelos
utilizadores constitui antes uma espécie de “frree labour 12 (Terranova, 2000: 35).

Nico Carpentier (2012: 175) define o conceito de participacdo segunda uma teoria democrética, ou
seja, segundo o autor a “participagdo é definida enquanto um processo politico — no sentido mais
extenso do conceito do politico — onde os atores envolvidos nos processos de decisdo sdo posicionados
em direcdo uns aos outros através de relagdes de poder que sdo (até certo ponto) igualitarias”. Isto
significa entdo que “participacdo” se distingue de outros conceitos como acesso ¢ interagdo pelo seu
foco em relagGes de poder, sendo que Carpentier distingue assim dois tipos de participagéo,
nomeadamente, a minimalista, que é caraterizada por uma falta de balanco na divisdo de poder entre
os atores (ndo se extinguindo totalmente) e maximalista onde ndo existe uma sobreposicdo daqueles
com menos poder sobre determinadas elites, mas antes sim um equilibrio de poder entre estas. Dado
gue o controlo de grande parte das plataformas online, como referido por Fuchs, pertence a empresas
industriais, € possivel concluir-se que nos encontramos perante um tipo de participagdo minimalista,
alids o autor nota, como exemplo, que os videos mais visualizados do Youtube, uma plataforma que
supostamente promove a criacdo de contetdos audiovisuais por parte dos utilizadores, pertencem a
indUstrias corporativas de musica e de entretenimento, algo que ainda se verifica atualmente,
demonstrando a falta de igualdade perante o nivel de participagcdo neste website.

Outra critica apontada por danah boyd no livro Participatory Culture in a Networked Era (Jenkins
et al., 2016), refere como as ferramentas e plataformas digitais promovem um tipo de participacéo
individualista, o que pode colocar em risco o bem-estar dos outros. Por exemplo, o slogan do Youtube
era “Do it Yourself’, ou seja, existe uma énfase na producdo e expressdo individual, mas ndo na
necessidade de escuta ou visualizacdo das producdes e expressdes de outros utilizadores (Jenkins et al.,
2016: 26). No mesmo sentido, o préprio ato de construcdo de uma rede personalizada com base nos

nossos interesses e preocupagdes acaba por limitar a nossa aprendizagem e aceitacdo de outro tipo de

anuncios nos contetdos audiovisuais, como forma de lucrar e mesmo de competir contra outras empresas
mediéticas (Mueller, 2013: 10-11).

12 por exemplo, em ambientes digitais, os utilizadores comunicam uns com os outros, partilham imagens,
disponibilizam contetdo, entre outras atividades, criando aquilo que Fuchs (2013: 32-33) chama de “Internet
prosumer commodity”, que pode ser entendido como um perfil de cada individuo onde ficam registadas estas
atividades que serdo mais tarde analisadas e vendidas a industrias de publicidade. Segundo o autor, o modelo
de negécio online funciona de forma semelhante ao que sucede na televisdo e na radio, ou seja, através de
publicidade. O que ocorre é que as comodidades compradas pelas indUstrias vao-se refletir mais tarde em
publicidade direcionada para os utilizadores. Este caso € representativo de como as indistrias se aproveitam
do trabalho dos utilizadores como forma de lucrar com estes, revendo-se nos ideais participativos
caracteristicos desta nova cultura.



ideologias e opiniGes (Jenkins et al., 2016: 28). Verificamos, entdo, que apesar de ter havido uma
diminuicdo de determinadas barreiras artisticas neste novo espaco mediatico, houve também o

surgimento de novas, assim como 0 aumento de outras ja existentes.

4. FANDOM: DEFINICAO E CONTEXTUALIZACAO

Mark Duffett (2013: 2) define o conceito de fandom como o “reconhecimento de uma ligagdo
positiva, pessoal, relativamente profunda e emocional com um elemento mediatico da cultura
populari®”, por isso ndo é de surpreender que os fas sejam muitas vezes associados ao periodo
industrial e a alguns dos seus aspetos mais criticados, como o consumismo, comodismo e a producdo
em massa. De facto, o fandom surge “como uma resposta a condi¢des historicas especificas” (Jenkins,
1992: 3), nomeadamente as alteracBes socioculturais e tecnoldgicas ja referidas anteriormente. As
transformacdes dos diferentes meios de comunicagcdo em especifico desempenham um papel
importante enquanto difusores destes diversos textos e entidades mediaticas com as quais os fas criam
as suas ligagdes de fandom?4, alias Ferris & Harris (2011: 6) chegam mesmo a afirmar que “ndo
existiria fama se ndo existissem fas e ndo existiriam fas se ndo existisse média”. Contudo, apesar da
sua definicdo inicial de fandom, Duffett refere que a complexidade deste acaba por recair na sua
prépria subjetividade, podendo ser experienciado de diferentes formas, através de diferentes préaticas,

individualmente ou em grupo, sendo que mesmo neste Gltimo caso o fandom continua a ser um

13 Cultura popular é aqui definida como sendo a parte da cultura comercial com a qual os individuos se
identificam (Duffett, 2013: 62).

14 Historicamente falando, o termo ‘f3’ foi introduzido por volta do século XVII como forma de caracterizar os
fanéticos religiosos (Duffett, 2013: 5) e um século mais tarde foi adotado nos Estados Unidos da América
como forma de caracterizar os entusiastas de desporto, especificamente de basebol (Abercrombie &
Longhurst, 1998: 122). No entanto, devemos fazer uma distingéo entre a criagao do termo e o fendmeno em si,
sendo que este Ultimo se encontra ligado ao desenvolvimento e transformacdo dos diferentes meios de
comunicacdo. Remetendo ao inicio do século XIX, a literatura roméntica comecou a destacar-se mais
publicamente devido a relatorios e jornais, despertando o interesse de varias pessoas por estes textos (Duffett,
2013: 5-6). Alguns anos mais tarde, os mundos da musica e do cinema também passariam por um processo de
divulgacdo e publicidade semelhante, com cada vez mais individuos a procurarem formas de ligacdo aos
atores e musicos favoritos. A medida que outros média como a televisao foram surgindo, também com eles o
nimero de f&s foi aumentando, sendo que séries televisivas como Dr. Who séo ainda hoje caracterizadas pelo
seu grande nimero de fas (idem: 10). Algumas décadas mais, tarde os fds comecaram a utilizar os média
digitais como forma de se conectarem entre si, criarem ou fortalecerem as comunidades de fandom no qual se
inserem, utilizando, ou ndo, as ferramentas digitais para o desenvolvimento de diversas préaticas em torno do
seu objeto de interesse, sendo que é importante referir que estas praticas e comunidades de fas, em alguns
casos, ja existiam antes da introducdo dos média digitais.



conceito mutavel®., Fandom significa entdo coisas diferentes em diferentes contextos que podem, ou
ndo, encontrar-se interligados. Assim sendo, Mark Duffett (2013: 19) procura explorar diferentes
formas como o fandom é caraterizado e identificado de acordo com variados estudos académicos que
explicam o conceito segundo diversas componentes que o caraterizam.

Primeiramente, é importante referir que apesar de alguns fas poderem ser avidos consumidores de
produtos mediaticos, ndo é o ato de consumo que define o fandom de um individuo, mas é antes sim a
ligacdo com um determinado objeto que o leva a consumir dito produto6. De seguida, também
existem alguns casos em que o fandom pode ser percecionado como um “passatempo”, ja que os dois
encontram-se ligados a atividade de lazer. Contudo, a grande diferenca entre estes conceitos € que o
fandom constitui uma certa forma de identificacdo pessoal com a atividade em si, enquanto que um
passatempo, apesar de consistir numa pratica realizada para fins de entretenimento, ndo possui este
elemento de identificacdo. Assim “o fandom é muitas vezes procurado enquanto passatempo, mas
possui elementos de uma identificacdo intensa que fazem deste algo mais do que um passatempo
tornando-o parte da identidade do individuo” (Duffett, 2013: 24). O autor descreve este processo de
identificacdo enquanto fandom pessoal, ou seja, “a identidade de fa e a experiencia pessoal de um
individuo” (idem).

De certa forma, poderiamos entdo definir fandom baseando-nos neste processo de identificacdo
emocional entre o f4 e 0 seu objeto. Contudo, como ¢ indicado por Sandvoss (2002: 6), ndo sO é

impossivel medir a intensidade emocional que um sujeito sente pelo seu objeto!?, como o processo de

15 Segundo Booth & Kelly (2013: 61-62), mesmo dentro de uma comunidade especifica de fas de um objeto
mediatico, é possivel notar-se diferencas nas formas de viver o fandom, ndo s6 de acordo com o contexto
online e offline, como em relacéo ao proprio texto.

16 Tal como ja foi referido, de uma perspetiva econémica, os utilizadores foram durante muito tempo
percecionados, e em alguns casos ainda o sdo, como consumidores passivos. Neste sentido, e dado que o
fandom encontra-se associado a sentimentos de entusiasmo e de profunda ligacdo entre o individuo e um
objeto mediatico, ndo é de admirar que os fas fossem conotados como um tipo de consumidor mais dedicado.
Duffett (2013: 20) nota que é importante distinguir aqui dois tipos de consumo, um econémico e outro
cultural, sendo que o primeiro se refere a efetiva compra de um produto e o segundo refere-se ao “ato de
examinar, de forma significativa, um produto mediatico. Este Gltimo corresponde ent&o a um tipo de consumo
onde o utilizador adquire de forma analitica o produto mediatico e que melhor caracteriza o tipo de consumo
realizado pelos fés, ja que estes procuram consumir por sentir uma ligagéo forte com o seu objeto de fandom,
sendo que € essa ligacdo que os impulsa ao ato de consumir e é esta que devemos ter em atengdo quando
tentamos analisar o fandom. Claro que isto nao significa que os fds ndo consumam, em alguns casos, em
grandes abundancias, alids os fas constituem, atualmente, uma parte importante para o0 mercado econémico,
sendo percecionados como 0s consumidores mais leais de uma marca (Hills, 2002: 36). Contudo, podemos
considerar redutor definir uma parte de um conceito como representativo de um todo, especialmente quando
num ambiente de produsage o papel do consumidor e de produtor estéo, relativamente, mais esbatidos.

17 Qu seja, ndo existe nenhuma escala que permita definir um momento exato em que um individuo cria uma
ligac@o de fandom com um determinado texto mediético.
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autoidentificacdo enquanto fa é algo pessoal e privado, sendo que certos utilizadores se identificam
enquanto fas apesar de ndo apresentarem nenhuma conexao emocional com o seu objeto, e existem fas
dedicados que ndo se revém enquanto tal devido a este termo ser, em alguns casos, considerado
derrogatorio18. Duffett (2013: 25) propdem entdo que este processo de identificagdo ndo define
exatamente o que é o fandom, mas constitui a parte pessoal e cultural desta, sendo que é necessario
gue em algum ponto o individuo tenha uma conexdo emocional, ou pelo menos um fascinio, pelo seu
objeto de interesse, e ndo como aquilo que define o conceito no seu todo.

Outra forma de definir o conceito de fandom serd através da sua dimensdo performativa. Até certo
ponto, é possivel reconhecer um fa através da roupa que este veste, ou a forma como este age em
contextos como concertos ou outros eventos mediaticos. Um exemplo disto é o caso do cosplaying,
que é uma pratica onde fas de diversos textos mediaticos se mascaram de personagens correspondentes
a esses textos, desempenhando atividades performativas em eventos de especialidade (Pinto, 2013: 12).
No entanto, resumir o fandom de um individuo a sua performance publica é assumir que,
primeiramente, ela existe, ignorando por completo que alguns fas podem optar por ndo expor a sua
identidade de fal°, e segundo, mesmo que alguns fas procedam a realizacdo de préticas de carater
publico, muitos deles comegam por experienciar o fandom num contexto pessoal e privado (Duffett,
2013: 29), como é exemplificado no caso do cosplaying (ver Pinto, 2013: 16-18).

Em paralelo, podemos também procurar definir o fandom segundo as préticas desenvolvidas pelos
fas em torno dos seus objetos de interesse, ou entdo através da partilha e discussdo das suas
identidades em diversas comunidades de fas%.

4.1. DESENVOLVIMENTO DE PRATICAS DE FAS EM COMUNIDADES DE
INTERESSE

Apesar do desenvolvimento de diversas praticas de fas pré-datar a sociedade em redes, é neste
contexto atual que nos iremos focar, sendo importante compreender o papel dos média digitais no
desenvolvimento destas atividades.

Num artigo de Ito, et al. (2008: 1), os autores exploram as diferentes formas como os média digitais
sdo integrados nas praticas e agendas dos jovens e como estas praticas alteram a maneira como 0s
jovens-adultos negoceiam aspetos como literacia, aprendizagem e conhecimento autoritario.
Inicialmente, os autores fazem uma divisdo entre dois tipos de atividades online, as friendship-driven,

gue consistem numa extensdo de amizades pré-existentes nos mais variados contextos, familiares,

18 Da mesma forma que os fés eram percecionados por varias empresas comerciais como sendo consumidores
passivos, ou até mesmo excéntricos, estes também eram, e em alguns casos ainda sdo, representados pelos
média de forma mais negativa, associando-0s a casos de extrema violéncia, stalking e outros problemas
patoldgicos (e.g., Caso de Mark Chapman e John Lennon).

19 Qu por receio de que esta ndo seja bem percecionada pela sociedade ou até, em alguns casos, por ndo
guererem ser associados a outros fas do mesmo texto (Duffett, 2013: 28-29).

20 Ultimamente, qualquer formade definir o conceito de fandom acaba por ter as suas limitacdes.
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escolares, religiosos, entre outros, e atividades interest-driven, que resultam da exploracdo de
interesses pessoais em diversas plataformas digitais online e integracdo em comunidades de interesse
onde a partilha de conhecimento especializado é feita entre pares, peers, (idem). Apesar da grelha
tedrica de Ito, et al. ter como base as experiéncias dos jovens, esta também pode ser transposta e
aplicada aos fés na base de que estes podem, ou nédo, procurar por comunidades de fas online de forma
a partilharem a sua identidade com outros elementos, e desenvolver atividades, em grupo ou néo,
relacionadas com os seus objetos de interesse?l. Ito, et al. (2008: 13), referem “trés géneros de
participacdo que descrevem diferentes formas de envolvimento com os média e que correspondem a
diferentes dindmicas de socializacdo e aprendizagem”, sdo eles hanging out, messing around e geeking
out. Neste caso, iremos focar-nos mais nos ultimos dois jd que hanging out é representativo de
atividades friendship-driven?2.

Quando falamos de messing around referimo-nos a um tipo de participacdo mais direcionada para
0s interesses pessoais de cada jovem. Estes, utilizam variados recursos tecnolégicos como forma de
explorar e desenvolver, em alguns casos de forma autodidata?3, praticas relacionadas com os seus
objetos e tematicas de interesse (lto, et al., 2008: 22). O mesmo pode aplicar-se aos fas. Referindo
novamente o caso de cosplaying, Pinto (2013: 17) refere como alguns jovens entraram em contato com
a prética pesquisando por tematicas relacionadas com o tema (e.g., pesquisando online por animacao
japonesa), o que os levou ao desenvolvimento do interesse pela atividade e eventual realizacdo da
mesma. Contudo, estas praticas exploratérias iniciais ndo tém obrigatoriamente de se desenvolver em
interesses mais intensos, muitas delas podem resultar em experiencias que séo depois descartadas (Ito,
et al., 2008: 24).

Geeking out consiste hum comprometimento mais intenso com um determinado média, onde a
aprendizagem ocorre através da navegacdo em dominios esotéricos de conhecimento e prética, e
através da participacdo em comunidades que partilham diferentes formas de especializacdo (idem: 28).
O tipo de participagdo em geeking out, tal como o anterior, também é direcionado para os interesses
pessoais de cada jovem, mas a diferenca, neste caso, ¢ que os mesmos procuram desenvolver “uma
identidade e orgulho” (idem: 29) em torno desse interesse, envolvendo-se em grupos e comunidades
com os quais se identifiguem, partilhando e criando significado em conjunto. As préticas

desenvolvidas nestes contextos de comunidade sdo sustentadas pelas mais variadas estruturas

21 A grande diferenga aqui acaba por ser que no caso de Ito, et al. (2008: 23), os interesses em questdo ndo tém
de estar necessariamente relacionados com textos medidticos (e.g., um jovem pesquisar informacéo sobre
construgdo de computadores por ter interesse nesta area.

22 |sto ndo implica que ndo existam fas que que sejam colegas de escola ou de trabalho, familiares, entre outros,
mas antes que para o contexto deste trabalho o interesse recai mais sobre atividades interest-driven.

23 E importante notar que estas praticas ndo implicam necessariamente que os f&s ndo possuam conhecimentos
priori que os ajudem no desenvolvimento desta, ou que estes ndo possam eventualmente pedir ajuda de
colegas, amigos, familiae outros peers (lto, etal.,2008: 23).
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organizativas. Na explicacdo de como funcionam os espacos de produsage, Bruns (2011, 2013)
argumenta a existéncia de uma heterarquia fluida, meritocracia ad hoc, ou seja, ndo existe uma
hierarquia definida a priori, mas antes sim uma construgdo de status baseado na qualidade das
contribuicbes feitas para a comunidade. Contudo, isso ndo implica que ndo existam membros que
sejam reconhecidos enquanto lideres, mas antes sim que esta lideranca esta dependente do tempo
investido e da qualidade do investimento. Esta descricdo pode ser aplicada as comunidades de
interesse, sendo que o tipo de produto desenvolvido por um membro ou grupo vai ser avaliado, através
de comentérios, mensagens pessoais, pedidos para colaboracdo, entre outros, por outros membros e
audiéncias interessadas nas praticas desenvolvidas, que irdo ajudar a aumentar o seu status dentro da
comunidade 24, Estas divisdes hierarquicas podem ndo ser limitadas as contribuicdes feitas pelos
membros das comunidades, por exemplo, alguns grupos fazem a separagéo entre novatos e membros
mais experientes (ou seja, existe uma importancia do tempo de pertenca a comunidade)25. Contudo,
apesar de estas divisdes hierarquicas, tal ndo implica que ndo exista unidade entre os membros, alias,
em alguns casos “apesar das relagdes entre membros nestas comunidades serem motivadas por um
interesse comum, a continua interacdo e colaboragdo com estes pode levar ao desenvolvimento de
amizades profundas” (Ito, et al., 2008: 30).

4.2. FANDUBBING E FANSUBBING

Dada a falta de informacéo sobre a préatica de fandubbing, que consiste em dobragens amadoras dos
variados produtos mediaticos, procurdmos explorar antes o fansubbing como forma de encontrar
alguns pontos que nos pudessem revelar algumas ligacfes com a area de dobragens.

Cintas, J & Sanchez, P (2006: 37) definem o fansub como “uma versdo traduzida e legendagem de
um programa de anime japonés criada por fas” sendo que esta pratica ¢ hoje reconhecida como sendo
“um fenomeno social na Internet”. Apesar da notoriedade desta atividade nos média digitais, a pratica
de fansubbing ndo se refere exclusivamente a legendagem de animes, mas também de outros média
como filmes ou dramas televisivos (Pérez-Gonzales, 2012: 336). No artigo de Cintas, J & Sénchez, P
(2006: 38-43), os autores procuram demonstrar o processo de criagdo de fansubs, assim como o grande
numero de pessoas envolvidas neste tipo de atividade. Existem fornecedores de ficheiros “em bruto”,
ou seja, os ficheiros de video que serdo legendados, tradutores que se limitam a traduzir o conteido
para inglés ou qualquer outra lingua, os timers que tratam de ajustar os tempos de cada fala, os
typesetters que definem os estilos de fonte e formatam os guides finais, os editores e revisores que se

certificam que ndo existem erros gramaticais e que o discurso do texto soa natural e finalmente os

24 E jmportante apontar que o status dentro de um grupo ndo se refere ao poder que este tem sobre os outros
membros, mas antes sim ao seureconhecimento por estes e por audiéncias interessadas (Ito, et al., 2008: 31).

25 De notar que apesar desta separagdo entre dois tipos de hierarquizagcdo estes ndo sdo exclusivos, é
completamente possivel que existam comunidades que empreguem estas duas, ou até mais, formas de
hierarquizacéo.
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encoders que congregam o video original com as legendas (idem: 38-39)26, Podemos entdo concluir
que esta é uma atividade realizada por individuos amadores sem qualquer tipo de treino formal (Pérez-
Gonzales, 2012: 336), uma pratica considerada “ilegal” (idem, 2009: 269) ja que consiste numa
apropriacdo e redistribuicdo de conteldo ndo-licenciado 2, e pode também ser considerar uma
atividade social, onde vérios elementos integram diferentes funcdes dentro de um ou grupo ou
comunidade.

Historicamente, a atividade de fansubbing encontra-se relacionada com a dobragem de conteldos
pertencentes a outros contextos geograficos, neste caso orientais. A exportacdo de animagdo japonesa
para 0 mercado ocidental teve o seu inicio nos anos 60 (Jenkins, 2006b), sendo que as distribuidoras
optaram, como meio de traducdo, pela dobragem dessas séries ao invés da sua legendagem (Pérez-
Gonzales, 2009: 263). Contudo, devemos notar que o publico-alvo das empresas ocidentais era mais
generalizado, enquanto que o das empresas japonesas era mais nacional (idem: 261), resultando na
remocdo de varios elementos de cariz cultural japonesa dos produtos importados, com o objetivo os
tornar mais acessiveis as audiéncias em questdo 28, transformando-os em “culturally oderless
products”?®. No entanto, no inicio dos anos 70, comecaram a ser desenvolvidos novos produtos
orientais focados num publico mais velho (Jenkins, 2006b) tornando-se cada vez mais essencial para
os fas deste tipo de animacdo procurar entender as referéncias culturais a fim de puderem desfrutar de
um contetido, cada vez mais complexo na sua totalidade3°. Nos anos 90 surge entdo a pratica de
fansubbing, sendo que inicialmente os fas recorriam a gravadores de VHS e S-VVHS3! para criarem as

suas legendas como alternativa as dobragens propostas pelas grandes empresas (idem, 2008: 159).

26 E jmportante compreender que as praticas de fas ndo necessitam obrigatoriamente de possuir este nivel de
envolvimento e empenho por parte dos mesmos. Atividades regulares como ‘Citar programas mediéticos,
cantar em karaoke, trautear temas ao som do radio ou recitar mondlogos dramaticos de filmes” (Hills, 2002:
179) podem ser igualmente consideradas enquanto praticas de fas.

27 Michel de Certeau (1984: 174) referia-se aos leitores como viajantes que percorriam terras que ndo lhes
pertenciam, como ndmadas fazendo poaching daquilo que ndo era seu. Jenkins (1992: 24) utilizou esta
analogia como forma de definir os fés e a suas praticas, descrevendo-os como textual poachers, apropriando-
se de textos que ndo Ihes pertencem para satisfazerem o seu fandom (Duffett, 2013: 166).

28 Até porque os primeiros programas importados do Japao eram direcionados para um publico-alvo mais novo
(Pérez-Gonzales, 2009: 263), por isso varios elementos da cultura japonesa foram removidos com o fim de
apelar aos gostos das criangas e pais (Cubisson, 2005: 52).

29 Termo cunhado por Koichi Ilwabuchi (2002: 256) para definir os produtos japoneses, que em contraste com
produtos americanos como a Coca-Cola ou 0 McDonalds, ndo sdo facilmente associados ao seu pais de
origem.

30 De notar que dada a mudanca no teor destes programas de animacdo, o nivel de exportacdes de animes
diminuiu consideravelmente, outro motivo para os fas procurarem alternativas para assistirem as suas séries.

31 E importante notar que os primeiros modelos deste sistema eram bastante caros, o que implicava um esforgo
coletivo por parte das comunidades de fansubbing para comprar estes aparelhos e distribuir as respetivas
legendagens (Jenkins, 2006b).
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Alguns anos mais tarde estas comunidades de fansubbers comecaram a utilizar a Internet e outras
ferramentas digitais como forma de produzir e distribuir o seu conteddo a uma audiéncia maior,
existindo atualmente centenas de websites que disponibilizam fansubs, quer para download, quer para
streaming32 e em alguns casos, como o website Crunchyroll, foram feitas associacbes com grandes
produtoras como a Aniplex e a TVTokyo3 com o objetivo de industrializar esta atividade de
fansubbing.

Como podemos observar, existem algumas ligacdes entre os dois tipos de tradugdo narrativa. No
caso das dobragens, estas foram fortemente criticadas pelos fas devido as varias adaptacGes realizadas
que pretendiam apaziguar o contexto cultural na qual se inseriam. No caso das legendagens, estas
surgem como uma resposta a essas modificages textuais procurando elucidar e descrever as varias

referéncias culturais encontradas no objeto mediatico.

32 Streaming, muito simplificadamente, é a passagem de conteldo, seja ele audio ou video, em tempo real, sendo
que ndo existe a necessidade de guardar o préprio contelido no dispositivo em causa para que este seja
consumido.

33 Informacdo retirada de http://www.crunchyroll.com/en/about a24 de janeiro de 2017.
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CAPITULO Il - METODOLOGIA

Segundo Bryman (2012: 399), é importante numa investigacdo qualitativa procurar explorar a
forma como os participantes identificam o que os rodeia, ou seja, devemos tentar compreender o
mundo segundo a perspetiva intersubjetiva dos individuos entrevistados. No caso desta investigagdo
qualitativa intensiva, procurdmos entdo compreender a pratica do fandubbing segundo o olhar e
discursos dos prdéprios fandubbers, através de entrevistas realizadas a membros da comunidade de
fandubbers portuguesa.

No que toca aos critérios de selecdo de elementos representativos, a grande énfase foi colocada na
insercdo efetiva na respetiva comunidade, sendo entrevistados 8 fandubbers. Certos aspetos como anos
de prética, nimero de fandubs realizados ou mesmo a qualidade dos conteudos finais (que dificilmente
poderia ser qualificada) ndo foram considerados como fatores determinantes para essa escolha, ja que
0 objetivo do trabalho foi apresentar a pratica de fandubbing, a sua respetiva comunidade e 0s seus
praticantes enquanto individuos com diferentes, ou semelhantes, percecfes em relagdo a atividade, ao
objeto de interesse e a comunidade. Contudo, por uma questdo de variedade, foram selecionados
elementos de géneros diferentes, neste caso seis rapazes e duas raparigas. Os entrevistados foram
identificados através da letra F seguido de um numero que corresponde a ordem da realizacdo da
entrevista (e.g., primeiro entrevistado — F1; segundo entrevistado — F2; ...). Relativamente ao
recrutamento dos entrevistados, a insercao prévia na comunidade, que data ja ha bastantes anos, assim
como a existéncia de algumas relagdes preexistentes, facilitou o contacto com alguns fas com mais
experiéncia que concordaram em ser entrevistados e que, por sua vez, referiram outros membros que
estariam dispostos a participar na investigacéo.

E importante compreender que os objetos de estudo das ciéncias socias consistem em individuos,
ou seja, seres dotados de agéncia, capazes de atribuir significado aos eventos e ao ambiente que os
rodeia (Bryman, 2012: 399). Isto implica que varios investigadores qualitativos procuram explorar o
mundo social através dos olhos dos seus objetos de estudo (idem), sendo que alguns destes, entre eles
Salmons (2016), referem diversas vantagens na utilizagdo de métodos de inquiricdo online como
forma de obter informacéo sobre estas perspetivas. O software Skype foi entdo considerado uma boa
alternativa para o desenvolvimento das entrevistas, pois ndo sO6 possibilitou a realizacdo de
videochamadas com os entrevistados gratuitamente, como também permitiu simular, até certo ponto,
um tipo de comunicacdo face-a-face, utilizando a internet como mediador, sendo possivel ter em
atencdo alguns indicios e contextos que encontrariamos igualmente numa alternativa presencial,
nomeadamente expressdes faciais, certas atitudes e mudanga na tonalidade de voz.

Contudo, este tipo de recolha de informacdo também possui algumas limitagdes: primeiramente,
encontramo-nos dependentes dos recursos tecnoldgicos dos entrevistados para a realizagdo das

entrevistas, ou seja, se este ndo possuirem ferramentas que lhes possibilitem um contato via online,
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torna-se necessario procurar outras formas de os entrevistar34; segundo, dado que a interacdo com 0s
entrevistados ndo ocorre num mesmo contexto espacial mas sim mediado, existe uma maior
possibilidade de estes serem interrompidos durante a realizacdo das entrevistas (Salmons, 2016),
especialmente quando consideramos que em todos os casos analisados, os utilizadores encontravam-se
nas suas respetivas casas (onde situacdes como, interrup¢des por parte de familiares ou outro tipo de
distracOes, poderiam afetar substancialmente o desenvolvimento da entrevistas e fluxo discursivo); e
finalmente, a dependéncia de um mediador tecnolégico para este tipo de recolha de informacéo pode
ser problemético, dada a possivel existéncia de problemas técnicos (e.g., problemas com o software
Skype, com o computador, entre outros) (Hooley et al. 2012) quer por parte do entrevistador, e/ou do
entrevistado, podendo resultar numa interrupcdo prolongada da entrevista ou em casos mais
excessivos, nasua terminagéo.

Como forma de prevenir algumas destas limitagdes, 0s entrevistados foram previamente
questionados sobre a possibilidade de realizagdo das entrevistas através do software Skype, e se estas
podiam ser marcadas para alturas onde existisse uma menor probabilidade de os utilizadores serem
interrompidos®. Assim, grande parte das entrevistas ocorreu entre as 22:00 e as 01:00 em dias
diferentes, sendo que a maior parte dos entrevistados referiu s6 encontrar-se disponivel nestes horérios.
Durante as entrevistas, todos os utilizadores pareciam encontrar-se a vontade para falar no tema,
desenvolvendo mais ou menos determinadas questfes colocadas.

Além das entrevistas realizadas, a familiarizagdo com a pratica e com a comunidade em si,
tentando sempre estar vigilante e monitorizar as implicacbes da proximidade com a objetividade,
ajudou na compreensdo de algumas das componentes mais técnicas descritas pelos fandubbers,
nomeadamente referentes ao desenvolvimento da atividade em si, as competéncias adquiridas e a sua
importancia na realizacdo da prética e as diferentes formas de estruturacdo de projetos dentro da

comunidade

34 Neste caso, todos os entrevistados possuiam as ferramentas necessarias para a realizacdo deste tipo de
entrevistas, com a excegdo de um, que ndo possuia webcam, impossibilitando 0 acesso ao contexto visual.

35 Ultimamente, os problemas relacionados com as ferramentas tecnoldgicas sdo mais os dificeis de ser
precavidos.
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CAPITULO 11l — ANALISE DE RESULTADOS

1. O QUE E O FANDUBBING E QUEM SAO OS FANDUBBERS?

A fim de conseguir analisar esta pratica de fas e aquilo que a rodeia, é necessario primeiramente
compreender em que € que esta consiste segundo as representacdes dos principais protagonistas. Os
fandubbers3¢ F1 e F4 (ver Anexo B: F1 & F4) definem a atividade enquanto dobragens amadoras,
totais ou parciais, de um determinado texto mediatico (e.g., filmes e séries de animag&o ocidental ou
oriental, videojogos, séries de live action, conteudos online e em alguns casos musicas®’), onde todas,
ou parte das personagens, sdo dobradas por um fa, ou entdo por varios, sendo que cada um preenche
diferentes papeis. E importante notar que o conceito de dobragem, no caso da atividade de fandubbing,
ndo implica obrigatoriamente a adaptacdo de um texto de uma lingua para outra, sendo que de acordo
com a fandubber F3, (ver Anexo B: F3) a sele¢do do texto para a respetiva dobragem é delimitada
pelo interesse do fa e ndo necessariamente por caracteristicas mais técnicas como o respetivo idioma,
tempo ou tipo de conteido8. Apesar da pratica de fandubbing consistir, efetivamente, no ato de dobrar
um determinado contelldo mediatico, o produto final corresponde, na maioria dos casos, a um video
que junta as gravacdes feitas pelo fa, ou seja o processo de dobragem, com o texto selecionado,
resultando naquilo que os fas designam de fandub (ver Anexo B: F4). Isto significa que a realizacdo da
atividade pode implicar o conhecimento de outro tipo competéncias especificas para além do ato de
dobrar, como por exemplo saber editar video e audio (ver Anexo B: F2). E entdo importante ter em
conta que o desenvolvimento de um fandub implica a apropriacdo de um texto mediatico com o qual o
fa tem uma ligacdo, mais ou menos, intima, recorrendo a utilizacdo de varias ferramentas digitais para
a obtencdo do objeto mediatico (ver Anexo B: F1). Esta atividade é realizada sem qualquer tipo de
apoio, financeiro ou técnico, de estidios de dobragens, sendo que a sua execucdo é realizada em
contextos amadores e domesticos ou pelo menos, ndo profissionais3® (ver Anexo B: F4). No entanto,
apesar da dissociacdo desta pratica com a atividade profissional de dobragens, muitos fas procuram
desenvolver fandubs cujo nivel de qualidade se assemelhe a sua propria interpretacdo daquilo em que
consiste uma dobragem oficial. O produto final possui, em varios casos, um carater publico, sendo que
este é partilhado em plataformas sociais online e de multimédia, como por exemplo o Youtube (ver

Anexo B: F4). Devemos também referir que esta atividade pode ser desenvolvida em grupo, dentro da

36 Fandubbers é o termo utilizado pelos mesmos para definir os fés que praticam a atividade de fandubbing.

37 No que toca a dobragem de musicas a opinido parece variar entre fandubbers, sendo que alguns consideram
esta atividade enquanto fandubbing (ver Anexo B: F2 & F7), e outros descrevem-na como fazer covers, ou
seja, cantar uma musicacriada por outra pessoa (ver Anexo B: F5).

38 Tal ndo implica que os fas ndo facam as suas proprias delimitagBes baseando-se nestes elementos técnicos. Por
exemplo, F7 refere que na selegdo do texto este “ndo [pode existir] em portugués deste pais [e] tem de ser
algo curto. Tem principio meio e fim, é curtinho e esta giro.” (ver Anexo B: F7).

39 Contudo, isso ndo implica que a pratica ndo possa ser realizada com fins lucrativos, mesmo que tal ndo seja o
objetivo principal do seu desenvolvimento (ver Anexo B: F5).
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comunidade de fandubbers portugueses. Esta comunidade, assim como os diversos grupos que a
constituem, possui a sua propria cultura, estruturacdo e forma de hierarquizacdo que ajudam a
distinguir diferentes fandubbers dos seus peers, mas que também os une em prol do desenvolvimento
de mais e melhores produtos, assim como de lagos de amizade que transcendem o contexto digital.
Esta atividade assemelha-se a outras préaticas de fas descritas por Duffett (2010: 170-171; 186-187),
como fanfics e fan vids, ja que estas também sdo desenvolvidas, em varios casos, por individuos com
um perfil amador, ou seja, sem quaisquer associa¢fes a contextos profissionais ou industriais, e que
consistem na apropriacdo e transformacao de variados objetos mediaticos.

No que toca a caraterizacdo dos fas em si, podemos identifica-los, segundo a amostra em questdo,
enquanto jovens adultos, sendo que a maioria referiu estar atualmente a exercer cargos em contextos
profissionais, enquanto que os restantes encontram-se a frequentar algum tipo de ensino, seja superior
ou profissional. Relativamente as areas correspondentes a cada um destes enquadramentos
(profissional ou académico), muitas relacionam-se ou com multimédia, nomeadamente em contextos
digitais online (ver Anexo B: F4 & F8), ou entdo com teatro e representacdo (ver Anexo B: F5 & F7),
dominios que acabam por ser relevantes para a pratica de fandubbing®. Relativamente aos locais de
residéncia, estes parecem encontrar-se distribuidos por diversas zonas de Portugal. Dos oito, pelo
menos trés viviam nos arredores de Lisboa, e os restantes encontravam-se localizados em regides mais
a norte de Portugal (e.g., Coimbra e Porto). A maioria vive em casa de familiares, sendo que alguns
dos entrevistados referem ainda que estes sdo importantes para a obtencdo de feedback sobre o

desenvolvimento da prética*! (ver Anexo B: F7).

2. CONTACTO INICIAL COM A PRATICA DE FANDUBBING

Agora que caraterizamos de uma forma geral o conceito de fandubbing, devemos procurar entender
como € que os fds se conectam a esta pratica a fim de caraterizar aquilo que os distingue enquanto
fandubbers*2.

F1 (Al): Bem, o fandubbing (...) ndo ¢ algo que ¢é feito por obrigagdo, (...) mas sim pelo amor
gue uma pessoa tem a uma cena determinada, pode ser de um filme, pode ser de uma série,
animada ou de imagem real...

F4 (B1): Hmm, bem assim o mais simples que posso explicar é quando uma pessoa, que tem
interesse pela area das dobragens, tenta fazer dobragens em casa ou entdo num ambiente nédo
profissional (...)

No trecho (Al), F1 explica que o fandubbing néo é algo que se faca por obrigacdo, mas antes sim

pelo “amor” que se tem pelo préprio produto mediatico, seja parcialmente ou na integra, ou seja, no

40 Conteldo, também foi possivel identificar algumas areas mais distantes, como por exemplo engenharia
informaética, terapia ocupacional e advocacia (ver Anexo B: F1, F2 & F3).

41 No entanto, a maioria acaba por ndo aprofundar muito a ligacdo existente entre os familiares e os entrevistados
no que tocaao desenvolvimento da pratica.

42 De notar que quando nos referirmos ao fandubbers e a forma como estes se identificam e organizam, estamos
a ter por base apenas aqueles que foram entrevistados, e nao todos os praticantes da atividade.
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seu caso, deve existir uma relacdo intima entre este e o seu objeto, que o impulsiona a realizacdo da
pratica. Por sua vez, F4 (B1) refere que fandubbing “é quando uma pessoa, que tem interesse pela area
das dobragens, tenta fazer dobragens em casa”, valorizando antes o gosto pela atividade como algo
determinante para a definicdo do prdprio conceito. Esta separacdo ndo implica que exista uma
disjuncdo entre o objeto de fandom e a pratica em si, muito pelo contrério, a realizacdo da atividade de
fandubbing ocorre, na maioria dos casos, como uma resposta a ligacdo do f& com o seu objeto de
interesse (ou com algum elemento especifico deste), sendo que aquilo que vai variar é antes a
intensidade dessa relacdo e os diferentes motivos que levam & criacdo desse relacionamento. Apesar
do texto funcionar como um catalisador para o desenvolvimento da prética, o fandubber também
desenvolve um interesse pela atividade em si, procurando, em alguns casos, adquirir conhecimentos
agregados a prética que Ihe permitam desempenhar, na sua percec¢do individual, um melhor trabalho.
Contudo, quando questionados sobre a pratica de fandubbing, os fas entrevistados costumam dar mais
destaque a um destes interesses, ndo necessariamente esquecendo o outro, mas valorizando-os de
formas diferentes. As relagdes com o objeto mediatico e com a atividade acabam por ser determinantes
na construcdo da identidade do fandubber, sendo que as primeiras instdncias do seu desenvolvimento
encontram-se muitas vezes agregadas a estas.

Duffett (2013: 2) define inicialmente o conceito de fandom como o reconhecimento de uma ligagdo
relativamente profunda e pessoal com um determinado elemento mediatico, algo que se reflete no caso
dos fandubbers F1 e F5 (ver Anexo B: F1 & F5), em que é referida uma ligagcdo intima com um tipo
de produto mediatico especifico que data as suas infancias, neste caso, contetidos cinematograficos da
Disney, e que, pelo menos no caso de F5, se manteve até ao presente, refletindo a lealdade da fa
enquanto consumidora desta marca (Matt Hills, 2002: 36). Derivado desse interesse, os fandubbers
realizavam uma série de praticas performativas envolvendo citagbes vocais, totais ou parciais, dos
respetivos objetos mediaticos43. Este tipo de atividades, identificadas por Matt Hills (2002: 179)
enquanto praticas de fas, refletem o interesse dos fas pela area de dobragens, sendo consideradas pelos
mesmos como os primordios daquilo que viria a tornar-se no fandubbing*4. Ambos os fandubbers
optam por focar-se na sua relagdo pessoal com o objeto, sendo que as atividades desenvolvidas

funcionavam como uma espécie de reflexo, ainda que imperfeito*s, dessa relagéo.

43 Este tipo de dimensdo performativa acaba por ser parcialmente representativo do fandom de um individuo
(Duffet, 2013:27-28).

44 Qutros casos de situacBes semelhantes sdo F6, que refere como objeto de interesse conteidos animados do
canal televisivo Panda, e F3 que, apesar de nao referir nenhum objeto em especifico, menciona um interesse
em filmes de animacéao desde a sua infancia. Além disso, ambos retratam o desenvolvimento de atividades de
citacdo semelhantes, durante as suas juventudes (ver Anexo B: F6 & F3).

45 A utilizagdo do termo “reflexo imperfeito™ deve-se ao facto de ndo existir uma atividade que consiga refletir a
100% a dedicagdo de um individuo ao seu objeto de fandom (Duffett, 2013: 26).
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Alternativamente, F8 (ver Anexo B: F8) explica que tem, desde muito jovem, uma ligacdo préxima
com a area de dobragens, realizando atividades que envolviam a captacdo de falas feitas pelo préprio,
utilizando um gravador de audio, e de conteudo mediatico, através de um gravador de video. De
seguida o fa reproduzia os dois contetdos gravados em simultaneo, procurando simular um efeito de
dobragem. Neste caso, 0 enfase do fd é atribuido a sua ligagdo com a prética e respetivo
desenvolvimento desta, o que ndo implica que ndo existe uma relagdo com um objeto de interesse s,
mas antes que este optou por focar-se mais na sua relagdo com a prépria atividade.

Os casos acima demonstram a existéncia de relacbes com o0s objetos e a pratica que datam a
juventude dos fandubbers, um periodo histérico que pode ser descrito como sendo contextualmente
diferente daquele com o qual nos deparamos atualmente, sendo que ndo podemos ignorar as
caracteristicas da cultura participativa (Jenkins, 2006a: xi) enquanto fatores importantes para o
desenvolvimento da préatica, entre estas, por exemplo, um maior acesso aos conteldos mediaticos
originais assim como a softwares especificos4’, que permitem a captacdo e tratamento elementos
audiovisuais (ver Anexo B: F8 & F4).

Estas caracteristicas também podem implicar outras formas de criar relagbes com a préatica de
fandubbing. F7 e F4 (ver Anexo B: F7 & F4) representam dois casos em que 0 contacto com a
atividade surgiu antes como o resultado de uma investigacdo e experimentacdo com determinados
recursos tecnoldgicos, que pode ser caracterizada enquanto um tipo de participacdo messing around
(Ito, et al., 2008: 22). No caso de F7, enquanto este explorava por certos contelddos online, o
fandubber deparou-se com um video constituido por véarios elementos audiovisuais, a excecdo do
audio das prdprias personagens. O fa decidiu entdo, por interesse pessoal, apropriar-se deste produto,
gravando vozes para as respetivas entidades através do processo de fandubbing, atividade com a qual
afirma ter desenvolvido uma ligagdo intima“8. O caso de F4 é bastante semelhante, sendo que a
realizacdo da pratica surgiu como reposta a uma tarefa escolar, onde este se apropriou de um objeto de
fandom especifico, transformando-o através da gravacdo e posterior sobreposicdo das vozes das
personagens, criando assim um fandub4. Apesar de nestes Ultimos o contato com a pratica surgir da
experimentacdo com diferentes recursos digitais, resultando na realizagdo acidental do fandubbing, foi

0 interesse por um determinado objeto que levou a essa experimentacdo, sendo que ambos

46 Alias, o fandubber refere a série de animagdo ocidental, “Carneiro na Cidade” como o texto selecionado para a
dobragem. Contudo, este ndo desenvolve essa ligagcdo com o texto, focando-se somente na propria prética.

4TF1 (ver Anexo B: F1) refere a utilizagdo de programas para transferir diferentes conteGidos diretamente de
DVD’s e plataformas online para o seu computador. Alternativamente, F2 (ver Anexo B: F2) menciona a
aquisi¢do de ferramentas de edi¢do ‘pagas [e que sfo] adquiridos gratuitamente”, possivelmente através de
métodos de pirataria.

48 Podemos verificar que mesmo neste caso existe pelo menos uma relagéo de fascinio com o objeto selecionado
para dobrar, mesmo que esse fascinio derive da auséncia de elementos auditivos das personagens.

49 De notar que a realizagdo da pratica em ambos 0s casos ocorre através da utilizacdo de diversas ferramentas
digitais, quer na apropriacdo do contetdo, quer na sua edicao.
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desenvolveram um interesse posterior pela atividade, semelhante ao caso de alguns cosplayers
referidos no trabalho de Pinto (2013: 17).

Neste sentido, iremos procurar explorar mais a fundo, numa primeira fase, as diferentes formas
como o fa se conecta ao objeto e como essa relacdo leva ao desenvolvimento da pratica, € numa
segunda fase, o processo de realizacdo do fandubbing em si e a respetiva relagéo entre o fandubber e a

atividade em si.

3. RELACOES ENTRE O FANDUBBER E O SEU OBJETO DE FANDOM

Apesar da definicdo inicial de fandom, Duffett (2013: 25) conclui mais tarde que a intensidade da
ligacdo entre fa e objeto varia de individuo para individuo. No caso dos fandubbers, existem diversos
tipos de motivacdes que levam ao desenvolvimento da relacdo entre estes e o seu elemento mediatico,
sendo que estas conexdes podem ser mais ou menos intensas. Em alguns casos, como o de F4 (ver
Anexo B: F4), a atividade tem sempre por base um objeto de fandom com o qual o fandubber possui
uma ligacéo intima, podendo esta datar a juventude do prdprio f&, ou ndo. Alternativamente, a conexdo
pode ser feita, ndo com um texto especifico, mas antes com um tipo de texto, como por exemplo no
caso de F8 (ver Anexo B: F8) que refere que “muitas das coisas que eu dobrava eram viradas para a
comédia”, muito raramente optando por outros géneros. Na grande maioria dos casos, esta relacdo é
mais “espontanea”, podendo resultar, por exemplo, da visualizacdo de um determinado contetido no
dia anterior a realizacdo da préatica (ver Anexo B: F1), sendo que a ligacdo ndo tem necessariamente de
ser com 0 produto na integra, mas antes uma cena especifica. Por exemplo, F3 (ver anexo B: F3)
explica que a selecdo de um contelido para dobrar pode ser baseada na identificacdo com diferentes
emogdes transmitidas num excerto especifico do mesmo, impulsionando-a, pelo menos no seu caso,
para a realizagdo da pratica, ou seja, a conexdo pode ser feita com determinados elementos subjetivos
que constituem essa passagem.

Contrariamente aos casos acima apresentados, em que existe alguma forma de cone xdo ao texto em
si, F6 (ver Anexo B: F6) demonstra exatamente o oposto, referindo que normalmente o contetdo no
seu todo ¢ selecionado “a toa”, sendo que aquilo que o motiva a realizagdo da pratica é antes o
interesse por uma personagem especifica, sem que o contexto geral no qual esta se insere seja um
elemento considerado relevante pelo fandubber. Isto ndo implica que para existir uma ligacdo entre
um fa e uma personagem, o primeiro tenha de se desconetar do texto, mas antes que o foco da ligacéo
com o0 contetdo pode centrar-se na relacdo com aquela personagem especifica. Esta selecdo da
personagem a dobrar é um processo importante para a realizagdo da atividade de fandubbing,
independentemente de constituir, ou ndo, a principal motivacdo para o seu desenvolvimento.

F3 (C1): [Eu posso selecionar um contetdo para dobrar] por ser desafiante em termos pessoais.
Por exemplo, fazer uma voz completamente diferente da minha. Eu tenho uma voz muito aguda,
muito fofa... e fazer desta voz uma coisa mais maléfica e macabra, por exemplo, é desafiante.
Imagina a bruxa da Branca de Neve, ou a Beldam da Coraline que sdo assim personagens mais
dark... é porque ¢ um desafio em termos pessoais, [ou entdo, porque eu] gosto muito daquela
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personagem ou entdo porque eu acho que a minha voz se assemelha a da personagem... mais...
hmm... outro motivo é porque as outras pessoas [, fandubbers,] me dizem que eu ficava bem numa
certa personagem, ou porque me convidam para fazer uma personagem... acho que basicamente ¢é
iSso.

F3 (Cl1) refere dois motivos que podem contrapor-se quando falamos na selegdo de uma

personagem para dobrar. Primeiramente, da mesma forma que é possivel estabelecer uma relagédo
intima com um determinado objeto de fandom, também é possivel desenvolver uma ligacdo
semelhante com uma entidade especifica®®, o que pode levar a fandubber a querer interpretar essa
personagem. Em contrapartida, a f& também refere a possibilidade de selecdo de uma personagem
baseando-se apenas na semelhanca de voz com esta. Dado que a pratica de fandubbing consiste huma
dobragem, a adequacdo da voz a entidade é um fator valorizado por muitos fandubbers, alias, alguns
deles, em determinadas ocasifes, optam por mesmo por abdicar de dobrar aquilo que gostam. Por
exemplo, F5 (ver Anexo B: F5) que afirma que “[vou mais para] aquilo que me agrada? Né&o, [vou
antes] para aquilo que assenta bem na minha voz”, valorizando este fator técnico em prol dos seus
interesses pessoais®l. Contudo, existem alguns fas que, apesar de compreenderem as suas proprias
limitagBes vocais, como é o caso de F4 (ver Anexo B: F4), continuam a desenvolver a atividade
independentemente destas, percecionando este tipo situagdo enquanto uma oportunidade para
desenvolverem competéncias a nivel de alcance vocal, permitindo-os sair das suas “zonas de
conforto” 52, Alternativamente, existem outros fandubbers que procuraram precisamente dobrar
personagens que os mesmos sintam que sdo “desafiante em termos pessoais”, como referido por F3
(C1), seja pelos seus tragos de personalidade ou simplesmente pelos registos vocais serem diferentes
de outras entidades que os fas costumam dobrars3.

No que toca & interpretacéo por identificacdo com a entidade a dobrar, apesar de alguns fandubbers
inquiridos mencionarem ja ter dobrado personagens com as quais se identificam, pelo menos
parcialmente, quer em termos de personalidade, quer em termos vocais, a maioria admite desfrutar
mais de dobrar aquelas com as quais ndo possuam esse tipo de ligacdo, quer por representarem um
desafio maior a nivel da pratica (ver Anexo B: F7), quer por considerarem ser mais interessante, a

nivel de ligacdo com estes, interpretar entidades que possuem caracteristicas que os fas ndo tenham

50 E importante compreender que gostar um texto ou de uma personagem ndo sdo interesses exclusivos, muito
pelo contrério, um fandubber que possui um fascinio por um texto também possui, em Vvarios casos, um
fascinio por uma certa personagem, sendo que estes dois fatores o levam ao desenvolvimento da préatica.

51 Isto ndo implica que o fandubber ndo possa ter um registo vocal semelhante ao de uma personagem com guem
partilhe uma ligagdo intima, mas antes que existem casos onde isto pode ndo acontecer.

52 Isto ndo implica que os fas consigam alcancar o seu objetivo e criar uma voz que replique exatamente a da
personagem com quem possuem uma ligagdo, mas pelo menos tentam, a sua maneira, recriar o melhor que
possivel esse registo vocal (ver Anexo B: F1).

53 De notar que estas motivacdes nao sdo necessariamente exclusivas, mas antes que existem diversos processos
de selecdo de personagens que podem, ou ndo, encontrar-se interligados e que podem inclusive variar de texto
para texto e de personagem para personagem (ver Anexo B: F1).
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(ver Anexo B: F2). E importante referir que, qualquer das motivagdes acima indicadas reflete o ato de
consumo cultural de um determinado produto mediatico, sendo que este resulta da conexao entre o fa e
0 objeto em si (Duffett, 2013: 20).

F3 (C1) refere ainda um possivel envolvimento de outros fandubbers no processo de selecdo das
personagens, através de sugestdes para determinados papéis, ou convites para projetos. Estes casos
consistem nas poucas instancias onde o f& pode ndo ter qualquer tipo de relagcdo com o texto ou com as
personagens que ira dobrars4,

F2 (D1): (...) se eu gostar da personagem ou da cena, entdo eu fago [um fandub]. Se ndo gostar
do que estou a dobrar, mas gosto da pessoa que me pediu entdo eu faco o esforco, também
porque sei 0 que é estar do outro lado e de querer por um projeto pablico e tentar ter um bom
projeto (...) la esta, se vieram ter comigo é porque acham que eu tenho jeito e ndo Ihes quero
corromper as espectativas.

Dada a oportunidade de realizar um fandub, F2 (D1) procura produtos com 0s quais este possua

uma ligacdo de interesse pessoal. No entanto, na eventualidade do fandub ter sido sugerido como parte
do projeto de um outro fandubber, em que este tipo de relacdo com o texto ndo exista, F2 esta
desposto a realiza-la na mesma por trés motivos: primeiramente, a ligacdo com o fa em questdo, o que
implica que alguns membros da comunidade ndo se importam de realizar a pratica desde que esta
constitua uma forma de apoio a outros membros com quem tenham uma conexdo proxima.
Seguidamente, a importancia dada ao desenvolvimento da pratica e do produto em si, ou seja, da
mesma forma que o fandubber valoriza a producdo de um fandub de qualidade, este procura ajudar
outros para que possam igualmente atingir esse objetivo. Finalmente porque simboliza uma forma de
reconhecimento das competéncias de F2 por parte dos outros fandubbers, algo que é imensamente
valorizado pelos mesmos. Contudo, é importante referir que o convite para um projeto de grupo nao
implica necessariamente que o fandubber ndo possa ter uma ligacdo com o texto ou personagens, mas
antes que existe a possibilidade de a situagdo oposta ocorrer. No mesmo sentido, os fas também néao
sdo obrigados a participar neste tipo de atividades coletivas. Dos varios motivos que podem levar 0s
fandubbers a recusarem este tipo de propostas, o mais referido pelos mesmos é a capacidade de
interpretacdo da personagem em questdo, sendo que se estes acharem, segundo o0s seus proprios
critérios, que ndo sdo os individuos mais adequados para a tarefa, podem acabar por ndo participar no

projeto em prol da “qualidade” do mesmo (ver Anexo B: F1 & F6).

54 Alternativamente, é possivel que quando um fandubber opte por dobrar uma personagem especifica,
independentemente da motivagdo, este acabe por dobrar outras de igual modo, com o objetivo de dobrar a
cena no seutodo, e ndo exclusivamente de fazer o que mais Ihe cativa.

Quando os fandubbers sdo convidados para participarem num projeto, em algumas situagdes, a sele¢do do texto
em guestdo, ou mesmo da personagem a interpretar, pode ser determinada por outros membros, sem que este
se encontre envolvido neste processo de selecdo (ver Anexo B: F1 & F2).
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4. DESENVOLVIMENTO DA PRATICA DE FANDUBBING

E importante compreender que apesar de muitos fandubbers comecarem a desenvolver o interesse
pelo ato de dobrar desde muito novos, a pratica de fandubbing em si é identificada pelos mesmos
como sendo aquela desenvolvida no contexto digital atual, sendo que varios fas referem este contexto
como determinante para a realizagdo da atividade, ndo sO por causa do ja mencionado acesso a
diferentes ferramentas e contetidos online, como também a acessibilidade a uma dimensdo social
caraterizada pela facilitagdo da comunica¢do com outros fandubbers, criacdo de grupos de interesse e
a publicacdo dos respetivos produtos para um puablico interessado (ver Anexo B: F7, F8 & F4). Esta
descricdo ajuda a reforcar a importdncia da partilha de informagcdo numa sociedade que toma essa
mesma denominacdo (Benkler, 2006: 3).

O facto da comunidade de fandubbers portuguesa ser constituida, pelo menos segundo os membros
entrevistados, por poucos individuos, poderia ser associado a barreiras técnicas, ou outras, que
dificultassem o desenvolvimento da pratica, possivelmente afastando quem a quisesse realizar.
Contudo, como F1 (ver Anexo B: F1) refere, “h4 muitas pessoas que tdo depressa aparecem como
desaparecem (...) num dia aquela pessoa esta a fazer dobragens, no dia a seguir j& ninguém sabe onde
ela estd”, o que pode implicar que ndo é 0 acesso a pratica o principal motivo para o nimero reduzido
de membros na comunidade, mas antes sim a falta de investimento por parte dos novos fds na
realizacdo da atividade, ou seja, apesar de existir um tipo de participacdo messing around, inicialmente
exploratoria por parte de novos fas, em véarios casos estes ndo desenvolvem uma ligagdo suficiente
intima com a pratica, acabando por ser esquecida ou abandonada (lIto, et al., 2008: 24). Segundo F2
(ver Anexo B: F2), para a realizacdo da pratica é apenas necessario a posse de um microfone
(podemos também referir um computador ou outro aparelho tecnoldgico ao qual ligar o captador de
audio e um software para gravar as respetivas falas), garantindo um certo nivel de acessibilidade para
guem queira explorar a pratica sem o compromisso do seu continuo desenvolvimento % ,
particularidade de uma cultura caracterizada pela diminui¢do de “barreiras a expressdo artistica e ao
compromisso civico” (Jenkins, 2006a: xi). No entanto, motivados pelo interesse na area de dobragens,
alguns fandubbers procuram aprofundar os seus conhecimentos sobre esta, avangando para um tipo de
participacdo geeking out (lto, et al., 2008: 24), onde fas desenvolvem competéncias técnicas
relacionadas com a representagdo vocal e edicdo de elementos multimédia, de forma a conseguirem
produzir conteudos, segundo os mesmos, de melhor qualidade, assim como ganhar status dentro da
comunidade e criar um espirito critico sobre a atividade em si e 0s objetos desenvolvidos.

Dado que a pratica de fandubbing consiste primariamente numa dobragem, existem varias

competéncias que podem ser desenvolvidas de forma a melhorar a interpretagdo de um fandubber,

55 Bruns (2013; 70), ao descrever os espacos de produsage, refere que deve existir uma diminuigdo das barreiras
de forma a que todos possam contribuir de alguma forma, independentemente da quantidade e/ou qualidade
da contribuicdo. Isto implica que existe alguma obrigacdo por parte dos utilizadores, neste caso 0s novos
fandubbers, de continuarem adesenvolver a prética caso estes ndo o desejem.
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como por exemplo, saber projetar a voz, ter uma boa dicgdo, conseguir transmitir emocgdes de forma
“natural”, saber sincronizar o dialogo com o movimento labial da personagem que esta a ser dobrada e,
de acordo com alguns fandubbers, ser capaz de conjugar todas estas durante 0 processo de gravacgao
(ver Anexo B: F1 & F3). Estas competéncias ajudam, pelo menos na perspetiva dos fas, na realizagdo
de uma melhor dobragem e consequentemente de um melhor artefacto final. Alternativamente,
existem outros tipos de habilidades igualmente importantes para a realizagdo da prética.

F4 (B2): (...) os fandubbers também acabam por ser os seus proprios editores, ao contrario de
um estudio em que o ator sé da a voz, muitas das vezes os fandubbers tém de editar o resto do seu
video, porque se tu s6 dobrares acabas com um ficheiro de voz (...)

A atividade de fandubbing centra-se, efetivamente, na dobragem de um determinado contedo

mediatico, o que numa primeira instancia poderia levar a crer que o seu produto final consistiria num
ficheiro de dudio com as respetivas falas gravadas pelo fandubber. Contudo, este ficheiro é apenas um
dos elementos utilizados na constru¢cdo de um fandub. F4 (B2) remete-nos precisamente para o
processo de desenvolvimento de um fandub, que consiste num video onde existe a jungdo do dudio
gravado pelo fa com o texto originalmente selecionado para dobrar. Este processo implica que além
dos recursos tecnoldgicos previamente mencionados, é também necessario possuir-se conhecimentos
de edicdo de contetidos audiovisuais que permitam esta transformacdo. No entanto, isto ndo implica
necessariamente que o fandubber seja obrigado a deter estas competéncias de multimédia para a
realizacdo de um fandub.

F7 (E1): Eu acho que um “fandubber real” (aspas adicionadas pelo proprio) ¢ aquele que faz
tudo. Okay, pode ndo fazer tudo a 110% mas a 50% que é gravar, fazer a tradugdo que se torna em
adaptacdo, a selegdo das cenas dos episédios que vai dobrar, ou das curtas, ou do que quer que seja,
da edi¢do... (...) Claro que funciona se nés s6 gravarmos e pedirmos a outro fandubber para tratar
da edicdo, claro é legitimo, € aceitavel e ainda bem que assim é, para que assim essas pessoas que
ndo tém essa capacidade minima de edicdo possam também participar em fandubs (...)

Como indica F7 (E1), é possivel pedir a outro fandubber que se encarregue deste processo de edicao

audiovisual, garantindo novamente um certo nivel de acessibilidade para quem quiser desenvolver esta
pratica e criar o seu préprio fandub. Alternativamente, um outro exemplo mais frequente desta
articulacdo em rede entre os fandubbers, ocorre quando estes sdo convidados para participar num
projeto de grupo, cuja tarefa pode passar apenas pela interpretacdo de uma, ou mais personagens (ver
Anexo B: F7 & F8). Ambos os casos sdo representativos do desenvolvimento da pratica de fandubbing,
ainda que a parte de edicdo seja realizada por outros fas. Isto pode ser, em alguns casos, mal
interpretado por outros membros da comunidade, ja que, como indica F7 (E1), “um “fandubber real” é
aquele que é capaz de fazer tudo” %, sendo que estas sdo 0 tipo de competéncias minimas que um f&,

na sua percecdo, deveria ter para desenvolver a pratica.

56 Apesar de no caso de F7 este referir algumas competéncias imprescindiveis para o fandubber ser considerado
como tal, 0 mesmo ndo exige que o fa masterize estas para desenvolver a préatica ou o produto, mas antes sim

que possua ‘“‘conhecimentos basicos” que permitam ao fd ser capaz de desenvolver um fandub pelos seus
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O interesse pela atividade é algo extremamente valorizado pelos membros da comunidade, por isso
ndo é de admirar que para alguns fas a simples juncdo de audio com video ndo seja suficiente para a
realizacdo de um fandub de “qualidade”. Por exemplo, muitos consideram essencial recriar
completamente a parte auditiva do conteldo mediatico selecionado, sendo que isso implica misturar
outros elementos com as gravacOes realizadas, como mdsicas de fundo e efeitos sonoros, sendo entdo
necessario que o fandubber possua também competéncias de edi¢do de dudio®’ (ver Anexo B: W, F4 &
F3). Outro tipo de competéncias referidas por diferentes fandubbers envolvem a construcdo de um
guido e adaptacdo do mesmo caso o contetdo selecionado corresponda a uma lingua diferente (ver
Anexo B: F7), ser capaz de reduzir o sotaque, caso exista, durante o processo de gravacdo, procurar
estudar as personagens a dobrar de forma a representa-las melhor%8 (ver Anexo B: F4), ser capaz de
cumprir prazos caso o fd se encontre envolvido num projeto pertencente a um grupo (ver Anexo B: F5,

F3 & F6), e outras competéncias organizativas.

4.1. APRENDIZAGEM E CONSOLIDAQAO DE CONHECIMENTOS

Varias sdo as formas de aprendizagem deste tipo de competéncias, sendo que algumas podem
encontrar-se associadas a conhecimentos apreendidos em estabelecimentos de ensino tradicionais,
sendo depois transpostos para esta atividade, enquanto que outras podem ser adquiridas de forma
informal autodidata. Por exemplo, no caso de F3 e F4 (ver Anexo B: F3 & F4), ambos referem ter
conhecimentos na area de teatro, adquiridas através de formagdes ou outros meios de aprendizagem
mais tradicionais, que consideram Uteis para o desenvolvimento e aperfeicoamento da pratica de
fandubbing, j& que esta consiste, maioritariamente, numa forma de representacédo, ainda que vocal®®,
Contudo, isto ndo implica que todas as competéncias sdo exclusivamente adquiridas em contextos
escolares e formais, até porque as mesmas encontram-se dependentes dos percursos educativos de
cada f&. Ito, et al. (2008: 22) ao descrever a participagdo messing around refere como os fas utilizam
um processo autodidata como forma de obterem conhecimento sobre uma area do seu interesse. Por
exemplo, ainda no caso de F3, esta explica que todo o conhecimento sobre a componente de edicdo de
elementos audiovisuais resultou de um tipo de aprendizagem autodidata informal, sendo que a
fandubber procurou, através de uma investigagdo exploratéria centrada nos seus interesses, por

tutoriais online como base para o desenvolvimento destas habilidades. Na descricdo de cultura

préprios meios. Contudo, existem outros membros da comunidade que sdo muito mais assertivos em relagéo a
isto (ver Anexo B: F4, F8 & F1).

57 Qutra competéncia referida pelos F4 (ver Anexo B: F4) encontra-se relacionada com a nivelagdo do audio,
“[este] fator interfere na qualidade final, (...) imagina que (...) a voz esta muito alta, ou a musica esta muito
alta, ndo consegues perceber o que se passa no video final”.

58 Esta competéncia em particular pode ajudar a quebrar a barreira existente entre o fa e a respetiva personagem
caso este ndo possua qualquer ligagdo com a mesma.

59 Um outro caso semelhante é o de F7 (ver Anexo B: F7), a diferenca sendo que as competéncias apreendidas
em contexto escolar correspondem antes a parte de edicao de elementos multimédia.
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participativa, Jenkins (2006a: xi) explica como utilizadores mais experientes em determinadas areas
transpbem o0 seu conhecimento a outros com menos experiéncia através de um sistema de
ensino/aprendizagem informal. Tal reflete-se no caso de F4, que explica que através de uma
comunicagdo mais direta com os membros da comunidade €, conseguiu desenvolver diversos
conhecimentos a nivel da interpretacdo e estudo das personagens, permitindo-lhe representa-las de
forma mais detalhada. Estas formas de aprendizagem ajudam, ndo s6 a caracterizar alguns fandubbers
enquanto individuos autodidatas, capazes de explorar e desenvolver diferentes competéncias, tendo
por objetivo complementar os seus interesses pessoais, através de um tipo de participagdo geeking out,
como também a definir a comunidade de fandubbers portuguesa enquanto um espaco sustentado pela
construcdo e partilha de conhecimento entre os diversos pares. As habilidades e competéncias dos
fandubbers sdo entdo o resultado de uma juncdo de saberes, e posterior desenvolvimento interessado,
que deriva de diferentes contextos, mais ou menos institucionais, neste caso escolares e/ou
profissionais e em comunidades de interesse informais.

4.2. PUBLICACAO E PARTILHA DE FANDUBS

Na definicdo do conceito de fandubbing, foi referido que este podia ter um carater publico, isto
porque na maioria dos casos os fas procuraram partilhar os seus produtos em plataformas sociais
online como, por exemplo o Youtube®l. As motiva¢fes que levam a publicacdo dos artefactos sdo
variadas, mas relacionam-se em grande parte ao interesse pelo préatica e respetivo objeto de fandom.
Por exemplo, F8 (ver Anexo B: F8) justifica a sua partilha como uma forma de exposicéo social das
suas competéncias enquanto fandubber, sendo que estas se refletem nas caracteristicas que constituem
o0 produto final. Alternativamente, F4 (ver Anexo B: F4) partilha o seu conteido como uma forma de
expor publicamente, o seu fandom pessoal assim como o texto com que partilha essa relagdo%2. A
publicacdo de fandubs acaba entdo por ser uma forma de exposicéo e de comunicagédo da identidade de
cada fandubber, caracterizada pelos interesses referidos anteriormente.

F3 (C2): (...) eu no inicio ndo tinha coragem de publicar as coisas que fazia (...) o que
acontecia antes era que eu fazia o video e pronto, (...) estar no meu computador. Entretanto (...)
comecei a perceber que havia pessoas na Internet que (...) faziam [fandubs] (...) Entdo falei com...
com uma pessoa dessa comunidade e perguntei como é que isso funcionava (...) e ele disse que

60 Apesar de ndo estar implicito, este tipo de comunicagdo podera ter ocorrido através de diferentes meios
digitais, j& que muita da comunicacéao entre os membros dacomunidade ocorre destaforma.

61 Apesar do Youtube ser o exemplo mais referenciado, outros fanddubers, como por exemplo F5 (ver Anexo B:
F5), referem alternativas como arede social online Facebook e a plataforma digital audiovisual Dailymotion.

62 E importante voltar a referir que estas motivagdes nio sio exclusivas, mas antes que os fandubbers valorizam
0s seus interesses de formas diferentes. Um f& que publique um fandub com o objetivo principal de partilhar o
seu objeto de fandom ndo implica que ndo tenha interesse em expor as suas competéncias enquanto fandubber
(até porque se o interesse fosse somente a partilha do objeto ndo existiria a necessidade da realizagdo da
pratica), no mesmo sentido, alguém que queira expor somente as suas habilidades de fandubbing possui, na
maioriadas vezes, uma ligagao com o texto que optou por dobrar.
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havia alguns grupos de fandubs que as vezes procuravam vozes novas para novos projetos. E
pronto, uma maneira de eu entretanto me dar a conhecer a essa comunidade foi exatamente fazer
um canal de Youtube. E pronto, publiquei um video e a partir dai as pessoas conheceram-me.

Duffett (2013: 27-29) explica que apesar do fandom de um individuo surgir em muitos casos num

contexto privado, o interesse pela atividade e pelo objeto pode impulsionar os fas a procurarem por
grupos e comunidades que servem de base para a criagdo de lagcos com individuos que tenham os
mesmaos interesses, de forma a partilharem e desenvolverem, de forma continua, as suas identidades. O
caso de F3 (C2) é exemplificativo desta dimensdo social, sendo que a fandubber refere que a
realizacdo da pratica e respetiva producdo de fandubs era algo desenvolvido num contexto privado,
permanecendo assim até ao encontro de uma comunidade que possuia 0s mesmos interesses que ela.
Procurando integrar-se num grupo de fandubbing, F3 criou um canal Youtube onde publicou um video
como forma de se “dar a conhecer a essa comunidade”, ou seja, de comunicar a outros membros a sua
identidade de fandubber83. Independentemente das motivacdes que levam os fas a partilhar os seus
contetidos, a verdade é que esta forma de producdo e posterior publicacdo num website como o
Youtube pode ser identificada enquanto free labour (Terranova, 2000: 35) ja que este tipo de
plataformas online subsiste e desenvolve-se tendo por base as variadas contribuicdes dos seus
utilizadores, refletindo 0 modelo de negécios referido por O’Reilly (2007: 17).

A publicacéo de fandubs em plataformas sociais em rede implica que estes se encontram expostos a
comentarios e criticas por parte de um publico interessado. Este é identificado pelos fandubbers como
consistindo, na sua maioria, em criancas a jovens-adultos que possuem uma ligacdo com o texto
original que esta a ser dobrado (ver Anexo B: F4), e/ou que tenham interesse na area de dobragens,
encontrando-se entre estes outros fandubbers (ver Anexo B: F8). Apesar da maioria dos fas conseguir
caraterizar de uma forma generalizada a sua audiéncia®, o desenvolvimento dos fandubs ndo é
habitualmente feito com um puablico-alvo em mente, sendo que este é mais uma consequéncia da
exposicdo do produto em si, do que propriamente um objetivo da producdo®. Contudo, isso ndo
implica que os fandubbers ndo tenham em consideracdo os comentarios destes utilizadores, muito pelo
contrario. F2 (ver Anexo B: F2), por exemplo, refere a importancia de receber feedback como algo
“bom”, independentemente de este ser positivo ou negativo, apesar do fandubber realcar o primeiro
por Ihe transmitir uma sensacdo de satisfacdo pessoal ao saber que os utilizadores gostaram do seu
trabalho. Contudo, este tipo de comentarios mais otimistas pode, em alguns casos, ndo ser suficiente,
especialmente se tivermos em conta que muitos dos participantes da cultura geek valorizam

mecanismos de avaliacdo que lhes permitam aperfeicoar as suas praticas (Ito, et al., 2008: 31). Neste

63 F4 (ver Anexo B: F4) refere que a publicagéo do contetido também consiste na “minha forma de me apresentar,
podia apresentar-me de outra, mas estaé a minha”.

64 Seja através de uma idealizagdo destes, ou entdo através da utilizacdo de ferramentas analiticas e estatisticas
(e.g., Youtube Analytics) que Ihe permitam identificar essas audiéncias.

65 No entanto existem excecdes, por exemplo no caso da fandubber F5 (ver Anexo B: F5), esta chega mesmo a
ndo realizar determinados fandubs por considerar que estes ndo sdo 0s mais adequados ao seu publico-alvo.
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caso, F2 faz uma distingdo entre este tipo de comentérios e comentarios “construtivos”, referindo
como os Ultimos o ajudam a melhorar enquanto fandubber. F7 (ver Anexo B: F7) por sua vez rejeita
completamente criticas que ndo apresentem indicios construtivos que o possam ajudar no
aperfeicoamento da pratica. Outra fonte de criticismo valorizada pelos fds consiste naquela
disponibilizada por membros da prépria comunidade.

F2 (D2): Eu acho que a critica mais direta que eu tive foi quando eu estava em projetos com
amigos meus ¢ estdvamos a editar e havia alguém que era sempre o diretor, “pseudo-diretor” de
dobragem e... dava-me uma orientagdo mais técnica. Acho que nesse caso permitiu-me um maior
crescimento do que qualquer comentario que alguma vez me foi feito.

F2 (D2) define a orientacdo disponibilizada por um dos membros com quem se encontrava a

desenvolver um fandub, como uma mais-valia para o seu desenvolvimento pessoal enquanto
fandubber.

Assistimos entdo a um outro tipo de aprendizagem que tem por base o feedback de utilizadores e
outros fandubbers, cujas criticas podem funcionar como elementos a ter em atencdo durante o

desenvolvimento de futuros projetos.

5. COMUNIDADE DE FANDUBBERS

Verifichmos anteriormente que a publicacdo de um fandub consiste numa forma do fa comunicar a
sua identidade ndo s6 a um puablico interessado, como também a outros fandubbers e a respetiva
comunidade. Esta forma de apresentacdo é ndo s6 apreciada pela comunidade de fandubbers, como
considerada essencial pelos mesmos, ja que lhes permite ter uma percecdo das diversas competéncias e
caracteristicas do fa em questdo. Caso o feedback dos membros seja positivo, existe a possibilidade de
estes serem convidados a participar em diferentes projetos e, em certas situacGes, fazer parte de grupos
especificos de fandubbing, sendo que a eventual cooperagdo nestes representa uma forma de
desenvolver o status dos fds dentro da comunidade, como referido por Ito, et al. (2008: 30)%. Apesar
de, em alguns casos, a realizacdo deste tipo de colaboracBes surgir como uma resposta as limitacdes
dos fandubbers pelo facto de estes ndo serem capazes de preencher todos o0s papéis necessarios para a
construcdo de um fandub®, isso ndo implica que os mesmos ndo gostem de desenvolver a pratica em
grupo, seja pela diversidade que imprime ao produto final (ver Anexo B: F8) ou pelo fascinio de ver
como diferentes fandubbers interpretam determinadas personagens num mesmo projeto (ver Anexo B:

F3). O envolvimento com a comunidade pode resultar na criacdo de lagos de amizade entre diversos

66 Como foi referido anteriormente pelo fandubber F2 (ver Anexo B: F2), ser convidado por um outro fa para
participar num projeto seuimplicaumavalorizag¢do das suas competéncias.

67 Porque ndo tm um alcance vocal que consiga preencher todas as personagens, ou por simplesmente ndo se
considerarem as pessoas mais indicadas para interpretar determinados papéis (ver Anexo B: F5 & F8).

Contudo, existem fandubbers, como por exemplo F7 (ver Anexo B: F7) que descrevem a pratica como sendo
quase exclusivamente colaborativa, colocando um grande enfase na entreajuda entre os membros da
comunidade, ou como F4 (ver Anexo B: F4) que afirma ndo desenvolver fandubs onde ndo existam, no
minimo, duas pessoas acolaboraremcomele.
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membros, sendo que estes, apesar de inicialmente serem criados em torno de um interesse comum,
neste caso o fandubbing, podem resultar em relagcGes mais proximas e familiares (lto, et al., 2008: 30).

F5 (G1): E juro-te (...) a maior parte do pessoal (...) de fandubs cheguei mesmo a criar
amizades com eles, até em alguns casos ja conheci as familias, ja fui dormir a casa deles. (...) E
aquela coisa tipo, para mim ja deixaram de ser amigos virtuais, sdo amigos distantes, entendes?

O caso de F5 (G1) é representativo do desenvolvimento de algumas relagdes entre fandubbers que,

passando por um processo de comunicacdo mais frequente e descoberta do outro (ver Anexo B: F1 &
F7), podem resultar no encontro presencial em contextos familiares e proximos, como é indicado pela
fandubber, deixando de ser “amigos virtuais” ¢ passando a ser “amigos distantes”, afirmacdo que nos
permite compreender que, para alguns fandubbers, esta forma de aproximacdo espacial confere um
grau de intimidade maior do que aquele existente num contexto digital mediado®. Contudo, apesar do
ambiente dentro da comunidade ser caraterizado pela maioria dos fandubbers de forma positiva, o
envolvimento e a comunicacdo entre os fas durante processo de desenvolvimento da pratica em si

pode apresentar carateristicas que sugerem relagdes menos amigaveis.

5.1. DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS DE FANDUBBING

Existem duas formas de desenvolver um fandub, individualmente, em que o processo de
fandubbing é, na maioria dos casos, realizado pelo préprio f& num contexto privado e pessoal, cujo
produto pode eventualmente ser exposto huma plataforma social, ou cooperativamente, através de uma
colaboragdo ou de um trabalho de grupo, sendo que a comunicagdo entre os membros se realiza, na
maioria dos casos, através de plataformas sociais online, como o Facebook (Ver Anexo B: F3),
utilizando diferentes ferramentas digitais como o Skype ou o Discord e em diferentes dispositivos
tecnoldgicos, como computadores e/ou telemdveis (ver anexo B: F4)8.

As colaboragtes (collabs) consistem na forma mais basica e, até certo ponto, a mais comum, de
cooperacdo em rede entre fandubbers (ver Anexo B: F3). Estes projetos tém inicio quando um
fandubber, apelidado de diretor pelos fas?, idealiza um fandub que queira desenvolver, e um cast com
0 qual queira trabalhar, sendo que este pode, como ja foi referido anteriormente, ser determinado

através das respetivas competéncias de cada fandubber enquanto dobrador, e/ou de acordo com a

68 Contudo, isto ndo implica que todos os fandubbers desenvolvam este tipo de relagBes mais intimas. Por
exemplo F8 (ver Anexo B: F8) refere que a exce¢do de uns quantos membros, “(...) infelizmente a maioria
deles eusé os conhego como fandubberse ficasse por ai...”.

69 Existem alguns fandubbers que referem ter, ocasionalmente, desenvolvido fandubs num contexto presencial,
ja que 0os membros envolvidos neste eram irmaos, primos ou outros familiares (ver Anexo B: F8 & F5).

70O termo diretor € utilizado pelos fandubbers, ndo para distinguir um grau de superioridade sobre os restantes
membros de um grupo, mas antes para identificar o fd responsavel pela organizagdo geral do projeto,
habitualmente o mesmo fa que propos este (ver Anexo B: F4 & F7).
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relacdo que estes tenham com o diretor em si’. Apos este processo, o diretor entra em contato com o0s
respetivos elementos, descrevendo as suas intencGes e o respetivo papel que havia idealizado para
cada um72, Caso estes aceitem a proposta, ser-lhes-a enviado um guido com as respetivas falas a gravar,
assim como uma referéncia para o texto original e, na maioria dos casos, um prazo limite para a
realizacdo da tarefa’®. De seguida, os dobradores’ enviam a sua gravacdo para o diretor, aguardando
depois por informacdo sobre a sua prestagdo, sendo que se o diretor ndo se encontrar satisfeito com
alguma fala em especifico, pode pedir ao fa para a refazer, processo que se pode repetir até o diretor se
encontrar satisfeito com o conteldo enviado. Este € o momento que assinala o fim do contato
obrigatério entre o diretor e os dobradores, sendo que € 0 primeiro que se encarrega da edicdo dos
elementos audiovisuais e respetiva finalizacdo do fandub. O produto final é depois exposto, na maioria
dos casos, no canal de Youtube (ou outro perfil pessoal) do diretor, sem existir necessidade de aviso
prévio ou posterior da terminacdo do projeto ou exibicdo do mesmo aos dobradores. Apesar das
collabs constituirem uma forma de trabalho cooperativo, a verdade é que a comunicacdo entre 0s
membros pode, em alguns casos, ser praticamente inexistente.

F6 (F1): E como se tivesse a trabalhar sozinho, porque aqui cada um faz a sua cena no seu
préprio tempo (...) entrega a quem tiver de entregar e depois espera até ter de repetir ou néo.
F6 (F1), refere que o processo de fandubbing neste tipo de projetos se assemelha aquele realizado

de forma individual, ou seja, o fd grava as suas respetivas falas num contexto solitario, entregando-as
ao diretor e completando a sua parte do projeto. F2 (ver Anexo B: F2) denomina este tipo de
comunicagdo como straight to business, que consiste num dialogo minimo, que tem inicio na proposta
de trabalho na construcdo de um produto por parte do diretor ao dobrador e que termina na respetiva

entrega das gravacdes’. Além da falta de comunicacdo, este tipo de colaboracdo também pode

1 Existem alguns fandubbers que admitem preferir trabalhar com membros com quem possuam relagfes mais
intimas (ver Anexo B: F4), engquanto outros, como por exemplo F5 (ver Anexo B: F5), condenam este método
de selecdo, considerando-o enquanto “falta de profissionalismo”.

2 Uma alternativa a este método de selecdo é através da realizacdo de castings por parte do diretor. No entanto,
este método é pouco utilizado porque, segundo F4 (ver Anexo B: F4), como a comunidade é tdo pequena,
geralmente a realizacdo de um casting serve apenas para reforcar quem os diretores ja ha partida haviam
determinado como sendo a melhor pessoa para um determinado papel (apesar de este também reconhecer o
surgimento de “boas surpresas” por parte de fandubbers inesperados).

73 Contudo, F2 e F8 (ver Anexo B: F2 & F8) referem casos onde nem sequer existe a entrega de guides, sendo
que nestas situacdes sao os proprios dobradores que fazem os seus, algo que acaba por ser problematico pois
pode levar a que, por exemplo, estes tenham de regravar falas por ndo coincidirem com aquilo que era
pretendido pelo diretor.

740 termo dobrador é atribuido aqui aos fandubbers cuja tarefa num projeto de colaboragdo ou num trabalho de
grupo consistana dobragem de uma ou mais personagens.

5 |sto quer dizer que no minimo, o diretor e o dobrador s6 precisam obrigatoriamente de interagir um com o
outro duas vezes (na fase de proposta e na fase de entrega), caso ndo seja necessario qualquer repeticdo a
pedido do diretor ou esclarecimento por parte do dobrador.
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revelar-se um processo muito impessoal para os dobradores, j& que estes ndo precisam de ter
necessariamente qualquer ligacdo ao texto ou a personagem que vao dobrar e até, dependendo do caso,
uma relacdo com o proprio diretor’. Neste caso, podemos entdo caracterizar este tipo de participacéo
em collabs como sendo minimalista, ja que grande parte do poder de decisdo sobre o desenvolvimento
das diversas etapas do projeto recai maioritariamente sobre um Gnico utilizador, neste caso o diretor,
existindo uma falta de balanco na divisdo de poder entre os membros constituintes deste projeto
colaborativo (Carpentier, 2012: 175).

No entanto, um trabalho de grupo possui uma estrutura bastante diferente daquela apresentada
numa collab. A primeira distingdo, ¢ o motivo pelo qual se o utiliza o termo “grupo” para distinguir
esta forma de fandubbing cooperativo, assenta no facto de que, ao invés de ser uma Unica pessoa a
organizar todo um projeto, é antes um conjunto de fandubbers, geralmente amigos chegados, que
estrutura esse processo. Isto ndo quer dizer necessariamente que ndo possa continuar a existir um
diretor, ou seja, alguém que propde um projeto, mas antes que todo um grupo esta disposto a ajudar
nas diferentes tarefas que constituem o desenvolvimento do mesmo, desde a sua concecdo até a
respetiva execucdo. E também importante notar que, em grande parte dos casos, estes elementos
possuem algum tipo de ligacdo com o texto selecionado para dobrar, portanto existe um maior
interesse por parte da equipa em fazer um fandub desse objeto mediatico. A divisdo de tarefas é outro
aspeto que distingue este tipo de estrutura cooperativa, em que, a semelhanca daquilo que ocorre no
processo de fansubbing (Cintas & Sénchez, 2006: 38-43), diferentes membros envolvidos no projeto
executam diferentes fungdes no seu desenvolvimento, sendo que estas encontram-se relacionadas com
as competéncias referidas anteriormente, ou seja, existem tradutores de texto, dobradores, editores de
video, de som, ha quem se encarregue de entrar em contato com outros fandubbers para participarem

no projeto, de fazer um controlo de qualidade, entre outros’’. Como tal, esta forma de trabalho

De notar que F2 (ver Anexo B: F2) ndo é critico deste tipo de comunicagdo straight to business, alids, 0 mesmo
refere que lhe € indiferente o nivel de comunicacéo durante a construgdo de um fandub.

Alternativamente, alguns fandubbers (ver Anexo B: F8, F4 & F1) descrevem uma outra metodologia para a
realizacdo destes projetos de colaboragd, em que o diretor e 0 dobrador se encontram em contato direto,
através de um programa como o Skype, onde o primeiro orienta o segundo durante 0 processo de gravacao,
permitindo um maior nivel de comunicagao entre os dois, assim como feedback imediato por parte do diretor,
evitando qualquer tipo de repeticdo de falas. Este processo é descrito pelos mesmos como sendo 0 mais
correto, apesar de raramente ser utilizado.

76 No entanto, isto ndo é considerado necessariamente um problema para alguns fandubbers. Por exemplo, F3
(ver Anexo B: F3) refere ndo recusar qualquer proposta para um trabalho cooperativo, independentemente de
conhecer ou ndo quem o propds. Alias, existem alguns fandubbers, como F5 e F2 (ver Anexo B: F5 & F2)
que preferem este tipo de relagdo menos pessoal durante o desenvolvimento da prética.

T F7 (ver Anexo B: F7) explica que o processo de distribuicdo das tarefas é feito de acordo com as preferéncias
de cada f4, ou seja, se um individuo se sente mais a vontade na edi¢do de som, ou na traducéao de texto, entdo
é geralmente este que trata desse processo, dando mais liberdade a cada um de desenvolver aquilo que gosta.
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cooperativo implica que exista obrigatoriamente um maior nivel de comunicacdo entre os diversos
membros, ja que estes se encontram dependentes uns dos outros para a continuacdo do
desenvolvimento do projeto. Ap6s o término do fandub, os membros costumam reunir-se para
visualizar o produto final, altura em que estes podem dar sugestfes para melhorias antes da publicacéo
do projeto (ver Anexo B: F1 & F2). De notar que, ao contrario de uma collab, o projeto é geralmente
exposto num perfil ou conta criada especificamente para os fandubs desenvolvidos por aquele grupo
especifico.

Contudo, & semelhanca daquilo que ocorre no desenvolvimento de uma collab, é também possivel
que diferentes fandubbers possam ser contactados enquanto dobradores para interpretarem
determinadas personagens no projeto. No entanto, este espirito cooperativo e comunicativo, que
carateriza os trabalhos de grupo, ndo tem necessariamente de se transpor durante o processo de
comunicacdo com os dobradores, assumindo que estes se encontram ligados a um projeto desta
natureza.

F2 (D3): (...) alids ja me aconteceu estar num projeto onde estdo envolvidas imensas pessoas
[neste caso, num grupo] e s6 falei com o diretor e nem sequer sabia que havia amigos meus que
estavam envolvidos nesse projeto!

O excerto (D3) permite-nos entender, primeiramente, que é possivel que mesmo dentro de um

trabalho grupo, a comunicacdo com os dobradores continue a limitar-se a um tipo de contato entre
apenas duas pessoas, podendo igualmente constituir um formato straight to business, e que o contato
entre os proprios dobradores pode ser consideravelmente reduzido, ja que F2 refere um caso em que
este nem sequer se apercebeu da existéncia de amigos a participarem no projeto. Contrariamente as
collabs, o tipo de participacdo identificado nestes trabalhos de grupo pode ser conotado,
maioritariamente, enquanto maximalista, j& que existe uma maior distribuicdo de poder entre o0s
diversos membros do grupo. Alias, a propria liberdade de escolha, referida pelos fas, em que cada um
pode desempenhar a tarefa com qual se sente mais a vontade, ajuda a reforcar a ideia da existéncia de
uma divisdo igualitaria. No entanto, é possivel que outros fandubbers, que ndo incorporem
necessariamente este nicleo de fas, sejam contactados para participar no desenvolvimento do projeto a
fim dobrar certas personagens, deparando-nos novamente com um tipo de participagdo minimalista ja
que, de forma semelhante aquela identificada nas collabs, estes acabam por ndo possuir tanto poder
como os membros pertencentes ao grupo.

Podemos entdo concluir que as transformacdes existentes neste tipo de trabalho de grupo, quando
comparado as collabs, correspondem mais a parte da estruturacdo e organizacdo de um projeto, onde
em vez de ser um Unico fa a tratar deste processo, sdo varios e de uma forma mais cooperativa.

Contudo, isto ndo quer necessariamente dizer que seja assim com todo os grupos. F2 (ver Anexo B:

E importante notar que, no caso do fandubbing, ndo existe uma restricio em relago ao ndmero de fungdes que
um fa pode desempenhar, ou seja, por exemplo, é possivel que um tradutor possa também desempenhar o papel
de controlador de qualidade e de dobrador.
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F2) refere que o nivel de comunicacdo entre os membros de um grupo, independentemente das suas
funcGes, vai depender do tipo de relacdo que existe entre 0s mesmos, sendo que quanto melhor esta for,
maior ¢ a probabilidade de um contato mais regular entre todos.

5.2. ESTRUTURACAO DA COMUNIDADE DE FANDUBBERS

A criacdo de grupos para o desenvolvimento de projetos de fandubbing de forma cooperativa néo é
algo necessariamente momentaneo, que termina com o desenvolvimento de um fandub, mas antes algo
que pode perdurar, ajudando a estruturar a comunidade de fandubbers portugueses.

F2 (ver anexo B: F2) segure uma divisdo estrutural que nos remete para uma comunidade definida
pelos seus grupos, que sdo formados por fandubbers que possuem relagBes préximas entre si. No
entanto, o fd também refere que as conexdes entre membros de grupos diferentes podem néo ser tdo
intensas como aquelas existentes entre elementos do mesmo, conotando as primeiras como relagdes
entre “colegas”, termo utilizado aqui para indicar ligagdes que tenham apenas por base o interesse pelo
fandubbing.

Contudo, existem alguns fandubbers que sugerem um outro tipo de estruturacdo da comunidade,
sustentada numa divisdo hierdrquica entre os fas. Apesar de F1 (ver Anexo B: F1), afirmar que ndo é
possivel estabelecer um sistema de hierarquizacdo no sentido mais tradicional da palavra, 0 mesmo
refere existir “uma certa senioridade”, distinguido fandubbers que desenvolvem a pratica ha mais
tempo e que por isso, até certo ponto, possuem mais experiéncia do que outros que comegaram a
realizar a pratica mais recentemente?. Bruns (2013: 72) menciona que 0s espacos de produsage sdo
caraterizados por um tipo de hierarquizacdo focado na intensidade do envolvimento dos utilizadores
nestes espacos, sendo que os “lideres” sdo definidos por outros utilizadores desses espagos. No entanto,
F1 limita-se apenas a constatar a existéncia desta distingéo.

F7 (E2): (...) eu ja estou aqui ha mais tempo e aparece uma rapariguinha que comegou a semana
passada. Eu ndo sou superior a ela... mas ela propria sente, e eu tenho notado isso, que eu sou
superior a ela. Porque vém-me pedir ajuda, vém-me pedir conselhos ¢ vém... vém por favor pedir
para participar em projetos com elas...

F5 (G2): (...) é raro tu convidares daqueles, os amadores, desculpa estar a dizer isto, mas ¢
verdade, tu convidares aqueles amadores a fazer um projeto que seja grande, entendes? Quando tu
estds a fazer um projeto tu queres é pessoas que sejam competentes e que facam o seu trabalho, é
verdade sim senhora.

F7 (E2), tal como F1, também menciona uma divisdo baseada no nimero de anos de concretizacdo

da atividade. No entanto, apesar de o fandubber ndo considerar esta diferenciacdo de experiéncia como
um sinénimo de superioridade perante os novos fds, F7 explica que sdo antes estes que fazem essa

distincdo, colocando-se numa posicdo inferior. O fandubber exemplifica isto referindo que estes

8 Contudo, F1 (ver Anexo B: F1) também menciona a possibilidade de novos fandubbers possuirem um “talento
inato”, referindo-se a capacidade de estes possuirem uma ou mais competéncias nas quais se podem destacar
mais do que aqueles que desenvolvem a pratica ha mais tempo (sendo que isto ndo impede os Ultimos de
possuirem mais experienciano desenvolvimento da prética no seu todo).

36



costumam procurar por membros mais velhos da comunidade a fim de pedir por conselhos e para
participarem em projetos seus’. Em contrapartida, no caso de F5 (G2), esta divisdo € antes exercida
pela propria fandubber, denominando os fas com menos experiéncia de “amadores”, ¢ recusando-se a
desenvolver projetos em conjunto com estes pela sua “falta de competéncias”. Assumindo que o
nimero de anos a desenvolver a pratica de facto implica uma maior experiéncia por parte do
fandubber, como indicado por F1, entdo ambos os casos de F7 e F5 sdo demonstrativos de um tipo de
comunidade caraterizada por uma estrutura meritocratica (Bruns, 2013: 72), ou seja, apesar de ndo
existir um sistema hierdrquico definido & priori, continua a existir uma divisdo que assenta nas
competéncias e na experiéncia de cada fa, sendo que esta distincdo pode ser percecionada quer pelos
fandubbers “mais novos”, quer pelos “mais velhos”, mas que ndo tém obrigatoriamente de ser
exercida no contexto da comunidade (ver Anexo B: F6, F1 & F3). De notar que estes dois tipos de
estruturacdo de comunidade ndo sdo opostos um ao outro, muito pelo contrério, é possivel que esta
forma de organizacdo hierarquica coexista num mesmo plano que a organizacdo por grupos, ja que
uma divisdo por grupos pode incluir uma divisdo entre diferentes membros tendo por base a sua

experiéncia.

79 E importante notar que estes atos ndo implicam necessariamente que os fandubbers mais novos se
considerem inferiores aos mais velhos, mas na percecdo de F7, tal é indicativo dessadivisdo.
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CONCLUSAO

Alguns autores defendem que as sociedades ocidentais sdo caraterizadas por um novo tipo de
cultura sustentada na partilha de informacdo e na participagdo mais ativa dos seus cidaddos nas mais
variadas atividades. A conotacdo de consumidor passivo parece desvanecer face a um contexto onde
0s conceitos de consumo e producdo dificilmente se encontram desassociados um do outro quando
utilizados para caraterizar os utilizadores das TIC. Entre estes, os fas podem ser identificados como
textual poachers (Jenkins, 1992), utilizando e explorando diversas ferramentas e outras tecnologias
digitais como forma de reapropriacdo cultural, desenvolvendo diferentes praticas em torno dos seus
objetos de fandom. Era este o fendmeno que se pretendia indagar e investigar tomando o fandubbing
como objeto.

Este trabalho teve por objetivo responder a quatro questBes especificas que nos ajudassem a
compreender alguns dos elementos que caracterizam uma destas praticas de fas, o fandubbing, de
forma a contribuir com algum conhecimento cientifico sobre esta.

Primeiramente, foi necessario procurar entender a dimenséo da pratica em si. Esta é descrita pelos
fds como consistindo na dobragem de diversos produtos mediaticos, com 0s quais estes possuem
algum tipo de relacdo, resultando na producdo, através de utilizacdo de diversas ferramentas digitais,
de um objeto audiovisual, um fandub, que mistura o audio gravado pelos fas com os textos originais.
De seguida, procuramos identificar os fandubbers (tendo por base os testemunhos dos entrevistados e
a observacdo deste campo), descobrindo que estes sdo jovens adultos, que alguns se encontram ligados,
profissional ou academicamente, a &reas de multimédia digital ou de teatro e representacdo, e que a
maioria vive atualmente com familiares prédximos, em diferentes zonas de Portugal. Apds esta
definicdo conceptual da prética e caracterizacdo dos fas, procuramos explorar mais em detalhe as
ligacbes que existem entre estes e 0 seu objeto de interesse e a atividade em si.

No que diz respeito a relacdo entre os fandubbers e o texto mediatico, é importante referir que
existem diferentes elementos com o0s quais estes se conectam, como determinadas personagens ou
momentos especificos de uma série, e que a intensidade dessa relacdo também pode variar (Duffett,
2013: 25), sendo que alguns fas referem ter desenvolvido fandubs de produtos com os quais partilham
memorias que datam ha sua juventude, e outros mencionam a selegdo dos objetos utilizados na préatica
como resultando da visualizagdo destes no dia anterior a realizacdo da atividade.

Contudo, os fas também possuem uma forte ligacdo com a pratica em si, sendo que alguns
fandubbers mencionam o seu desenvolvimento também durante um periodo mais juvenil das suas
vidas. Para a realizacdo do fandubbing sdo necessarios, no minimo, um microfone, um computador e
uma ferramenta que permita a juncdo de audio com video. No entanto, varios fas procuraram
desenvolver uma série de competéncias (e.g., tratamento de audio, edicdo de video, estudo de
personagens, entre outros) que lhes permitem, segundo os mesmos, desenvolver fandubs de melhor

qualidade. Varios fandubbers explicam que muitas destas resultam da conjugacdo de conhecimentos
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adquiridos em contexto escolar com aqueles desenvolvidos através de uma investigacdo pessoal
autodidata em contextos informais.

Estes produtos mediaticos sdo depois, segundo os entrevistados, publicados em plataformas sociais
online, nomeadamente o Youtube, como uma forma de exposicdo do seu trabalho, e das suas
identidades, a um publico interessado, demonstrando ambas a sua conexdo com o texto dobrado assim
como as respetivas competéncias enquanto fandubbers. Numa leitura mais critica, esta atividade, que é
definida como frequente, também representa uma forma de free labour (Terranova, 2000: 35) para um
website que subsiste gracas as produgfes audiovisuais desenvolvidas por utilizadores. Esta exposi¢do
da identidade funciona igualmente como forma de apresentacdo a respetiva comunidade de fandubbers
portugueses em que 0s seus membros, apos a visualizagdo do contetido, podem entrar em contato com
os fandubbers a fim de desenvolverem trabalhos colaborativos ou mesmo ingressar em grupos (lto, et
al. 2008: 30), levando-nos a ultima questdo do trabalho que diz respeito a caraterizagdo da
comunidade.

Apesar de o fandom de um individuo surgir muitas vezes num contexto mais privado e pessoal,
muitos integram comunidades em rede centradas nos mesmos interesses, procurando partilhar e
discutir com outros membros, sendo que cada um destes grupos possui a sua cultura prépria, regras e
formas de estruturacdo. Estas comunidades também podem ser consideradas, em alguns casos, como
espacos de aprendizagem informal, sendo que os fas procuram outros que lhes possam transmitir
determinados conhecimentos relacionados com as suas areas de interesse. Como tal, ndo obstante a
atividade de fandubbing ndo necessitar de ser desenvolvida obrigatoriamente em grupo, Vvarios
membros optam por fazé-lo, ndo s6 como resposta aos limites do seu alcance vocal, mas também por
considerarem mais interessante o desenvolvimento de projetos que permitam uma maior versatilidade
em termos de casting. Foram referenciadas duas formas de trabalho coletivo organizado em rede. A
primeira, através das chamadas collabs, que sdo projetos conceptualizados e desenvolvidos por um
unico fandubber, o diretor, mas que contam com a ajuda de outros para a dobragem de determinadas
personagens. Esta forma de colaboracdo apresenta uma infraestrutura caraterizada por um tipo de
participacdo minimalista (Carpentier, 2012: 175), existindo uma desigualdade na divisdo de poder
entre o diretor e os restantes fds. A segunda corresponde aos trabalhos de grupo, onde varios membros
se juntam a fim de realizar um projeto com o qual todos, ou pelo menos a maioria, se identifique, e
cujo processo de desenvolvimento fica ao encargo destes, havendo uma distribuicdo de diferentes
papéis, onde cada membro pode encarregar-se de uma ou mais fungdes. Este tipo de estrutura
organizativa é entdo caraterizada por uma participacdo maximalista (idem), existindo uma maior
igualdade na distribuicdo de poder pelos respetivos membros. Contudo, a participacdo de outros
fandubbers no projeto, que ndo pertencem necessariamente a estes grupos, é identificada pelos
mesmos como sendo semelhantes aquela encontrada nas collabs, ou seja, existe uma centralizagdo do

poder nos membros do grupo que n&o se reflete nos restantes participantes.
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A organizacdo em grupos € identificada como uma forma de estruturacdo da comunidade de
fandubbers portugueses. Contudo, alguns dos seus membros também notam uma outra forma de
divisdo, sustentada na experiéncia dos fas e na sua longevidade dentro da comunidade, criando uma
forma de meritocracia que se reflete, em alguns casos, nas agfes de membros mais novos e mais
velhos. Isto ndo quer dizer, todavia, que ndo seja possivel a criacdo de lacos entre os membros da
comunidade, muito pelo contrario, varios fas referem relacionamentos com outros fandubbers que
eventualmente se desenvolvem em grandes amizades que transcendem o contexto digital para um
espacialmente mais proximo.

Ao longo da investigacdo foi também possivel observar diferentes formas dos fas experienciarem o
seu fandom (Duffett, 2013: 20-30) seja através do consumo cultural do produto mediatico, que vai
servir como base para o desenvolvimento da prética, que é caracterizada pela ligacdo existente entre o
fa e este; através da dimensdo performativa, identificada durante o periodo juvenil de alguns
fandubbers, com o desenvolvimento de atividades relacionadas com a citacdo de excertos dos
respetivos textos mediaticos, remetendo-nos para a ideia de que os fds possuem um tipo de relacdo
continuada com o produto e que se pode estender ao longo do tempo; através da identificacdo
emocional com os objetos em questdo, sendo que alguns referem conexdes mais intensas que outros;
através do desenvolvimento de praticas de fas, neste caso o fandubbing, que apesar de ser procurado
enquanto um passatempo, é caraterizado por elementos com os quais o fa sente uma identificacdo
intensa, tornando esta atividade parte da sua identidade; e através da ligacdo com a comunidade,
caraterizada pelo contacto e criacdo de amizades com outros fds que possuam o mesmo interesse pelo
fandubbing.

E importante referir que esta analise acaba por refletir apenas alguns dos aspetos que caraterizam a
prética, sendo que outras questBes poderdo ser mais aprofundadas em investiga¢des futuras, como, por
exemplo, os problemas legais que os fandubbers enfrentam face a utilizacdo de textos que ndo lhes
pertencem; se as competéncias desenvolvidas podem, de alguma forma, ser Uteis fora do contexto da
pratica em si; e qual a percecdo dos fas face a0 mundo das dobragens oficiais. Um elemento que
também pode ter influenciado a visdo do trabalho foi a selecdo da amostra de fandubbers e a sua
antiguidade dentro da comunidade, j& que se esta se estruturar de acordo com a experiéncia dos fas no
desenvolvimento da prética, entdo, é possivel que fas que a desenvolvam ha menos tempo possuam
uma outra perspetiva sobre a pratica e a comunidade em si. A utilizacdo de uma metodologia
guantitativa extensiva, tendo por base a recolha de informacédo através de um inquérito online, poderia
ser mais Util para testar estatisticamente o poder explicativo desta variavel, ja& que esta poderia
incorporar uma amostra mais alargada, integrando diferentes graus de antiguidade na realizacdo da
pratica e ajudaria a, por exemplo, tentar esquematizar eventuais segmentaces e perfis. Contudo, este
tipo de investigacdo qualitativa intensiva fez sentido por ser um estudo de carécter exploratorio, tendo
disponibilizado pistas referentes a pratica de fandubbing, e a alguns elementos que a rodeiam,

nomeadamente a ligacdo existente entre o fa e 0 seu objeto, a relagdo com a pratica que é caraterizada
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por um certo orgulho identitario, identificado pelo grande nimero de competéncias aprendidas de
forma autodidata em contextos informais ndo escolares, e a conexdo existente com a comunidade de
fandubbers portuguesa que possui um grande destaque na vida dos fds, sendo que varios membros
referem o desenvolvimento de amizades profundas com determinados elementos desta, mencionado a

organizacdo de reunides e eventos fora do contexto digital e/ou da préatica.
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ANEXO A

Questbes de Investigacdo
[Técnica]

Q1. Comecemos entdo pela questdo introdutdria. O que é o fandubbing?
Q2. O que é que se costuma dobrar?

Q3. E que competéncias é que sdo necessarias para fazer um fandub? / O que é que eu preciso para
fazer um fandub?

Q4. E depois do produto estar finalizado, o que é que fazes com ele? / (Partilha-0? Ou guarda-lo
para ti?) Porque?

Q5. Gostas que as pessoas comentem o teu trabalho? Que o divulguem? Porqué?
Q6. Quem é que consideras ser o teu publico-alvo?
Q7. O que é que consideras ser um bom fandub?

Q8. Dada a natureza do material original, existem repercussdes ou problemas por fazeres estes
fandubs? Quais?

Q9. Concordas com esta politica?

[Mais pessoal]

Q10. Passemos a uma parte mais pessoal. Onde/Quando é que aprendeste a fazer fandubs?
(Hipotese) Ja tinhas conhecimentos relacionados com dobragens antes de fazeres fandubs?

Q11. O que é que te leva a fazer fandubs?
(Hipdtese) Porqué o fandubbing e ndo outra pratica? Tipo AMVs ou fanfics?
Q12. Como é que escolhes aquilo que vais dobrar? / Quais os elementos de uma série ou filme que

12>

te fazem dizer “¢ isto o que eu quero dobrar

Q13. Como é que fazes a selecdo de quem vais dobrar? Como é que escolhes as personagens?

Q14. Identificas-te com as personagens que escolhes dobrar? / Se de alguma forma te revés na
personagem que estés a dobrar?

Q15. E no caso de alguém da comunidade de fandubbers te pedir ajuda para uma dobragem?
Aceitas fazer tudo o que te pedem? Ou existem restri¢fes?



Q16. Costumas fazer dobragens sozinho ou em grupo? Porqué? Em grupo é através da internet?
Como?

(Grupo)
Q17. Como é que é trabalhar em grupo? E mais facil ou mais dificil? Porqué?

Q18. Como é que as pessoas num grupo de fandubs se organizam? Existe divisdo de tarefas? Ha
pessoas a trabalham em coisas diferentes?

Q19. Existe muita comunicagdo entre os varios membros do grupo?
Q20. Existe algum tipo de hierarquizacdo dentro da comunidade?

Q21. A relacdo com estes membros cinge-se somente ao desenvolvimento da prética de
fandubbing? Ou existe a criacdo de outros lagos que precedem a atividade?

Q22. Que beneficios é que o meio digital trouxe para a pratica de fandubbing?

Q23. Costumas falar com outras pessoas fora da comunidade sobre esta pratica? Ou é algo que
guardas sé para ti preferindo ndo divulgar?

Q24. E como é com a familia? Eles sabem que fazes fandubs? Qual é a opinido deles sobre o
assunto?

Q25. Consideras que estes conhecimentos de fandubbing te ajudaram, de alguma forma, em outros
contextos? A nivel profissional ou mesmo escolar? Quais? Como?

Q26. Se sim, achas que estas competéncias sdo reconhecidas ou valorizados pelos outros? (Pela
empresa, pelos colegas de trabalho ou de escola?)

Q27. Gostavas de um dia vir a trabalhar numa area relacionada com dobragens? Porqué? Achas que
existe essa possibilidade? Porqué? (Perspetivas de futuro)

Q28. Quem ¢é que achas que consegue produzir um produto melhor? Os estidios oficiais? Ou os
fandubbers?






ANEXO C

Tabela 1: Perfil dos Entrevistados

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
Sexo M M F M F M M M
Idade 26 26 28 22 21 22 26 25
Localidade Lishoa Porto Aveiro Lisboa Coimbra Londres Aveiro g?;;ilg
Nivel de Ensino Ensino Ensino
Escolaridade Licenciatura | Mestrado Mestrado Licenciatura | Secundario/ Secundario/ Secundario/ Licenciatura

Profissional Profissional Profissional

) ) Multimédia
Area} E_scolar/ Advocacia Engenhgna Terapeqta Online Humanidades Artes plo Teatro Tradutor/
Profissional Informatica Ocupacional /Ereelancer Espetaculo Freelancer

Tabela 2: Respostas dos Entrevistados

Q1. O que é o fandubbing?

F1

O fandubbing é um trabalho amador; que ndo é desenvolvido por profissionais; nao é renumerado; consiste na dobragem de produtos com 0s quais 0s
fas possuam ligacdes, entre estes séries e filmes de animacao ou live action; ndo é desenvolvido por obrigacdo ou por uma contrapartida pecuniaria; as
dobragens podem ser parciais ou totais; os fandubs podem ser realizadas em grupo ou individualmente.

F2

O fandubbing consiste em dobragens desenvolvidas por fas; a pratica possui um teor publico; também pode ser identificada enquanto um passatempo;
a maioria dos contetdos selecionados para a pratica é estrangeiro; o contelido pode ser dobrado totalmente ou parcialmente; a edi¢do dos produtos
finais desenvolvidos na realizacdo da préatica é feita pelos proprios fas; existe a possibilidade de se fazer fandubs de textos mediaticos que ja foram
previamente dobrados em portugués; a maioria dos textos dobrados sdo originalmente ingleses ou japoneses.

F3

E um passatempo; consistem na dobragem de variados textos mediaticos, nomeadamente animagc&o e live action; é desenvolvido por fas para fas.

F4

O fandubbing é desenvolvido por utilizadores que possuem interesse na area de dobragens; o fandubbing é desenvolvido em ambientes néo
profissionais; ndo existe apoio técnico ou financeiro ao desenvolvimento da pratica por parte de estudios profissionais; o0s textos mediaticos dobrados
consistem em jogos, filmes, musicas e outros.

F5

E uma prética desenvolvida de fas para fas; refere que a atividade no deveria envolver dinheiro; a prética é desenvolvida por quem gosta da atividade
em si; refere que a maioria dos fas procura trabalhar na area de dobragens.




F6

O fandubbing consiste em praticas desenvolvidas por fas para fas; ndo possui fins lucrativos

E uma atividade desenvolvida de forma amadora; pode ser desenvolvida em casa do proprio f4; dobragem total ou parcial do texto original; o

F7 d ! . . . o
esenvolvimento é gratuito, sendo que qualquer um pode realizar a prética.

O fandubbing consiste na gravagdo de falas e posterior colocacdo destas num produto ja existente; deve existir uma ligacdo entre o fa e o produto; é

F8 | uma forma de desenvolver competéncia na area de representagéo; existem varias pessoas a desenvolverem a prética; o desenvolvimento da prética
ocorre porgue os fas ndo conseguem entrar no &mbito profissional.

Q2. O que é gue se costuma dobrar?

Diferentes tipos de produtos mediaticos como séries, filmes, animacdo ou live action; no entanto, o objetivo do fandubbing néo é dobrar um produto

F1 inteiro, mas antes peguenas cenas deste.

F2 | Séries de animacdo japonesa e outras; musicas; contetdos que ja haviam sido previamente dobrados em portugués.

F3 | Qualquer contetdo pode ser dobrado pelos fas, independentemente da lingua original deste.

F4 Variz_aldgs tipos de contelldos como mdasicas, videojogos, séries, entre outros; geralmente dobram-se excertos de 1 a5 minutos de um determinado texto
mediatico.

F5 Ma.ioritari_ar-nente conteidos de animacédo japqnesa, sejam séries ou filmes, afirn_w}ndo gue, no seu caso, gostaria de dobrar outros conteidos de natureza
mais explicita, apesar de ndo o fazer por considerar que o seu publico-alvo ndo iria gostar.

F6 | Conteldos mediaticos que podem ser encontrados tanto na televisdo como no Youtube e outras plataformas digitais online.

£7 Séries de animacdo japonesa e produtos mediaticos da Disney com produtos que costumam ser dobrados pelos fas; live action; contudo, estas saos
dobragens parciais dos textos selecionados, consistindo geralmente em cenas de apenas 2 minutos; musicas.

F8 | Maioritariamente conte(idos de animacdo, contelidos de comédia e entretenimento.

Q3. Que competéncias é que sdo necessérias para fazerum fandub? / O que é que eu preciso para fazerum fandub?

pq | EXistem duas competéncias esséncias, uma que remete para a area de representacao e outra para a rea de edicdo de elementos multimedia; na drea de
representacdo é necessario ser-se bom em trés aspetos vocais, sdo estes diccdo, emogdo e sincronizacao.

£2 Ter jeito para atuar ou cantar (se pobjetivo do fa for cantar); ter o equipamento certo para realizacdo de dobragens; saber editar objetos multimédia;
saber autocriticar-se e aceitar criticas.

F3 Saber trabalhar com _software de edicéo de som e video_; saber adicionar efeitos sonoros ao ficheiro de audio final, de forma a complementar o fandub;
ser capaz de ler o guido, estar atento ao movimento labial da personagem e dobrar ao mesmo tempo.

F4 | Vontade de trabalhar; gostar de fazer dobragens e quer trabalhar para evoluir; ter uma boa diccdo; versatilidade de voz; sincronizacéo.

F5 | Saber adaptar-se a personagem que se esta a dobrar; saber representar.

F6 | Saber adequar a voz a personagem que se escolhe dobrar.

F7 | Gostar da pratica em si e de explorar esta; gostar de errar e aprender com estes erros; € necessario ter-se um dom para dobrar; saber dobrar; saber
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traduzir e adaptar guides; saber editar elementos multimédia.

F8

Saber editar, especialmente, audio; conseguir sincronizar o audio gravado com o produto original.

Q4. E depois do produto estar finalizado, o que é que fazescom ele?/ Porque?

F1

Explica que, a ndo ser que este sinta que o seu trabalho n&o esta suficiente bom, entdo publica-o; costuma partilhar no Youtube e, alternativamente,
devido a problemas com direitos de autor, no Facebook (por ndo existirem tantos problemas legais, segundo o &)

F2

Refere que a Unica altura onde este ndo publicou um dos seus projetos foi quando este acho que o fandub nédo estava suficientemente bom que
justificasse a sua publicagéo; apesar disto, o fa referencia a possibilidade de alguns fandubbers guardarem os projetos para si para mostrarem-nos
somente a amigos proximos; contudo, este também refere que os fandubs devem ser publicados pois se tal ndo acontece, ¢ porque “os fandubs ndo
existem”.

F3

Inicialmente a fa ndo partilhava os produtos desenvolvidos na realizacdo da préatica, sendo que a descoberta de uma comunidade dedicada a esta
atividade a fez quer expor o seu trabalho (sendo que o seu primeiro video publicado serviu como uma forma de apresentacdo hd comunidade).

F4

Urgéncia em publicar o seu trabalho; refere que alguns fandubbers ndo expdem os seus fandubs imediatamente apds a sua realizagdo; procura expor
por saber que existem audiéncias interessadas nos seus projetos;

F5

Partilha o seu conteddo, salientado varias redes sociais como o Youtube, Facebook e Dailymotion; publica como uma forma de demonstrar as suas
competéncias enguanto fandubber; publica apenas se estiver satisfeita com o resultado final do produto.

F6

Pode partilhar ou guardar para si, afirmando que prefere o primeiro caso pois permite-lhe ter acesso a criticas que o ajudam a melhorar as suas
competéncias enquanto fandubber.

F7

Na maioria dos casos partilha tudo aquilo que faz, salve a excecdo em que este nao se encontre satisfeito com o resultado final do fandubbing; a
partilha é feita com o objetivo de receber criticas por parte de um publico interessado, sendo que o fa utiliza estas como uma forma de melhorar as suas
futuras producdes.

F8

Partilha o video online, especificamente na plataforma Youtube, para demonstrar as suas competéncias enquanto fandubber; no entanto, o fa também
refere que um motivo que o leva a partilhar o video € a ligagdo com o produto original, referindo que o fandubbing é uma boa forma de expor um
contetdo pelo qual se tem algum interesse a pessoas que possam ndo conhecer, ou mesmo entender (caso este se encontre numa outra lingua), o
produto original.

Q5. Gostas que as pessoas comentem o teu trabalho? Que o divulguem? Porqué?

F1

Gosta de ouvir o feedback de outros utilizadores, especialmente se este for positivo.

F2

Gosta que comentem o seu trabalho e que partilhem pois tal serve como forma de feeback para o fa; este refere que aceita tanto criticas positivas como
negativas, apesar de preferir as primeiras; o fandubber explica que a critica mais construtiva que alguma vez teve veio de um outro fandubber com
guem este se encontrava a desenvolver um projeto na altura.

F3

Adora que comentem o seu trabalho, pois apesar de ser uma pratica desenvolvida por gosto é sempre bom saber a opinido dos utilizadores interessados
no seu trabalho.
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Os comentarios servem, ndao sé como uma forma de obter criticas por parte dos utilizadores, como também como uma forma de estes poderem estar em

F4 | contato com o préprio fd. Contudo, prefere criticas e comentérios mais construtivos, sendo que estes Ihe permitem melhorar enquanto criador de
conteudo.
Gosta que comentem o seu trabalho e especialmente que o divulguem pois permite a fandubber alcancar mais pessoas; também refere que prefere

F5 comentarios que sejam mais construtivos, contudo, afirma ndo dispensar 0s restantes.

F6 | Sim, pois permite-lhe receber criticas que o ajudam a desenvolver enquanto fandubber.

£7 Gosta que comentem o seu trabalho, mas que sejam construtivos em relacéo a estes, referindo que mesmo que 0s comentarios sejam positivos, se nao
forem minimamente criticos, entdo ndo possuem qualquer valor que lhe permitam melhorar.

F8 Dado que o seu objetivo € principalmente entreter as pessoas com as suas producdes, o fa explica que as criticas permitem-nos saber se o objetivo foi
conseguido, ou ndo, e neste ltimo caso, como é que ele pode melhorar.

Q6. Quem € que consideras ser o teu publico-alvo?

F1 | E um nicho que corresponde a pessoas que gostem de dobragens e outros fandubbers; plblico juvenil e jovens adultos.

2 Se se encontrar a pgrticipar num projeto com outros fandubbers, entdo o seu publico-alvo séo esses mesmos elementos; quando desenvolve a atividade
sozinho, ndo tem ninguém em mente, sendo que as pessoas que procuram o fandub sdo fas do texto original que esta a ser dobrado.

F3 | Pessoas que gostem de animacdo, animes e dobragens; ndo procura saber quem é o publico-alvo por ndo Ihe interessar lucrar com esta pratica.

4 Fé}s_de anim_agé_o jap_opesa, ja que este é ger_almente 0seu objetc_> Fje fandubs; jovens adultos que cresceram com as dobragens portuguesas dos anos 90,
inicio do milénio; utilizadores que tenham interesse no texto original.

F5 | Criangas e jovens adultos, entre os 12 e 20 anos.

F6 | Utilizadores que gostem de dobragens e que possam também querer desenvolver a pratica.

F7 | Inicialmente a sua familia e amigos proximos, depois foram outros fandubbers, finalmente pessoas na area profissional de dobragens.

F8 0 pUinco-.alvo é “tristemente_” outros fandybbers, em que o objetivo t_é a colaboragéo com estes para outros projetos futuros; além disso o
desenvolvimento do fandubbing é algo muito pessoal, por isso ndo existe necessariamente um publico-alvo.

Q7. O que é que consideras ser um bom fandub?

F1

F2 | Aquele onde existe uma boa sincronizacdo; boa edicdo de audio e video; boa representagdo.

F3 Valorizagdo da represgntagéo dos fandubbers em prol dos detalhes técnicos do audio; ser capaz de transmitir aos visualizadores que houve empenho
por parte do f& na realizacdo do fandub.
O fandub deve possuir uma boa edi¢do e tratamento de 4udio no seu todo; ter uma boa dic¢do e, por conseguinte, ndo podem existir sotaques na

F4 dobragem de personagens.

F5 | Deve possuir uma boa interpretacdo por parte dos fas, se bem que a edi¢do de audio também € importante.
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Aquele que é capaz de replicar os mesmos sentimentos transmitidos pelo produto original; a edicdo de som e de dudio nédo é tdo importante como a

F6 gualidade de representacéo.

F7 | Aquele em que se note uma boa qualidade de dudio; boa interpretacdo por parte dos fas; uma boa sincronizacdo da gravacdo ha boca da personagem.

F8 Deve haver uma boa adaptacdo do texto original, caso este se encontre huma lingua estrangeira; é necessario existir uma boa representago por parte
dos fas, de forma a demonstrar as diferentes emoc6es da personagem que esta a ser dobrada.

Q8. Dada a natureza do material original, existem repercussdes ou problemas por fazeresestes fandubs? Quais?

Utilizacdo de conteldos pertencentes a outros autores pode resultar, ainda que ndo tdo frequentemente, na terminacgéo do canal do f&, ou entdo, mais

F1 | frequentemente, no bloqueamento do video em alguns paises ou todo o0 mundo, ou entdo na monetizacdo do video por parte dos autores do produto
original.

£ A utilizagép de conteldos p(_arte_ncentes aoutros autores constitu_em um problema para os autores originais d(_astes; 0s dobradores profissionai_s t_a_mbé:'m
correm o risco de serem prejudicados por causa de fandubs; o pior que pode acontecer é o fandub ser removido da plataforma, algo pouco significativo.

F3 Os.dire_itos de_autor con_stituem um problema pois podem levar ao bloqueamento dos videos em Portugal, alguns paises e até por todo 0 mundo, e em
dltima instancia, aterminacdo do canal pessoal dos fas.
Problemas impostos por “puristas”, ou seja, fds que ndo gostam que outros fas fagam dobragens dos seus objetos de interesse; problemas de direitos de

F4 autor que podem ser facilmente resolvidos se se souber com lidar com o assunto.

F5 | Problemas de direitos de autor que podem levar a remocdo do video do canal da fa.

F6 | Infracdo de direitos de autor pode resultar na terminagdo da conta do fandubber.

F7 | Problemas com direitos de autor que podem ser facilmente resolvidos com um contato mais direto com os proprietarios dos videos.

8 Existem problemas por parte de dobradores profissionais, que consideram este tipo de praticas de fas como uma forma de tentar “roubar-lhes o seu
trabalho”; por infringirem direitos de autor, o que pode resultar na remocdo dos videos da plataforma Youtube.

Q9. Concordas com esta politica?

F1 0 bloqqeamento do video_em todo o mundo parece uma medida exagerada_jé que 0 fandubbipg é reglizado sem quaisquer fins lucrativos;
alternativamente, a monetizacdo dos fandubs pelos autores dos produtos originais é uma medida aceitavel.

F2 | Sim, desde que os direitos de autor sejam exercidos pelos proprios autores.

F3 N&o, por dois motivos: primeiro, porque a atividade é realizada sem fins lucrativos; segundo, porque mesmo que o video e até as musicas pertengam,
de facto, a outra pessoa, a voz presente no fandub pertence a propria fa.

F4 Sim, j& que os direitos de autor sdo importantes para proteger os produtos que claramente foram criados por outras pessoas, contudo a forma como o
sistema de detecdo de conteudos funciona no Youtube € longe de ser perfeito, muitas vezes bloqueando videos que ndo merecem ser bloqueados.

F5 | Néo, pois se o fandub em questdo nédo foi criado para fins monetarios, entdo nao existe motivos para a sua remogao.

F6 | Sim e ndo: sim, pois compreende que o produto original néo lhe pertence; nao, pois os fandubs sdo desenvolvidos sem fins monetéarios, e os estldios




nunca perderiam muito dinheiro por causa deste tipo de praticas.

F7

Sim e ndo: sim, pois compreende que o produto original ndo lhe pertence e que no fundo os autores estdo no direito de fazerem aquilo que querem;
ndo, pois nao este atribui créditos aos autores, como também a Unica coisa que ¢ alterada no produto original sdo as vozes, por isso ndo deveria ser algo
gue levasse a remocdo dos videos.

F8

E um bocado rigorosa, porque para comecar a pratica néo é desenvolvida com fins monetérios; depois porque muitos dos contelidos originais
selecionados para fazer fandubbing néo se encontram presentes no mercado portugués, ou seja, mesmo que os fas queiram apoiar 0s produtos originais,
comprando estes, tal é impossivel devido a esta limitacdo; assim sendo, ja que estes contetidos ndo existem em Portugal, fazer fandubs destes ndo
prejudica de maneira nenhuma 0s Seus autores.

Q10. Passemos a uma parte mais pessoal. Como/onde é que aprendeste a fazer fandubs?

F1

Imitacdo de personagens de series e filmes, desde o seu tempo de infancia.

F2

Comecou por desenvolver uma dobragem amadora para um projeto de uma prima sua; o surgimento de videos-parddias na plataforma Youtube, com os
quais este sentia uma ligagdo préxima, levou a que o fa procurasse por videos do género mas em portugués, descobrindo os fandubs; procurou
desenvolver um fandub com o objetivo de entrar num grupo que fazia fandubs dessas parddias, sendo bem-sucedido; refere ter formacdo em teatro;
explica que possuia alguns conhecimentos técnicos obtidos durante o ensino secundario e através da exploragdo de tutorias online, que o ajudaram no
desenvolvimento da prética.

F3

Desde a sua juventude que costumava imitar vozes de diversas personagens em conjunto com a sua irmd, citando varias passagens de filmes e séries;
possui uma formacdo em teatro, sendo que esta fez uma transposicdo dos seus conhecimentos para a pratica de fandubbing; aprendeu a desenvolver a
préatica através da observacdo de outros fandubs desenvolvidos por fas e procurando por tutoriais online.

F4

Acidentalmente. Um dos trabalhos escolares requisitados ao fa consistia com a transformacgédo de um produto, sendo que este optou por pegar num
anime com qual sentia uma ligagdo forte, retirar 0 som das personagens, e preenché-lo com a sua voz e as vozes de outros fandubbers que ele
encontrou durante o desenvolvimento deste projeto; refere que ja possuia conhecimentos nas area de teatro e masica (edicdo de elementos multimédia);
explica que os fandubbers o ajudaram numa série de competéncias mais técnicas da pratica.

F5

De forma autodidata; explica que desde muito nova que gostava de imitar personagens da Disney, citando vérias passagens de filme. Descobriu no
Youtube outros fds que desenvolviam a préatica de fandubbing o que a cativou a querer desenvolvé-la também. Explica que os conhecimentos técnicos
utilizados foram adquiridos através do desenvolvimento anterior de uma outra pratica de fas, nomeadamente AMVS.

F6

Desde muito novo que gostava de imitar personagens de programas de animacdo que eram transmitidos no Canal Panda; entrou em contato com a
pratica através de uma amiga era fandubber mostrando-lhe como é que este a poderia também desenvolver; apesar disto, foi através da exploracdo
autodidata de diversas ferramentas online que este melhorou as suas competéncias.

F7

Acidentalmente. Quando navegava pela Internet descobriu um video em que as personagens nao tinham vozes, pegando depois neste e adicionando a
sua propria voz a ditas entidades. Antes desta situacdo ndo possuia qualquer contato com a pratica ou mesmo qualquer interesse pessoal por dobragens;
ja possui algumas competéncias técnicas adquiridas em contexto escolar que foram depois aplicadas ao fandubbing; pesquisa por tutoriais online;
insercdo na comunidade de fandubbers portuguesa.

F8

Refere que desde muito novo que tem uma ligagdo muito proxima com o mundo das dobragens; explica o desenvolvimento deste tipo de praticas




através da utilizacdo de um gravador de audio e de um gravador de video, que eram depois iniciados ao mesmo tempo, simulando a ideia de uma
dobragem; aprendeu a utilizar ferramentas de edicdo de elementos audiovisuais de forma autodidata, sem consulta a quaisquer tipos de tutorias.

Q11. O que é que te leva a fazer fandubs?

F1 | Gosta de representar e interpretar, interesses derivados da sua experiencia enquanto consumidor cultural de objetos mediaticos; é um escape criativo.
F2 | Gosta de ajudar os seus amigos em projetos de fandubbing; gosta de ouvir o som da prépria voz em diferentes personagens.
F3 | Gosto pela pratica; A realizagdo da pratica ¢ algo muito pessoal; dar voz a uma personagem ¢ algo “méagico”.
F4 | Gosto pela pratica; é uma forma de se apresentar.
F5 | Gosto pela préatica e pelo mundo das dobragens
6 Gostar!a de ser dobrador pr_ofissional e 0 desenvolvimento de fandubs e posterior colocacdo destes no Youtube funciona como uma forma de criar um
portfélio; é uma forma de libertar as suas frustracdes.
Prefere dobragens a legendagens por considerar que as Gltimas o distraem do total do conteldo, assim ele gosta de as realizar para poder proporcionar
F essa mesma totalidade a outros utilizadores; o contelido que é usado em fandubs é diferente daquele transmitido na televisdo;
Desde muito novo que possui uma paixdo pelo mundo das dobragens, e fandubbing surgiu como uma forma de realizar esse sonho. Gosta de fazer as
F8 pessoas rirem, dai muitos dos objetos medidticos utilizado para fazer fandubs serem virados para a comédia.
Q12. Como ¢ que escolhesaquilo que vais dobrar? / Quais os elementos de uma série ou filme que te fazemdizer “¢ isto o que
eu quero dobrar!”
F1 Depende do que lhe apetece fazer no momento, se tentar dar voz a uma personagem com o qual possui uma ligacdo; se tentar interpretar um
determinado sentimento; se querer experimentar dobrar algo diferente.
£ Tem de ser algo que goste, e tem de ser algo que consuma repetidamente; refere existem determinados contetidos que o fazem “estalar os dedos”
incitando-0 para o desenvolvimento da pratica; deve ser algo facil de editar; tem de ser algo “épico” ou engragado; tem de ser algo que o entretenha.
F3 | Deve haver uma ligacdo com o texto em si, com alguma personagem em especifico, ou com o ambiente em torno de uma cena especifica.
F4 | Tém de ser conteldos com os quais este sinta uma grande ligagdo.
Tem de ser um texto com o qual sinta alguma ligacdo; explica que se for um anime, este tem de ser “diferente”, se for um filme tem de ser algo que ela
F5
goste mesmo.
F6 | Tem de possuir uma ligagdo com uma personagem, apesar de ndo ser necessario possuir qualquer relagdo com o texto na integra.
F7 | Depende muito das personagens, tem de ser uma personagem de que goste.
8 Conteldos virados para a comédia com o qual este tenha alguma ligacdo, sendo possivel também procurar outros tipos, apesar de ser muito menos

frequente.

xi



Q13. Como ¢ que fazesaselecaode quem vais dobrar? Como é que escolhes as personagens?

Pode ser por querer fazer uma personagem com quem sente uma ligagdo maior, por esta ter uma voz semelhante ou até mesmo diferente, por

F1 representar um desafio fazer uma determinada personagem.
Nunca dobrou uma personagem que detestasse, no entanto refere que, no caso de se encontrar a participar em projetos de outros fas, que ja dobrou
F2 | personagens com as quais ndo possui um grande fascinio; quando pode decidir as personagens, procura interpretar personagens que goste e que ache
“fixe”, ou entdo que possuam registos vocais semelhantes aos seus.
F3 Por gostar d_e uma personagem espe_cifica, identi_ficando?se com esta, ou _néo, ou por achar que a sua voz se ad_equa a esta; alternativamente é possivel
gue esta aceite desempenhar determinados papeis a pedido de outros utilizadores, ou quando participa em projetos de outros fandubbers.
Tém de ser personagem com quem possua uma grande ligacdo ou entdo com as quais se identifique mais; refere que costuma interpretar os
F4 | protagonistas dos produtos que costuma dobrar; no caso de estar a participar em projetos de outros fandubbers, costuma enviar varios registos vocais e
deixa a sele¢do das personagens para estes decidirem.
F5 | Seleciona as personagens que consegue interpretar melhor; alternativamente pode selecionar outras como uma forma de desafio pessoal.
F6 | Gostar da personagem em questdo, divertir-se com ela.
F7 Selt_etciona personagens que ndo seja estereotipada e, se possivel, que ndo tenham muitas falas; refere personagens com muitas emogdes e que gritem
muito.
Inicialmente dava voz a todas as personagens que dobrava, mas tal mudou depois de conhecer outros fandubbers; geralmente dobra as personagens
F8 | com quem sente uma maior ligagdo; no entanto, costuma dobrar o protagonista, isto porque é ele que costuma gerir a maior parte dos fandubs nos
quais participa, por isso prefere ser ele o protagonista.
Q14. Identificas-te com as personagens que escolhesdobrar? / Se de alguma forma te revés na personagem gue estas a dobrar?
F1 | Raramente, a selecdo de personagens é feita com base nos seus gostos, ndo na identificagdo com a personagem.
£2 Nunca dobrou personagem com quem se identificasse; refere que o interessa_nte dg dobrar personagens € precisamente dobrar aquele que em nada se
assemelham a ele; explica que é uma forma do fa poder ser quem ndo é no dia a dia.
F3 | Algumas.
F4 | Algumas.
Prefere forcar-se em personagens que assentem bem na sua voz, se puderem ser personagens que goste ou que se identifique, melhor, mas se tal ndo
F5 for o0 caso, entdo ndo é um problema.
F6 | Algumas.
£7 Sempre_que possivel, prefe_re dobrar personagens com as quais ndo se identifique, por considerar estas demasiado faceis de se fazerem e por ndo
proporcionarem qualquer tipo de desafio.
F8 | Algumas, mas geralmente prefere dobrar personagens que ache divertidas de se dobrar.

Xii



Q15. E no caso de alguém da comunidade de fandubbers te pedir ajuda para uma dobragem? Aceitas fazertudo o que te
pedem? Ou existem restricdes?

F1

Depende de dois fatores: a disponibilidade para realizar dita tarefa; se este considera ser uma boa escolha para o papel, sendo que tal ndo tém a haver
se ele gosta, ou ndo, da personagem, mas antes se este é capaz de interpretar bem a personagem.

F2

Depende da disponibilidade.

F3

Depende da disponibilidade.

F4

Depende do nivel de qualidade dos fandubs anteriormente desenvolvidos por quem lhe fez a proposta; da sua disponibilidade; e se tem interesse na
proposta em si ou n&o.

F5

Aceita fazer tudo.

F6

Disponibilidade e se achar que néo é pessoa mais indicada para dobrar aquela personagem.

F7

Depende de que lhe fez a proposta, sendo que se o utilizador em questdo néo possuir qualquer experiencia na area (e.g., por exemplo, nunca fez um
fandub), entdo esta recusa participar.

Depende da qualidade dos fandubs anteriormente desenvolvidos por quem lhe fez a proposta, ja que este ndo gosta de ouvir a sua voz em projetos que

F8 ndo possuam alguma qualidade; pode, em alguns casos, depender do guido (se este possui uma linguagem mais comum ou nao).
Q16. Costumas fazerdobragens sozinho ou em grupo? Porgué? Em grupo € através da internet? Como?
F1 | As duas; em grupo é exclusivamente pela Internet, através da ferramenta Skype.

F2

Em grupo, quase exclusivamente; ndo tem de ter tanto trabalho; através da ferramenta digital Skype; nunca realizou fandubs presencialmente.

F3

Os dois; nunca desenvolveu um trabalho presencialmente pois os seus amigos fandubbers ndo se encontram geograficamente préximos dela; a pratica
é realizada através da rede social Facebook.

F4

Prefere trabalhos em grupo; os fandubs sdo realizados através das ferramentas: messager do Facebook, do Skype, Discord, seja por computador ou
telemével; o contato através da Internet é bom pois, apesar de ser mas dificil de organizar trabalhos desta forma, permite a todos ajudar no seu
desenvolvimento conforme a disponibilidade da cada um.

F5

Faz sozinha por ser mais facil e em grupo quando procura diversidade para o elenco do seu fandub; ja desenvolveu fandubs presencialmente,
nomeadamente com a sua irma.

F6

Ambos; Em grupo o trabalho é desenvolvido através do programa Skype ou pela plataforma Facebook.

F7

Quando faz fandubs sozinho, sdo de musicas, quando se encontra em grupo, costumam ser de representacdo; os fandubs sdo maioritariamente
realizados através da Internet (através de Skype ou Facebook), mas ja aconteceu desenvolver alguns, mdsicas, presencialmente.

F8

Em grupo, pois existem outras pessoas melhores para dobrar determinadas personagens e por uma questdo de variedade no elenco; através da Internet;
apesar disso, também ja desenvolveu fandubs presencialmente, neste caso com a sua irma.

Q17. Como é que é trabalhar em grupo? E mais facil ou mais dificil? Porqué?
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Os dois: é mais facil pois existe uma divisdo de tarefas entre mais membros, sendo que cada um pode sé ter uma ou duas tarefas; mais dificil pois as

Fl pessoas possuem diferentes ritmos de trabalho e é possivel que a progressdo do projeto seja mais lenta por causa de alguns fas.

F2 | Em grupo, quase exclusivamente; ndo tem de ter tanto trabalho; através da ferramenta digital Skype; nunca realizou fandubs presencialmente.

3 Ind.ivid.ui’:llmente pod_e levar o tempo que quiser e pode “procrastinar” a vontade, em grupo mais pessoas se encontram dependentes de si e o trabalho é
mais dificil de organizar.
Depende: do numero de pessoas envolvidas no projeto, sendo que quantas mais houverem, mais dificil a organizacdo do projeto se torna; do quao bem

F4 | se conhece os fandubbers com quem se trabalha, ja que quanto melhor arelagdo com estes, maior a facilidade em pressiona-los para acelerarem o
desenvolvimento dos respetivos papeis.

F5 | E muito mais trabalhoso fazer fandubs em grupo devido ao grande ndmero de pessoas envolvidas.

F6 | E igual. O processo de desenvolvimento é exatamente o0 mesmo.

F7 | Mais facil, pois ndo possui tanto trabalho na realizacdo dos fandubs porque existe uma divisdo de tarefas num projeto.

F8 | Mais dificil devido ao grande nimero de elementos envolvidos no projeto.

Q18. Como € que as pessoas num grupo de fandubs se organizam? Existe divisdo de tarefas? Ha pessoas a trabalham em coisas
diferentes?

Normalmente alguém faz um guido e envia o ficheiro de texto para outros fandubbers. Estes fazem a respetiva dobragem, gravam um ficheiro de audio

F1 | e enviam-no para que fez a proposta para o projeto; também existem processos de fandubbing em que existe um grupo onde a divisdo de tarefas é bem
maior, e varios elementos desenvolvem tarefas diferentes.
Num grupo de fandubbing existe sempre um diretor, que é quem geralmente impulsiona a ideia, e que geralmente é também quem da a voz ao

2 protagonista e que edita o projeto, sendo que os restantes membros apenas fazem a dobragem de determinas personagens; no entanto, “um bom
trabalho” é aquele onde existe divisdo de tarefas entre alguns membros do projeto que estdo mais envolvidos no processo de construcdo deste,
podendo haver divisdo de tarefas.
E possivel ser uma Unica pessoa a dirigir um projeto inteiro, e por isso encarregar-se de todas as partes técnicas deste (e 0s outros membros limitam-se

F3 | a dobrar determinadas personagens), mas isto em caso de projetos pequenos; em caso de projetos maiores existe uma equipa inteira para desempenhar
varias tarefas (e.g., tradugdo do guido, revisdo do guido, edicdo do dudio, entre outros)
Existe um tipo de estruturagdo organizativa dentro dos grupos de fandubs, que sdo as “collabs”, em que um fandubber coordena um projeto e todos os
restantes colaboram com este fazendo as vozes para as personagens designadas; estes projetos costumam ser muito mais curtos e que geralmente o
produto final acaba no canal do fandubber que coordenou o projeto; existe outro tipo de estrutura dentro de um grupo, um “grupo” em que existe uma

F4 | maior reparticdo de papeis por diferentes pessoa (e.g., uma trata da traducdo do guido, outra da direcdo de vozes, outra da edigdo, entre outras);
normalmente um grupo tem o seu canal proprio (sendo que ndo € algo obrigatorio). Este tipo de estruturacdo também possibilita um maior contacto
entre 0s membros, facilitando néo s6 o desenvolvimento do projeto, mas também como o auxilio entre os diferentes membros em situacfes de presséo.
Além disso a divisdo de papeis também é feita por aquilo que os membros se sentem mais a vontade a trabalhar com.

F5 | E um fandubber que organiza tudo, edita e dirige. Os restantes membros apenas fazem as falas necessarias para o fandub.
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Existe uma diferenga entre trabalhar num projeto de outra pessoa e ser o préprio fandubber a criar o projeto: No primeiro caso, geralmente o fa é

F6 | apenas um ator de voz, ou seja, 0 seu Unico papel € dobrar uma personagem pedida por um diretor; se for o fandubber a organizar o projeto, entdo este
é que fica encarregue de organizar o projeto, pedir as falas, editar o projeto e fazer a pds-producao.
Algum fandubber, ou um grupo de fandubbers lanca uma ideia ao grupo, sendo que este(s) fandubber(s) é que dirige(m) o projeto; os restantes fas de
F um grupo vao-se oferecendo para desempenhar diferentes tarefas para ajudar a criar o fandub.
F8 | Existe um fandubber que lanca um projeto e que vai buscar outros fandubbers para participarem neste.
Q20. Existe algum tipo de hierarguizacdo dentro da comunidade?
Nao existe uma hierarquizacdo, mas existe antes uma espécie de senioridade, que € sustentada na ideia de que alguns elementos que participam ha
F1 mais tempo também podem possuir mais experiencia a desenvolver a pratica.
F2 | N&o existe uma divisdo hierarquica, existe antes uma divisdo sustentada nos grupos existentes dentro da comunidade.
F3 | Né&o existe divisdo hierarquica.
F4 | N&o existe uma divisdo hierarquica, isto porque como a comunidade é tdo pequena a maioria dos fas prefere colaborar entre si.
F5 | Existe uma divisdo hierdrquica que € sustentada nas competéncias de edi¢do de elementos multimédia dos proprios fandubbers.
6 N&o e_xistt_a uma divis?o_ hierarquica, se bem que este rt_afere a existéncia de fas _mais novos na comuni-dade gue costumam procurar outros com mais
experiencia para participarem nos seus projetos, ou seja, existem um reconhecimento das competéncias entre pares.
Nao existe uma hierarquizacdo, no entanto existe uma divisdo baseada no nimero de anos de experiencia a desenvolver a préatica; apesar de este
F7 | nimero de anos ndo significar que se tem poder sobre aqueles com menos anos, 0s mais novos parecem sentir que tal é o caso visto que costumam
procurar constantemente por ajuda dos mais velhos.
F8 | Explica que ndo interage o suficiente com a comunidade para conseguir responder.
Q21. A relacdo com estes membros cinge-se somente ao desenvolvimento da pratica de fandubbing? Ou existe a criacao de
outros lacos que precedem a atividade?
F1 | E possivel a criacdo de relagbes entre fas, fora do contexto do fandubbing.
£ Explica que formou grandes amizades com alguns fandubbers com quem ainda comunica regularmente sobre varios tdpicos fora do contexto do
fandubbing.
F3 | Desenvolvimento de amizades que comegam em torno de um interesse comum, o fandubbing, e que se desenvolvem para outros topicos e interesses.
Existem varios casos de formacdo de amizades profundas com determinados membros; refere o encontro em eventos e com outras pessoas num
F4 contexto geograficamente proximo.
As amizades comecam focadas no fandubbing e depois desenvolvem-se para outras mais profundas; refere ja ter ido dormir a casa de outros
F5 fandubbers, conhecendo as suas familias.
F6 | Dada o ambiente amigavel em torno da pratica é normal a criagdo de amizades entre 0s membros, e mesmo que esta ndo se desenvolva muito, pelo
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menos existe uma comunicacdo positiva entre estes.

A amizade comeca com colaboragdes entre os membros que se desenvolve em algo mais intenso até estes se encontrarem fisicamente uns com os

F7
outros.

F8 | A maioria dos casos sim, sO existem algumas exce¢Ges muito raras em que se formaram amizades profundas com outros membros.

Q22. Que beneficios é que 0 meio digital trouxe para a pratica de fandubbing?

Fl

£2 Melhp_rgs ferramenta§ digitais que sao utilizadas p-elos.fés para desenvolver o fandubbing; facilitou a comunicacdo com outros fandubbers;
possibilidade de partilha do trabalho com um publico interessado.

F3 Maior acesso a variados contetidos mediaticos; melhores ferramentas digitais que sdo utilizadas pelos féas para desenvolver o fandubbing; facilitou a
comunicacdo com outros fandubbers.

F4 | Maior acesso a variados contetdos mediaticos.

F5 | Melhores ferramentas digitais que sdo utilizadas pelos féas para desenvolver o fandubbing; facilitou a comunicacdo com outros fandubbers.

F6 | Comunicacdo com outros membros da comunidade; possibilidade de partilha do trabalho com um publico interessado.

F7 | Maior acesso a variados contetidos mediaticos; possibilidade de partilha do trabalho com um publico interessado.

8 Melhor_es ferramentas digitais que sé}o ut_ilizadas pelos fas para desenvolver o fandubbing; maior acesso a variados conteudos mediaticos; possibilidade
de partilha do trabalhno com um publico interessado.

Q23. Costumas falar com outras pessoas fora da comunidade sobre esta pratica? Ou é algo que guardas so6 para ti preferindo
nao divulgar?

F1 | Porvezes fala sobre a pratica quando se encontra entre amigos mais proximaos.

F2 | Raramente, por ser uma atividade direcionada para um puablico muito nicho.

F3 | Partilha com amigos e colegas, apesar de apenas aprofundar o assunto junto a pessoas que de fato demonstrem interesse pela atividade.

4 Cos;u_ma fazé-lo, mas com pessoas dentro da area de multimédia e ligados a outros contextos mediaticos, chegando a convidar algumas para
participarem em projetos seus.

F5 | Se teméticas relacionadas com séries ou cinematografia animada forem mencionadas, entdo sim.

F6 | E algo do qual se orgulha e que costuma partilhar com varias pessoas.

F7 | Com pessoas que se encontram relacionadas com areas de teatro.

F8 | Afirma que ndo tem problemas em falar sobre o assunto fora deste contexto, se bem que ndo entre em detalhes muito especificos sobre a préatica.

Q24. E como é com a familia? Eles sabem que fazesfandubs? Qual é a opinido deles sobre o assunto?
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F1

Apoio por parte da familia.

F2

Sédo imparciais em relacdo ao assunto, desde que a pratica ndo interfira com a vida pessoal do fa.

F3

Apoio por parte da familia.

F4

Indiferencga.

F5

Estdo completamente contra a prética, o seu desenvolvimento e possivel formacéo ou integracdo em areas do genero.

F6

Apoio por parte da familia.

F7

Apoiam o desenvolvimento da prética, achando esta fascinante pelo nimero de pessoas envolvidas em alguns projetos e pela dispersdo geogréficas dos
mesmos.

F8

Indiferenca.

Q25. Consideras que estesconhecimentos de fandubbing te ajudaram, de alguma forma, em outros contextos? A nivel
profissional ou mesmo escolar? Quais? Como?

F1

Ajudou-o a comunicar melhor e ajudou-o a deixar de ser cicioso.

F2

Ajudou-o a percecionar melhor a sua voz e a forma como fala normalmente; ajudou-o no desenvolvimento de um projeto para uma unidade curricular
durante a licenciatura.

F3

Ajudou-a em contextos de castings para estudios de dobragens; refere que o conhecimento em areas de multimédia a ajudaram num projeto de
mestrado relacionado com terapia ocupacional.

F4

Ajuda no desenvolvimento de dobragens oficiais em estldio, pois desenvolver fandubs acaba por exigir mais competéncias que fazer dobragens
oficiais.

F5

Nao.

F6

Ajudou-0 a tornar-se uma pessoa mais extrovertida; ajudou-o em contexto escolar no desenvolvimento de alguns trabalhos durante o ensino
secundario.

F7

O desenvolvimento de fandubs serviu como forma de criacdo de um portfélio, tendo sido depois apresentado a uma academia na qual se encontra
atualmente.

F8

Ajudou-o no desenvolvimento de um projeto para um estagio num estudio de dobragens; desenvolvimento de varias competéncias técnicas que podem
vir a ser Uteis em trabalhos relacionados com &reas de multimédia.

Q26. Se sim, achas que estas competéncias sdo reconhecidas ou valorizados pelos outros? (Pela empresa, pelos colegas de
trabalho ou de escola?)

F1

S6 no caso dos seus amigos.

F2

Ajudou-o a percecionar melhor a sua voz e a forma como fala normalmente; ajudou-o no desenvolvimento de um projeto para uma unidade curricular
durante a licenciatura.
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F3 | SO se tiverem interesse pelo tema, caso contrario nao.
F4 Dep(_ende, existe_m algumas pessoas que admiram a pratica, outros que a consideram menos interessante; refere que alguns dobradores profissionais
admiram a préatica de fandubbing e o empenho dos fandubbers.
F5 | Nao.
F6 | Sim.
F7 | Pelos amigos e colegas de trabalho na academia onde se encontra.
F8 | Depende das pessoas, ha algumas que lhe dao o devido valor, a maioria ndo.
Q27. Gostavasde um dia vir a trabalhar numa area relacionada com dobragens? Porqué? Achas que existe essa possibilidade?
Porgué? (Perspetivas de futuro)
Denomina trabalhar numa area de dobragens um “emprego de sonho”; seria dificil arranjar emprego devido a falta de visibilidade e procura no
F1 mercado de trabalho; falta de rendimento; gostaria de conjugar este emprego com o seu atual.
Né&o, devido ao fato do mercado de dobragens ser bastante incerto e inglério; o rendimento econdémico também é baixo; considera a atividade como
F2 um passatempo e nada mais.
Sim, até porque é um sonho de infancia; no entanto, esta ndo abandonaria o seu trabalho atual para ser dobradora, procurando antes consolidar as duas
F3 | areas; refere que seria dificil entrar num estudio devido a localizagdo destes ser distante do local onde vive; explica que a maioria dos contratados
nesta &rea sdo atores profissionais ou celebridades que ndo possuem qualquer formacéo teatral;
4 Sim, espe_c_ificamente na parte de_o_liregéo ou de edicdo de elementos multimédia; ac_redita Que con_se_zguiré um dia entrar no mercado, se bem que sugere
alguma dificuldade devido a reutilizacdo constante dos mesmos dobradores em varias séries televisivas.
F5 | Sim, no entanto é dificil entrar no mercado de trabalho; os baixos rendimentos também sdo um fator desmotivador.
Sim, no entanto é dificil devido ao fato do mercado de dobragens ser muito fechado em que poucas pessoas entram, e aquelas que entram ndo possuem
F6 paixdo pelo que fazem; critica a necessidade de uma formacdo em teatro.
Sim, no entanto refere a dificuldade em entrar na area por ser muito fechada; critica a reutilizacdo constante dos mesmos dobradores e a falta de
F7 | castings; explica como algumas celebridades possuem acesso a estas areas apesar de ndo possuirem qualquer talento ou capacidade para dobrar; critica
a necessidade de um curso de teatro para poder entrar.
Sim, contudo existem varias dificuldades: primeiro é necessario formacdo em teatro; segundo, é um mercado muito fechado em que quem consegue
F8 entrar é geralmente através de cunhas; ndo existem muitos casts;
Q28. Quem é gue achas que consegue produzir um produto melhor? Os estudios oficiais? Ou os fandubbers?
Fl
£ Na maioria dos casos sdo os estldios, pois estes ndo sé tém o melhor equipamento, mas também por terem uma equipa de profissionais a trabalhar no

produto; no entanto, os fas por conhecer melhor o produto e possuirem mais tempo para desenvolver 0s seus projetos.
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F3

Né&o refere nenhum em especifico, afirmando que se os fandubbers fazem um melhor trabalho é por causa de ndo terem prazos limite a cumprir para
desenvolver os seus projetos e por terem um melhor entendimento do contelido dobrado.

F4

Nao especifica, afirmando que ja assistiu a fandubs melhores que algumas dobragens desenvolvidas por estudios, mas que sdo sé alguns casos.

F5

Encontram-se ambos ao mesmo nivel;

F6

Nenhum deles é superior, e se os fandubbers fizerem um melhor trabalho é porque estes sentem mais carinho e amor por aquilo que dobram.

F7

Os fandubbers, porque estes compreendem muito melhor o conteldo que estdo a dobrar; além disso para se ser fandubber é necessario ser-se
competente numa série de areas (e.g., edicdo, traducdo, etc) o que implica que cada um empenha-se muito mais do que os individuos que se encontram
a dobrar.

F8

Depende do caso, mas que geralmente os estudios fazem um melhor trabalho devido a grande quantidade de recursos que possuem.
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