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Resumo

Neste artigo, temos como objetivo analisar o processo de escrita de fanfictions classificadas como
interativas, reconhecendo que esse processo mobiliza recursos tecnolinguisticos, pois trata-se de textos
produzidos em ambientes digitais. O corpus deste trabalho ¢ composto por duas fanfictions interativas,
disponibilizadas em uma plataforma especifica para a circulagdo desse género. A escolha do tema justifica-
se pelo fato de que as fanfictions refletem uma pratica social tipica de uma cultura participativa
contemporanea, na qual o conhecimento, as tarefas e os textos sdo compartilhados e sujeitos a interferéncia
do leitor. O presente trabalho estd fundamentado teoricamente em Cavalcante (2019), Paveau (2022),
Jamison (2013), Vargas (2005), Jenkins (2009), Levy (2017), Gongalves e Muniz (2021) e Kiousis (2002),
entre outros. A pesquisa € caracterizada como qualitativa, de natureza tedrica descritiva, apresentando uma
reflex@o sobre novas textualidades imersas no universo de uma cultura participativa e sobre o conceito de
interatividade digital. Elegemos como critérios de analise, os diversos recursos usados durante o processo
de escrita online para alcangar sentidos. Assim, nesta investigacdo, observamos que a midia utilizada e as
caracteristicas dos tecnodiscursos, conforme defendido por Paveau (2022), interferem nas interagdes
realizadas durante a escrita desse género digital nativo.

Palavras-chave: texto, fanfiction, interativa.

Abstract

In this article, our aim is to analyze the writing process of fanfictions classified as interactive, recognizing
that this process mobilizes technolinguistic resources, as it involves texts produced in digital environments.
The corpus of this work is composed of two interactive fanfictions, made available on a specific platform
for the circulation of this genre. The choice of theme is justified by the fact that fanfictions reflect a social
practice typical of a contemporary participatory culture, in which knowledge, tasks and texts are shared and
subject to reader interference. The present work is theoretically based on Cavalcante (2019), Paveau (2022),
Jamison (2013), Vargas (2005), Jenkins (2009), Levy (2017), Gongalves and Muniz (2021) and Kiousis
(2002), among others. The research is characterized as qualitative, of a descriptive theoretical nature,
presenting a reflection on new textualities immersed in the universe of a participatory culture and on the
concept of digital interactivity. We chose as analysis criteria the various resources used during the online
writing process to achieve meaning. Thus, in this investigation, we observed that the media used and the
characteristics of technodiscourses, as defended by Paveau (2022), interfere in the interactions carried out
during the writing of this native digital genre.

Keywords: text, fanfiction, interactive.

Resumen
En este articulo, tenemos como objetivo analizar el proceso de escritura de fanfictions catalogados como
interactivos, reconociendo que este proceso moviliza recursos tecnolingiiisticos, al tratarse de textos
producidos en entornos digitales. El corpus de este trabajo estd compuesto por dos fanfictions interactivos,
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puestos a disposicion en una plataforma especifica para la circulacion de este género. La eleccion del tema
se justifica por el hecho de que los fanfictions reflejan una practica social propia de una cultura participativa
contemporanea, en la que conocimientos, tareas y textos se comparten y estan sujetos a la interferencia del
lector. El presente trabajo se basa tedricamente en Cavalcante (2019), Paveau (2022), Jamison (2013),
Vargas (2005), Jenkins (2009), Levy (2017), Gongalves y Muniz (2021) y Kiousis (2002), entre otros. La
investigacion se caracteriza por ser cualitativa, de caracter teorico descriptivo, presentando una reflexion
sobre nuevas textualidades inmersas en el universo de una cultura participativa y sobre el concepto de
interactividad digital. Elegimos como criterios de analisis los diversos recursos utilizados durante el proceso
de escritura en linea para lograr significado. Asi, en esta investigacion observamos que los medios utilizados
y las caracteristicas de los tecnodiscursos, tal como defiende Paveau (2022), interfieren en las interacciones
que se llevan a cabo durante la escritura de este género nativo digital.

Palabras clave: texto, fanfiction, interactiva.
Introducao

Pesquisas abordando a producao escrita no ambiente digital ndo ¢ uma novidade
no contexto académico; pelo contrario, com a popularizagdo das diversas midias, torna-
se recorrente o interesse em investigar essa pratica, tentando compreender toda a
complexidade que a tecnologia traz para a comunicagao escrita.

Dessa forma, no presente artigo, o recorte tedrico observado sera o processo de
escrita nas chamadas fanfictions interativas, o que nos impde considerarmos também
caracteristicas proprias do ambiente online, uma vez que as fanfictions sao textos nativos
da internet. Em outras palavras, trataremos nao somente da producao de sentidos no nivel
linguistico, mas também considerando os aspectos tecnologicos envolvidos nesse género
digital nativo.

Assim, esse artigo inscreve-se numa Otica em que varias areas do saber sdo
acionadas, como: a Linguistica Textual, a Analise do Discurso Digital e as Ciéncias da
Comunicagdo. Tendo como corpus duas fanfictions interativas, buscamos realizar uma
analise de como ¢ elaborado o processo de escrita desse tecnodiscurso, considerando
entdo, ndo sO a parte humana, mas a parte tecnoldgica como produtores de sentido.

Além desta introducdo, este trabalho esta estruturado da seguinte forma:
inicialmente temos a base tedrica na qual se fundamenta a pesquisa, trazendo algumas
consideragdes sobre o conceito de texto, compreendido como um evento singular, situado
em um contexto historico-social, expresso por uma combinacao de sistemas semidticos e
envolvendo, nesse ambito, as producdes digitais nativas bem como suas caracteristicas.
Ainda na base tedrica, tem-se um resumo sobre o género digital nativo fanfiction,
seguidos de duas secdes sobre a cultura da convergéncia em que essa pratica textual esta

inserida e a interatividade digital. Prosseguindo, temos a secdo de metodologia que
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destaca a proposta para essa pesquisa que consistiu numa investigacdo de cunho
qualitativa, de natureza teérica descritiva, uma vez que ¢ apresentada reflexdes ao mesmo
tempo em que empreendemos uma analise descritiva na se¢ao seguinte a esta. Por fim, a
conclusado do trabalho seguida das referéncias.

Além desta introdugdo, o trabalho em questio estd estruturado da seguinte forma:
inicialmente temos a base teorica na qual se fundamenta a pesquisa, trazendo algumas
consideragdes sobre o conceito de texto, compreendido como um evento singular, situado
em um contexto historico-social, expresso por uma combinacdo de sistemas semioticos e
envolvendo, nesse ambito, as producdes digitais nativas bem como suas caracteristicas.
Na base teodrica, também fornecemos um resumo sobre o género digital nativo fanfiction,
seguido por duas segdes sobre a cultura da convergéncia na qual essa pratica textual esta
inserida e a interatividade digital. Em seguida, apresentamos a secdo de metodologia,
destacando a proposta para esta pesquisa, que se consistiu em uma investigaciao
qualitativa de natureza tedrica descritiva, combinando reflexdes tedricas com uma analise
descritiva de duas fanfictions interativas na se¢do subsequente. Por fim, apresentamos a

conclusdo do trabalho seguida das referéncias.

Ampliando o conceito de texto

O entendimento sobre texto que norteia os estudos do século XXI, no ambito da
Linguistica Textual praticada no Brasil, geralmente sao de base sociocognitivo —
interacionista, o qual concebe o conceito de texto como um evento singular, compondo
uma unidade de comunicacao e de sentido em contexto, expressa por uma combinagao de
sistemas semidticos. Cavalcante et al. (2019, p. 26).

Dessa forma, a atividade textual € singular, pois se renova a cada expressao; nunca
¢ idéntica em diferentes ocasides, ja que a interagdo ¢ constantemente renovada. Por sua
vez, o sentido ¢ construido pelos interlocutores, no ato da comunicagdo, no processo de
interacdo, situado em um determinado contexto social e histérico. Além disso, o sentido
em um texto nao ¢ produzido apenas pela base linguistica em si, mas também por uma
variedade de conhecimentos e elementos semidticos combinados, como imagens, sons,
gestos e recursos tipograficos, construidos de forma contextualizada, onde o contexto

desempenha um papel fundamental.
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Brito (2022) declara que a nocdo mais atual de texto congrega varias
contribuicdes. Tal afirmagdo abre um espaco para estabelecermos um /ink entre o que ja
foi postulado nesse estudo acerca do entendimento sobre texto e agregar a isso também
as produgdes nativas digitais. Nessa direcao, os textos nativos digitais sdo, de acordo com
Paveau (2022), produgdes elaboradas online, nos espagos de escrita e com as ferramentas
propostas pela internet. Partindo desse entendimento, a autora defende que o conceito de
texto seja ampliado para contemplar também a textualidade digital nativa da internet, que
ela chama de tecnodiscursos'. A analista do discurso propde entdo, uma visio pos dualista
e ecologica das andlises textuais. Nessa abordagem propde-se que nas analises de texto
seja considerada tanto a parte linguistica como também o extralinguistico, no caso dos
tecnodiscursos, que seja considerada as formas linguageiras, mas também a parte
tecnoldgica neles embutidos, levando em conta seu contexto de produgao.

A autora chama a aten¢do ainda para um conjunto de caracteristicas especificas
das producdes nativas digitais. Nesse sentido, temos inicialmente a composi¢do como
uma caracteristica visivel desses discursos, que segundo a autora, apresentam uma forma
composita, constituidos de forma indissociavel de uma matéria linguageira e tecnoldgica.
Nas fanfictions essa caracteristica esta presente em todas as partes que as compoe: capa,
sinopse, capitulos.

Uma segunda caracteristica seria a deslinearizagdo. Em especifico, neste estudo,
as fanfictions ndo sdo lidas obrigatoriamente de forma linear, da esquerda para a direita e
de cima para baixo, mas podem ser deslinearizadas pelas opgdes de tecnopalavras (formas
clicaveis em um texto digital nativo) ou /inks apresentados, permitindo o usuario leitor ir
para outras opcdes de texto. A deslinearizacdo ¢ a possibilidade de o leitor seguir em
varias dire¢oes, acessando outros enunciados, saindo do texto fonte.

Outra caracteristica ¢ a ampliacao, pois todo discurso digital nativo possui uma
enunciagdo ampliada pela conversacionalidade da web social. Por sua vez, as fanfictions
sdo textos que permitem uma polifonia enunciativa através dos comentarios sobre as
historias e pelos compartilhamentos em outras redes sociais.

Em seguida, temos a relacionalidade, significando que os discursos digitais

nativos estdo todos inscritos numa relacdo com outros discursos. Nas fanfictions, essa

" Termo cunhado pela pesquisadora Marrie-Anne Paveau ao se referir as produgdes em ambiente digital
constituidos por uma matéria linguageira e uma matéria tecnoldgica.
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caracteristica é reafirmada, considerando que toda fanfiction origina-se de uma obra base,
sendo relacionado algo que ja existe.

Na continuidade, temos a caracteristica da investigabilidade, uma vez que os
discursos digitais nativos podem ser percorridos por ferramentas de busca e de
redocumentagdo. Assim, as fanfictions podem ser localizaveis por ferramentas de busca.

A ultima caracteristica ¢ a imprevisibilidade dos discursos digitais nativos que sao,
em parte, produzidos ou formados por programas e algoritmos, o que fornece um carater
imprevisivel para os enunciadores humanos. Nas fanfictions, ao clicar nas tags
disponibilizadas na parte da sinopse, por exemplo, ocorre também a imprevisibilidade no
conteudo direcionado pelas formulas algoritmicas.

Diante disso, a visdo ecoldgica proposta por Paveau (2022) se apoia em escolhas
poOs-dualistas da linguagem, abrangendo o conjunto de elementos do ambiente conectado.
Isso implica entender que os discursos sdo constitutivamente integrados a seus contextos,
tanto linguisticos quanto tecnoldgicos (extralinguisticos). A autora, ainda, argumenta que,
em um discurso digital, tanto os aspectos linguisticos quanto os tecnoldgicos sdo
enunciadores, havendo uma simetria entre elementos humanos e¢ ndo humanos na
construcao de sentido.

Embora o foco tedrico da autora francesa seja a analise do discurso digital, Paveau
(2022) estende sua proposta para todas as disciplinas da Ciéncia da Linguagem. Ela
considera urgente superar a perspectiva dualista, na qual as analises de textos e discursos
se concentram apenas nos elementos linguisticos, ignorando o papel dos agentes nao
humanos nos quais os enunciados estdo inseridos. Considerando esses pressupostos, o
texto se materializa através dos diversos géneros do discurso. Assim, continuando nossa
base teodrica, nos voltaremos para o género abordado no presente artigo, a saber, a

fanfiction.

O texto assumindo o formato de um género: a fanfiction

Os avangos tecnoldgicos e a popularizagdo da Web 2.0, também conhecida como
a web das redes sociais e da tecnologia da informagdo, introduziram novas praticas
discursivas. Os textos nativos desse ambiente online tornaram-se populares e passaram a

fazer parte das praticas sociais de determinados grupos, como € o caso das fanfictions.
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A palavra fanfiction ¢ um termo que vem do inglés e significa uma “fic¢do de fa”.
Abreviada como “fanfic”’, em outras palavras, refere-se a obras de fic¢ao escritas por fas
que se baseiam em personagens, cenarios ou universos de obras de fic¢do existentes
previamente, como livros, filmes, séries de televisao, jogos de video game, etc. A pessoa
que escreve a fanfiction ¢ denominada ficwriter. Esse texto circula em plataformas
especificas na internet ¢ como o proprio nome ja indica, € uma escrita de fas que se
engajam em comunidades virtuais para cultuar, através da leitura e da escrita online, o
artefato midiatico por eles apreciados. Esse agrupamento de fas ¢ comumente chamado

de fandom (dominio de fa), o que equivale aos fa-clubes. Segundo Vargas (2005, p. 21):

A fanfiction ¢, assim, uma historia escrita por um fa, envolvendo os
cendrios, personagens e tramas previamente desenvolvidos no original,
sem que exista nenhum intuito de quebra de direitos autorais e de lucro
envolvidos nessa pratica. Os autores de fanfictions dedicam-se a
escrevé-las em virtude de terem desenvolvidos lagos afetivos tao fortes
com o original, que ndo lhes basta consumir o material que lhes ¢é
disponibilizado, passando a haver a necessidade de interagir, interferir
naquele universo ficcional, de deixar sua marca de autoria.

Na verdade, existem varias razoes que levam os fas a escreverem uma releitura do
canone que apreciam, mas sem duvida, todos sdo movidos pela paixdo. A partir desse
sentimento, podemos observar outros fatores que motivam os fas a escreverem
fanfictions. Muitas vezes, hd uma sensacdo de lacuna que a obra ou o comportamento de
uma celebridade pode causar no fandom, ou ainda a falta que determinados grupos sentem
de se verem representados, o que também pode levar a escrita de fanfiction, como por
exemplo, a escassez de obras que apresentam casais homoafetivos em suas tramas.

Pensando nessa perspectiva, a fanfiction ¢ uma desconstrucdo da obra base ou
do que ja existe. Jamison (2013) define a fanfiction como uma escrita que continua,
reimagina ou apenas faz alusdo a historias ou personagens que outras pessoas ja
escreveram. Contudo, a autora defende que as fanfictions também representam uma forma
de pensar criticamente sobre a midia que vocé consome, entendendo que um trabalho
candnico poderia ser de outra forma.

Outro ponto a ser observado ¢ que as fanfictions estdo imersas numa cultura
denominada convergente, participativa, uma cultura que marca a contemporaneidade e

sera melhor detalhada na se¢do seguinte.
As fanfictions no universo da cultura da convergéncia
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Cultura da Convergéncia ¢ um termo cunhado por Jenkins (2009) e refere-se a
trés fendmenos distintos interligados entre si: 0 uso complementar de diferentes midias,
a produgdo cultural participativa e a inteligéncia coletiva.

Por uso complementar de diferentes midias, entende-se que as velhas e as novas
midias convivem e interagem umas com as outras. O que vem acontecendo € que as velhas
ferramentas estdo sendo substituidas por outras. Por exemplo, a maquina de escrever deu
lugar ao computador. Contudo, segundo o autor, isso nao significa que a velha midia
morreu; ela apenas convergiu.

Outra vertente a ser observada na cultura de convergéncia ¢ a produgao
participativa, entendida como uma cultura capaz de estimular a imaginagdo e a
criatividade das pessoas, dando-lhes a sensacdo de que estdo fazendo parte daquele
universo que tanto gostam. Um exemplo disso € a escrita, € consequentemente, a leitura
das fanfictions, que por natureza ¢ uma escrita participativa.

Finalmente, temos como ultimo ponto a inteligéncia coletiva, termo que
originalmente foi criado pelo filésofo e socidlogo Levy (2017), estudioso em Ciéncia da
Informagao e Comunicacdo. A inteligéncia coletiva ¢ utilizada na Cultura da
Convergéncia, por meio da concepg¢ao de que, o conhecimento, as tarefas e no nosso caso,
os textos, devem ser compartilhados e submetidos a interferéncia do leitor.

Quando, por exemplo, um grupo se retine para discutir sobre determinado
assunto, acontece a jun¢ao de conhecimentos, o que acarretara um aumento da capacidade
intelectual.

E exatamente o que ocorre nas fanfictions interativas, em menor ou maior grau:
uma comunidade de fas de um idolo ou de um produto cultural compartilha comentarios
sobre uma fanfiction ou participa do processo de escrita da mesma. A partir desse
feedback o autor vai direcionando os proximos capitulos das fanfictions (se houver) com
a liberdade de continuar a escrita de acordo com as opinides dos leitores ou seguir outros
caminhos. Contudo, h4 uma apreciagdo do fa sobre o que estd sendo escrito.

Ao tecer essas consideragdes sobre as fanfictions estamos delineando a
plasticidade desse género, as caracteristicas que ele congrega, os limites que a plataforma
oferece e consequentemente, o nivel de interagdao permitido. Isso posto, seguiremos entao

para a interatividade online, caracteristica fundamental nos discursos digitais nativos.
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A dinimica da interatividade online

Quando falamos em textos que circulam na internet, games, redes sociais,
imediatamente nos vem a palavra interatividade, uma lembranga quase que automatica.
Santaella (2004) afirma que a interatividade ¢ um tépico fundamental da comunicacdo
digital. Sundar (2004), observa que a interatividade ¢ um atributo da tecnologia e ndo do
usuario, uma vez que, se uma pessoa tem habilidades suficientes para usar uma interface
especifica, a mesma pode ser avaliada como muito interativa, caso contrario, a interface
sera considerada sob um outro entendimento, Rafaeli (1988) ja entende a interatividade
ligada ao contexto comunicacional. Para este autor, o foco estd na comunicagdo entre
usudrios, sendo que a interatividade ¢ um atributo no processo de comunicagao e nao da
tecnologia que o esta mediando.

Quando nos referimos a textos que circulam na internet, a palavra
“Interatividade” surge automaticamente em mente. Segundo Santaella (2004), a
interatividade ¢ um elemento fundamental da comunicacao digital. Sundar (2004) afirma
que a interatividade ¢ um atributo da tecnologia, ndo do usudrio. O autor sugere que se
uma pessoa tem habilidades suficientes para utilizar uma interface especifica, esta pode
ser avaliada como altamente interativa; caso contrario, a interface serd percebida de
maneira diferente. Por outro lado, Rafaeli (1988) associa a interatividade ao contexto
comunicativo. Para este estudioso, o foco estd na comunicacdo entre 0s usuarios, € a
interatividade ¢ um atributo do processo comunicacional, ndo da tecnologia que o medeia.

Na verdade, as visoes desses autores citados ¢ uma breve no¢dao de como sao
diversos os entendimentos acerca do sentido de interatividade no ambiente virtual. E claro
que, em todos os entendimentos ha a no¢do de troca, influéncia muatua, a aproximacao
com a comunicagdo, mas o que difere ¢ o objeto que esses autores enfatizam: as vezes
mais voltada para o usudrio, para a midia ou para o processo de comunicagao em si.

Kiousis (2002, p. 372), apresenta a seguinte defini¢do para interatividade:
Interatividade pode ser definida como o grau em que participantes
podem se comunicar (um para um, um para muitos, muitos para
muitos), tanto sincronamente quanto assincronamente e participar em
trocas de mensagens reciprocas (dependéncia de terceira ordem). No
que compete a usuarios humanos, isso refere- se, adicionalmente, a suas

habilidades de perceber a experiéncia como uma simulacdo da
comunicagao interpessoal e aumentar a sua consciéncia da telepresenca.
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Nesse sentido, Kiousis (2002) entende a interatividade mais ligada aos
participantes e suas capacidades de comunica¢ao. Numa visdo mais proxima do estudo
proposto no presente artigo, Gongalves e Muniz (2021), voltam-se para a interatividade
nos tecnodiscursos e baseando-se em autores como Kiousis (2002), Downes e McMillan
(2000) e Rafaeli (1988), defendem que, algumas variaveis, que as autoras chamam de
carater dialogal, sincronicidade e controle de conteudo, contribuem para a compreensao
dos processos de construgdo de sentidos em interagdes com midias digitais.

O controle dialogal em interagdes em midias digitais se manifesta pela
capacidade de comentar e fornecer feedback. Por outro lado, a sincronicidade refere-se
ao tempo de resposta a uma publicagdo, enquanto o controle de conteudo ¢ observado na
acdo de reagir de alguma forma as publicacgdes, seja compartilhando ou modificando
informacdes (GONCALVES e MUNIZ, 2021). Essas variaveis estdo intrinsecamente
interligadas e, juntas, permitem a compreensdo dos processos de constru¢do de sentidos
em interagdes com midias digitais.

Torna-se importante destacar que, neste trabalho, compreendemos a
interatividade online conforme definida por Gongalves e Muniz (2021) como o processo
no qual as trocas comunicativas podem resultar em engajamento ou acdes diretas, ativas
e sincronas entre os interlocutores, utilizando suportes como computadores, smartphones
ou tablets. Em outras palavras, a interatividade ndo est4 centralizada apenas no usudrio,
na midia ou no processo de comunicagdo, mas ¢ coconstruida por esses elementos de
maneira hibrida, em que tanto os aspectos linguisticos quanto os tecnoldgicos contribuem
para a construcdo de significado. Ancorados nessa base tedrica, avangamos agora para a

metodologia e a subsequente analise proposta neste estudo.

Aspectos metodologicos do estudo

O estudo em questdo ¢ uma pesquisa qualitativa de natureza tedrica e descritiva,
que visa analisar o processo de escrita em dois modelos de fanfictions interativas. Para
isso, sdo selecionados textos de uma plataforma especifica dedicada a esse género,
levando em consideracdo aspectos tecnologicos, como as caracteristicas dos
tecnodiscursos e a midia em que esses textos circulam.

Nossa andlise inicia-se com as capturas de tela selecionadas e obtidas através do

suporte celular (smartphone). O resultado desses procedimentos gerou o corpus que
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servird de base para as descrigdes, analise e discussdes posteriores. Inicialmente, faremos
uma breve descri¢do da midia que disponibiliza esses textos, representada pelo aplicativo
da Spirit Fanfic e Historias.

De acordo com o site da Techtudo, o aplicativo da Spirit Fanfics permite a leitura
e a publicacdo de fanfictions e de outras historias autorais inéditas, como contos,
romances € poesias. Para isso € necessario realizar um cadastro e se tornar um membro,
mas tudo de forma gratuita. Os textos geralmente sdo publicados capitulo por capitulo no
aplicativo, o que gera certa expectativa nos leitores de determinada historia. Pela estrutura
do Spirit Fanfic e Historias, podemos afirmar que ele funciona como uma rede social,
uma vez que disponibiliza diversos elementos que permitem a interagdo, tais quais:
criagdo de perfil, postagem de comentarios, caixa de entrada para envio e recebimento de
mensagens, acesso a perfis de outros usuarios, permitindo dessa forma, a criacdo e
fortalecimento de amizades.

Como nosso foco € observar a interagdo em um texto nativo digital, a analise que
se segue ¢ feita a partir de um entendimento de integragdo entre aspectos linguageiros e

aspectos tecnoldgicos, adotando uma ideia de hibridismo.

Analise e discussao dos resultados

Como o nome ja especifica, a fanfiction interativa ¢ aquela que abre uma
possibilidade de interacdo do leitor com o processo de escrita do texto e com o autor do
texto, se ¢ que podemos falar em um sé autor, quando o género ¢ fanfiction. Essa
interatividade acontece de diferentes formas, nas diversas plataformas. A seguir,
mostraremos dois modelos de como se da essa abertura para o leitor interagir no processo
de escrita de fanfictions através de dois exemplos retirados do aplicativo da Spirit Fanfics
e Historias.

Inicialmente, um exemplo encontrado no referido aplicativo, acontece quando o
ficwriter propde uma historia colocando ja o leitor como personagem e termina o capitulo,
deixando para os seus seguidores continuarem. Através dos comentarios, os leitores
entram em cena e o autor, por sua vez, vai dialogando como se fosse também um

personagem. Vejamos o exemplo abaixo, um trecho da fanfiction The Night — Myoui
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Mina? do autor takedasz. No final, ha uma pergunta que serve como um convite para os
leitores continuarem a historia:

Imagem 01: Primeiro modelo de interagdo do leitor no processo de escrita de fanfictions

o21T89® O = oAl e YR 39%0&

< Interativas twice. (2) o
The night Myoui Mina

Em uma terga feira, de manha, sua melhor
amiga Rosé havia sumido e a voz no alto falante
disse "Park Chaeyoung foi eliminada do jogo. Park
era inocente.", vocé e suas amigas foram correndo
para onde ocorreu, vocés viram Rosé morta,
parecia que ela tinha caido do terceiro andar para o
dltimo, como se fosse empurrada.

Vocé estava chorando muito, até que Myoui,
com sua camisa de baseball e short, tocou seu
ombro e disse:

— Perdeu mais uma amiguinha foi?

Notas Finais

Esse capitulo ndo foi copiado em nenhum episadio
da série. Apenas uma inspiragao!

Aviso: nao respondo imagines antigos.

» (=] -

13 3 Compartilhar

Fonte: SpiritFanfiction. Acesso em: 18 mar. 024. Disponivel em:
https://www.spiritfanfiction.com/historia/interativas-twice-2-25394409.

Nesse caso, a interagdo ¢ bastante ampla, levando a narrativa em inumeras
diregdes, até o ponto em que o autor posta outro capitulo. Como podemos ver no aviso
(Fig. 01), ele ndo responde mais os imagines antigos, ou seja, 0s comentarios antigos.

Notamos ainda, nessa primeira proposta de interagdo que o interlocutor ¢é
convidado a construir sentidos com a propria midia, clicando em um dos botdes que
aparecem no final do texto: a imagem do coragdo para curtir, o icone do botdo de
mensagens e por ultimo, o botdo de compartilhar a histéria. Esses simbolos
disponibilizados na midia (aplicativo) requerem do interlocutor uma agao responsiva e
representando o sentimento do interlocutor apos a leitura. O ato de clicar colabora
diretamente para construir sentidos e essa relacdo se da entre interlocutor e recursos

tecnologicos, caracterizando um gesto tecnolinguageiro.

2 Myoui Mina ¢é integrante do grupo feminino sul — coreano Twice.
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E possivel ainda visualizar abaixo desses botdes, o numero de curtidas e de
mensagens que a fanfiction ja teve. Esses nimeros t€ém a fung¢ao nao sé quantitativa, mas
textualmente, eles narram, por assim dizer, todo o stafus que o texto conseguiu alcangar
e 1sso contribui para uma maior ou menor interagao. Textos com poucas curtidas e poucos
compartilhamentos, por exemplo, geralmente ndo motivam a interagao.

Ainda sobre esses botdes, Paveau (2022) explica que:
Esses enunciados de gesto constituem manifestacdes faticas,
formulando emoc¢do ou significando uma aprovagdo e varias outras
significacdes contextuais. Os enunciados de gestos ligados aos
tecnossignos possuem, de fato, significacdes variadas e implicitas, que

s6 podem ser reconhecidas no contexto da comunica¢do (MUNIZ,
2022, p. 90).

De fato, ao considerarmos o texto como um evento Unico e irrepetivel, conforme
Cavalcante (2019), concordamos com a citacdo de Paveau (2022), na qual o sentido de
um tecnossigno ¢ construido no momento da interagao, dentro de um contexto especifico
de comunicagdo, devido ao seu cardter exclusivo, que se renova a cada evento
comunicativo.

Mas considerando outro elemento tecnolinguageiro, como as trés pequenas linhas
horizontais no topo da tela, destacadas na imagem abaixo em vermelho, ao clicar nelas, o
interlocutor ¢ direcionado a um leque de opgdes, como visitar o perfil do autor ou acessar
varias outras histérias, em um movimento que Paveau (2022) chama de escrileitura.
Nesses termos, o leitor manipula o texto, podendo navegar para outras paginas por meio
de links ou palavras clicaveis, escolhendo assim seu destino. Isso equivale, na

compreensdo da autora, a uma atividade de leitura e escrita, dai o termo escrileitura.

Revista Polifonia | Estudos de Linguagem eISSN 22376844 140
Vol. 32 n. 59 (2025), p. 129 - 149.



Imagem 02: Segundo modelo de interagdo do leitor no processo de escrita de fanfictions
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Interativas twice. (2) o E

The night. - Myoui Mina

S S i e M BRI e D s s S Py

ainda zombava de todo mundo e tinha um
histoérico de bullying muito forte. De 40 pessoas na
sala, 20 haviam falecido, na maioria das vezes

Interativas twice. (2)

Mina sempre acusando as pessoas.
Escrita por takedasz

Interativas do Twice. Essa é a parte 2
da primeira fanfic

Em uma terga feira, de manha, sua melhor

Ver sinopse

REMOVER DA BIBLIOTECA

. Aviso.

amiga Rosé havia sumido e a voz no alto falante
disse "Park Chaeyoung foi eliminada do jogo. Park
era inocente.", vocé e suas amigas foram correndo
para onde ocorreu, vocés viram Rosé morta,

a

parecia que ela tinha caido do terceiro andar para o

N

’has . Enigma. - Im Nayeon
ultimo, como se fosse empurrada. 9 y

w

. Bitter revelations. - Yoo

S

. Resilience. - Minatozaki Sana.
Vocé estava chorando muito, até que Myoui,

o

com sua camisa de baseball e short, tocou seu ixaveler=:Hiral Momo

ombro e disse:

o

. Ma teacher. - Park Jihyo

N

. The night. - Myoui Mina

— Perdeu mais uma amiguinha foi?

Fonte: Site Spiritfanfiction' Acesso em: 18 mar. 2024. Disponivel em:
https://www.spiritfanfiction.com/historia/interativas-twice-2-25394409.

Dando continuidade, vejamos na imagem seguinte alguns comentérios dos leitores
interagindo e respondendo a pergunta que finaliza o capitulo: — Perdeu mais uma

amiguinha foi?
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Imagem 03: Terceiro modelo de interagdo do leitor no processo de escrita de fanfictions

15550 B E - L I Wl 36% & 1553 BE®H 0 - o =GR 37% &
=< The night. - Myoui Mina > Interativas twice. (2)
The night. - Myoui Mina - Comentarios The night Myoui Mina - Comentarios
1€ OO, Fego a goia aa sua carnsea.
-" Myoui, Eu sei que é vocé” Jharyne :
ha 2 dias as 21:45
takedasz H Olho fixo para Mina e com voz firme falo: -

Essa foi a altima, ndo havera outra que ira
morrer inocentemente. Esta decretado o fim da
criatura que esta causando tudo isso!!

2 horas atras
Mn: E quem disse que médicos nédo
podem reviver a mafia?

- takedasz :
; : ha 2 dias as 21:49
3 horas atras

*Sa sobraram 18 secas. AGent Mn: Fim de qué?! - Rio alto —
@ DO PES80as, gene Estamos em um jogo, so vai parar ate
tem que descobrir quem é a mafia,

2 sobrarem 4 pessoas
Vocé esta em primeiro lugar, Segundo
lugar € a Sooyoung!"

6 0

Responder comentario

Cruzo os bragos e comego a pensar

0
takedasz : @ ha 3 dias as 20:55

3 horas atras -* Sai de perto se mim!!”
Mn: Isso é problema seu, nao ligo
para o que vocé acha. N6s ainda Me afasto rapidamente
temos 3 médicos vivos - Esbarro em
seu ombro e saio do refeitorio -" Como vocé pode fazer isso??"

- Ver todas as 73 respostas

3 horas atras

-* Myoui, Isso é culpa sua, A proxima
votagao vai ser voce!”

Fico apontando o dedo na sua cara

6 O

1 hora atras
Fico olhando a Mina séria.

-" Vocé nao me engana”
takedasz :

3 horas atras
takedasz
Mn: - Me aproximo da garota e
& 1 hora atras
arregalo os olhos
Mn: - Saio andando, deixando os dois

brigando, indo até meu quarto no
dormitério

"Minatozaki Sana foi eliminada
Minatozaki Sana era um inocente” Escreva um comentario...

(| I

Fonte: Spiritfanfiction Acesso em: 18 mar. 2024. Disponivel em:
https://www.spiritfanfiction.com/historia/interativas-twice-2-25394409.

Observa-se que o autor (fakedasz) interage com seus leitores, respondendo a cada
comentario e conduzindo o enredo para diferentes dire¢des. Ao postar um proximo
capitulo, ele encerra os comentarios, propondo uma situacao diferente a cada capitulo,
sem dar continuidade ao mesmo enredo. Isso cria uma dindmica semelhante a de um jogo,
em que cada capitulo representa uma nova partida.

A interacdo nesse caso assume uma forte coautoria, permitindo a participacao
direta do leitor, autor e texto, através dos recursos tecnologicos. Isso implica que o leitor
se torna coautor do texto original disponibilizado e que a midia (aplicativo), por meio de
seus recursos, também desempenha um papel na interagao.

Em uma outra possibilidade de fanfiction interativa, propde-se um enredo e o
ficwriter disponibiliza um fichario contendo regras para que os leitores contribuam,
criando os personagens (dentro dos pardmetros estipulados na ficha) para aquela historia.
J4 existe um plano de narrativa elaborado e os leitores devem estar conscientes disso para

enquadrar os personagens por eles criados, dando sentido ao desenrolar dos fatos. Na
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verdade, nas fichas disponibilizadas pelos autores, estdo inclusas todas as orientagdes e
contextos da historia.

Nessa dindmica de interagdo, hd um concurso acirrado para selecionar as melhores
propostas de personagens, conforme a andlise do autor. Esse processo de selecdo gera
grande expectativa entre os seguidores, e apos a divulgacdo dos escolhidos, o autor
escreve os capitulos da historia, ja incluindo os personagens vencedores. A imagem
abaixo, referente a fanfiction Intankavel, dos autores ricks, cyannamoon e sardinhaaa €

um exemplo dessa forma de escrita interativa.

Imagem 04: Quarto modelo de interagdo do leitor no processo de escrita de fanfictions

v Rearas ¢ Expleaghes
01. N3o ¢ precso reservar nada;
02, N3o envie mensagem privada para o
L autores. Ho um comentirio designado para
Guvdas.
03. Serlio aceitos cinco.
MOW&O”MAHQMD&QJ Nlnrm.-n
c- fanate:
. . ) Ol réncia nas em anime.
Sejp Muito bem-Vih 20 cbe de INTRNKAVEL'Y 08, A et s asaar o Evas, i cidade
e D : ficticia de S3o Mancel Gomes. Rio de

“INTAKAVEL" & um siice-of-iife interativo inspirado  Janekro, no ano de 2023. Sejam condizentes

fo fime da ddcada de 80 “Clbe dos Cinco', ou Breakiast Cut, em GO & faliribcl da lelcra, por et
sua lingua onginal. A proposta ¢ simples: cinco centes das mais  07. Diirtam-se fazendo a fichal
Cd distintas ribos sociais $30 POStos juntos na mommca do colégio no
sdbado, apds ficarem de Cassgo durante a semana por terem cometido
aiguns deltos contra a propriedada estudantii. Apesar das diferencas, no
rranscorrer da trama eles vo aprender que tem mais semeihancas do
que imaginam e se tomario amigos — ou nAo! Quem sabe o que pode
acontecer nessas cinco horas que estardio presos no colégio? Como um
1ipico enredo dos anos 80, INTANKAVEL" navegard pelos clichés um
filmes antgos. trazendo comédia, drama e outros géneros Cllssicos ef
€ =D  uma histdria de um nico capitulo. uunulw:hduunmllﬂovolﬂol

aceitos. Ficou interessado? Entdo. vi

[y

€.md Intankive fo elaborada em uma chamada do servidor * ASN
0o DISCORD 6, portanto, tem comd rulo sar uma Pk \ N
paralela s nossas principas. Apesar GiSso. esamos nos i,
ompromatendo 8 conci-. e, Batte. fosne G foemce GO iy Cum il e 2
c =2 om outudro G0 ano Passado (2022). =g awen s domaa

2009/10 2012 201‘!15 2018/19 i t 2023

aisted
I mmm-
o

2021

Ry
St o o pas

Estamos no Brasil, entdo tenham conscéncia na hora de nomeer sua personagem. Nomes abrasiieirados sdo permiticos &
incentivados, como “Braian”, “Tiane”, etc

Todos o8 personagens estio no ensino médio, portanto 1m entre 15 4 18 anos.

Aqui vooh deve dizer qual é seu arquétipo, Isio &, seu tipo de personaidade. Vooh vai ser o nerd? O esportista? Por favor, seja
criatvo na hora de escoiher, além de ser coerente com o pais de origem. Nossas sugestoes $30: “0 incel”. “a fujoshi®, 0 otaku’, "0
bolsonarsta’, etc.

N30 precisa fazer um texi2o elaborado, afinal j4 temos © arquétipo da personagem. Alé adjetivos solios estao contando, desde
que seja interessante e coerente.

“Intankdver & uma histdrla curta, portanto NS0 vamos ler lempo Para nos ater oS pormenores da sua histdra complexa. Tenha
1550 em mente enquanto estiver elaborando sua b

“Diga aqui quais 530 08 Plancs para o futuro de seu personagem, seja entrar na faculdade. virar um youtuber ou qualquer outra
opgao.

“Todos 0s personagens cometeram uma Infragdo, mas a escolha & sua sobre qual fol ela. Nossas sugestdes s30: ol pego
pxando o banheiro da escola”, “roubou a tampa do vaso do banheiro”, “brigou com professor”, etc.

“Iodo 0 resto que vock quiser adicionar a Sicha, seja "gostos e desgosts’, hobbies e hablidades, matéria favorta, etc. propriedade autoral de @yapew

Fonte: Spiritfanfiction Acesso em: 18 mar. de 2024. Disponivel em:
https://www.spiritfanfiction.com/historia/interativas-twice-2-25394409.

Ao lado esquerdo na imagem 04, temos a ficha proposta pelos autores e a direita,
um exemplo de personagem criada pelo perfil @yapew. Tal personagem ¢ apresentada
nos moldes da proposta, fruto de uma escrita colaborativa.

Usando um método diferente do exemplo anterior, a interagao nesse caso, também
¢ alcangada, pois temos um texto em que os leitores também participam de seu processo

de escrita. Obviamente, o controle dos autores ricks, cyannamoon e sardinhaaa sobre o
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texto ¢ maior, em relacdo a proposta anterior do autor fakediaz, mas mesmo assim, €
notdrio o grande envolvimento dos leitores na escrita em ambas as propostas.

Dessa forma, observa-se que nos dois exemplos, os leitores, de uma maneira ou
de outra, dao vida aos personagens da historia. Nota-se, ainda, uma alternancia de vozes
durante a escrita, 0 que nos permite fazer uma ligacdo com partidas de um jogo, como por
exemplo, as propostas de RPGs?, onde os jogadores costumam trabalhar em conjunto para
construir uma narrativa. Na fanfiction The Night — Myoui Mina do autor fakedasz, o
enredo € conduzido de acordo com as interferéncias dos leitores, tornando o autor uma
figura proxima do narrador de RPG, aquele que conduz a histdria a partir das agdes de
seus jogadores.

Por outro lado, na proposta dos autores ricks, cyannamoon e sardinhaaa, 0s
leitores sdo quem determinam os arquétipos dos personagens, o que lhes conferem um
certo controle de suas acdes, permitindo dessa forma, também fazermos uma relagdo com
a proposta de RPG.

Destacando as caracteristicas dos tecnodiscursos apresentadas no referencial
teorico e baseando-nos na hipdtese de que eles interferem de diferentes maneiras nas
interagdes, podemos destacar, por exemplo, a op¢do que as palavras clicadveis oferecem,
levando o interlocutor para outras paginas e assim, deslinearizando o texto, como visto

na imagem abaixo:

3 RPG- A sigla RPG significa role - playing game - jogo de interpretado de personagem, em portugués e
indica os jogos que envolvem criag@o de personagens pelo jogador para vivenciar a histdria a ser jogada,
dentro de um sistema de regras.
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Imagem 05: Quinto modelo de interagdo do leitor no processo de escrita de fanfictions
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02. Nao envie mensagem privada para os
C =2 autores. Ha um comentario designado para
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“Intankavel” foi elaborada em uma chamada do servidor "

Fonte: Site Spiritfanfiction. Acesso em: 18 mar. de 2024. Disponivel em:
https://www.spiritfanfiction.com/historia/interativas-twice-2-25394409.

O gesto tecnolinguageiro de clicar, deslinearizando o texto fonte, permite um
maior engajamento interativo por parte do interlocutor. Da mesma forma, a possibilidade
de clicar no botdo compartilhar, torna possivel ampliar um conteido, na medida em que
ele ¢ difundido para mais pessoas, permitindo ao interlocutor até acrescer modificacoes.
Assim, o gesto tecnolinguageiro de compartilhar ou repostar conteudos sao uma resposta
enunciativa e a exemplo da ac¢do de deslinearizar, também indica um maior engajamento
interativo e, portanto, maior nivel de interatividade.

Na continuagdo e tomando como base ainda o segundo exemplo de fanfiction
interativa disponibilizado na imagem 05, a parte destacada indica os perfis que foram
selecionados, através das fichas com os personagens propostos para compor a histéria da
fanfiction Intankavel. Essas palavras tém relacdo com um texto anterior. Dessa forma,
sendo a relacionalidade uma das caracteristicas mais marcantes dos tecnodiscursos
(PAVEAU, 2022), essa também interfere na interatividade, pois tem o objetivo de engajar

o interlocutor no assunto mencionado no texto anterior.
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Sabemos ainda que todo tecnodiscurso sofre a influéncia dos algoritmos*. De
acordo com as atividades dos usuarios, os algoritmos vao moldando os conteudos
possiveis de maior interesse para um determinado perfil. Quando um tecnodiscurso tem
muito acesso ou muita troca conversacional, dependendo da midia em que ele esta
inserido, as acgdes algoritmicas fazem com que ele seja de facil investigabilidade ou
facilmente encontrados. Dessa forma, a investigabilidade, outra caracteristica do
tecnodiscurso, também mantém estreita relagdo com o grau de interatividade dos
tecnodiscursos, quanto maior o grau de interatividade, maior facilidade de rastreamento
de conteudo.

Outra caracteristica dos tecnodiscursos que citamos ¢ a imprevisibilidade e sua
relacdo com a intera¢do. Podemos destacar a acdo de clicar em uma tag especifica. Por
exemplo, a fanfiction Intankavel apresenta varias tags, como adolescente. Ao clicar nessa
tag, ¢ provavel que mais fanfictions relacionadas a0 mesmo tema sejam exibidas em
acessos subsequentes ao aplicativo, proporcionando uma imprevisibilidade resultante de
certo nivel de interatividade. Essa interatividade faz com que os algoritmos moldem
conteudos semelhantes de forma imprevisivel para os enunciadores humanos.

Por fim, todas as caracteristicas mencionadas anteriormente (ampliacao,
deslinearizacao, relacionalidade, investigabilidade, imprevisibilidade) estdo presentes em
uma producao compdsita, formada por uma matéria mista que retine o linguageiro e o
tecnologico, todas elas mantendo conexdes com o fendmeno da interagdo nos textos

digitais.

Consideracoes finais

Com este estudo, analisamos o processo de escrita de fanfictions interativas,
descrevendo como a midia e as caracteristicas dos tecnodiscursos interferem na questao
da interatividade, assumindo um conceito de interagdo digital de uma maneira hibrida em
que os aspectos tecnologicos e os aspectos linguageiros coparticipam na construgdo de

sentidos.

4 Algoritmos sdo sequéncias de instrugdes que permitem a solugdo de problemas. Na internet, eles
permitem resolver o problema do tratamento da informagdo, procurando-a, processando-a,
classificando-a, hierarquizando-a etc.
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Ao longo da analise, nos ancoramos no conceito de texto de uma forma mais
abrangente, incluindo os discursos digitais. Convocamos ainda conceitos da Ciéncia da
comunicacdo, ao abordar a definicdo de interatividade digital e de cultura participativa.
Através dos exemplos de fanfictions interativas, observamos que essas podem ser de
diferentes formas, dependendo da preferéncia do autor, mas em todas elas observa-se o
desejo de coparticipagdo na producgdo escrita, o que nos remete ao que Jenkins (2009)
denomina de cultura participativa, a qual ¢ capaz de estimular a imaginacdo ¢ a
criatividade das pessoas a ponto de interagirem e nao se contentar em ser apenas
expectador.

Ademais, esse tipo de escrita propria das fanfictions também reafirma a ideia de
inteligéncia coletiva defendida por Levy (2017), na qual o conhecimento, no nosso caso
os textos, devem ser compartilhados e submetidos a interferéncia do leitor. Na verdade, a
inteligéncia coletiva vai de encontro a ideia de autoria exclusiva e, especificamente no
caso das fanfictions interativas, em que somos todos escrileitores (ora leitores, ora
escritores). E assim também acontece na vida, pois somos um recorte da historia e
vivemos nesse dialogismo continuo, suscitando o eco de varias vozes para materializar
nossas praticas comunicativas.

Nesse sentido, somos levadas a admitir que o escritor/leitor contemporaneo traz
consigo essa caracteristica de compartilhamento, de coparticipagdo, e ndo poderiamos
esperar o contrario, uma vez que as redes sociais s3o amplamente usadas para abrigar a
producao escrita desses usuarios. Dentro do universo das fanfictions, ha centenas de
grupos de WhatsApp, por exemplo, dedicados ao compartilhamento e divulgacdo de e-
books e fanfictions, oficinas de escrita criativa, que por sua vez promovem as atividades
de leitura coletiva, debates com os escritores, além do feedback dos leitores.

Tal situacao nos conduz a reflexdes adicionais sobre o perfil do leitor/escritor
contemporaneo, frequentemente retratado como alguém que ndo aprecia a leitura nem a
escrita, e que utiliza as redes sociais apenas para atividades triviais, especialmente quando
nos referimos ao tema em contexto educacional. No entanto, isso nos leva a questionar o
estereotipo em si: sera que estamos estabelecendo um padrao ideal de escrileitor que
valorize apenas determinados textos de prestigio? Sera que ndo deveriamos considerar

em que “pagina” essas pessoas estao escrevendo/lendo?
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Por fim, compreendemos que as fanfictions interativas representam uma escrita
pragmatica que surge pela urgéncia das praticas sociais da atualidade, reflete o modo de
ver o mundo dos interlocutores, mundo esse no qual existem outras textualidades e por
conseguinte, o processo de escrita, leitura, reproducao e valoragdo também sao outros.
Contudo, como afirma Jenkins (2009), € oportuno ressaltar que estamos vivenciando uma
cultura de convergéncia, na qual as antigas e as novas midias se entrelagam, sem que uma
seja necessariamente superior a outra. Nesse sentido, as novas formas de textualidade
nativas do ambiente digital se mesclam e interagem com outros tipos de texto, cada um

contribuindo com suas proprias caracteristicas.
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