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RESUMO:

Nos ultimos anos, as industrias culturais globagsgnciaram uma rapida ascensao da
reproducdo nao-oficial de conteudo midiatico noarai-line. Através da dedicacéo e
trabalho voluntario de alguns consumidores engajad@u-se ascender um novo
modelo de mediacao, organizacéo e distribuicdoodéedido de midia que mexe com
certos padrées pelos quais as atuais industriasraigl operam no mercado global. O
presente trabalho propde discutir sobre o casdaselegendadores das séries animadas
japonesas — ofansubbers— trazendo as principais caracteristicas e imgiea da
atividade colaborativa de traducdo e distribuic@oadimés no meio on-line no fluxo
global desse bem cultural. Ao disponibilizarem gitamente para outros fas um
repertorio vasto de titulos de animés, esses féariamm promovendo mudancas
significativas na paisagem midiatica global.

PALAVRAS-CHAVE: (globalizagc&o; mediascape animé; cultura participativa,
fansubbers

INTRODUCAO

Nos ultimos tempos, a facilidade de acesso e comsierprodutos culturais no
meio on-line vém promovendo mudancas significativaganorama global dos fluxos
dos bens culturais. Sabe-se que, durante décadasyas rigidas separaram fas-
consumidores e produtores de bens midiaticos. BE® farmais, caberia a industria a
producao em larga escala da matéria prima culiyrabs fas-consumidores, a aquisicéo
e 0 consumo desses bens culturais. No entanto,acpopularizacdo das tecnologias
digitais e consequente democratizacdo dos meigsatkicdo, esses fas-consumidores
antes visualizados como “ativos interpretadoregdedéos midiaticos” (LULL, 1990;
MORLEY, 1980), adquiriram um novo status no inteda cadeia mercadolégica que
envolve a producao cultural globalizada. Egsesluser (BRUNS, 2008) n&o s6 saem
a “caca” de seus produtos culturais favoritos (EERTEAU, 1994; JENKINS, 1992)
como também oferecem mdultiplas mediacdes atravésodsumo ativo e afetivo de

bens culturais. Essa guinada na posi¢cdo do fa-omdeu ndo sO possibilitou uma

! Mestranda em Comunicacéo pela Universidade FeBeralinense. Linha de pesquisa: Estéticas e Teciasian
Informagdo. Emailkrystal.cortez@gmail.com

2 Esse novo conceito tenta dar conta de uma realidadque a palavra producdo ndo é capaz de refresem
preciséo o contexto atual onde os papéis de produtsuario se confundem (BRUNS, 2008).
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mudanca na visdo que se tinha desse agente, canwigem a tensdes e disputas entre
industrias culturais globais e consumidores, dewds novos modelos de producédo e
distribuicdo de contetddo midiatico postos em paagior esses fas, principalmente, no
ambiente da internet.

Na paisagem midiatica global, vé-se um transitooegpcial de produtos
culturais no meio on-line, capitaneado pelo o stno de certos fas espalhados pelo
globo. Bens culturais que, por ndo estarem no @eddr interesse das industrias e
distribuidoras de midia, passaram a constituir #&n@aprima essencial da atividade
colaborativa de alguns fas especialistas. No terrégm audiovisual, por exemplo,
encontra-se um material vasto disponivel na redgejriplui desde obras mais populares
no mercado global (como os tradicionais filmesteosis americanas) até producdes
mais singularizadas, pensadas a principio parastabdiicio no mercado domeéstico
interno/local. Uma busca simples no Google, pomgite, revela diversos sites de
compartilhamento de contetdo que dispdem de unta gasna produtos audiovisuais
de formatos, géneros e linguagem pouco conhecglgs,ndo circulam na midia em
nivel global. Apesar do crescente reconhecimentsofftopowerde industrias culturais
de paises como a Coréia, China e Japao, poucascpesd(filmes, séries e dramas de
TV etc.) atingiram uma escala global de distribaigdENKINS, 1992; HU, 2006;
DENISON, 2011). Aproveitando-se dessa lacuna, s§ddem ascender no meio on-
line um novo modelo de organizacédo e distribuigdlabmorativa de produtos culturais,
gue pdem em cheque os padrBes pelos quais operatuas industrias culturais
globais.

Na esteira dessa reflexao, o artigo propde umasisio sobre o caso thmdom
on-line de animés, dando enfoque particular naigardansubberque consiste na
traducéao, legendagem e distribuicéo informal des¢aponesas no meio on-line. Esses
fas relnem-se em certos espacos da internet (3itgs, plataformas de comunicacao,
féruns etc) formando coletivos conhecidos cdamsubs e distribuem (através de redes
como IRC, BitTorrent dentre outros programas paoaat de arquivos P2P, e mais
recentemente, vigtreamingde video) para os demais fas suas versfes legendada
Nossa premissa inicial é que, ao disponibilizaraatuifamente para outros fas um
repertério vasto de titulos de animés (hum curjpags de tempo e de qualidade
consideravel) a atividad@&ansubberestaria promovendo mudancas significativas na

paisagem midiatica global.
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Para atingir os objetivos aqui propostos, o arfgodividido em trés partes.
Num primeiro momento, traremos um breve panoransafldaos de distribuicdo dos
produtos culturais, dando enfoque particular aérdinas concernentes a industria dos
animés. A proposta € conhecer como operam o0s ttvansulturais em uma nova
paisagem mididtica, a da globalizacdo da cultur@RADURAI, 1990, 1996). Ja na
segunda parte, estenderemos a discussao para amidades on-linefansubs,
buscando perceber a dindmica nao-comercial de iaeg#io e distribuicdo de animés
encerrada por esses grupos. Por fim, apresentarasniosplicacées decorrentes dessa
nova mediacdo (fa-legendagem) no fluxo oficial deutacdo das séries nipbnicas
revelando certas agbes postas em pratica pelatirmdésdistribuidoras locais frente a
disseminacéao global da prética colaborataresubber

Com base em alguns dados iniciais coletados faraubbersbrasileirod e
escritos académicos recentes acerca da traducitribuicdofansubber(DENISON,
2010; LEE, 2010, 2011; LEONARD, 2005; COOPER-CHEN12) o artigo pretende
também enriquecer os debates sobre o potenciakedegdo dos fas-consumidores no

mediascapglobal.

2 — Da distribui¢cao dos animés no mercado global

Para compreender o quadro particular da producésstebuicdo global dos
animés, relacionamo-los ao contexto da chamadantecia cultural globalizada”. Tal
nocdo, amplamente discutida pelo antropdlogo imdi#@rjun Appadurai (1996)
representa o processo pelo qual encontros e waraitturais ocorrem num mundo em
contato intensificado. Para o autor, a ascensaonte “nova economia global”’, esse
fendbmeno exclusivo, “tem de ser vista como uma dexap sobreposta, disjuntiva
ordem que ndo pode mais ser entendida em termosmadoelos centro-periferia
existentes” (APPADURAI, 1996, p. 50).

Tendo em vista analisar o comportamento dos flexdsirais num mundo que
se globalizou, Appadurai (1996) vai sugerir um rdétde analise que tem como figura

central a metéfora explicativa tendscapgpaisagent) Nesse trabalho, em particular,

% Este trabalho expde as reflexdes iniciais da disg#o de mestrado em desenvolvimento junto ao PRGUOEF
(RJ), e traz alguns dos resultados correspondenf@seade entrevistas da referida pesquisa com ashros dos
fansubsbrasileiros no ambiente on-line.

4 Com base nessa idéia central, o autor propde #resia de cinco dimensdes que caracterizariamnsitcdda
cultura em uma escala global. Seriam essas as siiregrethnoscapegpaisagens étnicas e populacionais),
mediascapefpaisagens midiaticaggchnoscapefpaisagens tecnolégicainancescape§paisagens do capital e das
financas) edeoscapegpaisagens ideoldgicas).
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ganha relevancia as chamadas paisagens midiaticagaiascapegue consistem “na
distribuicdo dos recursos eletrénicos para prodeztivulgar informacao” e também
engloba “as imagens do mundo produzidas por es&iias” (APPADURAI, 1996, p.
53). Desse novo terreno, emergem “mundos imagifiaglas se constituem a matéria
prima da vida social atravessada pela globalizag@mo Boaventura de Sousa Santos
(2002) bem elucida:

Appadurai tem vindo a salientar o crescente papelindaginacdo na vida social

dominada pela globalizacéo. E através da imaginggéms cidadaos séo disciplinados

e controlados pelos Estados, mercados e os ontaygsses dominantes, mas é também

da imaginacdo que os cidaddos desenvolvem sistantegivos de dissidéncia e novos
grafismos da vida colectiva (SANTOS, 2002, p. 14).

A imaginagdo — enquanto componente intrinseco desga ordem global — é
central para compreendermos certas a¢oes promquda®nsumidores espalhados em
“‘comunidades imaginadas” ao redor do globo. As ugéads e interpretacdes da
audiéncia desses “mundos imaginados”, paradoxagnet@m seus reflexos no
panorama dos fluxos globais da cultura: “Mais passm todo o0 mundo véem as suas
vidas pelo prisma das vidas possiveis oferecidas peeios de comunicagdo de massas
sob todas as suas formas. Ou seja, a fantasia& @ga pratica social” (APPADURAI,
1996, p. 78).

Essa nova paisagem midiatica, a da globalizacacuttara (APPADURAI,
1990, 1996) nos permite entrever as forcas queessam os fluxos dos bens culturais
nos dias de hoje. Tendo essas questdes em meudgjrade agora, nos debrucaremos
sobre a dinamica de distribuicdo global aplicadé pedastria dos animés que,
apresenta algumas particularidades que tém reflagofluxo de distribuicdo desse
produto no mercado mundial.

Lee (2010, 2011) é um dos autores que vém demadstrinteresse nas
dindmicas de distribuicdo aplicadas pela industea animacdes japonesas. O autor
salienta que, apesar de uma ampla difusdo das gaaiponicas materializadas na
exportacdo de séries de TV de sucesso no mundoctmdo Astro Boy, Pokémon,
Dragon Ball e Naruto e dos classicos filmes de ag&n de Hayo Myazaki (Viagem de
Chihiro, Meu vizinho Totoro) e Katsuhiro Otomo (A& Metropolis, Steamboy) a
mediacdo promovida por essa industria ndo vem senfloiente para atender as

demandas de consumidores de outras partes maistdstdo globo:
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In the case of TV anime, however, only popular eserare chosen for distribution
overseas by companies whose operation is confmedtional, geographic or linguistic
territories. As local publishers prefer safe, proyeroducts considering the as yet
unknown potential of the market and necessary invest in mediation process, niche
demands are very likely to be ignored (LEE, 2011, ¥855.

Este modelo de distribuicdo em rede centro-localpayece ser um dos motivos
gue geram uma fragmentacéo na distribuicdo de anpau@ publicos locais de diversos
paises. Lee (2010) vai assinalar que tal modelkesapta outras desvantagens que serao
brevemente descritas aqui: 1) Diferenca de tempe anexibicdo do animé (no Japéo)
e a exibicdo local dos animés (em outros pais¢f)ualidade visual limitada, uma vez
que as diferencas tecnologicas entre paises semimpdmo limitacdo; 3) Escassez de
titulos nos mercados locais e, por fim, 4) o n&m@dimento das demandas de nicho
locais (LEE, 2010, p. 06).

Percebe-se assim, que o0s contornos que vao c&actexr producdo e
distribuicdo global das séries animadas japoneBadastante singulares, tendo seus
reflexos devidamente sentidos junto as audiénaiasagimés. Se por um lado, temos
um crescente reconhecimento global da producaaratlle paises como a Coréia do
Sul, China e Japao, boa parte dessas producoeegfilséries e dramas de TV etc.)
figuram em pouca variedade nos mercados locaissO @o Brasil € revelador: “Menos
de 10% dos produtos relacionados a animés exparfaeo Japdo tém como destino o
consumidor brasileird”

Entretanto, merece destaque as acdes promovidasdéktria dos animés para
viabilizarem o produto para o consumo estrangeabngirem assim, uma escala global
de circulacdo. Dentre essas acdes, Lee (2011 )cdessecortes e edicdo de episddios de
titulos, por vezes considerados violentos em paisiéentais; a op¢do da dublagem em
detrimento a legenda, a ocidentalizagdo dos tra&co®mes dos personagens das
historias. Para o autor, todas essas acdes visaes, @e tudo, fortalecer o apelo global
do animé e, com isso, elevar os lucros dessa ma{sEE, 2011, p. 1135).

Sobre a rentabilidade das séries animadas japoradgass dados fornecidos
por Cooper-Chen (2012) sado elucidativos. A pesdoisacomenta que num periodo de

*Traducéo do autor: “No entanto, no caso dos aniasnas séries populares sdo escolhidas parduiisiio no
exterior por empresas cuja operacdo estd confiaadaritorios nacionais, geogréaficos ou linglisicOs editores
preferem locais seguros, produtos de qualidade mmraga, ainda que desconhecido o potencial do whereaas
necessidades de investimento no processo de mediacdemanda (necessidade) de nicho é grande para s
ignorada.”.

® Em reportagem da BBC Brasil “Crise néo afeta animés2alde Marco de 2009. Disponivel em:
http://www.bbc.co.uk/portuguese/multimedia/2009088320_anime_video.shtml
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dez anos (1993-2003) as exportacdes culturais ggasrtriplicaram em 12,5 bilhdes de
dolares e completa:
Animation accounted for 90% of all Japanese TV etspfor fiscal 2008, according to
the Internal Affairs and Communications Ministry )..Leading studios such as Toei
earn up to 35% of their annual revenue from foremgmkets. In the United States alone,
for example, anime and related businesses (subbasffice revenue and licensing of

character goods) generate $4 billion annually (SKEZIBROWN apud COOPER-
CHEN, 2012, p. 44)

Entretanto, com o surgimento e desenvolvimentoad@s midias, o transito dos
animés, antes restrito as esferas normativas disstimas e distribuidoras, aumentou
exponencialmente impulsionado pelo interesse cnésados consumidores de outros
paises pelos produtos que compdersofi powerjaponés. Animés, séries de dramas
(doramas), filmes, musica j-pop e suas celebridadesciadas passaram a fazer parte
do repertério disponivel em comunidades on-linddgdereunidos pela afei¢cdo as séries
animadas japonesas. Com o0 acesso cada vez maiptllasos aos meios de producao
e compartilhamento, instaura-se uma tenséao naadsignal de distribuicdo dos animés
devido a divulgacdo e distribuicdo informal desdes, engendrada pelos fas
gratuitamente via internet. Em paises como os Bstddhidos, Franca, Portugal,
Inglaterra e Brasil (dentre outros) a expansaoahtecimento coletivo e a ascenséao da
atividade voluntaria e criativa dos fas nos fornedguns indicativos de que as
mediacdes promovidas por esses consumidores engajastdo causando
transformacdes na paisagem midiatica global:

[...] there has been a lack of investigation of hoewly developing cultural
consumption practices give consumers unprecedéswedage to affect the global flow
of cultural commodities. [...] participatory mediantiom operating at a global scale is
likely to result in a deepening of the global meflaav by enlarging its volume and
diversity, increasing its extent and acceleratitey velocity. At the same time, it
unsettles the mediascape as it can exceed the oéacitural industries’ global distri-
bution business. Such unevenness in cultural glddadn not only reflects the disjunc-

ture in the global mediascape today but also aaidiser complexity to it (LEE, 2011, p.
1136¥.

" Traduc&o do autor: “Animacdes representaram 90%dtEs as exportagbes da TV japonesa referenté68 de
acordo com o Ministério de Comunicacdes e asstintemos (...) Estudios de destaque como a Taghaa até
35% de sua receita anual nos mercados estrang8ibosos Estados Unidos, por exemplo, anime e segicios
relacionados (tais como receitas de bilheteriacentiiamento de mercadorias) anualmente geram &ekille
dolares”.

® Tradugaio do autor: “[...] tem havido uma falta deeistigagéo sobre como o desenvolvimento sem preteddas
praticas de consumo cultural possuem influénciéseso fluxo global de produtos culturais. [...] fandde midia
participativa, operando em uma escala global éesivet de conduzir a uma intensificacdo do fluxabgl de midia,
ampliando o volume e a diversidade, aumentandaastensdo e acelerando a sua velocidade. Ao miesnum,
ele desestabiliza o mediascape como também podapadsar 0 alcance do negécio de distribuicdo bidas
industrias culturais. Tal irregularidade na globagidio cultural ndo sé reflete a disjuncdo no medgs global hoje,
mas também acrescenta ainda mais complexidadé a ele
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Assim, na contram&o do mercado formal de distrdmips fas pdem em prética
no meio on-line um novo modelo de organizacao #illiscdo das séries animadas
japonesas que mexe com certos padrbes arraigados @eais operam as atuais
produtoras e distribuidoras responsaveis pelo ittAnglobal desse produto. Em
particular, refletiremos sobre o circuito infornak distribuicdo de animés mediado por
fas-legendadores - dansubbersE sobre a centansubbere seus aspectos particulares

que direcionaremos, a partir de agora, a discusssse artigo.

3 — A pratica fansubber: da producéo caseira a disseminacao global

A origem do compartilhamento de conteldo audioVigaponés pode ser
brevemente descrita na trajetoria do estudante icemer Fred Patten, fundador do
primeiro clube de anime nos Estados UnidosGadoon/Fantasy OrganizatiofC/FO)

— que deu inicio a suas atividades em maio de (EONARD, 2005). Em dialogo
com os membros da organizacdo de classicos clubeficghio cientifica, como o
Science Fiction SocietfLASFS), Pattern e outros fas passaram a ser rreuni
“regularmente, no terceiro sdbado de cada mésiptem vista a fruicdo de animés de
ficcdo cientifica.

Destarte, o objetivo principal do C/FO e de outgsapos era introduzir e
divulgar os animés nos Estados Unidos. A principtravés de fitas VHS e,
posteriormente, utilizando-se das facilidades dstriduicdo proporcionadas pela
internet e a conexdo banda larga pode se dizerogu@s encontraram ferramentas
adequadas para disseminar e aumentar a circulacdercgts animadas japonesas em
seus paises. LeonarapUd JENKINS, 2009) evidencia a importancia do surgiroetd

legenda de fa no estabelecimento de um maior toaahss animés nos Estados Unidos:

(...) alegenda de fa foi crucial para o crescimeltt nimero de fas de anime no mundo
ocidental. Se ndo fossem as exibi¢cdes dos fasndbdbs anos 1970 e inicio dos anos
1990, ndo haveria o interesse pela animacgéo japangdigente e ‘intelectual’, como
existe hoje”. O alto custo dos primeiros aparelieascom que a producao de legendas
permanecesse um empreendimento coletivo: os clud&sentravam tempo e recursos
para garantir que suas séries favoritas atingissmnpublico maior. A medida que o
custo baixou, a producdo de legendas se espalhos,ctubes passaram a utilizar a
internet para coordenar suas atividades, distriliuias séries a serem legendadas e
recorrendo a uma comunidade maior de candidataadutores (LEONARDapud
JENKINS, p. 221, 2009).

A juncéo de recursos tecnoldgicos aliados as agtmivas desses fas permitiu

o surgimento- no final da década de 1980 (nos EUA) do que seeraienou chamar
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praticafansubbel. Em poucas palavras, consiste em traduzir e legesétigs japonesas

e compartilha-las com outros f&sMais recentemente, esses fis passaram a se reunir
em certos espacos da internet (sites, blogs, ptatat de comunicacéo, foruns etc)
formando coletivos conhecidos corfansub$’, e distribuem (através de redes como
IRC, BitTorrent dentre outros programas para traa arquivos P2P, e mais
recentemente, vistreaming para os demais fas suas versées legendadasmiésani
Atualmente existem muitofansubs de diversas localidades, operando na internet,
sendo dificil precisar, quantitativamente, 0 nim@eogrupos em atuacao na rede. No
entanto, versées de animés legendados em ingléand, espanhol e portugués dentre
outras linguas séo disponibilizadas para outrosntéma rapidez e velocidade que
sugere a atuacéo desses grupos em escala global.

No Brasil, a atividade de fa-legendagem comecoer aeslizada em meados do
ano 2000, periodo que coincide com a popularizagdmternet no pais. Entretanto, é
importante ressaltar que no periodo que anteceste mspularizacdo, o consumo de
animés e de outros produtos da cultura pop japame&aasil ja era uma constante e, se
dava, principalmente, através de quatro vias delmig;do: 1) na televisédo, a partir da
exibicdo de titulos em canais de TV aberta e THlr?2) via DVD’s, comercializados
por distribuidoras conhecidas como a Playarte;03)atubes e eventos animés e, 4) em
redes informais de troca, composta por amigos,emdbs e etc. Destarte, por mais que
na década de 1990, o fluxo dos animés tenha audwemtgponencialmente, com a
mediacdo promovida por empresas de midia como yafae os canais de TV por
assinatura, como Gartoon Networke Sony Spinpercebe-se que, de la para c4, houve
uma diminuicdo consideravel dos animés circularidivés desses meios (TV e DVD),
gerando uma lacuna para a audiéncia brasileirasl@seducdes.

A exigente demanda dos fas que excede a ofertaamio®s aqui no Brasil,
somados aos constantes cortes e edi¢do de episiadtimsle cronologia na exibicdo das
séries, mudancas de horario na programacao e aapatp do audio, em japonés, em
favor da dublagem das falas dos personagens, etugpés, dentre outras acdes

promovidas pela indastria para viabilizar o prododoa consumo estrangeiro parece ter

® Juncgdo da palavréan e subtitle dai o termofansubber.Os fis que realizam a atividade s&o chamados de
fansubbersmas pode-se adotaick namegapelidos) seguidos dessa alcunha como nomeldafwiategrante.

19 Cabe ressaltar que o compartilhamento de versgesdadas por fas (em VHS) ocorriam, principalmendss,
convencgdes e eventos animés que tiveram seu adgehda década de 1980 e decorrer dos anos 1990.

11 Um fansubé constituido por grupos de fas, que visam a pémide legendas para um audiovisual nipdnico. Na
perspectiva que se adota aqui, significa um espade se traduz e legenda séries japonesas (infoentd) para
posterior divulgacao na internet, para outros fas.

12 podem ser séries de televisdo, filmes e OVAs (@aiy/ideo Animation).
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tido efeito contrario no Brasil: impulsionou a na@géo da audiéncia dessas producdes
para 0s eventos animés e, posteriormente, pardeaeét local onde € possivel
consumir e se envolver nos processos de distribwg@torno dessas animacdes como
€ 0 caso da atividade colaborativa de fa-legendagarpraticdansubber.

Apesar de ser dificil precisar quando surge o prorfansubbrasileiro, alguns
fés concedem ao B.A.C — Brasil Anima Cljbgrupo surgido em 1996 -, o titulo de
primeiro fansubdo Brasil. Importante ressaltar que os gruposilbnas expandiram
suas atuacoes e se tornaram conhecidos em plasafaigncomunicacdo como o MIRC,
principalmente utilizando-se da Rede Rizon, comasted que, curiosamente, ainda
concentra grande parte das interagfes entfanssibse os demais fas de animés. As
palavras de Seyfertt, integrante do grupo brasil®iMDA fansubslustram bem esses
aspectos: “Comecei a assistir animes quando umhazmeu trouxe do Japao fitas
VHS de Dragon Ball e Akira (...) um dia me convalarno mIRC para ajudar em um
projeto no OMDA e a cerca de 5 anos faco parteadsub”.

A dinamica de organizacdo dofnsubs brasileiros segue uma lbgica
compartilhada entre grupos que atuam em diversisgggpaEm resumo, as funcdes que
cadafansubberdesempenha no decorrer do processo de producéessas: 1Raw
hunter quem detém do arquivo do animé puro, ou seja, @@magem e som originais;
2) Tradutor. responsavel pela traducdo do texto (inglés/japqa#a 0 portugués}y)
Typesetterfd que opera na marcacdo de legendas, cria créglitogotipos, placas e
notas explicativas de termos;Révisor verifica possiveis erros ortograficos teato ja
traduzidg 4) Timer, atua na sincronizagdo entre legenda e audio Kazoké maker,
responsavel pelo karaoké das musicas de abertig@cerramento dos animeés.

Nota-se que essas funcbes brevemente descritasa atim sdo fixas; 0s
fansubberspodem também desempenhar duas ou mais funcdes dspectro de
atividades descritas. Em resposta a alguns dos quassionamentogjhox integrante
do grupoAnime no Sekg/ANSK)™® comenta sobre as fun¢des que lhe sdo atribuidas na
producao:

Basicamente eu tenho um ou mais projetos de tradeigiu responsavel por baixar o
episédio, conseguir um script (arquivo com a legémib qual serd baseada a minha
traducao, traduzir o script, revisar a minha trédugdentificar os typesets (textos na
tela que precisam ser traduzidos, como placas, agens de celular e outros)
necessarios e deixa-los indicados no script pateo auembro da equipe tratar. E

13 Esse primeiro grupo, a exemplo dos fansubs ammerscadistribuia para outros fis suas versdes e ViHS,
cobrando apenas os custos envolvidos no proceasdif@s VHS, correio e ETC).

14 Em traducao: “O melhor dos Animes”. Pagina do groa internethttp://bt.omda-fansubs.com/

15 Em tradugao: “Mundo dos Animes”. Pagina do grupdmternethttp://www.ansktracker.net/
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trabalho meu ainda reassistir o episoédio com a anirdducao para identificar possiveis
falhas que tenham passado e erros de timing (sizagfo entre fala e legenda), falas
faltando, linhas com tamanho inadequado para as,fpbntuacao incorreta, etc. (Jihox,
ANSK)

Mais do que descrevermodus operandile certas funcdes atribuidasfaasul
essas etapas descritas por Jihox caracterizamu®mos de uma comunidade que veio
desenvolvendo um tipo de auto- organizacao queisda de Lee (2011) nao pode ser
copiada pela industrias e distribuidoras de aninf@slo isso por qué essa auto-
organizacdo é orientada pela afeicdo aos anim@sividade é vista pelos proprios
membros dos grupos como um tempo de lazer, um hobkdgnizado, guiado pela
devocao (FISKE, 1992) ao produto cultural em quedtéeste sentido, o envolvimento
e retorno financeiro ndo seriam compativeis conprirscipios fins dessa atividade
colaborativa. Um slogan conhecido no fandom de asint* de fa para fa” — ilustra a
dimensao ética que norteia as atividades da maimsafansubs. Assim, no decorrer
dessa atividade auto-organizada,faissubberscriam cddigos de conduta préprios da
atividade que os singulariza no fandom de animé&spiAido de Jihox acerca do carater
gratuito da atividade nos fornece alguns indicessds principios norteadores:

Existem varios principios a serem seguidos e bante os conflitos entre fansubs
ocorrem quando eles sdo feridos. A atividade defamsub possui um slogan bem
bacana: "Feito de fas para fas". E uma frase berhemida e tem algumas implicacdes,
a primeira delas sendo a gratuidade. Quem se comapeca desenvolver uma atividade
fansubber, seja qual for, deve fazé-la de gracaloagbes devem partir das pessoas que
se sentem confortaveis em contribuir com o seualn@bde alguma forma e essa
contribuicio DEVE SER USADA para manter e melha@anfra-estrutura do grupo,
ndo para enriquecimento proprio da equipe. Outr{pio um tanto implicito mas que
eu gosto de ressaltar € que a gratuidade ndo dewiesculpa para trabalho mal feito.
Faca o trabalho, faga-o de graca e faca-o da melhaeira possivel, SEMPRE. Quem

ndo concorda com isso, que ndo faca, existem otitrasas de ajudar que néo
envolvem tanto comprometimento. (Jihox, ANSK).

Essa fala de Jihox traz a tona a natureza hetezagéa cendansubber.Em
didlogo com outrosansubbersbrasileiros, foi possivel perceber conflitos e disg
entre grupos, evidenciando assim o0s contornos da womunidade plural e
hierarquizada, dividida entre antigos e novos mesigue apresentam visdes distintas
sobre a pratica colaborativa em questao.

Uma questdo fundamental que aponta para a pludalidasfansubsesta no
nivel de velocidade dos grupos na distribuicadtdéos em seus repositorios de animés.
No interior do fandom de animés é de conhecimeptal gquefansubsmais antigos
tendem a primar por qualidade em detrimento a w@dde dos langcamentos. Entretanto,

a velocidade parece se impor enquanto ferramentgetitiva nessa comunidade,
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dando origem aos denominadpeed fansubgrupos que traduzem e legendam animés
num curto periodo (entre 3 e 5 horas apos trandmisficial) Essa tendéncia a rapidez
também vem se estendendo ao publico promovenddradande novos candidatos a
tradutores, revisores e etc., como € o caso de&,Jihwe comecou suas atividades no
fansub ANSK ha alguns meses. Tais aspectos brevtensementados nos remete a
uma outra discusséo, sobre a legitimidade desses meembros em suas comunidades
(DENISON; 2011; CUBBISON, 2005). Todavia, 0 quegea haver em comum entre
fansubse speed subgé a visdo negativa em torno dos chamados sitesetieodesjue
distribuem titulos langados por esses grupos searizacdo prévia. A visdo de Jihox
sobre ogeencodesponta para a tensao estabelecida enti@gsibse esses grupos:
Existe um tdpico que transcende as brigas entreufsnpor édio comum a um mal
maior: os grupos de reencode. S&o grupos que Simplge pegam 0s nossos trabalhos,
fazem alguns reencodes (transformam nossos arqdévaguma forma) e redistribuem
como se fosse deles, muita das vezes sem dardiosrdior, alguns ainda precisam de
ajuda (doag@es) para sobreviver, usando servigisigrs de webhosting e filehosting
(e tem gente que acredita, infelizmente). Essepogriém todo o nosso desprezo
porque muita gente que procura 0s animes pararbeaianesses sites e ndo na fonte
gue somos nos, os grupos de traducdo. Nao é qaeranoos reconhecimento, € que a
maioria desses grupos lucram em cima do nossdhimbeatuito e absorvem uma parte

do dinheiro "bem intencionado” que serviria pardhm&r o nosso servico (Jihox,
ANSK).

De todo modo, é importante destacar que atraveguapos de fa-legendagem,
0 animé passou a ser acessivel em nivel globakoMéds chegam ao produto através
das bibliotecas de titulos inéditos disponibilizagar esses grupos na rede. Porém, esse
modelo informal de distribuicdo de animés, baseadotrabalho “voluntario, néo-
remunerado, descentralizado e auto-organizado” (IZBE1, p. 1137) desses fas tém
suas devidas implicacdes nos negocios de distédbuda industria dos animés, como se

vera em seguida.

4 —Fansubbers, industria e pirataria: tensdes, disputas e novagndéncias

A atividade fansubber,dentro do contexto do fandom de animés pode ser
comparada a outras expressfes promovidas pelaos$agnimés; os fas que produzem
fan fictions,historias de ficcdo independentes que se baseiaanan&s ou mangas ou
se expressam atravémn arts,producdo de desenhos artisticos de personageas) cri
narrativas auxiliares a partir da histéria origidat séries animadas japone€as seja,
esses fas dependem do texto original produzidessteildiido no mercado global para

criarem seus préprios “mundos imaginados”, assimacdessa producéo e distribuicao
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oficial vem a matéria-prima da atividatlsubber Entretanto, até pouco tempo vista
com tolerancia pelas indastrias dos animés no Japstribuidoras locais, a pratica da
fa-legendagem, atualmente, tem sido encarada cenpoténcial risco para o mercado,
sendo frequentemente associada a discussdo satlexde dos direitos autorais
(DENISON, 2011; LEE; 2010).

O fato dosfansubbersbuscarem por conta propria os animés para tradszi-I
legenda-los e disponibiliza-los para outros fas) senhum 6nus financeiro remete-nos
claramente as nocdes de “cultura participativaireetigéncia coletiva” (JENKINS,
2009; LEVY, 1999), mas também traz a tona a digmussn torno das implicagdes
decorrentes da informalidade da préatica dessesafé@isternet. Por mais que o discurso
nativo, ou seja, ddansubberverse sobre abnegacdo, uma vez que ndo ha retorno
financeiro ligado a pratica, a questdo da violagas direitos autorais permanece,
trazendo muitas incertezas como elucida Denisohl(R0

When do fans become pirates? The distinction betwiaa practices and copyright
infringement is not always clear; or rather, indygproducers have tended to react
strongly to what they perceive as fans’ copyrighftingement, while fan producers
view their practices as valid adaptations and prations that reinforce their
legitimate consumption of media texts. Control otettual circulation forms the crux

of the debates: debates over who should be alldavddstribute, and profit from, media
texts, and how. (DENISON, 2011, p. 1)

De modo geral, o objetivo principal de boa parte fdosubsestd em promover
o interesse de distribuidoras locais na aquisigd® direitos dessas obras junto as
produtoras no Japdo. Tendo como justificativa osité ainda escasso de animés no
mercado global, essas versdes disponibilizadass p@le-legendadores atuariam na
divulgacao de titulos inéditos de animés (néo-beaos), mas ndo so isso. A natureza
da atividade parece pressupor o dialogo constamieotitros fas (em foruns, no MirC e
etc), o que vem produzindo novas demandas deditie, na medida do possivel, séo
atendidos pelofansubbersem resposta a preferéncia e audiéncia do grupg,(RE11;
DENISON, 2011).

Agindo sob essas premissas, boa partefaiosubstraduz e legenda somente
titulos que ainda ndo foram licenciados para edibiem seus paises. Um caso que

ilustra isso é o ddDattebayo fansubgrupo americano que em 2008 cessou a

18 Traducéo do autor: “Quando os fés se tornam pifafadistingéo entre as praticas dos fas e violdeddireitos

autorais nem sempre é clara; ou melhor, os progsitdas industrias tém a tendéncia de reagir forttenmntra o
que consideram violagdo de direitos autorais p#fiss enquanto fas produtores consideram suas gsatie

adaptac0es e interpretacfes como validas pargaeforconsumo legitimo dos textos de midia. O cdaosedebates
do controle sobre a circulagao de formas textuanstitui-se por: quem tem permissdo e como faz giatabuir e

lucrar com os textos de midia.”.
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distribuicdo da séridlaruto devido a aquisi¢cdo dos direitos pela empresa aareide
distribuicdoViz Media Nao obstante, uma grande fatia émssubsbrasileiros também
retirou o0 animé de seus projetos seguindo o exedgddas americanos. Na medida em
qgue Naruto esteve em exibicdo na TV brasileira de 2007 ati# @b 2011, data que
marcou a veiculacéo do Ultimo episédio da sag&adoon Network' alguns grupos
brasileiros perceberam que j& era mais necessariocahtinuidade a divulgacgéo.
Entretanto, sdo muitos os motivos que levarfansubsa iniciarem ou darem fim a um
projeto e, ndo necessariamente, a aquisicdo degodirpor distribuidoras locais se
impdem enquanto empecilho para as atividades dpogr
Lee (2010) também vai notar em seu estudo sobfanssibsdo Reino Unido,

que predomina entre esses fas uma visdo bilatesta dos direitos autorais dos
animés. Se por um lado, reconhecem que realizamdtiagppor amor, com o objetivo de
divulgar a obra de determinado diretor que namserdra disponivel no mercado local,
por outro, compreendem que a atividade ndo é neguitada e tem suas implica¢des no
mercado oficial: “Simples, se vocé cria algo, veedpaga fortunas de impostos para
manter uma obra intelectual certamente vocé natamg@mse ver seu material sendo
disponibilizado gratuitamente para grande massayf{&t, OMDA fansubs). Mas por
outro lado, consideram a atividade:

[...] um crime do bem. Se néo fosse por nds, faianunca estariam disponiveis para

os brasileiros. Isso significa que o nosso trabalfio gera prejuizos para as midias

japonesas ja que o Brasil ndo é foco de nenhumgceedelas. Melhor ainda, essas

midias ganham visibilidade no Brasil gracas aomasdalho, o que € bom para elas, e

ndo cobramos nada por isso. Basicamente as empapsagsas de animag¢do ganham,

os fans de animes ganham e nés... Trabalhamosnltamas também de certa forma
fazendo o que gostamos.

De modo particular, entendemos que longe de geraemnso, as apropriacdes
promovidas pelos fas a exemplo da pratfeasubber dividem opiniées, geram
polémicas e discussdes entre os detentoresopwright— produtoras e distribuidoras
locais - e na propria comunidade de fas-legendadespealhadas no ciberespaco.

Mais do que tensionar o mercado, a pratarasubberoferece um modelo de
organizacao e distribuicdo de contedudo que ndaigleéreenta, mas também compete
com a industria dos animés. A amplitude de titudoselocidade nos langcamentos e a
qualidade visual, fruto do trabalho de fas dedisadt® carater descentralizado e ao

mesmo tempo auto-organizado, vém inaugurando uiserta relacdo entre industrias e

7 Disponivel enhttp://www.anmtv.xpg.com.br/naruto-finaliza-nestaysnda-no-cartoon-network/
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fansubbersAgindo na contraméo do mercado formal e no esfiafofe — entre o ato
abnegado e a violagdo dos direitos autorais — @nmeds que esses fas-produtores
estariam forcando uma renovagcdo nas estratégiasdistebuicio do mercado
transnacional dos animés (LEE, 2011; DENISON, 2011)

Dentre as a¢des mais recentes em direcdo a umeagdmonas estratégias de
distribuicdo dos animés, destaca-se o0 servi¢cstd@mmingde video online, adotado
recentemente por algumas distribuidoras locais. bBamutilizado por boa parte dos
fansubsque operam na rede, o servi¢co steeamingfora adotado pela distribuidora
americana FUNimation, em parceria com um famosocgie disponibilizava titulos de
animés legendados pofansubs chamado Crunchyroll Assim, a distribuidora
FUNimation da os seus primeiros passos no meianen-bté entdo exclusivo dos
fansubs oferecendo uma vasta lista de titulos de animéscatalogos d@€runchyroll
Atualmente, oCrunchyroll possui os direitos para exibicdo online de mais2de
animes, incluindo séries conidaruto Shippudere Bleach e outros titulos recentes
lancados quase que simultaneamente com o Japadm Usayi Drop e Nichijou
Através do site € possivel consumir conteudo fodoeediretamente por empresas de
midia asiaticas como a TV Toékio, Gonzo e a Toeimration. No entanto, o que mais
chama atencdo nessa parceria entre FUNimatiGnuachyroll € o servico exclusivo
chamadasimulcast onde os animés sao disponibilizados para exibic@legendados
— poucas horas depois de sua exibicdo no Japdocidadle semelhante a que é
oferecida gratuitamente pelgpeed subsPara aderir ao servigo, o usuario realiza o
pagamento de uma taX8 e passa a ter acesso a essas producdes logo LSS S
transmissdes oficiais na TV japonesa.

FUNimation recently began offering episodes of Heglish-language dubs on its
website and ‘simulcasts’ of high profile shows likallmetal Alchemist: Brotherhood
(created by Hiromu Arakawa, 2009) that aired atstdwme time online as it did in Japan.
The Japanese industry is also adopting similarmtglolgies, making previously illegal
fansub sites like Crunchyroll into rehabilitatedrtpars. Japanese producer and
distributor Gonzo and others (Rebuck, 2008) areukiasting through Crunchyroll,
while Kadokawa have joined forces with YouTube (Has, 2008) in attempts to
achieve near simultaneous releases of anime pradumbd outside of Japan. These
simulcasts are a direct challenge to the proclaigthits of fansubbing groups, as there

should be less need for fansubs when fans cannhegély access high-profile titles at
the same time as they air in Japan (DENISON, 20114)°.

18 Disponivel emhttp://www.crunchyroll.com/premium_comparison?srettombar

19 Traducdo do autor: “FUNimation recentemente comegmferecer episddios dublados em inglés em selesi
transmissdes simultaneas de programas como FullAleteemist: Brotherhood (criado por Hiromu Arakav2®09)
que foi ao ar simultaneamente no Japdo. A indugpanesa também estotando tecnologias semelhantes,
promovendo sites fansubs anteriormente ilegais comG@runchyroll, em parceiros reabilitados. Prodiugoea
distribuidoras japonesas como a Gonzo e outras (Rel#008) oferecem simulcasting através do Crundhyro
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No Brasil, enquanto a escassez dos animés pemnsistemissoras televisivas e
no mercado de DVD'’s, vive-se a expectativa da aliegdo mesmo servico — 0
streaming- a partir de uma parceria firmada entre o §ltenchyroll e o JBGroup
anunciada em outubro de 2011.JBGroupqgue agrega a editora nipo-brasileira JBC
conhecida por suas publicacdes em maragéayés de comunicado ofictonfirmou
a parceria e a disponibilizacdo do servicotrd@smissdo simultdngzara os usudrios
brasileiros. Essas iniciativas, longe de gerar eoss, vém arrefecendo as discussoes
nas comunidades on-line ddé@nsubsbrasileiros e entre os demais mediadores do

Ay

“mundo animé” espalhados no ambiente on-line.

APONTAMENTOS FINAIS

Através dessa breve exposicéo, foi possivel entrelgpimas das forcas que
atravessam a relagdo entre industrias culturaisisecdnsumidores na paisagem
midiatica global. Também se percebeu como o trababuto-organizado,
descentralizado e ndo-remunerado dos fas parag@arem os animés em seus paises,
objeto de admiracdo de muitos consumidores munai@,ainfluencia os fluxos desse
produto cultural no panorama da globalizacdo daul(APPADURAI, 2006; LEE,
2011).

E nessa perspectiva que inserimos a nossa indagagsga aposta € que, ao
disponibilizarem gratuitamente para outros fas apertorio vasto de titulos de animés
(num curto espago de tempo e de qualidade consalgi atividadefansubbersurge
como uma nova for¢a da globalizagéo da culturapidp desafios para as operacdes
das industrias culturais globais, cuja qual a itRislos animés faz parte. Nao obstante,
também acreditamos que as recentes estratégiasiaistria de animés em combate as
formas de distribuicdo oficial desse produto sugemevos caminhos a serem trilhados
por essa industria, que tenta se recuperar fregtgansao do conhecimento coletivo
dos fas. Ao explorarem a internet como meio deridistdo legal dos animés,
industrias e distribuidoras locais se posicionaantl a expansdo do transito desse
produto encerrada pelésnsubbersO resultado dessa experimentacdo devera se tornar

visivel em longo prazo.

enquanto a Kadokawa uniu forcas com o YouTube (Kesyl2008) na tentativa de oferecer dentro e fordagpao
lancamentos simultaneos do produto anime. Estadsts sdo um desafio direto a ética dos grupdandelb, pois
proclamam que deve haver menos necessidade dé$ansna vez que os fas, legitimamente, podem acgédas
influentes, ao mesmo tempo como eles, no ar nmJapa

20 Disponivel enhttp://www.jbchost.com.br/nl/imprensa/crunchyrdij release_crunchyroll_2011.pdf
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N&o obstante, também notamos que a natureza plarabmunidade de fas-
legendadores se configura num dado importante @eaaaco da investigacdo e que,
como tal, deve ser explorado em suas minucias. &8t aponta para algumas das
muitas questdes que podem ser estudadas e aprasem@anorama repleto de pontos
possiveis de reflexdo. Tratando-se de um textooexidirio, que também faz parte de
uma pesquisa mais ampla, naturalmente, algumagdggeicam em aberto, pois
requerem maior aprofundamento e reflexdo. Sao @eesh serem averiguadas na

continuacgéo da discussao.
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