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Resumo

Gragas a0 notorio empenho afetivo para usufruir de um maior controle sobre o
seu objeto de admiracdo, as comunidades de fas sGo apontadas, com fregiéncia, como
principais cadisadoras e grandes bendfici&dias da emergente sociedade da
interatividade (essencidmente democrética, ndo-hierarquica, favoravel a0 didogo e a
participacdo, segundo inUmeros pareceres académicos e mercadolégicos). Tomando
como base as préticas criativas fomentadas na interface entre as fantasas e os interesses
dos fa&s e as mercadorias das indidtrias do entretenimento, reflito, neste artigo, sobre
novos modos de autoria, producdo, circulacdo, marketing e consumo dos bens
ambdlicos, num contexto de dmbiose, negociacdo e disputa entre usuaios e
corporacOes mididticas em que prevalecem as asimelrias de poder e redritivos
parametros legais e comerciais.
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Conforme prevé Andrgevic (2006: 392), é bem possivel que a virada para o

nosso seculo sga retratada, num futuro proximo, como o avorecer do “iCentury” — “um
periodo em que o prefixo que denota a promessa da revolugdo interativa se tornou
ubiquo.” A despeito de sua reconhecida imprecisdo conceitud, a interatividade figura,
com extraordin&io destague, na maioria dos discursos tedricos e comerciais sobre o
aumento da capacidade de autodeterminacdo dos individuos e das condicBes de
cooperacéo efetiva entre eles, no ocaso finissecular da cultura e do mercado de massa.
Tratarse — nada mais, nada menos — da revolucionaria resposta tecnolégica tanto para os
anseios de expressio criativa individua quanto para os desgos de maior participacdo

democrética na conducdo da vida pablica
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Em 31 de maio de 1993, a capa da revista Newsweek exibiu, a propdsito, a sua
definicdo dicionarizada da “pdavra mas baddada do momento’: “Interativo. 1. nova
tecnologia que va mudar a maneira coOmo VOCE compra, joga e agorende. 2. uma
indigtria de ZlhGes de ddlares (tdvez).” O carddpio das benesses a serem
disponibilizadas pela nova “vidainterativa” (titulo da matéria) era suculento:

[U]ma quantidade enorme de informacdo acessivel a todos ao toque de um botéo,
incluindo horérios de voo, periddicos académicos herméticos e versdes em videos
das pecas mais vanguardistas da Broadway. Assigtir a um filme ndo sera uma
experiéncia passva. Em vé&ios momentos, vocé acionara desenvolvimentos
aternativos do roteiro e criara a sua verséo individualizada de O Exterminador do
Futuro XII. Consumidores enviaréo e receberdo todos os tipos de informagao.

Digamos que vocé faca um video que lhe pareca particularmente interessante.

Divulgue-o e ganhe uma peguena fortuna cobrando uma taxa de um ndmero
incontavel de espectadores. Peter Jennings talvez se torne obsoleto. Proprietarios
de cameras de video poderdo gravar as noticias que testemunham e dissemina-las
na rede universa. Do lado da recepgdo, aera de ndo esquentar a cabeca terd
chegado afind. Um artificio eetrbnico chamado “agente inteligente” estara
programado para conhecer as preferéncias de cada espectador e efetuar escolhas a
partir de uma corrente infinita de informagdes. Os espectadores poder&o selecionar

qualgquer coisa a que quiserem assistir, apenas apertando um botdo (Kantrowitz
1993 42).

Embora os prognégticos adma ainda possuissem um sabor fantasioso, seria
possivedl degustar dentro em breve — vdicinava a Newsweek — de adgumas das
conveniéncias da nova fase no nosso reacionamento com o aparato tecnolégico
domeégtico, tais como as facilidades na aguiscéo a distancia de filmes, roupas e jogos
eeronicos. Meros aperitivos, de fato, para a verdadeira “revolucdo interativa’
anunciada em unissono por representantes da indlstria e da academia: “Néo é possivel
estabelecer nenhuma comparacd com 0 que vimos antes’, afiangou Red Burns, chefe
do Programa de Telecomunicaghes Interativas da Universdade de Nova lorque.
“Interatividade significa que todos ndés estamos envolvidos. Nado ha espectador. A
interatividade é como uma conversa’.

Além de outros prodigios, anova ordem midi&ica promete turvar ou dissolver a
distingdo entre produtor e consumidor, envolvendo as duas pontas do tradiciona ciclo
econdmico num afavel exercicio de co-autoria. Gragas a0 notdrio empenho afetivo para
usufruir de um maior controle sobre 0 seu objeto de admiracdo, as comunidades de fas

s80 apontadas como principais catalisadoras e grandes benefici&ias desta emergente
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sociedade da interatividade (essenciamente democrética, ndo-hierarquica, descentrada,
favoravel ao didogo e a participacio) 2

Tomando como base as préicas criativas fomentadas na interface entre as
fantasas e os interesses dos f&8s e as mercadorias das indidrias do entretenimento,
reflito, ro restante deste artigo, sobre os novos modos de autoria, producdo, circulacéo,
marketing e consumo dos bens smbdlicos, num contexto de smbiose, negociacdo e
disputa entre usu&ios e corporacfes mididicas em que prevalecem as assmetrias de

poder e restritivos parametros legais e comercias.

Escrevendo como um fa

Os fas de adiros e artefatos da cultura de massa formam, de acordo com 0 senso-
comum, uma categoria Sui generis de consumidores, caracterizada por habitos
excessivos inexidentes entre 0s meros Smpatizantes (cuja identidade socid néo €
estabelecida com base no padrédo de consumo mididtico) e os respeitaveis connaisseurs
(apreciadores abdizados da grande arte e da dta culturg). Do ponto de viga dtivo dos
espectadores e leitores “normais’, 0 comportamento intensamente emociond e
fervorosamente ritudizado dos fas (“jovens nerds’, “donas de casa mal-amades’...)
tangencia, congtantemente, os limites da adulagdo servil, sustentada por imaginaios
lacos de intimidade e inimagindvels gastos de tempo e dinheiro. Ta imersfo voluntaia
no mundo comercid do fazde-conta tende a ser tratada como risive, inécua (“coisa de
adolescente’) ou moramente reprovavel.

A academia contribui, & sua maneira, para reforcar a imagem estigmatizada dos
fas difundida pelos proprios meios de comunicacdo de massa — sempre &vidos por
histérias sobre “0 desgo e a furia do raro fa demente’ (Gitlin 2003: 182), os eremitas
obsessvos que vivenciam uma relagéo téo fantasosa e fixativa com uma celebridade a
ponto de projetar a eiminacdo tragica do seu objeto de adoragdo. No campo da
psquiaria e da pscologia, a conduta apaixonada dos fas € muitas vezes, associada a
ddirios erotomaniacos (Harrington e Bidby 1995 3-4). Ja na perspectiva mas
politizada da teoria critica, 0 adorador (manipulado e passivo) de icones e textos da

indigtria culturd e do Sstema de ceebridades personificay, com incomparave

8 “Os fas foram, com freqiiéncia, os primeiros a reconhecer o potencial participativo das novas tecnologias
mididticas. Eles expressaram frustracdo com a relagdo impessoal que as redes de TV procuravam estabelecer com a
sua audiéncia, e demandaram um papel mais ativo para S mesmos, insistindo no seu senso de propriedade e
envolvimento como os materiais culturais e recusando-se a ver 0 Consumo COMO UM Processo que comega e termina
no instante da.compra’ (Jenkins 2001: xvii; ver, também, Jenkins, 2002, 2003, 2004; Uricchio 2004).
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elogliéncia, a programética erosdo do senso critico e da individudidade sob o regime
capitdista.

Em ambos os casos, o fa é concebido como um “outro patoldgico’, cujos
discursos e préticas condituem sintomas inequivocos de agruras Socials, morais ou
psicologicas da vida moderna. A partir dos anos 1990, entretanto, mm a expanséo dos
edudos culturas no ambito universtaio anglo-americano, a vaidade do discurso
dominante sobre os fas e dos paradigmas criticos que lhe d&o suporte comecou a ser
guestionada. Em contraposicdo as tradicionas “andises doutrindias’ (Tulloch e
Jenkins 1995: xi-xXii), investigagBes tedricas e empiricas mais compreensvas (nas duas
acepcbes do termo) do complexo fenbmeno socid e culturd da idolatria foram
confeccionadas por autores orgulhosamente vinculados, do ponto de vista biogréfico, @
universo da tietagem (ver, por exemplo, Baym 2000: 1-4; Brooker 2002: Xi-Xii;
Harrington e Bidby 1995: 5; Jenkins [1992] 2001: 45; Lancaster 2001: xxiv; Sandvoss
2005: 5; Tulloch e Jenkins 1995: 21-22; Woledge 2005: 236). Tamanha proximidade
com o objeto de estudo foi convertida de possivel motivo de embarago intelectud em
um ponto de vista episemoldgico privilegiado e, por conseguinte, em uma nova
modalidade de autoridade académica (para uma discussio sobre o fa-académico e o
académico-fa, consultar Burr 2005; Hills 2002: 123, 182-184; Jenkins [1992] 2001: 5
8; McKee 2002: 69; Merrick 1997).

Ao introduzir na teoria socid e culturd o dgnificado de cultura em seu sentido
antropolégico, os cultural studies britinicos dmegavam compreender e dignificar as
experiéncias de vida, os valores e as atividades de lazer e consumo das *“pessoas
comuns’. Coerente com o protocolo anditico e politico sancionado na década de 1950,
mas advogando também em causa prépria, anova geracéo e pesquisadores redefiniu o
fa como um consumidor astuto, capaz de @nstruir seus proprios sentidos e eaborar um
conjunto variado de préticas, identidades e artefatos a partir da agpropriacéo criativa de
produtos de circulagd massva. Em vez de ser representada como uma forma de
ecgpismo individua ou higteria coletiva, a condicdo de fa passou a ser endtecida como
uma mandra eficaz de expressar ressténcia a normas e hierarquias socias e culturas
opressivas e superar sentimentos de subordinacdo e impoténcia. Associado  a
configuragdo de uma fétil producdo amaedoridica dternativa, de diligentes
comunidades ontline e de eventuais grupos de pressdo contrarios ao cancelamento de

seriados e novelas, 0 universo da tietagem passou a ser adamado como a evidéncia mais
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categorica da exigéncia do receptor ativo da cultura de massa, tdo enfatizada pelos
recentes estudos de audiéncia.’

Livremente inspirado na teoria das subversdes cotidianas formulada por de
Certeau ([1980] 1994) e amparado em pesquisas etnogréficas (e no didogo continuo)
com admiradores fervorosos de séries de TV, Jenkins (2001) qudificou a atividade dos
fé&s como uma espécie de “furtiva cagada textud” (“textua poaching’) — a exemplo dos
individuos que capturam ilegadmente, em propriedades adheias, animais para comer, 0s
fés invadiriam o teritério dos programas de TV, extraindo elementos do seu interesse e
assmilando-os de modos que, por vezes, contradizem os objetivos dos autores e donos
dfidas

Sdo patentes, hoje em dia, os exageros cometidos na conceituacdo do carédter
necessariamente subversivo dos fas, herdis da resisténcia em batdha constante com os
interesses e vaores do “bloco de poder” — para usar a definicdo favorita de Fiske
(1989), responsavel por disseminar a equiparacéo entre as praticas dos fas e o aivismo
politico dos grupos de guerrilha de esquerda. Fid as met&foras bédlicas recorrentes na
obra de seu mentor, Jenkins (2001: 18) assevera que os fas “promovem um ataque
surpresa a cultura de massa’ e apoderamrse dos seus materials, “desafiando
abertamente” as nocbes dominantes de hierarquia cultural e autoridade autord,
“violando” a propriedade intdectua. Na mesma linha argumentativa, Kely (2004: 7)
proclama que “os fas, em todos os lugares do mundo, sfo redmente a vanguarda de
guerrilha do consumo, transformando a ‘recepcdo’ do entretenimento comercid em uma
‘producdo’ substancid, frequentemente irreverente’.

Em que pesem as suas extravagancias populistas, a nova safra de estudos sobre
f& possui, pelo menos, um mérito inegével: conseguiu chamar a aten¢do para 0 equivoco
de abordar-se a idolatria com o olhar concentrado apenas em suas relagbes de consumo.
A maor pate dos fas se limitag de fao, a adquirir entusasticamente produtos
licenciados pelas corporagBes mididticas; uma parcela deste publico, porém, se dedica a
produzir materiails suplementares a0 contelido primério do seu interesse — desenhos,

pinturas, ficgdes, poemas, musicas, videos, filmes, entre outras criagbes compartilhadas

4 “Eles [Os fas] ndo meramente reagem a uma agenda académica, escrevendo cartas em resposta as cartas de um
pesquisador ou respondendo questdes quando entrevistados por um scholar. Em vez disso, eles exibem agenciamento
em seu consumo midiético cotidiano. (...) Ninguém poderia negar que eles sdo também produtores, ja que a evidéncia
material é visivel paratodos’ (McKee 2002: 67).
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e avdiadas criticamente em convengBes, mostras retrospectivas, fanzines, websites...
Os f&s-atistas confeccionam desenlaces didintos da conclusdo conhecida de filmes,
histérias em quadrinhos ou romances, inventam personagens, criam um passado para
agqueles j4 exigentes e eaboram dtuagbes totalmente novas. Em  dguns casos
especificos, esta producio material comporta uma dimensio de critica socid evidente. E
0 caso das chamadas dash fictions — moddidade controversa, porém bastante
disseminada, de fan fiction cujo exo centrd é o relacionamento roméntico e/ou sexual
entre personagens mididicos do mesmo sexo. Escritas por mulheres, sobretudo, as dash
fictions regeitam concepcdes rigida e hierarquicamente definides de género e
identificacdo erdtica. As inUmeras histdrias baseadas em Jornada nas Estrelas, por
exemplo, apresentam o Capitdo Kirk e o Comandante Spock num explicito affaire
homossexud, tranggredindo os sentidos convencionais da afamada s&rie televisva. No
desenvolvimento destas tramas erdticas, Kirk e Spock superam, em gerd, a ansedade e
0 desconforto iniciais motivados pela ruptura com a orientagdo sexud ortodoxa e
gorendem a s mais francos a repeito de seus sentimentos e mais espontaneos na
expressdo de seus aetos, no find da série The Cosmic Fuck, idedizada por Gayle
Feyrer, a paixd homoerdtica entre os dois personagens € téo envolvente a ponto de
incorporar a paticipacdo do Dr. McCoy num amigavel ménage a trois (Allington 2007;
Bacon-Smith 1992: 228-254; Brooker 2002: 129-171; Green et a. 1998; Jenkins 1992:
185-222; Woledge 2005).°

Os fan films condituem, provavemente, a forma mais eaborada que os fas
possuem para expressar tudo que imaginalam ao consumir um artefato da inddstria do
entretenimento. Além de contar com eementos da fan art para a composicédo de
cen&ios e figurinos, os fan films abarcam caracteristicas da fan fiction na criacdo do
roteiro e podem ser conceituados como uma evolugdo do fan video em termos de
narrativa audiovisud. S80 aproveitadas, ainda, como matéria-prima para tas redizactes

amadoras, as incontaveis mercadorias que acompanham o lancamento das milionarias

5 Quem tiver a intencdo ce conhecer aproducdo criativa dos f&s brasileiros pode acessar os sites com fan fictions
baseadas em Arquivo X (http://www.geocities.com/Area51/Stargate/6347/fictionpages.htm), Jornada nas Estrelas
(http://www.trekbrasilis.net/entretenimento/fanfics/;  http://www.jornadabbs.com/index.php?Act=4), histérias em
quadrinhos de super-heréis (http://www.hyperfan.com.br/), desenhos animados japoneses
(http://br.geocities.com/bestfics/), fontes de inspiragdo variada, incluindo jogos eletronicos, bandas de rock e
celebridades fittp://www.quaruhara.com.br/categories.php?catid=44; http://fanfiction.nyah.com.br/), e Harry Potter
(http://www.alianca3vassouras.com/;  http://www.alohomorra.com/fans/fanfic/). A prop6sito, en 2006, a editora
Conrad publicou afan fiction O Destino de Harry Potter, escrita pelos jornaistas Juliana Calderari e Ivan Finotti.

® De acordo com Woledge (2005: 236), no verdo de 2002 havia sete fanzines exclusivamente dedicados apublicagéo
de ficcdo e arte visua baseadas no envolvimento amoroso de Kirk e Spock, além de seis grupos de discussdo na
Internet focados no mesmo tema.
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producdes oficiais (roupas e acessorios, trilhas sonoras, bonecos em miniaturas dos
personagens principass...).

Embora possa ter havido experiéncias prévias ndo registradas, estima-se que o
primero fan film surgiu em 1997, quando o americano Kevin Rubio redimensonou a
participacd dos fa& no universo de Guerra nas Estrelas, unindo a dedicacéo
caracterigtica de um amador a técnicas profissonais de filmagem na producdo de
Troops. O filme € uma siira do programa de TV norte-americano Cops em que
integrantes do exército Imperid dos filmes de Lucas aparecem em acdo como se fossem
policiais comuns, usando as famosas armaduras brancas.

A iniciativa de Rubio abriu caminho para que outros f&s comegassem a transpor,
para redizagbes cinematogréficas amadoras, idéias e ponderagOes sobre seus objetos de
fascinio. A tendéncia chegou a0 Brasl com dguma demora — consequéncia,
provavelmente, das diferengas no acesso aos novos meos produtivos. Apenas em 2002,
entrou em circulacdo o primeiro fan film naciond. Criacdo do estudante de design
carioca Henrique Granado, Casa dos Jedi parte da especulagdo sobre como seria o
reality show do SBT, Casa dos Artistas (2002), se os paticipantes fossem os
personagens da saga criada por George Lucas. O filme foi feito para servir como video
de abertura da edicdo carioca da Jedicon — conferéncia anua de fas de Guerra nas
Estrelas, organizada pelos Conselhos Jedi do Rio de Janeiro, de S0 Paulo e do Parana.’

Atudmente, Henrique Granado mantém, com dois amigos, a produtora a Jedi
Fan Filmes, fundada com o objetivo de conceber novas redizagbes cdcadas no
universo de Guerra nas Estrelas — sem maiores preocupagdes, segundo o diretor, com o

acabamento técnico:

NOs ndo temos muitos equipamentos, ndo temos cameras modernas, ndo da para
fazer um filme com qualidade compativel a um profissond, entdo brincamos
com isso, fazemos coisas bem smples. Ja que sO temos como fazer alguns
efeitos tosquinhos, vamos fazer o filme inteiro tosco, que ai va ficar mais
engracado. Usamos nossas limitagBes a nosso favor. (apud Freire Filho et d.
2006: 171).

Coisa de adolescente? Tdvez;, convém lembrar, no entanto, que a edtratégia de

assumir e exdtar as préprias deficiéncias, gpandgio de inimeros fan films possui

" Redlizadas desde 1999, as edicdes da Jedicon oferecem um rol variado de atragdes: exibico de entrevistas, videos,
fan films nacionais e estrangeiros, palestras de criticos e roteiristas de cinema, workshop sobre efeitos especiais,
exposicdo de aguarelas, sorteios, concursos de Bntasias e muitos, muitos estandes de venda de materiais para
colecionadores. Ao longo dos anos, o evento vem recebendo 0 apoio de patrocinadores de peso, como as secretarias
de cultura do Rio de Janeiro e de Sao Paulo, a Editora Record, a Lego, a Sony Music, a UCI e a Fox Film do Brasil
(http://www.jedicon.com.br/).
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antecedentes higtdricos ilustres — basta lembrar a s&rie de manifestos cunhados nas
décadas de 1950, 60 e 70 apregoando um cinema tecnicamente pobre, mas
imaginativamente rico (Stam 2002: 112-121). Ao lidar com a fdta de infra-estrutura,
recursos e equipamentos, cineastas de Terceiro Mundo procuravam fazer da necessidade
uma virtude, burlando ou parodiando convences genéricas e normas edilisticas de
Hollywood, em filmes que eram intenciondmente crus, desdlegantes, a edicdo abrupta,
0s asperos movimentos de camera, a iluminacéo irregular eram ostentados como marcas
de autenticidade, como uma espécie de desdfio direto a polidez fraudulenta do
colonizador.

O arrazoado em favor da “estéica da pobreza’ ou do “cinema impefeto” tinha
como avo as ideologias e as forcas de mercado por tras dos arrasa-quarteirdes ianques.
A proposta de desmidificacdo e de militahcia politica ndo faz parte, todavia, do
protocolo de elaboracdo dos fan films Na verdade, conforme pondera Jenkins (2003:
293-294), os autores destas producdes se valem da parédia como o0 género mais efetivo
para negociar as tensdes entre dois sentimentos conflitantes. de um lado, o desgo de
reproduzir (e ndo de aniquilar) os efeitos especiais (“shows de luzes e som”) que
avultam nos sucessos de  hilheteria  contemporéneos, com Sseus  orcamentos
estratosféricos; do outro, o reconhecimento da prépria condicdo de amador. No find das
contas, a imitacdo burlesca desenvolvida pelos fan films € sempre afetuosa e raramente

visa auma declaraczo politica explicita®

Criatividade, comércio e copyright

Os fé&s sdo capazes de criar seus proprios sstemas de producdo e distribuicéo
parddos que formam o que Fiske ([1992] 2001: 30) classficou de uma “economia
cultud a espreita’ (“*shadow culturd economy’”), no sentido figurado da pessoa que
persegue a outra de perto, as vezes secretamente. O objeto da perseguicdo, no caso, s
as indidrias do entretenimento, com as quais os f& mantém uma relacdo complexa,
sobrecarregada de intensdade e, em adguns casos, tensfo. A origem dos conflitos € a
divergéncia quanto ao direito legitimo sobre os bens comercias — de um lado, a

alegacdo de propriedade afetiva por parte dos fas, do outro, a defesa obstinada da

8 Uma excecio a regra. Tie-Tanic, criagdio de John Bunt pontuada por referéncias diretas ao enorme aparato
corporativo por tras do sucesso de Star Wars — uma conferéncia entre Darth Vader, Grand Moff Tarkin e outras
forgas imperiais, exibida no filme original da série, foi dublada e transformada numa reuni& do departamento de
marketing da Lucasfilm em que os executivos tramam como tirar mais dinheiro dos consumidores
(http://www.sithclan.net/ SC4/accueil /section/Communaute/Fan-Film/viewFi che.php? d=59).
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propriedade intelectual por parte das corporacfes que, fazendo jus a0 nome, tentam
incorporar a atividade dos f&s dentro dos parémetros legais e comerciais da cultura de
massa ou dimnala pura e smplesmente, temendo a diluicdo do vaor smbdlico de
suas marcas € personas.

A légica econdmica da convergéncia mididica pressupde e incentiva a
exigénda de um “consumidor divo’ (consoante a denominagdo do  discurso
organizaciond), apto e disposto a navegar pela corrente caudalosa de bens escoados por
diferentes canais e plataformas inter-relacionadas. Atravées do marketing globa e
intrusvo de um sem-nimero de produtos derivados, as novas estratégias comerciais
ambicionam intendficar 0 grau de imersfo do plblico no universo do seu artefato
favorito — “Em vez de assidtir a Buffy [Buffy, a Caga Vampiros, exibida no Brasil pela
Fox], o espectador adolescente, em particular, € convidado a viver Buffy, na medida em
que o programa de TV se expande dos limites dos episddios semanais regulares para
uma experiéncia de edilo de vida' (Brooker 2004: 571). Tudo é meticulosamente
cdculado paa que o dto envolvimento dos f& com a propriedade intelectua dos
conglomerados midi&icos sga candizado para atividades e espagos pré-estabelecidos.
Sites oficiais e clubes exclusvos na Internet, entre outros recursos, séo plangados como
veiculos para incrementar 0 investimento (emociond, espiritud, intelectud, financeiro)
dos fas nas produgdes corporativas e suas mercadorias adjacentes.

Conforme indicou Brooker (2004), a home page oficid de Dawson's Creek
(hoje, um tanto modificada) nos permitia apreender, com clareza, o funcionamento da
interatividade comercidmente estruturada. ApOs um passeio turisico por um smulacro
pormenorizado da cidade ficticia onde se desenrola o programa (exibido no Brasl pela
Sony), o vidtante era incitado a registrar suas ambigles e preferéncias num “caderno de
anotacbes’, ja previamente preenchido pelos protagonistas do seriado  juvenil
(apresentados como individuos de carne e 0ss0). A sensacdo de envolvimento com a
“vida red” de Dawson, Pacey e Joey era reforcada pelo acesso as confidéncias e
revdagbes contidas nos “Di&ios de Ver&o” e no computador pessoa dos personagens.
Para sacramentar os lagos da amizade virtua, recomendava-se uma vidta ao Ste da
grife J.Crew, onde era disponibilizado o guarda-roupa completo dos astros do seriado. A
imersio no mundo de Dawson's Creek poderia ser complementada, ainda, pela
aquiscéo da trilha sonora de cada episddio ou de romances lancados no intervalo entre

uma temporada e outra Mais do que um artefato culturd isolado, encerrado em S
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mesmo, 0 programa admejava savir, portanto, como ponto de partida para um conjunto

de interagbes de caréter mercartil:
Em vez de esperar pelo proximo episbdio, o fa é convidado a ampliar os prazeres
do programa, permitindo que a atracdo sgja incorporada a0 seu cotidiano para
além das fronteiras da grade de programacdo. Em vez de um episodio semana de
uma hora de duragdo, Dawson’s Creek é construido como uma experiéncia
continua: assista a0 show novamente em video, integre o grupo de discusséo,
envie para 0s amigos cartdes postais eletronicos com a marca do programa, leia
informagdes adicionais sobre a série em versdes romanceadas de U$5, compre um
blusa igua a da Jen, compre a musica que estava tocando quando Joey beijou

Pacey, e até mesmo escreva um fina aternativo e compartilhe num site de fa
[acoplado ao e supervisionado pelo site oficial] (573).

Ao mesmo tempo em que edimulan 0 enggamento interativo e imersvo
comercidmente estruturado, os executivos das indUdrias do entretenimento se mostram
preocupados em vigiar, cooptar e, se for necessario, censurar formas ndo-oficias de
devogdo e expressdo criativa dos fas, identificadas como concorrentes ou corruptoras
dos sgnificados “originais’ dos bens corporativos.

A andedade em reacdo ao controle do fluxo de imagens e informagdo vem
motivando as corporacies a fazer um uso inventivo de leis de copyright para assegurar
direitos exclusvos acerca de tudo (das orelhas pontudas de Spock a capa do Super-
Homem), dém de batahar para evitar que obras caiam em dominio publico antes que
todo seu valor smbdlico e econémico tenha sido drenado (Jenkins 2000: 104).

As edtratégias adotadas nos Estados Unidos e na Europa para lidar com os fas
infratores variam da intimidacéo a seducdo. A partir de meados dos anos 1990, gigantes
do mundo corporativo como a Paramount-Viacom, a Disey, a Fox e a Warner
passaram a enviar amedrontadoras cartas de adverténcia conhecidas como “cease and
dess” (cesse e dessta), dando, em gerd, um prazo de 24 horas para que 0s
responsavels por stes de tributo ndo-oficais de Arquivo X, Buffy, a Caca Vampiros,
Jornadas nas Estrelas, Harry Potter, Os Smpsons, entre outros, removessem o
“materid pirata’ — fotografias, videoclipes, excertos de roteiros, sumarios de episodio,
fan fictions... (Powers 2000; Waker 2000; Coombe e Herman 2001; Harmon 2002;
Consalvo 2003; Murray 2004). Sentido que sua zelosa dedicacdo foi desrespeitada, os
fés organizam, as vezes, agles coletivas contra as reprimendas efetuadas pelos estudios
— ecrevem  peticdes, insuflam  boicotes aos produtos corporativos, promovem  a

suspensdo temporaria de suas atividades on-line, coordenam campanhas anticensorias a

10
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partir da fundacdo de grupos como The Online Freedom Federation e X-Factor — X-
Philes For Abolishing Censorship Threstening Our Rights (Jones 2003: 169).°

A saga Guerra nas Estrelas — um dos maiores mananciais do impeto produtivo
dos fas — é um dtimo exemplo da dindmica da convergéncia midi&ica, bem como do
conflito de papéis de produtor e consumidor que marca a relacdo entre os criadores de
fan films e os executivos dos conglomerados mididicos. Embora a segunda trilogia
estga separada da primeira por quase duas décadas, a Lucasfilm sempre procurou lancar
mercadorias referentes a Guerra nas Estrelas, convertendo seu universo em uma
franquia que indui romances, histérias em quadrinhos, brinquedos, videogames, roupas
e acessorios, fitas de video, DVDs etc. De certa forma, a empresa procurou capitaizar
em dma do desgo dos f&s por novidades, criando pdiativos enquanto néo retomava a
s&ie; os fas, por sua vez, recorriam a um recurso Smilar, desenvolvendo seus préprios
objetos culturais para preencher o vacuo deixado pelaindistria

Um levantamento de 2003 apurou a exigténcia de mais de 300 fan films
ingpirados na criacdo de George Lucas, dém de uma quantidade ainda maior em fase de
producéo (Jenkins 2003: 283). Certas redizagbes chamam a aencdo por seu caréaer
absolutamente despretensioso: Kid Wars, por exemplo, foi dirigido por um colegid de
gpenas 14 anos, Dana Smith, que acabara de adquirir uma camera digital e resolveu
encenar uma batadha de sabre com seu irmé mais novo e um grupo de amigos, The Jedi
Who Loves Me foi concebido por convidados de uma festa de casamento como tributo
aos noivos, fas de carterinha de Star Wars. Outras redlizagBes apresentam concepcao
mais gprimorada e acancam maior repercussio — € 0 caso de Park Wars: The Little
Menace, versdo de Guerra nas Estrelas protagonizada pelas criancas traquinas do
desenho animado adulto South Park. Os criadores do fan film, Ayas Asf e Ted
Bracewell, foram entrevisados em um documenté&rio do Sci-F Channel, e sua producéo
amadora acabou sendo exibida na Comedy Centra, a mesma rede de TV que produz
South Park (veiculado no Brasil peo Multishow).

9 Na preparacio para o langamento do site oficial do filme Harry Porter, em 2001, o setor juridico da Warner Bros.
notificou os responsaveis por 107 sites cujo enderego incorporava nomes, titulos ou palavras-chave dos livros do
pegueno bruxo, sob a aegacdo de que as paginas dos fas “confundiam o consumidor” e “diluiam os direitos de
propriedade intelectual”. Em resposta as medidas contra a sua liberdade de expressdo, os fés organizaram uma
campanha global de protesto on-line, intitulada “Potter War”, nos Estados Unidos, e “Defense Against the Dark
Arts’, na Gr&Bretanha. O manifesto da alianga de fas propunha o veto a quaisquer produtos criados ou subsidiados
pela AOL-Time Warner — com a excegdo dgnificativa dos romances originais. As manobras coercitivas da
corporagdo foram acusadas de conspurcar com seu espirito mercendrio o amor das criangas pela ficgdo concebida por
J. K. Rowling: “N&o devemos esguecer que nds amamos os livros em primeiro lugar, ndo as mercadorias’ (Murray
2004 15).

11
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Com uma Canon XL1S, a colaboracdo crigiva de uma equipe de mas 200
pessoas (entre atores, cinegrafistas e musicos) e um orcamento de U$ 20 mil (bastante
elevado para os padrdes dos fan films), Shane Felux, um dedgner gréfico norte-
americano, conseguiu concretizar em trés anos tadvez a redtura mas ambiciosa da
mitologia idedizada por George Lucas Revelations (2005), média-metragem de 40
minutos de duracdo, com efeitos espedas e figurinos surpreendentemente convincentes.
“Quando comegcamos Revelations, pensamos primeiro em mostrar como  poderiamos
utilizar a tecnologia para fazer um filme ‘highttech’ independente, totalmente casairo”,
explica Fdux. O filme, segundo ele, ndo teria Sdo possivel sem a Internet: “Minha
equipe de efeitos especiais € formada por pessoas de véarias partes do mundo [Canada,
Lituania, Australia, Estados Unidos]. Nunca tinha conversado com a maioria delas
antes de comecar o projeto” (apud Ferreira 2005).

Disoonivel  paa download gratuito na Internet  (www.panicstruckpro.com),
Revelations ja atraiu cerca de trés milhdes de espectadores de diversos cantos do globo.
A premiére do filme, em Portland, reuniu mais de 900 pessoas, com direito aé a tapete
vermelho na entrada da sda de exibicdo. Apesar de toda notoriedade na grande midia e
nas publicagdes norte-americanas epecidizadas em cinema e ficgdo cientifica, o filme
ndo trouxe recompensa financeira para seu criador — “A idéa ndo era mesmo ganhar
dinhero. Erafazer um filme para os fés se divertirem”, afirma Felux (idem, ibidem).

A auséncia de ambicdo pecunidria, compartilhada pela maioria dos fan films, néo
tem sdo critério suficiente para que a Lucasfilm abengoe as inlUmeras versdes amadoras
de Guerra nas Estrelas. A empresa fez 0 possivdl para impedir judicidmente a
circulacéo de Star Wars 1.1: The Phantom Edit, lancado logo apds a producéo oficial
Sar Wars. Episode | The Phantom Menace (1999). Dirigido por Mike Nichols
(montador de filmes fredance), o fan film exclui a maioria das cenas em que gparece 0
pouco edimado personagem Jar Jar Binks. A acdo legd da empresa e as criticas
publicas de George Lucas levaram Nichols a especular, em seu Ste na Internet, se Star
Wars. Episode |l Attack of the Clones poderia inspirar a criacdo de Star Wars 2. 1.
Attack of the Fans...

Temendo que a investida de f&s contrariados acabe mesmo ganhando proporcdes
massivas, as corporagdes costumam dternar represdias juridicas com premiagbes que
visam edimular as produgbes amadoras a aderir a modelos narrativos e canais de
digribuicio legdmente regpatavels. O Sar Wars Fan FIm Awads, criado pda
Lucasfilm em 2002, admite a paticipacdo somente de parddias e documentarios

12
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(géneros cuja protecdo pela primeira emenda da condtituicdo estadunidense estd bem
sedimentada); foram excomungadas do concurso: @) tentativas sérias de reinterpretacéo
da saga origind ("Vocé ndo deve tentar expandir o universo ja exisente de Guerras nas
Estrelas’); b) filmes que se apropriam de mldcas e imagens (paradas ou em
movimento) das producbes ofidas; c) filmes contendo nudez, uso excessvo de
palavrdes ou cenas explicitas de sexo e vidénda; d) filmes com duragdo superior a 10
minutos (www.atomfilms.comv/af/spotlight/collectiong/'sarwars/submit.html). “Temos
ddo bagtante cuidadosos a0 definir onde devemos impor os limites’, declarou a
propésito das restricbes da premiacdo Jm Ward, vice-presidente de marketing da
Lucasfilm. “Amamos nosos fés. Queremos que e€es se divitam. Mas usar nossos
personagens para criar uma nova historia ndo corresponde a0 que acreditamos congtituir
0 expirito da idolaria Ser um fa é cdebrar a higtdria ta qua da € (apud Harmon
2002).

Osfas de Guerra nas Estrelas tém reagido de maneras didintas as intervengdes
em sua expressio crigtiva A fim de habilitar-se a concorrer a uma das categorias do
concurso da Lucasfilm (incluindo o cobicado Star Wars Fan FIm Awards George
Lucas Sdects, que oferece US$ 2 mil ao vencedor, dém do reconhecimento do criador
da saga), o designer gréfico Victor Martin concordou em cortar as cenas do seu Darth
Vader: The Rudy Pirany Sory em que o protagonista (um ator incapaz de encontrar
novas ofertas de trabaho apds interpretar o vildo de Guerra nas Estrelas) compra
cocaina de Yoda e participa de uma producdo pornogréfica. O técnico em computacdo
gréfica Mazen Mdawi, por sua vez, decidiu boicotar 0 evento, depois que 0 seu Seeds
of Darkness (um drama passado entre a primeira e a segunda trilogias de Guerra nas
Estrelas) foi impedido de entrar na competicdo; anteriormente, a Lucasfilm ja proibira a
veiculagdo de trechos do fan film (“uma tentativa s&ria de reinterpretacéo da saga
origind”) na PBS, a tdevisio publica norte-americana. “A gaaxia tem lugar para todo
mundo. N& estamos cobrando dinheiro, apenas reconhecimento”, lastimou o cinessta

amador.

Consideracgdesfinais

Ninguém ignora a utilidade comercid das redes transnecionais de f&s para as
edruturas corporativas de marketing e publicidade. As comunidades de entusiastas
funcionam como fontes privilegiadas para pesquises de opinido, exuberantes nichos de

mercado e criadoras de dtes de noticias assduamente vidtados. Emergentes
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reconfiguragbes das formas de producdo, didribuicio e consumo culturd vém
suscitando, todavia, conflitos ocasonais entre as prioridades legais e de marketing das
indidtrias do entretenimento. A legidacd sobre a propriedade intelectud néo
representava uma questdo tdo relevante para as empresas de midia, enquanto as
manifestagbes culturais da tietagem eram transmitidas por circuitos mais underground;
a Internet, porém, aumentou exponencidmente a facilidade, a veocidade e a
visibilidade da producéo e difusfo das intervengdes criativas dos fés.
Ontline, sBo necessarios apenas alguns cliques No mouse para acessar arquivos de
video e som, acervos de fan fiction, galerias de fotografias, desenhos e fan art,
protetores de tela com qualidade profissional, e-journals produzidos por f&s, sdas
de bate-papo e listas de email. Enquanto um fanzine bem-sucedido nos anos 1970
poderia atingir lgumas centenas de f&s, hoje um site bem-sucedido pode acumular
milhares, até mesmo milhdes, de acessos (Jones 2003: 168)."

A rede mundid de computadores avulta, neste contexto, como um eventud
canpo de bataha entre a visio de fa& que encaram utopicamente as novas midias
digitais e o ciberespaco como plataformas para a livre expressdo e a participacdo
cultural e as prevaecentes hierarquias de acesso, poder e discurso. Para captar todas as
nuancas desta inustada coliso de interesses entre as indUdrias do entretenimento e
seus habituais diados, € preciso rever e superar 0 antagonismo entre a preocupacéo da
economia politica com questbes de producdo (estrutura; organizacéo; controle; poder
indituciond) e a énfase de tedricos dos estudos culturais nas dimensdes do texto e da
recepcdo (polissemia; ressténcia; agenciamento; empoderamento), procurando Stuar
adequadamente tanto as dividades criativas e autoras dos féas quanto o potencia
democrético das novas tecnologias dentro do quadro de congrangimentos materias e

legais no qual eas invariavel mente operam.
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