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RESUMO

Fas de produtos culturais existem antes da ciliaraulNo entanto, com a evolucao dos
costumes culturais, o fandom passa a deixar aiglpgra participar do espetéaculo
guando devotos comecam a recriar culturalmenteamups que consomem, mudando
as caracteristicas unilaterais do consumo e cairido com a extingdo da cultura de
massa. Entendemos o apice da popularizacdo doemspaco como principal
potencializador desse cendrio através de acdesivesleda inteligéncia e, assim,
propomos uma reflexdo acerca do engendramentovdagasacao do fandom diante da
cibercultura e suas consequéncias no consumo ®dagao cultural.
PALAVRAS-CHAVE: fandom; producao cultural; inteligéncia coletivaenes;

cibercultura.

O paradigma da inteligéncia coletiva

O fendbmeno pratico da inteligéncia coletiva € okm#o neste trabalho através
da movimentacdo dos fas na criacdo de comunidaglesowhecimento baseada na
inteligéncia coletiva e estruturadas em bases kégitas e na interface de facil acesso,
caracteristicas do ciberespaco, entendido aqui conespaco fluido que abarca as
informacdes da internet, de acordo com os estuel®seatre Lévy (2005).

O principal conceito aqui abordado, o da intelgé&ncoletiva, comeca a ser
difundido pelo mesmo autor em meados dos anos teyvatnavés de debates sobre as
tecnologias da inteligéncia. Para sua formulagieeitual, Lévy parte do principio de
que “se 0s outros sdo fonte de conhecimento, proea € imediata” (LEVY, 2007, p.
28), definindo-a entdo como “uma inteligéncia distida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada e mobilizaddaempo real” (2007, p. 30),
resultando, assim, em uma mobilizag&o efetiva dagpeténcias de cada individuo para
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sua contribuicdo com o todo. Nesse sentido, o argesalta a necessidade do

autoconhecimento para a entdo colaboragcdo com leecomnento do grupo. De fato,
compreendemos que a inteligéncia coletiva existe néveis diferentes, que estdo
naturalmente ligados as necessidades humanas eidzaje de raciocinio. O homo
sapiens, por exemplo, ndo convivia com o mundotgoms agora, cerca de duzentos
mil anos depois. Logo, sua inteligéncia coletivaidgoresente, mas para outros fins.
Refletindo o ponto de que toda a evolugcdo do homemrteada por resolucdes para 0s
seus problema sociais, fisicos, etc., vemos quésteacias de um ciberespaco necessita
gue a inteligéncia coletiva ganhe novos niveis ass@ que é um ambiente de
comunicacao facilitada e, apesar de demasiadarsegteentado, facilita qualquer acao
coletiva. Assim, para Henry Jenkins, a inteligénca@etiva diz respeito “a essa
capacidade das comunidades virtuais de alavanaaxpartise combinada de seus
membros” (2008, p. 54).

A partir do trabalho cooperativo humano no cibeags, semelhante ao das
colméias de abelhas, comunidades de conhecimento@éadas pelos lagos sociais ja
existentes na rede, ao mesmo tempo em que asgwammunidades de inteligéncia
colaboram com o fortalecimento social da interdestsim, o circulo colaborativo se
mantém sob alicerces organicos que, conjugados a&amcnologia, suportam tais
comunidades de forma vitalicia. Para Lévy (2007glacional, que ndo pode ser uma
tarefa atribuida as maquinas, € o que mantém ecgoam@nte o ciberespaco. No
ambito social recriado pela tecnologia, notamos iscrepancia entre o sistema
organizacional que existe desde antes do ciberespacsimulacdo tecnoldgica dessa
organizacao através de agentes virtuais em conuagdartuais, tais como o Orkut e 0
Facebook, ao sugerir outros usuarios para se @mmaonssos amigos. Nesse sentido
observaremos que sem um mapeamento, ou indexag&odas as acgbes virtuais do
sujeito antes da indicacdo de um suposto novo apaga ele, ndo serd possivel para
tais agentes entenderem a forma organica de reluiento social. Dessa forma, os
agentes continuardo a indicar amigos baseados gim@@os virtuais, invalidos para
alguns costumes sociais humanos. Assim, Pierrey ladnclui que “o ideal da
inteligéncia coletiva implica a valorizagdo técniegondmica, juridica e humana de
uma inteligéncia distribuida por toda parte, a diendesencadear uma dinamica positiva

de reconhecimento e mobilizacdo de competénci@d7(2p. 30).
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Tanto antes quanto apés algum tempo do surgimeamtmtdrnet, um grupo
social que se organiza como as abelhas é o desdés devotos. O termo devocao tem
um cunho religioso, mas se traduz ainda em “ded@ada o fa, tem seu titulo oriundo
de “fanatismo”, que também esta ligado a crencadmiracdo. Com o tempo, 0
marketing distanciou progressivamente os dois teymas para esse trabalho tenhamos
em mente que ambos dotam da mesma esséncia e skestagam de forma
esplendidamente organizada desde antes da internet.

Tendo a internet como uma potencializadora de acdeketivas, o
vislumbramento dos processos da inteligéncia ealetentro de comunidades de fas no
ciberespaco é ressaltado pelo fato de que taisridades sdo “as primeiras a adotar o
uso criativamente de midias emergentes” (JENKIN®82p. 37).

A essa subcultura dos fas é atribuido o termo srfglédom que em traducédo
literal se refere ao reino dos fas, pelo sufikan proveniente d&ingdom(reino). O
fandom caracteriza-se pelos lacos de solidariedade criadb® os membros dessa
cultura por compartilharem o mesmo interesse amsentos. O termo surge ainda em
1990, referindo-se a transformacédo de produtosuttara de massa em um produto
exclusivo da subcultura dos fas, devido as sugwopaacOes, as quais aconteciam
como uma consequéncia do seu sistema organizaciomi antes da internet, mas que
apenas com o auxilio dessa suas a¢fes ganharamnoiainedade.

O fandom contribui com a segmentacao da intereeh @ma era da propagacao
da cultura do gratuito no ciberespaco, acaba iestar inimeras produgdes culturais,
como veremos adiante nos estudos sobre o markeliregionado. Acerca do

crescimento do fandom pelo ciberespaco, Janet M(2(06, p. 52) comenta:

O culto dos fas cresceu nas ultimas décadas poo whei
organizacdo de convencgfes, das revistas undergreudd
comércio de videos caseiros. A internet acelerose es
crescimento ao oferecer um meio no qual os fas rpode
conversar — trocando mensagens escritas — uns Soumios e,
muitas vezes, com o0s produtores, escritores esaga® séries
em exibicao.

A devocao que notamos hoje dentro de um fandomvebs®nte teve seu inicio
registrado na historia através da mitologia gregacalto dos deuses, intensificando-se
com a narrativa biblica e colaborando com a conagdic bidirecional através da
internet. Para Jenkins “os fas sdo o segmento atias do publico das midias, aquele

gue se recusa a simplesmente aceitar o que rensiséindo no direito de se tornar um
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participante pleno” (2008. p 181), assim, o cibgaes gerido pelo fandom oficializa o
direito do publico até entdo passivo, contribuivaahente com a construcdo de sua

propria cultura.

Fandom como produtor cultural

Com maior diversidade de ferramentas a dispogigdsua criatividade, os fas
perderam o status de reprodutores com suas sdéirasdia de massa e passam a ser
classificados como produtores culturais.

Tendo a internet ndo s6 como fonte de material, priasipalmente como fonte
de divulgacdo, dandomdigitalizou osfanzines publicacdes feitas por fas de forma
alternativa, e assim criaram fassites que por muitas vezes tem contetddo mais vasto e
coerente do que espacos virtuais oficiais dos $lgé que odansitessdo frutos de
comunidades colaborativas de conhecimento espsdali Da logomarca do site as
camisetas vendidas para manter financeirament&uduga da pagina, vemos produtos
de fanart, ou arte dos fas, e que sdo consumidas e recragatdaso do seu proprio
circulo. Com a popularizacdo do video pelo fornféaeh, mais leve e naturalmente
mais rapido que os demais, através do YouTube,aad8digas ganham novamente
destaque, mas emergem também recriacdes que ajpnegeido conteudo intelectual de
uma seérie televisiva, por exemplo, ao ter seusudapirefeitos e divulgados pelos fas,
com o roteiro alterado. Em The O.C. (2003-2007), g@emplo, insatisfeitos com o
cancelamento da série os fas continuaram a proddg&oepisdédios com cenas ja
exibidas na televisdo, criando novas temporadasrot@iro inédito para serem vistas
no site de videos.

Com relacdo as narrativas impressas como graruas literarias, encontramos
um universo paralelo de autores-fliswriter), com varios volumes publicados de suas
historias favoritas, reescritas de acordo com seerasse pessoal e amplamente
difundidas no ciberespaco. Assim, observamos ayjuizscola da Magia e Bruxaria de
Hogwarts, onde Harry Potter estudou durante suanjude, tornar-se um ambiente

libidinoso, com paixdes entre alunos e profes$aresexo nas masmorras do castelo

4 Dados através do site americano Harry Potter Faictorf;  disponiveis em

<http://www.harrypotterfanfiction.com/storyseardip@genre=12>, e no brasileiro Potterish, disponivel

em <http://fanfic.potterish.com/ordenarPorCategphip?cat=1>. Acesso em 10 set. 2009.
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entre uma aula de varinhas e outra de Trato déuCagMagicas. Ou ainda ganhar uma

narrativa estruturada nos modelos humoristicoscaadrario do livro original. Tais
criacdes narrativas de fas séo intituladasaaficion que em traducao livre adquire o
sentido de “ficcdo de fa”. Em alguns casos a estuidessas narrativas € tao
profissional quanto a das histérias originais, seedtdo confundidas por um publico
desatento com a obra que as “inspirou”, principalmeuando essas tratam de uma
extensdo de uma narrativa ja encerradas, comaadsagampiros Crepusculo (2005).

Depois de finalizadas, usualmente fsvriters ndo hesitam em publicar suas
obras, pois a correcdo de rascunhos pelos prdasas comum - quando ndo ha, no site
que publica as obras, uma equipe oficial de cooret@mbém formada por fas. A
correcdo também €& comumente estabelecida durastea@io da peca, quando os
autores pedem a opinido dos leitores sobre o traleah andamento e, no ciberespaco,
formam um quebra-cabeca que provavelmente agrada&oa parcela dos fas da peca
original, por essa nova obra ser composta por umanas pessoas do mesmo reino de
fds que sabem exatamente o que seus colegas @wostiiler - 0 que nem sempre as
editoras de livros conseguem descobrir.

A existéncia ddanfic ou fanfictiondata da publicacdo danzine“Spockanalia” em
1960, atraves ddanzinenorte-americano sobre a série televisiva “JormadaEstrelas”. A
circulacdo dessas publicacbes dava-se€qiocopias de baixo custo enviadas através dos
correios, 0 que nédo facilitava sua popularizacédwm,entanto, atualmente, junto da
simplesdivulgacao pelo ciberespaco, questdes de dir@itisrais ganham maior foco,
compelindo aproblemética sobre a propriedade intelectual degss®rias que
“inspiram” os fas.

Murray (2006, p.183), confirma a possivel perdacdaetrole dos autores ao
explicar que “se dermos ao interator total libeedgra improvisar, perderemos o
controle sobre o enredo”. Nesse sentindo, faz-sessaria explanacdo do que a autora
considera como interator, que para Murray (200fjaesenta 0 emissor embutido do
direito de interagir em um meio interativo. No casofandom, seria a possibilidade de
o fa alterar o produto cultural, promovendo intérag interatividade com a midia. Tal
processo é inerente ao ato de consumfaddom ja que uma das caracteristicas do fa,
como comentamos, € se apropriar de um produto dels@io para a cultura de massa,
ou de acordo com os paradigmas atuais, apropridesqualquer produto cultural,
independente do seu publico alvo. Segundo Mu@agse, p. 149)“o interator € o autor

de uma performance em particular dentro de umnséstée historia eletrbnico, ou o
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arquiteto de uma parte especifica do mundo virtusitida assim, tais agcbes podem

interferir de pelo menos trés formas diferentesuama narrativa: a primeira através da
reapropriacdo da autoria, alterando a histéria @omesma propriedade do autor
primario, mantendo sua estrutura de personageungagels comuns, como observamos
nafanfiction a fim de uma divulgacao paralela ao produto affiei segunda através das
interacdes limitadas pelo autor ou pela plataforasaim como na Televiséo Interativa
Digital, onde a maioria das acdes possiveis de so@rio, exceto pelo quadro de
conversacao atraves dbat seria pré-calculadas; a terceira entdo ocoregravés do
ativismo narrativo, termo definido pela autora PanWilson em 2004 através de seus
estudos sobre a ponderacao féedbackde telespectadores no ciberespago. Nesse
altimo caso, de acordo com a rea¢ao do publico pnatuto narrativo no ciberespaco
durante o desenrolar do mesmo, como uma novelaytoses poderiam alterar o seu
final.

Naturalmente, dentre as trés formas de interagaaniérator em uma obra
exemplificada, a maior problematica, para a inddistt a forma incalculavel e a
imprevisibilidade das acdes dos usuarios que sepapm do direito intelectual do
autor e que acabam por distorcer a obra origineésB forma, a linha entre o produtor
de conteudo e seu publico torna-se demasiadam@&mie & vista dos produtores, fator
satisfatorio para o fandom, grupo que mantém ecaanente os produtores culturais,
ao consumir e divulgar a obra.

Assim, diante das ofertas em demasia de produtlhgrais pela industria no
ciberespaco, o receptor aproveita para refinaruwocemsumo através de seu proprio
filtro de conteudo, fazendo de si mesmo gatekeeperselecionando produtos de seu
interesse em meio a gama absurda de producdesisgona internet. Logo, cabe ao
marketing, que h& tanto esteve ligado aos deseposndior fatia da populagéo,
remodelar-se e aplicar seus conceitos do markgtergonalizado para atingir um
individuo de cada vez, ja que se torna impossivatcar a massa, que, pelo menos na
internet, comeca a dissolver-se nas suas promoasigdes.

Corrigueiramente a maior parcela da populacdoaénala de massa, mas aqui
revisamos esse conceito devido a eminéncia daccil@ra que comecamos a viver
enquanto observamos um aumento na publicidadegentids de tornar publico, as
acOes do fandom dentro da cultura que era conheoida sendo massiva.

Seguindo essa linha, Jenkins conclui que quanégramos as midias ou seus

produtos, produzimos cultura juntamente com osyiards e o que emerge desse mix €
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cultura popular e ndo cultura de massa, definindo“gngquanto [0 produto] esta sob o

controle dos produtores, € cultura de massa. Quasid sob o controle dos

consumidores, é cultura populat(Jenkins, 2009).

O virus do fanatismo

O comportamento do fandom € naturalmente tdo compigianto o cérebro
humano. No entanto, podemos perceber corriqueir@reesua participacdo na cultura
popular a partir da customizacdo de produtos @itucomo apontamos. O inicio desse
fendbmeno pode ser percebido a partir da passagenmde mensagem oriunda do
produto cultural, seja ele uma personalidade odilame, a exemplo, e que entendemos
aqui como um replicador chamado “meme”. Sua origeftmaseada no termo grego
“mimemé, que entendemos como “algo imitado”. Especificataenas midias, € um
tipo de marketing que funciona como um virus,yjé ge trata de algum produto que,
embrenhado na mente do sujeito, pode ser passadteadtravés da copia, imitacdo ou
recriacdo. Para Susan Blackmore (2008), Meme @ugrainformacéo copiada de uma
pessoa para a outra, seja ela visual ou faladeraafto a forma de se vestir, por
exemplo, mas ainda tendo variagbes, contemplanmdtara popular e ndo de massa,
como afirma Jenkins (2009). A autora faz ainda eoraparacdo onde a informacéao
teria genes e alguns permaneceriam intactos durgeocesso da copia, mas se
mesclariam com novos genes, os do receptor, criandamovo produto. O processo
detalhado é descrito por Jenkins em texto virttravas do pensamento de Rushkoff:

Virus de midia se espalham pelo espaco dos dadosesiaa
forma que o biolégico se espalha pelo corpo ou pela
comunidade. Mas ao invés de viajar através de wstensa
organico, um virus de midia viaja pelas midias.afistila de
proteina de um virus de midia pode ser um eventm u
invencao, tecnologia, sistema de pensamento, ume e
uma mausica, imagem visual, teoria cientifica, edansexual,
estilo de roupa ou até um herd6i pop — contantoisge possa

prender sua atencdo. Todas essas capsulas vaoaprdentro

® Tradugao do autor. Versao original disponivel em
<http://henryjenkins.org/2009/02/if_it_doesnt_sptets_dead p_5.html> Acesso em 10 de outubro de
20009.
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da cultura popular respectivas brechas e se ingaiaualquer
coisa notada. Uma vez grudado, o virus injeta maissagens
em forma de codigo ideoldgico — ndo genes, mas ameito
equivalente que chamamos de ‘memes’.

(Rushkoff, p .9-10, Apud Jenkins, 2009)

O grande questionamento perante 0s memes € s@badusigcao ser induzida por
seu préprio sistema enquanto acreditamos ter aatenperante nossas escolhas, no
entanto as replicacbes de conteudo sempre sofaéiiacOes e podem, assim, ter um
minimo de controle diante das escolhas na reprodugh costumes ou produtos

culturais.
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Consideracoes Finais

Logo, tendo em vista a suma importancia desse quiblia disseminacdo desse
comportamento proclamador da bidirecionalidade coocagional, compreendemos a
emergéncias de inser¢do do publico na producadldage ser4 consumido por ele, e
na extrapolacdo desse desejo para a necessidgde dsse produto seja feito de acordo
com o consumidor de forma singular, e ndo maisaggalescala, através dos moldes da
industria da reprodutibilidade, trazendo de voltausa da obra de arte, que segundo
Walter Benjamin (1994), foi perdida a partir do nemto em que copias de uma obra
passaram a ser feitas, extinguindo a originalidkadeicidade da obra prima.

Naturalmente a internet € uma grande potencializadesse pensamento, mas
que ainda é demasiadamente podado por costumastedos em gravadoras musicais,
produtoras de videos, editoras de livros ou qualqui@dor de mundos ficticios.

Em um duelo estridente entre consumidores e proshjto artista também néo
sai ganhando, perdendo divulgacdo e até os seeifodidiante de si proprio, como
aconteceu com a cantora americana Beyoncé ao ragmbalerta automatico no inicio
de 2010 por infligir as leis dos direitos autorioncomitantemente, ter sua conta no
YouTube blogueada ao divulgar seus préprios videser advertida pela sua gravadora,
a Sony.

Assim, em meio ao caos na industria, € definitivam@ecessario compreender
o fandom como produtor de cultura popular e conterder de direitos, mesmo que
limitados, perante a obra que consome e que sasteaté uma caracteristica ancestral
ao ser humano buscar solu¢des para seus problgugassta seja exercida também para
situacdo de dimensdao virtual, coletivamente, faaerader os cerca de 200 milhdes de

anos evolutivos desde o Homo Sapiens.
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