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Resumo:

O objetivo desta pesquisa é investigar o fendmeno que faz com que fas de quadrinhos
homenageiem os objetos de sua “paixao” criando novos produtos culturais derivados, ndo se
preocupando com questfes juridicas e nem ficando presos ao formato da midia original,
expandindo a experiéncia artistica das HQs. Os dois principais exemplos explorados sado as fan
fictions e os fan films, formas de expressao diretamente relacionadas com a chamada “cultura
de f&”, que faz com que pessoas que gostem de determinado personagem ou universo ficcional
considerem legitimo se apropriar dele e recria-lo em novas linguagens e midias artisticas,
ampliando o alcance do material original. No caso das obras originadas dos quadrinhos,
contudo, ha ainda, paradoxalmente, a peculiaridade da forte existéncia ndo apenas da
intertextualidade, mas também do pastiche, especialmente quando baseadas nos super-heroéis
norte-americanos, havendo uma tentativa de emular o modelo de producéo e de criacdo dos
gibis que as inspiram.
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Abstract:

The objective of this research is to investigate the phenomenon that makes comic book fans
pay homage to the objects of his “passion” creating new derivated cultural products, not worried
about legal issues and not limited to the original media, expanding the artistic experience of
comics. The two main examples are fan fictions and fan films, artistic expressions directly
related to the so-called “fan culture”, in which fans of certains characters or fictional universes
consider legitimate to appropriate it and recreate it in new languages and artistic media,
expanding the scope of the original material. In the case of comics, however, there is also,
paradoxically, the peculiarity of the strong presence not only of intertextuality, but also the
pastiche, especially when based on American comics superheroes, with an attempt to emulate
the model of production and creation of comic books that inspire them.
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1 Introducéo

Cada vez mais, os fas de produtos culturais deixam de se conformar
com a posicao de consumidores passivos da cultura de massa para assumirem
um papel de produtores de conteddo em um contexto de coautoria e
apropriagao.

A Web 2.0 facilita essa extrapolagéo sobre os conceitos de propriedade
de uma obra. Além disso, as tecnologias digitais estimulam a producao
narrativa textual ou cinematografica em coautoria através da construcao
coletiva.

Em esséncia, os fas atualmente ndo se satisfazem apenas em buscar
novos produtos culturais derivados dos personagens e universos ficcionais de
gue gostam: Eles estdo, sozinhos ou em conjunto com outros fas, criando por
conta prépria novos produtos culturais derivados.

Esse fenOmeno da chamada “cultura pop”, notadamente observado na
popularidade de seriados, filmes, livros e quadrinhos, levou ao surgimento de uma

“cultura de fa”, inserida no contexto da cultura participativa (do inglés participatory

culture, por vezes também traduzida como cultura participatoria).

Quem gosta de determinado personagem ou universo ficcional considera
legitimo se apropriar dele e recria-lo, mesmo que va de encontro com as leis de
direitos autorais. Essa criacdo de novos produtos culturais derivados, inclusive,
nao fica “presa” ao formato da midia original, expandindo a experiéncia
artistica.

Neste artigo, vamos analisar como a cultura participativa encontrou terreno
fértil no ciberespaco para se expandir e analisaremos duas de suas vertentes em

relacdo a apropriagéo e recriagdo do universo ficcional dos quadrinhos: as fan fictions
e os fan films.

2 Conceitos e historia

Desde que surgiram as produgdes culturais que atingiam grande publico,
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também surgiram aqueles a quem chamamos hoje de fas: pessoas que se
dedicam a estudar, comentar e conhecer profundamente livros, filmes, gibis,
seriados de TV, ou qualquer outro produto cultural que desperte seu interesse.
Entre os diversos tipos de fas, ha o que poderia ser considerado como membro
de uma subcultura que busca se apropriar dos conceitos e personagens de que
gostam para criar novos produtos derivados, sem preocupacdo com direitos
autorais.

Esse subcultura permite que um fa de quadrinhos de super-heréis, por
exemplo, escreva um conto ou produza um filme amador utilizando os
personagens de que gosta em uma historia adaptada de um gibi ou criada por
ele. Apesar desse tipo de apropriacdo existir ha décadas, o conceito que
conhecemos hoje como cultura participativa foi cunhado a partir dos estudos de
Jenkins (1992), um dos primeiros pesquisadores a chamar a atencéo para a
importancia dessa “cultura de fa”.

A expansdo da internet permitiu uma maior facilidade de publicacédo e
divulgacao de textos, flmes, desenhos e diversas outras formas de expresséo
artistica e cultural, fazendo com que esse tipo de atividade crescesse
exponencialmente.

Exemplos dessas formas de criacdo pautadas na cultura participativa
sdo as fan fictions e os fan films. Uma das caracteristicas que une essas
expressdes culturais e outras relacionadas a cultura participativa € o desejo de
expandir universos ficcionais sem o intuito de lucro. Essa filosofia de criacdo
aberta e desprezo pelo copyright permeia essas atividades desde seu principio
e, hoje em dia, encontra terreno fértii para expansdo no ciberespaco
(HERZING, 2005).

Fan fiction (também chamada de fanfic) pode ser traduzida para o
portugués como “ficgdo de fa’. Sob essa nomenclatura reunem-se
essencialmente historias que fas escrevem sobre personagens ou universos
ficcionais de que gostam.

Escrever uma histdria com base em personagens criados por terceiros

nao € novidade. Nos séculos XVII e XVIII, por exemplo, era bastante comum os
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escritores utilizarem personagens de histérias de outros autores, elaborando
sequéncias para 0s romances ou até mesmo escrevendo versdes diferentes de
uma mesma histéria, criando, por exemplo, um final feliz numa histéria que
terminava originalmente em tragédia (PUGH, 2005).

Contudo, depois do surgimento de leis de direitos autorais em diversos
paises, que passaram a impedir que uma pessoa utilizasse numa obra o que
havia sido criado por outro autor, essa pratica tornou-se rara.

Apesar das restricdes legais, os fanfiqueiros - nome dado a que escreve
fanfics, também chamados de ficwriters - justificam sua pratica pelo fato de nao
visarem lucro com as fanfics (SA, 2002). De qualquer forma, os responsaveis
pela industria cultural costumam relevar a producédo de fanfics para evitar o
risco de despertar uma antipatia nos fas, que sdo exatamente os consumidores
de seus produtos culturais (PADRAOQ, 2007).

A diferenca entre as fan fictions e as histérias dos séculos XVII e XVIII
supracitadas é o fato de que os fanfiqueiros escrevem sobre o que gostam,
sem necessariamente possuirem preocupacdes estéticas ou literarias. Isso
posiciona as fanfics num contexto cultural muito mais amplo, com a atuacao
direta dos fas nos produtos da cultura pop.

As fanfics comecaram a ser difundidas na mesma época em que houve
a chamada “explosao” dos fanzines, revistas amadoras produzidas por fas, que
cresceram em popularidade e quantidade no inicio dos anos 1970, seguindo o
surgimento de seriados de TV de grande apelo popular internacional.

Mesmo com a popularidade dos fanzines, ainda assim eles eram
restritos as comunidades de fds. Nem todos tinham acesso a essas revistas
nao-oficiais, especialmente pela dificuldade de disponibilizacdo das mesmas
devido aos custos que seriam proibitivos para revistas amadoras. Contudo,
ap6s a popularizagdo da internet nos anos 90, isso come¢ou a mudar, pois
diversos fanzines passaram a ser publicados na grande rede e as fanfics
encontraram um terreno bastante fértil (COPPA, 2006).

Ao contrario das fanfics, que mesmo antes da internet s6 precisavam de

imaginacdo, papel, caneta e uma maquina de xerox, os fan films eram mais restritos
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em termos de criacao e, principalmente, distribuicéo.

O mais antigo filme ndo autorizado protagonizado por personagens criados por
terceiros que se tem registro foi “Anderson: Our Gang”, de 1926, baseado na série de
TV “Our Gang”, conhecida no Brasil como “Os Batutinhas” (YOUNG, 2008). Outro
exemplo de producdo antiga nesses moldes é “Batman/Dracula”, dirigido e produzido
em 1964 pelo artista plastico Andy Warhol para exibicdo em galerias de arte. Embora
nao exista mais registro da versdo completa do filme, algumas cenas foram divulgadas

no documentario “Jack Smith and the Destruction of Atlantis”, de 20086.

Contudo, assim como as fanfics, cujo conceito ja existia ha muito tempo mas sé
passou a ser conhecida com esse nome depois de seu posicionamento perante a
cultura participativa, os fan films como os entendemos hoje em dia comegaram nos
anos 1980 e “explodiram” na década seguinte, junto com a internet. O fan film
considerado como marco para a “explosdo” do género é o curta “Troops”, de Kevin
Rubio, lancado na internet em 1998, mas exibido no ano anterior na convencao de
guadrinhos San Diego Comic-Con. Esse foi o primeiro fan film a conquistar uma

grande audiéncia gracas a internet (RUSSELL, 2004).

“Troops” € uma parddia que faz referéncia ao programa de TV norte-americano
“Cops”, que mostra o dia-a-dia de policiais em situacfes reais. O fan film segue um

estilo de “mockumentary”, um neologismo angléfono formado com as palavras “mock”

LT

(“zombar”, “fazer trogca”, “enganar”) e “documentary” (“documentario”), que € utilizado
para denominar filmes que simulam a estrutura de um documentario mas trazem uma

historia ficcional.

Embora na época o download de um filme como esse levasse horas
para terminar por conta da baixa velocidade de conexdo, especialmente
relacionada ao grande uso do acesso discado a internet, varias pessoas
assistiram “Troops” e se inspiraram nele para criar seus proprios fan films. Nao
demorou muito para que dezenas de producbes passassem a ser distribuidas
via internet, algumas com alta qualidade técnica e outras feitas com

equipamento amador.

3 Quadrinhos: recriagcao?
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Uma das caracteristicas mais fortes dos quadrinhos como produto da
cultura de massa - notadamente a producdo norte-americana de super-herais -
€ a existéncia de uma intrincada “cronologia”’. Nesse meio, a cronologia vai
além do conceito dicionarizado de “estudo do tempo e de suas divisdes com o
objetivo de distinguir a ordem de ocorréncia dos fatos”. Na realidade, a
cronologia para os quadrinhos de super-herdis € o registro de tudo o que
acontece em cada histéria e que deve ser considerado como parte do passado
do personagem nas histérias seguintes, mesmo no caso de gibis que estao ha
50 anos ou mais em publicagédo continua.

Nos quadrinhos europeus e japoneses, por exemplo, também existe uma
preocupacdo com a cronologia. Contudo, os quadrinhos mainstream norte-
americanos de super-heréis ndo possuem (com algumas excecdes) fim pré-
determinado. Historias do Super-Homem, por exemplo, sdo publicadas desde
1938 ininterruptamente. O mesmo acontece com varios outros super-herois e
universos ficcionais.

Segundo Santana (2004), em sua origem o0s quadrinhos norte-
americanos nao possuiam uma grande preocupacdo com a continuidade das
tramas desenvolvidas em cada historia. Ndo existia sequer o conceito de
“universo compartilhado”, ja que os super-herdis de uma mesma editora nunca
se encontravam nas historias.

Isso comecou a mudar em 1940, quando comecaram a ser publicadas
as histérias da Sociedade da Justica da América (Justice Society of America),
gue reunia numa mesma histéria diversos personagens da All-American
Comics (uma das companhias que daria origem a DC Comics). Ainda assim, 0s
personagens apenas se encontravam para fazer uma “introducao” ao gibi, ja
gue as aventuras publicadas eram individuais (eles s6 comecaram a atuar
juntos em 1947).

A primeira preocupacdo com a cronologia nos quadrinhos como a
entendemos hoje surgiu na editora Marvel, que comecou a fazer crossovers

entre seus personagens tendo a preocupacdo de manter uma coeréncia entre
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as participacbes nos gibis alheios e a continuidade das histérias de suas
proprias revistas, comecando a solidificar o conceito de “Universo Marvel”. Pela
primeira vez, fatos que ocorriam em um gibi tinham repercussdes nas demais
revistas de uma editora.

Como houve boa receptividade dos leitores em relacdo a essa ideia, em
pouco tempo outras editoras buscaram seguir pelo mesmo caminho e isso
acabou se tornando um padréo nos gibis de super-herois. A preocupacao com
a cronologia se tornou tdo grande que foram criadas histérias complexas e
megassagas para corrigir as discrepancias naturais de tantas décadas de
historia.

O principal exemplo foi a maxissérie Crise nas Infinitas Terras, que
tentou corrigir 50 anos de “conflitos cronoldgicos” da DC Comics. Vérias outras
séries se seguiram a essa, além de gibis que eram lancados com o Unico
proposito de estabelecer parametros para a cronologia de cada personagem
(usualmente chamados Secret Files & Origins).

Tudo isso se reflete fortemente na producao de fan fictions e fan films de
super-herais, ja que ha a intencdo de emular todas essas caracteristicas de
preocupacdo com a cronologia e, no caso especifico das fanfics, se manteria

até mesmo o modelo de publicacdo de histérias de forma seriada.

4 Intertextualidade e pastiche nas fanfics

Uma das caracteristicas mais fortes das fanfics € a existéncia do
chamado canone: os conceitos de personalidade e cronologia definidos pelas
historias oficiais e que servem de base para que os fanfiqueiros mantenham a
coeréncia em relacdo ao desenvolvimento de seus textos. Essa preocupacéo
faz com que os escritores de fanfic precisem possuir um bom conhecimento
sobre o universo ficcional sobre o qual desenvolvem seus textos para que a
reacao dos personagens nas situacfes criadas seja condizente com o que, em
tese, aconteceria se a situacdo ocorresse em uma histéria oficial.

Esse aspecto das fanfics, contudo, gera eventuais polémicas entre
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fanfiqueiros, pois podem ocorrer diversas interpretacdes sobre a personalidade
de determinados personagens, fazendo com que néo exista consenso sobre a
forma de se desenvolver cada histéria. Isso faz com que, muitas vezes, um
fanfiqueiro escreva uma fanfic apresentando sua forma de interpretar o canone
em contraposi¢éo a fanfic de outro escritor (JENKINS, 2006).

Em relagcdo as fanfics baseadas em histérias em quadrinhos,
percebemos que a tentativa de ser “fiel” ao produto cultural original (mesmo
considerando que essa “fidelidade” pode nédo ser consensual) faz com que,
mesmo ocorrendo uma recriacao do texto pictérico-verbal dos quadrinhos como
um texto verbal, os fanfiqueiros mantenham uma relagdo muito préxima com as
histérias originais, utlizando todos seus elementos, desde o0 uso de
personagens e lugares até mesmo quanto a forma de desenvolver a acao e os
didlogos.

Isso tudo nos remete ao conceito de intertextualidade, que foi cunhado
por Julia Kristeva com base no conceito de dialogismo de Mikhail Bakhtin.
Segundo Silva (2000, p.72), esse conceito destaca que um texto ndo possui um
significado fechado em si mesmo, s6 podendo ser compreendido quando esta
relacionado com outros textos.

Embora os temas mais populares atualmente nas fanfics sejam a série
literaria Harry Potter e as histdrias baseadas em animés e mangas, as fanfics
sobre quadrinhos, notadamente as dedicadas aos super-herdis do mainstream
norte-americanos, também possuem ampla comunidade de fas.

Duas caracteristicas desse grupo de fas, porém, destoam do contexto
global: Enquanto costuma ser mais comum encontrar um publico feminino entre
os escritores de fanfics, uma observacgao superficial nos sites de publicacéo e
em comunidades relacionadas ao assunto faz com que se perceba que, no
caso especifico das fanfics de super-heréis, a tendéncia € de encontrar mais
autores do sexo masculino.

Além disso, ha uma tendéncia de que os sites que atuam nesse género
nao se limitem a manter um “banco de dados” de histérias independentes,

optando por trabalhar com o conceito de “universo compartilhado® e
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serializacdo de histérias, numa proximidade com o formato de publicacdo dos
guadrinhos norte-americanos, contando até mesmo com fanfiqueiros que
conhecam bem o canone para atuar como editores, zelando pela integridade
desse universo ficcional e sua cronologia literaria.

Portanto, a intertextualidade nas fanfics de super-heréis esta presente
ndo somente na estrutura das histérias como também na prépria estrutura de
edicdo, publicagdo e organizagdo, criando “amarras” criativas que ajudam a
associar as fanfics ao pastiche.

Segundo Jameson (1985, p.18), o pastiche pode ser caracterizado como
a imitacdo de um estilo, sem, contudo, trazer algo novo para ele. O pastiche,
portanto, complementa a intertextualidade presente nas fanfics, reforcando seu
carater submisso aos produtos culturais que deram origem, 0 que se nota muito
fortemente no caso das fanfics de super-heréis dos quadrinhos norte-

americanos.

5 Fan films de quadrinhos

Embora ainda ndo sejam muito disseminados no Brasil, os fan films estdo cada
vez mais se expandindo, especialmente gracas ao surgimento de sites de divulgacao
de contetdo audiovisual, como o0 YouTube, ao barateamento de equipamentos de
filmagem e ao acesso a tecnologias de efeitos especiais antes restritas a grande

estudios.

No caso dos fan films baseados em personagens e universos ficcionais dos
guadrinhos, novamente se nota uma preocupacdo muito grande com 0O canone.
Geralmente os fas elaboram seus projetos com base no que acreditam ser a versao

mais fiel do personagem, bastante semelhante ao que encontram nos quadrinhos.

Isso faz com que as comunidade de fas considerem muitos fan films como
obras melhores que os filmes oficiais de determinados personagens. Um exemplo é o
fan film “Batman: Dead End”, dirigido por Sandy Collora e exibido pela primeira vez em

19 de julho de 2003 na convenc¢do San Diego Comic-Con. Até o langamento do longa-
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metragem “Batman Begins”, em 2005, muitos fas do herdi dos quadrinhos
consideravam que esse fan film seria a mais fiel versdo cinematogréafica de Batman.
(PETHOKOUKIS, 2003).

O filme, além de retratar Batman de maneira bastante semelhante a versao
moderna dos quadrinhos, ainda trouxe seu principal inimigo, Coringa, e dois
personagens que dificilmente apareceriam num filme oficial do personagem: Alien e
Predador, ambos pertencentes a diferentes universos ficcionais e com distintos
detentores de direitos autorais (ainda assim, esses personagens foram lancados em
um filme oficial juntos, em 2004, sem a presenc¢a de Batman contudo).

Outro exemplo é o fan film “The Lobo Paramilitary Christmas Special”, baseado
na minissérie em quadrinhos homénima da DC Comics (langada no Brasil como “Lobo
versus Papai Noel”, pela editora Metal Pesado). Dirigido por Scott Leberecht em 2002,
esse fan film foi produzido como parte de seus estudos no American Film Institute e,
apesar de bastante comentado na internet em blogs sobre quadrinhos, teve divulgacao
originalmente restrita ao instituto, sendo disponibilizado no YouTube apenas no final
de 2005.

Embora tenha sido originalmente um projeto de estudantes de cinema, esse
fan film contou com a colaboracdo de um dos criadores da minissérie original, Keith
Giffen, que revisou o roteiro (WORLEY, 2002).

Os fan films sdo mais visados pelos detentores dos direitos autorais do que as
fanfics. Contudo, ao invés disso limitar as producdes, na realidade acabou estimulando
os fas, ja que a visibilidade de um fan film também é muito maior do que a de uma
fanfic. Um filme tem maior facilidade de extrapolar o universo especifico das
comunidades de fas e atingir um puablico mais amplo, servindo para que os produtores
do material audiovisual ganhem destaque na indUstria cinematogréafica, servindo como

uma espécie de “portfélio”.

6 Questdes legais

Com o crescimento da popularidade de fanfics, fan films e demais produtos
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derivados de personagens e universos ficcionais inseridos no contexto da cultura pop,
as empresas e criadores detentores dos direitos autorais comecaram a observar
atentamente essa tendéncia, com opinides contrarias e favoraveis a essa producéo
dos fas.

Um exemplo de aprovagcdo vem da editora de quadrinhos DC Comics,
cujo entdo presidente, Paul Levitz, declarou oficialmente na convencdo New

York Comic-Con de 2008 que a empresa ndo € contra quem usa Seus
personagens sem a intencao de ganhar dinheiro com isso (YOUNG, 2008b).

7 Concluséo

As fanfics possuem um carater de intertextualidade e de pastiche muito
fortes e as baseadas nos super-herdis dos quadrinhos norte-americanos
apresentam essas caracteristicas até na forma de se estruturar um site
exclusivo sobre o tema. Ja os fan films sobre quadrinhos buscam suprir a
necessidade que os fas procuram de uma maior fidelidade ao céanone
idealizado dos fas do género.

Herzing (2005) afirma que os fanfiqueiros sempre desenvolvem suas
fanfics com base naquilo ao qual estdo emocionalmente ligados, portanto &
natural observar essa “reveréncia’ nas producdes de texto e de audiovisual.

O pastiche presente nas fanfics € uma forma legitima de criacao literaria,
assim como o respeito pela idealizacdo das caracteristicas do personagem na
transposicdo dos quadrinhos para a linguagem cinematografica.

Ainda assim, a forte influéncia da linguagem dos quadrinhos de super-
herbis nos textos verbais e nas producdes audiovisuais e a conseguente
dificuldade em fugir desses padrbes autoimpostos aliada ao respeito exagerado
ao canone, faz com que fanfiqueiros e produtores de fan films corram o risco de
ficar estagnados quanto ao desenvolvimento de novas possibilidades
narrativas, deixando de aproveitar a oportunidade natural que esses meios
oferecem quanto a possibilidade de se inventar histérias e “ousar” na criagao

literaria e cinematogréfica.
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