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Resumo: Este artigo busca compreender o fendmeno fanfiction a partir das
pessoas que participam deste fenomeno. Com base nas teorias subculturais,
a intengdo é descrever as estratégias de socializacdo que os ficwriters
empregam para se relacionar e, conseqiientemente, construir uma subcultura
com seus proprios codigos e normas. Vamos analisar relatos de escritores de
fanfiction no Brasil, além de informagdes gerais sobre o assunto; com base
nessa coleta de dados, poderemos detectar as bases sociais e culturais desses
escritores para participar do fendmeno, além de compreender a logica desta
subcultura (se ela realmente existir) e tracar as possibilidades desse
acontecimento para os diversos atores da indistria cultural.
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1. Introducao
Comunicacgdo, socializacdo, tecnologia, cultura de massa; ao identificar suas

motivacdes e objetivos no mundo que vivem, os jovens do terceiro milénio ja ndo fazem
grande distincdo entre essas esferas. Por diversos motivos, os quais podem ser
resumidos em grande parte ao processo de globalizagdo dos dltimos sessenta anos, a
juventude tem sido protagonista de uma convergé€ncia cada vez mais acentuada de
novas formas de sociedade e sociabilizagdo, que inevitavelmente atravessam o
progresso da comunicacdo, o crescimento da industria cultural e a redefinicdo das
identidades em um contexto pés-moderno. O objeto deste trabalho, o fendmeno
fanfiction, desperta atencdo justamente porque suas causas € conseqiiéncias para a

criacdo de uma possivel subcultura ndo foram suficientemente discutidas.
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Por fanfiction estamos nos referindo ao hobby literdrio cujo objetivo é escrever
historias baseadas em universos ficcionais — personagens, cendrios € acontecimentos —
criados por terceiros. Na grande maioria dos casos, a principal inspira¢do dos escritores
de fanfiction sdo histérias langadas por produtos da industria cultural, como livros,
filmes, desenhos animados, quadrinhos e seriados de TV. Os adeptos desse passatempo
sdo pessoas que, por op¢do, transcenderam o status de meros consumidores dessas
histdrias, expandindo seu relacionamento com esse universo ao recrid-lo e/ou amplid-lo
em seus proprios contos. Dard inicio, assim, a uma nova etapa na sua relagdo ndo
apenas com a industria cultural, mas com diversas outras pessoas propensas a essa
relacdo, como veremos a seguir.

A teoria desenvolvida na Escola de Frankfurt trouxe uma valiosa contribui¢éo
para o campo da comunica¢@o. No entanto, o ja bastante difundido conceito de industria
cultural lancado por Adorno e Horkheimer parece ter sofrido mudangas na pratica, e
conseqiientemente, em sua abordagem tedrica também. Aspectos como a frivolidade
dos produtos da industria cultural e a suposta passividade do ptiblico consumidor destes
produtos tém sido questionados desde entdo. E € com base em uma das perguntas
freqlientemente direcionadas a esse conceito que nos apoiamos: afinal, serd que a
industria induz o publico a consumir seus produtos, ou € o contrario? Ou seja, ndo seria
o publico que, com seus desejos e demandas, inspira a criacdo da oferta das empresas de
comunicagdo e entretenimento de massa?

Embora o ato de participar da cultura fanfiction ndo tenha sido a primeira nem a
Unica maneira — e provavelmente ndo serd a ultima —de responder a essa questdo na
prética, ela serve de parametro para atualizar esta discussdo. Afinal, as pesquisas
estatisticas de opinido, secdes de cartas dos leitores e ligacdes telefonicas ao vivo para
programas de radio e TV — apenas para ficar em alguns exemplos mais conhecidos —
tém servido aos dois lados do processo de comunicag@o para saber o que um pensa do
outro. Entretanto, a fanfiction ndo se configura como uma simples resposta opinativa a
uma mensagem, mas é em si mesma uma mensagem inédita, criada, distribuida e até
mesmo consumida de forma independente.

A existéncia ou ndo desta independéncia, alids, é um fator chave para que
analisemos o fendmeno. Suas origens remontam a meados de 1967, época em que o
seriado de TV norte-americano Star Trek (“Jornada nas Estrelas”, como ficou
conhecido no Brasil) comecava a agregar uma comunidade de fas (“fandom”, em

inglés). Segundo pesquisa de Maria Lucia Bandeira Vargas (2005, p. 23), especula-se



que neste ano tenha surgido a primeira fanfiction conhecida, derivada do universo Star
Trek. Nos anos seguintes, fas do seriado passaram a escrever suas proprias fanfics
(abreviagdo de fanfiction), langcando-as em jornais artesanais (fanzines) distribuidos em
convencdes de fas. Com a popularizagdo da internet nos anos 90, a pratica de ler e
escrever fanfiction saiu da marginalidade e adquiriu propor¢cdes muito maiores. Para se
ter uma idéia, o maior site de arquivamento de fanfiction da internet, o Fanfiction.net
(http://www fanfiction.net), acumulava 1.644.200 textos até o dia 26 de dezembro de

2006.

O servigo prestado pelo Fanfiction.net € gratuito; basta apenas que o internauta,
de qualquer parte do mundo, faca um rdpido cadastro e estard apto para postar seus
contos. Esta, porém, ndo € a unica forma de publicar fanfiction pela internet. Diversos
outros sites, criados e mantidos por incentivadores do hobby, recebem trabalhos de
outros escritores. Alguns o fazem de forma temadtica, como os diversos sites e blogs
dedicados a fanfictions de Harry Potter, ou o site brasileiro Hyperfan

(http://www.hyperfan.com.br), que s6 publica contos sobre personagens de quadrinhos

das editoras norte-americanas Marvel e DC. O Hyperfan também se diferencia por sua
politica: eles contam com colaboradores fixos que escrevem regularmente sobre os
mesmos super-herdis, em um universo paralelo onde os personagens das duas editoras,
rivais entre si, coexistem normalmente.

Antes de levantarmos novamente a hipotese da formacdo de uma subcultura
dedicada ao fanfiction, é necessdrio citar que sua producdo ¢é alheia ao fato da inddstria
cultural ser detentora legal dos canones’ que inspiram os fas. Extra-oficialmente, existe
uma interpretacdo da lei que s6 € classificado como pirataria o material produzido com
o sentido de ser comercializado sem a licenga do proprietirio dos direitos autorais.
Como os fas disponibilizam os textos gratuitamente, apenas para que outras pessoas
leiam e opinem sem compromisso, a atitude dos produtores da industria cultural, de um
modo geral, é “permitir” o hobby, pois processar seus proprios consumidores-fas seria

uma acdo que, no minimo, despertaria grande antipatia no publico.

? Na linguagem empregada pelos apreciadores de fanfiction, canone € como é chamado o universo
ficcional original do qual o fd se inspira para escrever suas fanfics. O cinone € todo o conjunto de
personagens, cendrios, vocabuldrio, acontecimentos histéricos e todas as outras caracteristicas que
ambientam o leitor naquela criagdo ficticia. Por exemplo, o canone Harry Potter abrange, além do seu
protagonista, os coadjuvantes Hermione Granger, Rony Weasley, a Escola Hogwarts de Magia e Bruxaria
e outros elementos presentes nos livros da autora J. K. Rowling. Cabe ao escritor de fanfiction decidir o
quanto utilizard ou ndo o cinone — ou de que forma permanecera ou nao fiel a0 mesmo — para criar suas
fanfics. Portanto, a nomenclatura “canone” deste artigo se refere a esta explicacdo, diferente daquela
usada por autores dos Estudos Culturais britanicos.



Este xeque-mate provocado pelo fendmeno fanfiction talvez seja o ponto
fundamental que pode configurar seus participantes como membros de uma subcultura.
De acordo com Dick Hebdige (2006, p. 153), o conceito de subcultura “representa
‘barulho’” e significa “um tipo de obsticulo temporario no sistema de representacdes”.
Também lida com “contetddo proibido (consciéncia de classe, consciéncia da diferenca)
em formas proibidas (transgressdo de vestimentas e cédigos de comportamento, quebra
das leis, etc.)”3.

A definicio de Hebdige, concebida focando principalmente a cultura punk
britanica do final dos anos 70, €, no nosso entender, bastante proxima da teoria do
campo desenvolvida por Bourdieu ao longo de sua extensa obra. O campo é aquele
espaco no qual certo segmento de uma sociedade se organiza de acordo com suas regras
internas, e cria tensdes dentro e fora dos participantes desse campo para ndo sé legimita-
lo, mas também para alcancar distingio social entre seus pares. E um “sistema de
relacdes objetivas entre posi¢des adquiridas (em lutas anteriores), € o lugar, o espago de
jogo de uma luta concorrencial” (BOURDIEU, 1983, p. 122).

Bourdieu também atentou, em sua teoria, para uma linha de comportamento
humana que é essencial para a formag¢do dos campos: “o que é percebido como
importante e interessante ¢ o que tem chances de ser reconhecido como importante e
interessante pelos outros" (idem, p. 125). Essa constru¢do de determinados interesses —
0 que ele também convencionou como "distingdo” — gera um lucro simbdlico dentro
daquela realidade. Individuos com interesses em comum se socializam com mais
facilidade, e esses interesses levam a elaboracdo de outros interesses que entram, cada
vez mais, no Ambito do valor simbdlico, que ndo necessariamente obedecem a logica do
acumulo de capital, e sim, obedecem a uma légica particular e submissa aos anseios de
quem faz parte daquele campo.

Introduzimos esses dois conceitos para que nos guiem em uma andlise tedrica do
fendomeno fanfiction. Especificamente para este artigo, vamos confrontar relatos de
escritores de fanfiction no Brasil e informagdes gerais sobre o assunto com uma teoria
escolhida de acordo com nossa hipétese; isto é, com base na coleta de dados sobre essa
pratica, poderemos detectar as bases sociais e culturais que esses escritores se apdiam
para participar do fendmeno, além de compreender a logica desta subcultura (se ela
realmente existir) e tragar as possibilidades desse acontecimento para os diversos atores

da industria cultural.

? Tradugdo livre.



2. Entendendo o fené6meno
Em 2005, realizamos uma experi€ncia para conhecer um pouco do perfil dos

escritores desse segmento. Elaboramos um questiondrio de 20 perguntas sobre diversos
aspectos: dados pessoais basicos (idade, cidade de nascimento, cidade onde reside,
classe social, escolaridade); seu relacionamento com a cultura fanfiction (quando leu
sua primeira fanfiction, de que forma conheceu, sobre qual universo era, quantas fanfics
jéa escreveu); suas influéncias da industria cultural, mais especificamente da chamada
cultura pop; seu processo de criagdo em fanfiction; e seu relacionamento com outros
autores do género.

Segundo esta amostragem, das 31 pessoas que responderam, 10 pessoas tinham
entre 14 e 18 anos de idade, e nove entre 19 e 25 anos; enquanto oito estavam entre 26 e
35 anos, e quatro dos 35 a até 68 anos. Sobre a localizacdo, 23 sdo das regides Sudeste e
Sul do Brasil, cinco da Nordeste, dois da Norte e um da Centro-Oeste. No referente a
classe social, 20 responderam pertencer a classe média, além de quatro se afirmarem
média-baixa e trés média-alta. Por fim, sobre a escolaridade: 16 t€ém superior completo
ou incompleto, nove possuem segundo grau completo ou incompleto, e os demais estio
em cursos técnicos ou pds-graduagdo. Em suma, podemos afirmar pela amostragem que
o tipico escritor brasileiro de fanfiction ou ficwriter (ou fanfiqueiro, como foi traduzido
o termo no Brasil) é uma pessoa transitando da fase jovem para a adulta, vive nas
regides de maior concentra¢do de renda, ¢ da classe média e tem educacdo alta,
considerando que, segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), cerca de 14,7% da populagdo de 15 anos ou mais de idade sao analfabetas”.

Em termos mais subjetivos, conseguimos identificar algumas das caracteristicas
dos participantes do fendomeno. Esses dados sugerem que os escritores podem ser
integrantes conectados a uma subcultura, ainda que apresentando certa variacdo na
intensidade com que essa relacdo se estabelece. Como principal motivacdo para
escrever fanfics, eles apontam o simples “prazer de escrever’, mas também citam “a
simpatia pelos personagens e a vontade de expandir o universo deles”, além da
“existéncia de um publico leitor”. Em outra pergunta sobre o relacionamento deles com
outros fanfiqueiros, a grande maioria respondeu que troca idéias constantemente com
outros escritores, € que estes muitas vezes se tornam amigos e até mesmo os inspiram a

criar novas fanfics.

* Dados de 1997. Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/
condicaodevida/indicadoresminimos/notasindicadores.shtm?c=2> Acesso em: 28 dez. 2006.



Faz-se necessario abrir mais o nosso foco para compreender as condi¢des que
tornaram possivel o surgimento dessa categoria de literatura. Consideramos quatro os
principais fatores que levaram a isso: o processo de interatividade nos meios de
comunicagcdo em massa, a existéncia de uma cultura de participacdo, o fendmeno de
aceitacdo da cultura pop e a reconfiguracdo das sociedades modernas, que isolam os
individuos a0 mesmo tempo em que os reagrupam. Sobre o primeiro fator, Robert Stam
fez uma revisdo da Teoria Critica, e considerou que “o espago social da midia é
politicamente ambivalente” (STAM, 2005, p. 223), mostrando em seguida alguns

exemplos recentes de interatividade na grande midia.

O espectador pode receber um chamado telefonico do apresentador de um talk
show, ser recompensado no teleton, ser entrevistado pelo Eyewitness News, fazer
uma pergunta no Oprah Show, ser zombado por um titulo sobreposto no
Saturday Night Live, aparecer no People’s Court ou no The Jerry Springer Show.
Em todas essas instancias, como Elaine Rapping coloca, as pessoas literalmente
‘fazem um espetdculo de si mesmas’, abolindo, assim, carnavalescamente, a
barreira entre ator e audiéncia. (idem, p. 225)

Fruto do desenvolvimento tecnoldgico aliado a diversas questdes culturais, essa
interatividade crescente nos grandes meios tem levado muitos tedricos a repensar seus
conceitos sobre o suposto cardter manipulativo e alienante da comunica¢do de massa e
da industria cultural. Martin-Barbero defende a existéncia de um deslocamento do eixo
de hegemonia dentro do processo comunicativo, com base na andlise de Paulo Freire
sobre a opressdo interiorizada pelas sociedades da América Latina. Para o autor,
compreender a comunicagdo ndo se resume apenas a “investigar argicias do dominador,
mas também aquilo que no dominado trabalha a favor do dominador, isto é, a
cumplicidade de sua parte, e a seducdo que se produz entre ambos” (MARTIN-
BARBERO, 2004, p. 21).

Stam complementa esse aspecto ao levar em consideracdo que esses niveis
oscilantes de hegemonia e oposi¢do, no processo de comunicacdo, cria uma ‘“natureza
conflitiva no processo criativo”, que levam a uma “certa propor¢do de mensagens
resistentes ou, ao menos, tornar possivel leituras resistentes” (idem, p. 224). Como
conseqiiéncia, o proprio fazer criativo vai se apoiando nas vozes consoantes e
dissonantes que compdem a audiéncia. Sendo assim, um produto miditico aos poucos
se torna ndo apenas inven¢do de um, mas indiretamente de muitos.

Ao nosso ver, essa afirmagdo ¢ uma das causas que levam parte da audiéncia a
escrever fanfiction: parcialmente ou totalmente “insatisfeitos” com os rumos tomados
pelo enredo de um filme ou livro, os fas decidem criar sua prépria versdo da mensagem

assimilada. Entretanto, ndo devemos interpretar essa “insatisfacdo” de forma stricto



sensu (dai as aspas), pois como vimos anteriormente, existe uma ‘“‘simpatia pelos
personagens e a vontade de expandir o universo deles”. Portanto, a “insatisfacdo” ao
qual nos referimos nio é necessariamente escrever fanfiction para simplesmente alterar
enredos prévios — embora devam existir casos assim — mas também porque o desejo de
saber mais daqueles personagens é tdo grande que seus produtos culturais oficiais,
lancados pela industria, ndo conseguem dar conta desse desejo. Af entra a vontade de
escrever e, a0 mesmo tempo, trazer sua propria visdo para aquele universo.

O segundo fator defende a existéncia de uma cultura de participagdo, como
Vargas analisou em seu estudo pioneiro sobre fanfiction no Brasil. Essa cultura seria
conseqiiéncia direta de duas tendéncias da contemporaneidade: o “movimento das
grandes corporagdes no sentido de convergéncia de midias”, e “a apropriagdo de novas
tecnologias, por parte dos consumidores, para realizar trabalhos de apropriag¢do, co-
autoria e recirculag@o de objetos culturais” (VARGAS, 2005, p. 49). Se de um lado as
empresas de entretenimento vém se tornando conglomerados transnacionais que tendem
a lancar um produto em diferentes midias (livro, filme, DVD, videogame), do outro os
consumidores também adquirem novas tecnologias — principalmente por meio da
internet — que os inserem no processo de troca criativa.

Os e-mails e chats foram apenas as primeiras ferramentas de interatividade que a
nova midia dos anos 90, a internet, ofereceu ao mundo. Depois vieram muitas outras,
cada uma com aplicacdes bastante especificas mas com grandes possibilidades: com os
blogs foi possivel publicar seus proprios textos de maneira simples, eficiente e barata,
para qualquer internauta acessd-los em qualquer lugar; os foruns virtuais e listas de
discussdo por e-mails permitiram a troca ordenada de idéias entre muitas pessoas
simultaneamente, além de dar a chance de conhecer novas pessoas; os programas de
mensagens, ou messengers, sao uma variacdo dos programas de chats, na qual vocé
pode visualizar quem, entre seus contatos pessoais, estd online e disponivel para
conversas. Nao € dificil relacionar o impacto que essas tecnologias tiveram ndo apenas
na producdo e distribuicdo de fanfiction, mas também na popularizacio da pratica em si
e no subseqiiente convivio entre essas pessoas com paixdes em comum.

O terceiro fator é o impacto que a cultura nascida e recriada dentro da atmosfera
da inddustria cultural — a chamada cultura pop — tem causado nos seus consumidores.
Fendmeno mundial, o pop é conseqiiéncia de uma pds-modernidade que vem atingindo
os paises em diferentes tempos e formatos. Angela Prysthon defende que, no Brasil,

essa cultura tenha se consolidado nos anos 80.



O aparecimento de um tipo de cultura pop no Brasil é bastante significativo para
a criagdo de um cendrio pés moderno propicio. Alids, esse cendrio pds-moderno
e a cultura pop quase se confundem. Falar em cultura pop nos anos 80 do Brasil
nada mais € que falar na reorientagdo mercadoldgica cultural do pais
(PRYSTHON, 1993, p.22).

Niao cabe a este artigo discorrer profundamente sobre as origens ou a natureza
exata desta forma cultural, mas podemos afirmar que os produtos gerados pelas
empresas de entretenimento — principalmente os ficcionais — tém sido absorvidos por
parte do seu publico de uma forma que transcende o mero consumo descartdvel e passa
a se tornar objeto de veneracdo (dai a escolha do termo ‘“cdnone” para o universo
ficcional que inspira fanfictions). E curioso perceber também que os produtos que
conseguem gerar essa resposta nem sempre sao sucessos comerciais recentes; filmes de
baixo or¢camento ou livros publicados hd tempos s@o categorizados comumente como
cults, sendo consumidos, analisados e divulgados entre essa parcela de fas mais
dedicados.

No aspecto tecno-industrial, a cultura pop tem sido o brago da industria cultural
mais envolvido com o avanco das midias e a disseminacdo de franquias, como Harry
Potter e Star Wars, em diversos produtos e meios: o livro € lancado, produz-se um filme
baseado neste, que vai aos cinemas e posteriormente em DVDs para venda e locagio, e
0 jogo para videogame € vendido simultaneamente ao lancamento do filme. Esta l6gica
ndo € nova, pois desde a criacdo da imprensa que a producdo cultural, outrora existente

de forma oral ou artesanal, se tornou massiva e reelaborada em forma de produtos.

O album, por exemplo, alterou ndo sé pressupostos do consumo da misica, como
também suas estratégias de producdo, uma vez que tornou necessirio que
produtores, compositores e intérpretes levassem em consideragdo a ligacdo entre
as oito ou dez faixas, a ordem, a seqiiéncia e a coeréncia das musicas — agora,
lancadas a0 mesmo tempo no mercado fonografico, valorizando ainda mais a
parte grafica e suas relagdes com a expressdo musical” (JANOTTI JR, 2006, p.
3).

Para Gabrielle Klein (2003, p. 42), “hoje o pop existe como uma industria, uma
cultura e um modo de pensar. Nessas trés formas, o pop mira em diferentes objetivos”5.
A autora afirma que, apesar da inddstria do pop ser a mais profissional dentre as
indudstrias culturais, gerando grandes lucros econOmicos, suas raizes estdo nas
subculturas da sociedade e nas vanguardas artisticas. Além disso, o pop enquanto
fendmeno também existe em um contexto politico, no qual a valorizacdo do efémero e
um pensamento esquerdista estdo entre seus principais direcionamentos.

O fendmeno fanfiction deriva dessa construcdo de uma cultura pop na medida

em que serve de canal de discussdo do que é produzido e consumido de diferentes

> Tradugdo livre.



formas na industria cultural. Conforme destacamos, as primeiras fanfictions criadas, a
partir do final dos anos 60, foram divulgadas em convengdes de fas, eventos com o
objetivo de reunir essas pessoas e fortalecer a adoracdo dos seus filmes, programas de
TV, livros e quadrinhos favoritos. A ligacdo desse piblico com o pop € tanta a ponto de
motivar essa apropriacao, essa vontade de se sentir parte daquele universo ficcional de
alguma forma. A prética do fanfiction é apenas uma das formas que os fas encontraram
para cumprir esse intento; os jogos de interpretacio (Role Playing Game, ou RPG) e os
concursos de fantasias (cosplay) sdo outras que podemos citar.

Como podemos ver, a cultura pop também é um espaco que agrega essas
pessoas, o que nos leva a quarta condi¢do que possibilita o fendmeno fanfiction. Klein
também havia considerado Bourdieu ao se referir ao universo pop como um “espago
cultural composto de campos”, e estes seriam “diferentes segmentos da cultura pop”
(2003, p. 43). Neste caso, temos que compreender a proximidade entre os conceitos de
“campo” e de “subcultura” para tentar nio incorrer em erros interpretativos.

O campo €, basicamente, um espaco de jogo onde determinado segmento da
sociedade realiza lutas politicas e concorrenciais em busca de legitimacgao, autoridade e
competéncia. Legitima¢do porque a propria delimitacdo do campo e de suas fronteiras ja
€ uma caracteristica intrinseca ao conceito, o que leva a constantes conflitos para se
chegar ao foco do que pertence ou ndo aquele campo; além de lutar para que outros
segmentos da sociedade reconhecam o seu campo como sério e legitimo. Autoridade
porque o objetivo daquele que se diz participante do campo € deter capacidade técnica e
poder social, ou seja, ser respeitado tanto entre seus pares quanto na sociedade como um
todo. Competéncia porque obtém, com isso, capacidade de falar e agir legitimamente,
de maneira autorizada, no papel de especialista.

Neste caso, o escritor de fanfiction é também “‘especialista” em cultura pop —
que também € chamado, as vezes pejorativamente, de nerd. Entre seus iguais, porém,
pode se tornar uma figura de prestigio, porque como afirma Klein (2003, p. 42),
“conhecimento interno da cena €, por exemplo, tanto uma forma central e constitutiva
de capital para o pop quanto capital social”. Um escritor de fanfiction, na medida em
que passa a escrever mais e mais historias, demonstra habilidade na escrita mas também
conhecimento do seu universo cinone, sabe distinguir os géneros de fanfiction, e que
mantenha contato com outras comunidades de fa, vai sendo reconhecido como um

elemento importante do seu campo.



A subcultura lida com a no¢do de que “violagdes dos codigos autorizados pelos
quais o mundo € organizado e experimentado sdo poder considerdvel para provocar e
perturbar” (HEBDIGE, 2006, p, 153). Embora pessoas a margem sejam as mais aptas ao
surgimento dessas subculturas — dai a andlise do movimento punk de Hebdige — o
conceito pode se estender a outras classes. As subculturas trabalham constantemente
com a ruptura das normas e da linguagem vigentes com o intuito de aparecer ou
provocar desordem. A sociedade, por sua vez, reage por meio de duas formas de
incorporagdo: a conversdo dos signos da subcultura em mercadorias comercializdveis,
ou uma redefinicdo do comportamento rebelde das subculturas para assim domestica-
las.

Se podemos falar em transgressdo em fanfiction, seria por conta do fato de ser,
por natureza, uma forma literdria ndo-oficial, porque esses escritores decidiram que seus
primeiros passos na literatura seriam por meio da criacdo de outrem. Dentre os varios
subgéneros de fanfiction, alguns sdo violagdes latentes, como o slash/yaoi, que
transforma personagens heterossexuais em homossexuais; o shipper, que cria
relacionamentos amorosos entre personagens, mesmo que estes ndo sejam intimos na
histéria original; os pastiches ou parddias, que ridicularizam os personagens € 0s
colocam em situagdes nonsense; € 0s crossovers, no qual universos bem distintos
(como, por exemplo, a fantasia de Harry Potter ¢ a ficcdo cientifica de Star Trek) sdo
postos na mesma ambientagdo. Em comum, todos esses subgéneros de fanfiction nao se
importam se estdo radicalmente diferentes do que foi exposto no original, pois sdo
apenas um canal para seus autores exporem sua visao criativa do canone ou sua defesa
“do que poderia ser”, ao subverterem as pretensdes comerciais e autorais deste canone

em nome da diversao ou satisfacdo pessoal.

3. Consideracoes finais
Todos os fatores que abordamos estdo interligados e dependem uns dos outros.

O desenvolvimento da inddstria cultural permitiu, ainda que ndo completamente
intencionalmente, o surgimento dessas condicdes para a disseminagcdo do fendmeno
Janfiction. O espectador comecou a perceber essas condicdes favoraveis e decidiu trocar
os papéis, mesmo de forma marginal. Essa marginalidade € talvez o que nos dd uma
certeza maior de que fanfiction € uma subcultura, mas ao tempo, € um campo social em
formagdo. O fato de ser as duas coisas ndo nos parece estranho nem contraditério, haja

vista as similaridades do objeto e as intersecdes entre estes conceitos.
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Embora a internet, a partir dos anos 90, tenha facilitado o contato entre os
escritores de fanfiction de uma forma que nenhum outro meio conseguiu antes, o
processo de sociabilizag@o entre essas pessoas ja havia sido iniciado e prosseguiria de
qualquer outra forma. Assim como essas pessoas também estariam produzindo suas
Janfictions isoladamente, apenas por hobby e satisfa¢do pessoal, e esses textos poderiam
ser lidos apenas entre familiares e amigos dos escritores. No entanto, ndo foi isso que
ocorreu, € sim algo muito maior do que poderiam aspirar. Eles agora podem ser lidos
por qualquer pessoa com acesso a internet; os escritores ndo pagam para “publicar”, os
leitores ndo pagam para ler. Apds a leitura, hd a chance de ampliar a comunicagdo, por
e-mail ou comentdrios no site, e conversarem sobre o que os fascina naquele universo. E
assim uma nova rede de relacionamentos tem inicio, tendo a fanfiction como
catalisadora.

Ainda existem muitas perguntas a serem respondidas sobre a relacdo dos
fanfiqueiros com a industria cultural que os inspira. E necessario compreender quais
seriam os mecanismos que um produto cultural possui para ativar a mente de um
espectador a ponto de “incentiva-lo” a criar suas proprias fanfictions; por que alguns
produtos conseguem essa adesdo dos fis e outros ndo; com que intensidade se d4 essa
relacdo entre o produto e o f3; identificar as formas de distin¢do que existem dentro do
campo fanfiction, responsdveis por relacdes de poder dentro do campo; o que aspiram
os fas em relagdo ao seu futuro como escritores; dentre outras dividas. Esperamos que
essas contribui¢des sejam oferecidas por futuros artigos e pesquisas.

Para este artigo, foi particularmente importante penetrar na lgica interna de um
fendmeno pouco estudado e reveld-lo como um potencial objeto de comunicacdo — sem
desconsiderar, obviamente, suas caracteristicas para andlises de variados enfoques, tais
como educacional, cultural, social, literdrio e tecnoldgico, para citar alguns. Entretanto,
nossa abordagem de certa forma nos permitiu uma visdo parcial desses enfoques,
embora sempre tendo a comunica¢do como ponto de partida. Mais desafiador €, daqui
para a frente, prestar atencdo ao fendmeno e acompanhar o que o futuro lhe reserva.
Hebdige afirmava que as subculturas tendem a ser incorporadas pela sociedade,
perdendo aos poucos seu poder subversivo e mobilizador. Entretanto, mesmo que isso
tenha ocorrido com o movimento punk e que tenha chances de se repetir com a
producdo de fanfiction, ndo nos parece negativo nem frustrante, pois as mudangas
trazidas pelas subculturas repercutem de formas sutis, porém poderosas e instigantes.

“Os estilos culturais da juventude podem comecar a lancar desafios simbdlicos, mas
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devem inevitavelmente terminar por estabelecer novos grupos de convengdes; criar
novas comodidades, novas indistrias ou rejuvenescer antigas” (HEBDIGE, 2006, p.
156). Havera sempre revezes, como na maioria dos fendmenos pds-modernos, mas sua
incorporagdo, para nés, € um sinal que representa mais avancos do que retrocessos.

Os tempos mudaram; a inddstria cultural diagnosticada por Adorno e
Horkheimer também. Diversos escritores de seriados de TV atuais cresceram
absorvendo programas, € as novas geracdes aperfeicoam erros das anteriores, criando
produtos que sdo capazes de reunir necessidades comerciais com ousadia autoral. Ja os
espectadores estdo cada vez mais distantes do esteredtipo da ‘“‘caixa vazia”, mais
conscientes do seu papel de gerar demanda e exigir oferta, e ndo abrem méao das
ferramentas de interatividade que lhe dao poder de barganha na hegemonia do processo
de comunica¢@o. Com um teclado na mao e uma idéia na cabeca eles podem mudar o

jogo, mesmo que precisem, para tal, “pedir emprestada” a inspiracio ao outro lado.
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