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“As pessoas pensam que sonhos ndo sdo reais apenas porque
ndo sdo feitos de matéria, de particulas. Sonhos sdo reais.
Mas eles sdo feitos de pontos de vista, de imagens, de
memorias e trocadilhos, e de esperangas perdidas. ”

“As coisas ndo precisam ter acontecido para serem
verdadeiras. Contos ¢ sonhos sdo verdades-sombra que vdo
perdurar quando os reles fatos ndo forem mais do que po e
cinzas esquecidas. ”’

Neil Gaiman, Sonho dos Eternos,
Sandman, Vol. 3: Pais dos Sonhos



RESUMO

Partindo dos conceitos consagrados de narrativas seriadas, narrativas
transmidia, complexidade narrativa, franquias de entretenimento ¢ cultura
participativa este trabalho propde-se a analisar de que maneira o surgimento das
grandes franquias nos seriados televisivos afetou a produgdo e a recepgdo destes,
tomando como foco a franquia Star Trek (Jornada nas Estrelas) sob o angulo da
producdo de narrativas mais complexas e retroalimentagdo do universo ficcional a partir
da participacao dos fas, de forma a explicitar a relagdo organica entre a longevidade da
bem sucedida franquia e as fung¢des da cultura participativa. Para tanto serdo abordadas
todas as diversas versdes do seriado, desde a série original de 1966 até sua versdo mais
recente finda em 2005, bem como outros produtos midiaticos e a producao dos fas,
criando recortes que exponham esse aumento da complexidade narrativa entre as
diferentes versdes de maneira cronoldgica, bem como identifiquem os pontos de
inser¢cao de informacdes e artefatos criados pelos fas, efetivamente demonstrando a
construgdo conjunta da franquia como um multiverso ficcional pertencente tanto aos

produtores quanto a sua audiéncia.
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Narrativa Seriada, Complexidade Narrativa, Franquia de Entretenimento, Cultura

Participativa, Jornada nas Estrelas



ABSTRACT

Starting from the well-known notions of seriality, transmedia storytelling,
narrative complexity, media franchises and participatory culture, it is proposed to
analise how the creation of media franchises based on television series affects both the
production and the reception of said series. Focusing on the Star Trek franchise it aims
to approach the idea that complex narratives serves as the basis for fan participation,
thus starting an organic relationship between producers and consumers that both
increases the longevity of the franchise and gives feed back to its producers of the fans
positions, wishes and expectations. This approach will take into consideration all Star
Trek series, from The Original Series of 1966 to Star Trek: Enterprise, which ended in
2005 as well other media, such as books, comics and fan made narratives with the
purpose of setting forth this increase in narrative complexity, narrative vastness and the
participation of producers and fans in the joint creation of a fictional multiverse that

belongs both to producers and consumers.
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INTRODUCAO

Nas tltimas trés décadas pode-se perceber um aumento significativo na criacdo
de produtos audiovisuais, textuais e imagéticos pertencentes ou iniciadores de multiplos
universos narrativos compartilhados, propondo novas e bem sucedidas franquias de
entretenimento ou trazendo novo folego a franquias ja bem estabelecidas, incorporando
toda a gama de artefatos que vdo desde as mais comuns producgdes para cinema e
televisdo até a criagdo de jogos, quadrinhos e jogos de representacdo que integrem as
varias narrativas daquele universo em uma grande cronologia unificada (MASSAROLO
& ALVARENGA, 2010).

Se por um lado tal fenomeno pode ser entendido apenas como a vontade de
produtores e estiidios de capitalizar em cima de produgdes cujo retorno ja ¢ garantido
aliado a vontade dos fas de permanecer mais tempo em contato com um universo
narrativo que ja lhes ¢ conhecido e caro, por outro torna-se quase inviavel entender a
franquia de midia apenas como o ajuntamento casual de produgdes culturais
pertencentes aquele mesmo universo (JOHNSON D., 2013). Sendo assim, faz-se
necessario compreender como se da a formagdo desses universos, ou multiversos,
narrativos, como eles se coordenam em novas franquias, quais suas caracteristicas
inerentes que os fazem ser compartilhados entre varias narrativas distintas, bem como
adquirirem status de culto por sua legido de fas, e aonde estes diferem
fundamentalmente das narrativas seriadas.

Para compreender essa transformacdo torna-se necessario visitar as varias
defini¢cdes propostas nos ultimos anos para conceitos chave como narrativas seriadas,
universos narrativos, narrativas transmidia, franquias de entretenimento, entre outras, e
compreender como tais conceitos se articulam para a composicdo de algo maior, e
consequentemente mais complexo.

Partindo deste principio, serdo analisadas as conceituacdes acerca das narrativas
seriadas, suas origens, suas evolugdes e seus pontos de inflexdo, em especial no que
tange a narrativa seriada audiovisual, que em grande parte dos casos ¢ o ponto focal dos
novos universos ficcionais, levando assim a analises de maneira intercalada dos
conceitos de multiversos narrativos, narrativas vastas e franquias midiaticas segundo as

visdes dos principais autores, com o objetivo de criar uma linha mestra de entendimento
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que possa ser aplicada diferentes producdes e dai extrair se tais produgdes seriam
franquias, multiversos ou apenas historias bem contadas.

Dentro dessa visdo, temos que, até o final da década de 1970, segundo Derek
Johnson (2009), o termo franquia podia ser entendido de duas maneiras principais,
primeiro como um direito de voto e exercicio de opgdes dentro de uma instituicao, e
segundo como uma operagdo comercial (tal qual uma rede de restaurantes) em que
operadores independentes em mercados locais pagam pelo direito de fazer negocios
utilizando uma marca corporativa compartilhada.

A partir dos anos 1980, entretanto, o termo franquia comeca a ter um terceiro
entendimento, de cunho -cultural, usado para descrever tanto o processo de
gerenciamento de propriedade intelectual corporativa, quanto os processos culturais
serializados decorrentes desse gerenciamento, ou seja, as linhas de produtos que podem
ser denominadas “a franquia The X-Files'” ou “a franquia Planet of the Apes®”. Dessa
maneira, se a operacdo de franqueamento ja era entendida como uma rede de pontos de
consumo cooperativos, a emergente franquia de entretenimento pode ser conceituada
como uma rede de contetudos distribuidos em multiplos canais de consumo.

Seguindo este mesmo entendimento, Carlos Scolari (2009) aponta que essa
terminologia ndo esta solidificada, e tampouco ¢ Unica, encontrando similaridades em
conceitos como “crossmedia” (PETERSEN, 2006), “plataformas multiplas” (JEFFERY-
POULTER, 2003), “mundos transmidiais” (KLASTRUP & TOSCA, 2004), “narrativas
ou franquias transmidia” (JENKINS, 2007), sendo que, todos esses conceitos tentam
definir, sob diversos pontos de vista, 0 mesmo conjunto de experiéncias e sensagoes,
aqueles decorrentes da producao e interpretagdo de narrativas expressas através de uma
combinagdo coordenada de linguagens e midias, ou, plataformas.

Advindas destas ideias temos, mais recentemente, como uma evolug¢iao ou
desmembramento do conceito maior de narrativa transmidia as nogdes de
‘propagabilidade’ e ‘perfurabilidade’ de uma obra. A primeira foi definida por Jenkins
como o conjunto de praticas e recursos técnicos que tornam mais faceis a circulagao de
alguns tipos de conteudos comparado a outros e a segunda, suscitada por Mittell mas

elaborada por Jenkins ¢ definida como a capacidade que um contetido tem de promover

! Arquivos X: Seriado de ficgdo cientifica e suspense, exibido de 1993 a 2002, pela FOX. Tratava de
assuntos relativos a paranormalidade, OVNIs, entre outros, com grande sucesso. Foi transposto de
maneira bem-sucedida para o cinema, quadrinhos e romances.

2 O Planeta dos Macacos: Série de filmes para o cinema retratando um futuro pés-apocaliptico aonde,
ap6s uma guerra, o planeta Terra torna-se dominado por macacos inteligentes. Gerou varios filmes
cinematograficos além de seriados de televisdo, quadrinhos e livros.
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a busca por sentidos cada vez mais profundos dentro do préprio texto, levando seus
consumidores a revisitar a obra e perfura-la cada vez mais atras de novas interpretacdes
(JENKINS & GREEN & FORD, 2013).

Aliados ao conceito de aderéncia, que ¢ a capacidade de uma obra atrair a
audiéncia e envolve-la em multiplos formatos e relagdes de consumo, narrativos ou nao,
temos o entendimento ampliado de que a narrativa transmidia ou a franquia transmidia ¢
aquela que tem aderéncia, perfurabilidade e propagabilidade, ou seja, cujo conteudo
gruda e que gera interesse dos consumidores-espectadores tanto de compreendé-lo cada
vez melhor quanto de compartilha-lo, das mais diversas maneiras, com outros potenciais
consumidores (JENKINS & GREEN & FORD, 2013).

No entanto, como elucida Scolari (2009) ao refletir sobre as definicdes de Henry
Jenkins, em seu nivel mais elementar, uma narrativa ou franquia transmidia corresponde
a “historias contadas através de multiplas midias” (JENKINS et al., 2009, p. 86). Dessa
maneira, em uma franquia transmidia utdpica, cada midia faz o melhor uso de suas
potencialidades, ou seja, uma narrativa pode ser iniciada em um filme, expandida
através de seriados televisivos, romances, € quadrinhos, e contendo um mundo que pode
ser explorado e vivenciado a partir de jogos (JENKINS, 2008). Dessa forma, cada um
desses pontos de entrada na franquia deve ser autdnomo o suficiente para que possa ser
fruido sem a necessidade de se enveredar pelas outras plataformas, ou seja, ndo ha
necessidade de se assistir ao filme para aproveitar o jogo, € vice e versa.

Em suma, narrativa transmidia ¢ uma estrutura narrativa Unica que se expande
através tanto de diferentes linguagens (verbais, imagéticas, etc.) quanto de diferentes
midias (cinema, quadrinhos, televisdo, etc.), ndo sendo apenas uma mera adaptagdo de
uma midia para outra. Assim, a narrativa que os quadrinhos contam ndo ¢ a mesma que
¢ exibida na televis@o ou no cinema, as diferentes midias participam e contribuem para a
constru¢do do mundo narrativo. Dessa maneira, essa dispersao textual constitui uma das
mais importantes fontes de complexidade na cultura popular contemporanea
(SCOLARI, 2009).

Essa complexidade ¢ expressa por Jason Mittell como Complexidade Narrativa
(MITTELL, 2012) e definida como o resultado de varias inovagdes tecnologicas
contemporaneas agregadas a mudancas de modelos narrativos e ao surgimento de um
novo tipo de espectador, disposto a ir além da televisdo ou da tela de cinema para

compreender e complementar o seu entendimento da narrativa vivenciada.
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Esses novos paradigmas podem ser facilmente evidenciados em producdes
recentes como Matrix> que para entendimento total e completo da historia narrada
levava o espectador a migrar do cinema para seriados animados, jogos digitais,
quadrinhos e websites ou como Lost* que, além do seriado televisivo como midia
principal, era composto romances € websites que por vezes eram historias adicionais,
por outras eram artefatos diegéticos presentes na narrativa televisiva porém criados no
mundo real como algo independente e capaz de elucidar mistérios do seriado ou
confundir ainda mais a audiéncia.

Com isso, dentre essas inovagdes, ¢ necessario citar duas em particular, o
advento da internet e a difusdo da multiplicidade de telas. O primeiro, o advento da
internet, rede mundial de computadores que conectou usudrios em locais distantes,
permitiu que grupos que partilhassem de gostos em comum se comunicassem €
trocassem informagdes com maior facilidade e rapidez sem precedentes.

J& o aumento da multiplicidade de telas, decorrido do aumento do niimero e da
sofisticacdo dos dispositivos moveis (celulares, smartphones, tablets, etc.) permitiu ao
novo espectador estar tanto conectado a outros aficionados que compartilham dos
mesmos interesses audiovisuais quanto a buscar novas informacgdes sobre seus filmes ou
séries favoritas disponibilizadas tanto pelos donos da franquia quanto por outros fas que
compilam e explicam o material audiovisual existente sem precisar recorrer a
dispositivos fixos e em qualquer lugar aonde estiver, agregando todas as informagdes
desejadas em um Unico equipamento.

Do outro lado, em termos de produgdo, ¢ interessante notar que além de uma
mudanga de producdes episddicas de narrativas fechadas, como um filme, para a
producdo de narrativas seriais com universos abertos, como algumas séries televisivas,
existe um estreitamento do relacionamento entre os produtores e a audiéncia, em
especial os fas, considerada uma audiéncia especializada e ativa socialmente,
explicitando uma nova tensdo nas relagdes de poder entre produtores e consumidores,
em que a balanca pende hora para um lado, hora para outro, influenciada pelas atitudes

e intervencdes de cada grupo.

3 Trilogia de filmes para o cinema desenvolvida pelos irmdos Wachowski, langada em 1999 que inovou
ao contar uma historia interligada e integrada entre os trés filmes e varios outros formatos, como
animagao japonesa, jogos digitais, quadrinhos, entre outros.

4 Seriado televisivo produzido por J.J. Abrams e Damon Lindelof, veiculado de 2004 a 2010, teve 6
temporadas e fez extenso uso de jogos e da internet como modo de vincular a realidade ficcional do
seriado a realidade cotidiana dos espectadores, dando origem a uma obra de alta complexidade narrativa.
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Ou seja, narrativas seriadas e complexidade narrativa sdo construidas pelos
produtores, com o intuito de criar vastos universos, que por sua vez exigem a atencao e
o engajamento da audiéncia para que possam ser plenamente fruidos. Ainda assim,
somente uma narrativa complexa, desconexa de um universo bem construido e possivel
de ser explorado ndo garante o bom desempenho ou a longevidade de uma franquia.

Dessa maneira, franquias que se embasam em narrativas fechadas, como por
exemplo a saga de Harry Potter’, cujo universo narrativo pode ser compreendido entre
0o que acontece do primeiro ao ultimo livro, ou filmes, ndo disponibilizam novos
horizontes, ou pontos de entrada na narrativa, que possam ser utilizados para que se
conte outras histdrias, antes, durante ou depois dos eventos relatados na saga, visto que,
da maneira como a saga ¢ construida, qualquer nova narrativa externa a ela ou
desvinculada do personagem protagonista corre o risco de tornar-se irrelevante.

Dentro desse entendimento, como coloca Jenkins (2009), “aquilo que nao se
propaga morre” (JENKINS, 2009), ou seja, obras, ainda que extensas e bem
construidas, se ndo permitirem, de alguma maneira, que seus consumidores
reinterpretem a historia, produzam conteudos, ‘perfurem’ o universo ficcional em busca
de novos entendimentos e ‘propaguem’ suas descobertas, visdes, especulacdes € anseios
acerca daquele mundo e daqueles personagens, estdo fadadas ao eventual esquecimento
pela sua propria incapacidade, arquitetada como tal ou ndo, de cativar cada vez novas
audiéncias e oferecer, sempre que essas retornarem, uma nova perspectiva de uma
narrativa ja conhecida.

Por outro lado, franquias cujos universos tornam-se protagonistas por si sO, ou,
cujo foco das narrativas desvia-se de um tUnico evento especial em toda a historia
daquele universo para a discussdo sob varios pontos de vista da mitologia ficcional
daquela criacdo encontram uma reciprocidade maior na interagdo com a audiéncia
engajada, que, dada a vastiddo de tal universo, e a possibilidade de narrar qualquer
historia possivel nele, passa a ter um sentimento de propriedade e de cuidado pela
manutengao da coeréncia estrutural ou canonicidade dos fatos apresentados.

Dentro dessa no¢do de universos vastos, Pat Harrigan e Noah Wardrip-Fruin
(2009) entendem que a nog¢ao central de uma narrativa vasta ¢ composta tanto de um
aspecto qualitativo quando de um aspecto quantitativo, ou seja, trata-se tanto da

complexidade da narrativa apresentada quanto da extensdo do universo criado. Assim,

5 Série de livros escritos por J.K.Rowling que descreve a saga de um jovem inglés que descobre-se imerso
em uma realidade paralela aonde bruxos e magia sdo reais. Foi adaptada para o cinema e para a internet.
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vastas narrativas sao narrativas que nao podem ser contidas nos limites tradicionais dos
principais formatos hegemonicos, seja o blockbuster® de duas horas, ou o romance de
trezentas paginas. Essas narrativas incluem inimeros eventos, tramas, arcos de historia,
personagens, tempos, ¢ lugares, ndo ficando restrita as questdes de tamanhos ou
volumes, mas dando importancia a capacidade midialdégica de promover a migragao de
sua audiéncia para outras midias e plataformas, a potencialidade procedural para que as
regras da narrativa possam ser seguidas e vivenciadas em varios canais, e, finalmente a
abertura narrativa, para que a mesma possa ser reapropriada pelo espectador, leitor ou
jogador.

Uma vez que sdo necessarias essas trés caracteristicas para a constru¢do de uma
vasta narrativa, e que vastas narrativas podem ser entendidas como o ponto focal de um
vasto universo de franquia, torna-se necessario desvincular-se da visao organizacional e
gerencial de Jenkins sobre a participacdo do fa, indo além da mera migracdo entre
plataformas, ou da funcdo de propagac¢do da narrativa e formacdo de novos fas e
chegando, de fato, a uma cultura de participagdo e reapropriacdo que toma como seu
aquele universo narrativo e produz seu proprio conteudo, fugindo assim, das
participagoes pré-programadas pelos donos de cada universo franqueado.

Dentro desse entendimento, podemos visualizar essas varias questdes nas mais
diversas producdes televisivas, cinematograficas, midiaticas em geral da
contemporaneidade, e trazer exemplos como Star Wars’ no que diz respeito a vastiddo
narrativa, haja vista que os filmes para o cinema das décadas de 1970 e 1980 formaram
uma vasta narrativa que deram origem a uma franquia de entretenimento vasta e
diversificada, pontuada de producdes para todos os meios disponiveis, de romances
literarios a jogos digitais, todos contribuindo para uma visdo cada vez mais expandida
do universo ficcional ali criado.

Por outro lado, em termos de resisténcia dos fas, apropriacdo de contetidos e
propaga¢do da franquia, podemos enxergar em Star Trek a presenca de todas essas
variaveis, uma vez que os periodos de hiato entre as diversas versdes do seriado e os

filmes no cinema foram pontuados de produgdes de fas dos mais diversos tipos, de

¢ Arrasa Quarteirdo: Quando aplicado a filmes e outros produtos audiovisuais refere-se a grandiosidade
tanto da narrativa, quanto da escala de producdo, em geral resultando em grande sucesso (STRINGER,
2003).

" Guerra nas Estrelas: Franquia criada por George Lucas em uma trilogia de filmes para o cinema,
iniciada em 1977, possui hoje um dos maiores universos expandidos conhecidos, contando com todo tipo
de produtos midiaticos, entre filmes, seriados animados, quadrinhos, jogos, entre outros.
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ficcdo propria a filmes de baixo or¢amento, guias de episodios, manuais técnicos e atlas
planetarios, expandindo, ainda que de maneira ndo oficial, um universo que em
principio seria bastante limitado para aonde nenhum homem jamais esteve.

Todas essas caracteristicas definem um universo vivo, que a qualquer momento
pode sofrer uma mudanga narrativa € no qual quaisquer historias contadas sao validas,
desde que respeitem as regras procedurais da criagdo do universo e sejam aceitas por
suas entidades constituintes, que assumem uma espécie de curadoria de todo o contetido
que ¢ produzido e decidem, em conjunto, pela sua adicdo ou ndao a mitologia
estabelecida. Tais entidades podem ser compostas tanto por membros do corpo produtor
do universo, os showrunners quanto por fas ou, em muitos casos, apenas por fas quando
daquele universo ja ter sido descartado ha tempos pelos produtores, permanecendo,
porém, vivo nas produgdes € na memoria de sua audiéncia.

Tendo, assim, essa macroestrutura como norteadora da pesquisa, pode-se ir a
fundo dentro desses conceitos ja estabelecidos, de modo a trazer mais especificidade
para os mesmos, e assim obter uma ferramenta para analisar a longevidade ou brevidade
de determinados universos narrativos, hoje considerados franquias de midia de sucesso,
como Star Wars, Stargate®, Battlestar Galactica’, Firefly'®, Buffy'!, entre intimeros
outros, elencando caracteristicas tanto de seu design de produgdo, que permitiu a criagao
de um universo vasto, quanto as de desenvolvimento de uma narrativa complexa, cujas
formas e temas despertaram o interesse de reapropriacao e de engajamento da audiéncia,
por sua vez criando uma base leal de fas que a todo momento retroalimenta o universo
com narrativas novas ou novos pontos de vista sobre narrativas ja estabelecidas.

Uma vez estabelecida essa estrutura, em um primeiro capitulo iremos abordar as
defini¢des de serialidade e narrativas seriadas, avangando por suas peculiaridades bem
como suas diversas formas de manifestagdo, quer sejam complexas, vastas, abertas ou
transmidia. Em um segundo capitulo serd apresentada uma breve histéria da Cultura de
Fas bem como da Cultura da Participagdo, e como essa se inter-relaciona, em maior ou

menor grau, com as manifestacoes narrativas apresentadas no capitulo anterior. Em

8 Franquia iniciada pelo filme Stargate, em 1994, possui diversas séries de televisdo, animagdo, romances
e quadrinhos.

? Seriado de televisio que teve uma versio em 1978 e outra iniciada de 2003, conta com um universo
compartilhado de diversas séries, web-séries, livros, jogos € romances.

10 Seriado cancelado na televisdo antes do fim da primeira temporada em 2002, teve grande repercussio €
possui base de fas bastante ativa, ainda que pouco tenha sido produzido, em 2005 ganhou um filme que
conclui arcos narrativos do seriado, e posterior série em quadrinhos.

" Buffy — A Caga Vampiros: Seriado de televisdo iniciado por um filme em 1992, teve duragdo de sete
temporadas e gerou séries derivadas, livros, jogos e historias em quadrinhos.
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seguida, no terceiro capitulo serdo apresentadas as maneiras como as conceituacdes dos
dois primeiros se unem para promover a forma¢ao de um universo ficcional rico, vasto e
com suporte a participacao do fa, ou seja, como acontece essa arquitetura de mundos.
No quarto capitulo serd apresentado o objeto de estudo, a franquia de
entretenimento Star Trek, ou Jornada nas Estrelas, criada em 1966 e possuidora de base
de fas muito leal, ¢ constituida de diversas séries entrelagadas, filmes para o cinema,
animagdes, romances literarios, historias em quadrinho, além de diversos tipos de jogos,
resultando em quase 50 anos de produgdes ininterruptas. Seguira a apresentagao de uma
breve cronologia de produgdes, e a analise desta segundo as conceituagdes apresentadas
no primeiro, segundo, e terceiro capitulos. Também serdo feitas inferéncias acerca da
analise realizada, visando a proposi¢ao do objeto de pesquisa como exemplo possivel do
caminho analitico apresentado nos primeiros capitulos bem como a proposicao da
indivisibilidade do binomio “Universo Narrativo Longevo” e “Participacdo Ativa dos
Fas”. Por fim serdo apresentadas conclusdes e consideragdes finais acerca da pesquisa

realizada.
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1. DAS NARRATIVAS SERIADAS AS FRANQUIAS DE
ENTRETENIMENTO

Nao ¢ possivel falarmos de evolug¢do, ou melhor, transformagdo da narrativa
seriada em multiversos narrativos sem antes nos atermos a suas caracteristicas e
peculiaridades, em especial a definicdo do que de fato ¢ serialidade narrativa, bem como
as particularidades dessa modalidade quando apresentada no formato audiovisual.

Dessa maneira, esse capitulo objetiva apresentar as diversas conceituagdes
necessarias para, a partir da defini¢ao da estrutura seriada, avangarmos por suas diversas
formas de manifestacdo, sejam elas complexas, vastas, abertas ou transmidia, para,
enfim, conjecturarmos quais dessas caracteristicas compde 0s universos narrativos, e
porque sua concepg¢ao ¢ primordial para o entendimento da Cultura da Participacao.

E importante mencionar que, neste primeiro momento, o fi ¢ a Cultura da
Participagdo a ele associada serdo citados apenas do ponto de vista da narrativa, ou,
mais especificamente, do ponto de vista do criador e do produtor de narrativas, tendo,
dessa maneira, um papel secundario, e, muitas vezes apenas espectatorial, ainda que sua
presenca e actancia sejam importantes para as manifestagdes abertas e transmidia das
narrativas.

Essa visdo verticalizada da producdo seriada, ou seja, exclusivamente do
produtor para o consumidor serd quebrada em um segundo momento ao nos
aprofundarmos no estudo da Cultura Fa e da Cultura da Participagdo, desta maneira

estabelecendo rotas horizontais, de mao dupla para caracterizar essas produgdes.

1.1 Serialidade e Narrativas Seriadas

A estrutura narrativa seriada, segundo Arlindo Machado (2005), nao € originaria
do meio audiovisual, ja existindo anteriormente em outros formatos, tais quais as
formas epistolares das cartas e sermdes religiosos, passando pelas infindaveis narrativas
mitologicas como as Mil e Uma Noites, e encontrando sua primeira grande evolugdo no
surgimento dos folhetins, narrativas seriadas literarias publicadas em jornais no decorrer
do século XIX (MACHADO, 2005).

Ainda segundo o autor, a narrativa em formato seriado consagrou-se no inicio do

século XX, com os radiodramas e radionovelas, tomando grande propor¢do, e, por fim,
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conheceu sua primeira versao audiovisual em 1913 com o surgimento dos seriados para
cinema.
Seguindo essa ideia, o autor define a serialidade, ou estrutura seriada, no ambito

do audiovisual, como a

[...] apresentag@o descontinua ¢ fragmentada do sintagma televisual. No caso
especifico das formas narrativas, o enredo ¢ geralmente estruturado sob a
forma de capitulos ou episédios, cada um deles apresentado em dia ou
horério diferente e subdividido, por sua vez, em blocos menores, separados
dos outros por breaks para a entrada de comerciais ou de chamadas para
outros programas (MACHADO, 2005).

Ou seja, em se tratando de um programa televisivo, a emissdo diuturna desse
programa ¢ formada por um conjunto de blocos, blocos estes que, por sua vez, fazem
parte de uma totalidade ainda maior, que seria o programa como uma unidade, unidade
esta que se prolonga por meses ou anos no formato de edi¢des, ou episoddios, didrios,
semanais ou mensais.

De maneira andloga, Renata Pallottini (1998) elabora que a ficcdo seriada ¢ a
histéria de maior ou menor duragdo, fracionada em tamanhos menores ou maiores,
inventada por um ou mais autores e que, representada por atores, se transmite com os
recursos e linguagens da televisdao (PALLOTTINI, 1998).

Em ambos os casos se verifica que o fracionamento do enredo apresentado, ou
da tematica presente nos diversos blocos ¢ o ponto chave da constituigdo da
serializagdo, de maneira que cada parte do todo apresenta unidade narrativa em si
mesmo em termos de compreensdo porem contribui para o entendimento de um todo
ainda maior, em um tipo de compreensao aditiva que completa e retroalimenta a trama
apresentada.

Dentro deste contexto de divisdo em blocos, diversos formatos emergem para
identificar os tipos de narrativas presentes na serialidade televisiva atual, e dentre eles
Machado (2005) identifica trés formatos especificos que, em principio, parecem capazes
de explicar a producdo seriada tal qual a conhecemos hoje.

O primeiro formato seria aquele de um unico arco narrativo, ou de varios arcos
narrativos entrelacados, que transcorrem de maneira concomitante € aparentemente
linear ao longo dos episodios at¢ um desfecho final. O autor da o nome de feleologico a
esse tipo de construcdo narrativa, citando as telenovelas e minisséries como seus
principais exemplos, caracterizadas por um ou mais conflitos bdasicos que se

estabelecem logo no inicio da trama, gerando um desequilibrio estrutural que permeia
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todos os episodios até que tal equilibrio seja restaurado, em geral nos ultimos ou apenas
no ultimo episédio (MACHADO, 2005).

O segundo formato seria aquele em que cada episddio ¢ uma historia completa e
autonoma por si sO, tendo inicio, desenrolar e desfecho, de modo que apenas as
personagens sao preservadas entre um episodio e outro, e, via de regra, os
acontecimentos de um episoddio ndo lembram os anteriores nem tampouco ecoam para
os posteriores, permitindo que estes sejam assistidos em qualquer ordem desejada.
Dentre os exemplares desse formato podem ser citados os seriados classicos da
televisio americana como Lost in Space'? ou Land of the Giants', bem como a maior
parte dos programas humoristicos, comédias de situagdo e desenhos animados.

O terceiro, e ultimo, formato de serializagdo seria aquele em que apenas a
tematica geral da narrativa ¢ mantida entre um episédio e outro, havendo assim
variacoes de personagens, cenarios, tempo ¢ espaco, sendo o caso de séries como The
Outer Limits"* ou Twilight Zone®.

Indo além da caracterizagdo, o autor determina terminologias para os diversos
segmentos de cada um dos formatos, seguindo a nomenclatura de Pallottini, de modo
que o primeiro tipo de serializacdo estaria dividido em capitulos, o segundo teria
episodios seriados, e, por fim, o terceiro contaria com episodios unitarios
(MACHADO, 2005).

De maneira similar, ao definir essa nomenclatura, Pallottini (1998) postula que
existem dois tipos basicos de narrativas audiovisuais, as unitarias e as seriadas, que se
mesclam e transformam para gerar os diversos formatos de narrativa conhecidos. Dessa
maneira o formato unitario seria “uma fic¢do para TV, levada ao ar de uma s6 vez, com
duracdo de aproximadamente uma hora” (PALLOTTINI, 1998, p. 25) enquanto o
formato seriado seria “uma produgdo ficcional para a TV estruturada em episddios
independentes que tém, cada um em si uma unidade relativa” (PALLOTTINI, 1998, p.
30).

Muito embora apresentem um formato ideal de classificacdo, ambos os autores
sdo taxativos quando inferem que, na atualidade, a maior parte das produgdes televisivas

trabalha com mais de um desses formatos ao mesmo tempo, trabalhando com multiplos

12 Perdidos no Espago, criado por Irwin Allen para a CBS e exibido de 1965 a 1968.

13 Terra de Gigantes, também criado por Irwin Allen, desta vez para a ABC e exibido de 1968 a 1970.

14 4 Quinta Dimensdo, produzida pela ABC entre 1963 e 1965, retomada em 1995 pelo canal Showtime.

15 Adlém da Imaginagdo, baseada em uma série de livros, teve trés versdes, de 1959 a 1964, 1985 a 1989
2002 a 2003.
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arcos narrativos e explorando, ao longo destes, a natureza seriada da produgdao em
sucessdes hora de capitulos hora de episodios seriados independentes do restante da
trama.

Como resultado dessa visdo, pode-se destacar a importancia da taxonomia
dessas unidades constitutivas como critério classificatorio inicial: capitulos nos
seriados; episddios nas séries episddicas; e um misto de ambos na série serializada, de
modo a valorizar a estrutura dramatirgica presente nos segmentos desses programas, ou
seja, a presenca ou auséncia de mais ou menos arcos narrativos ¢ a totalidade de
personagens, e assim comecar a determinar um grau de qualidade ou complexidade

dessas producdes (SYDENSTRICKER, 2012).

1.2 Narrativas Complexas

Avancando nas ideias de multiplicidade de arcos narrativos, ¢ de profundidade
da caracterizagdo de personagens, Kristin Thompson (2003) coloca que a maior
densidade narrativa, por vezes ilusoria, dos seriados pode ser equacionada com uma
maior dindmica na apresentacdo das tramas durante os episodios, bem como com uma
gradual mudanga do conceito de episodios unitarios fechados para o modelo de
episodios seriados, o que permite novos arranjos com numero maior de personagens,
temporalidades e espacialidades.

Tal concepcao se cristaliza na afirmacao da autora de que

[...] através de cortes rapidos entre tramas, as narrativas ddao a impressdo de
terem consideraveis densidade e vitalidade. Por isso, tantas séries dramaticas
sdo encenadas em grandes institui¢des como hospitais, delegacias, firmas de
advocacia e prisdes, onde muitos interesses dos personagens estao

interligados (THOMPSON, 2003).

Em um esfor¢o para ampliar o entendimento dado por Thompson, Mittell
(2012), por sua vez, ao analisar que uma “nova forma de entretenimento tem surgido
nas ultimas duas décadas” (MITTELL, 2012, p.29) define que essa nova forma usa de
uma complexidade narrativa maior como uma alternativa as formas episodicas e
seriadas anteriores, sendo, portanto, ndo uma componente dessas, mas uma alternativa
viavel e que tem tomado forma e corpo na televisdo norte-americana a partir da década
de 1990 (MITTELL, 2012).

Ao conceituar esse novo modelo de narrativa, o autor o coloca como definidor

daquelas narrativas televisivas que fogem ao convencional encontrado no suporte, ou
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seja, narrativas que contém, do ponto de vista estrutural, aprofundamento ou na trama
apresentada, ou na caracterizagdo das personagens, ou nos dois, de modo a exigir maior
atencdo do espectador as diversas minucias apresentadas para uma frui¢do completa da
narrativa, ainda assim evitando fazer um julgamento de valor ou de qualidade,
apresentando-os especificamente como diferenciados (MITTELL, 2012).

Nesse ambito, o autor explora a relacdo intrinseca entre esse novo formato
narrativo, a que d4 o nome de narrativa complexa, e as oportunidades criativas
oferecidas por ela aos seus criadores, bem como os diversos graus de resposta do
publico, julgando essas questdes como diferenciais primarios em relacao as narrativas
convencionais (MITTELL, 2012), sem no entanto explicitar caracteristicas formais que
possam servir para classificar narrativas existentes e futuras entre esses dois modelos
distintos.

Buscando uma metodologia para categorizar os elementos que compde uma
narrativa complexa, Fatima Régis (2007), relembrando Steven Johnson, elenca uma
série de critérios que, quando presentes, servem como bons indicadores da
complexidade da narrativa de dada producao, sendo elas: enredos multiplos, formato de
arco dramatico, setas intermitentes, redes sociais entre as personagens, € rede de
comentarios multimidia.

Dessa forma, para a autora, os programas complexos contariam com a presenga
de multiplos e distintos enredos, aproximando a estrutura narrativa deste aquela dos
romances € novelas literarias, ampliando o niimero de personagens e os nucleos ¢
tramas associadas a esses personagens, entrelacando e prologando as mesmas ao longo
dos episddios, em clara contraposicdo as narrativas simples que continham uma ou duas
personagens principais € apenas uma trama dominante que se concluia ao fim do
episodio (REGIS, 2007).

Também seria um fator de complexidade a mudanga, ou evolugdo, do formato de
arco dramatico utilizado, alternando momentos em que a trama tem foco no arco
principal da historia, normalmente apresentado no primeiro capitulo e desenvolvido nos
subsequentes, com momentos em que o foco passa a arcos, ou narrativas, menores, que
podem tanto se resolver em um unico capitulo quanto perdurar por alguns durante a
temporada, estabelecendo historia continua e intrincada que tende a exigir fidelidade
absoluta dos espectadores (REGIS, 2007).

Ja as setas intermitentes, termo cunhado por Steven Johnson (2005),

representam o uso de recursos narrativos que tem como objetivo explicitar para o
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espectador que algo importante esta acontecendo ou ird acontecer. Sdo sinalizagdes, ou
ideias repetidas que tendem a tornar-se clichés narrativos, muitas vezes vinculados a
géneros especificos, como no caso de filmes de horror em que a separagdo de uma
personagem do grupo de personagens em geral indica quem serd a proxima vitima a
perecer na dada narrativa. Nesse ponto, Régis (2007) argumenta que as narrativas mais
complexas tornam as setas intermitentes mais raras, substituindo-as por outros recursos
que pedem do espectador a habilidade de preencher as lacunas da narrativa, sendo estes
as referéncias externas tanto a outros programas quanto a outras situagdes do cotidiano,
a auto-referéncia, tragando paralelos entre o episdodio em exibicdo e outros anteriores,
demandando que o espectador lembre-se daqueles, e a citagdo, que traz para dentro da
trama elementos muitas vezes da cultura popular ou de outros produtos culturais
famosos, levando o espectador a sentir-se parte de uma totalidade narrativa maior
(REGIS, 2007).

As redes sociais, por sua vez, citadas pela autora dizem respeito as redes de
relacionamento construidas entre os diversos nicleos de personagens da trama, bem
como a migracao desses personagens de um nucleo a outro durante o transcorrer da
narrativa, exigindo do espectador concentragdo e perspicacia para navegar entre essas
teias entrelacadas de relacionamentos e compreender a historia, de maneira muito
semelhante as faculdades da inteligéncia social (REGIS, 2007). Ou, como sintetiza
Steven Johnson (2005) “nossa habilidade de monitorar e lembrar de muitos vetores
distintos de intera¢ao na populagdo e ao nosso redor. ” (JOHNSON S., 2005).

Por fim, a autora explica que todas essas caracteristicas acima apresentadas
complexificam a narrativa, e, como resultado, exigem um esforco de cogni¢do e
concentracdo maior por parte do espectador, demandando assim uma maior participagao
ativa para total compreensao da trama, e que essa participacdo toma a forma de uma
complexa rede de comentarios e discussdo, tanto na midia convencional quanto
especialmente nas novas midias, levando a uma espécie de esfor¢o integrado de
decodificacdo da complexidade da historia (REGIS, 2007).

Um dado interessante a se explicitar aqui ¢ o fato de que as caracteristicas
apontadas pela autora, que ampliam aquelas inicialmente determinadas por Steven
Johnson, ja& comecam a antever o papel que uma cultura ativa de participagdo tem no
funcionamento de uma determinada narrativa, no caso complexa, porém a reduzem a
funcdo da cognigao e entendimento, sem levar em conta, ainda, o papel da apropriacao e

criagao.
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Complementando por outro viés, podemos entender também que outra
caracteristica que exemplifica e identifica o aumento na complexidade dramatargica das
narrativas criadas reside tanto na longa duracdo destas, o que permite “ampliar o
numero de personagens, desenvolver suas personalidades, temperamentos ¢ agdes em
um nivel extremo de detalhe e, a0 mesmo tempo, estabelecer inimero lagos dramaticos
entre eles” (CARLOS, 2006) quanto nas espacialidades expandidas, visto que sua longa
duracdo permite, também, a exploracdo da transformacao tanto das personagens com o
passar do tempo diegético quanto amplia a possibilidade de exploracao do espaco aonde
essas tramas se desenrolam, criando uma espécie de vastiddo geografica narrativa,
detalhamentos estes que abrem espaco para a identificagdo de que as narrativas além de

complexas podem, também, serem vastas.

1.3 Narrativas Vastas

Apoés passar pelas questdes temdticas e estruturais das narrativas seriadas,
explicitadas por suas caracteristicas formadoras, bem como pela complexidade das suas
tramas e personagens sob um novo modelo narrativo, torna-se necessario discernir
outros eixos que compoe as narrativas audiovisuais contemporaneas.

Enunciado anteriormente como um dos possiveis componentes ou propositores
de um modelo narrativo mais complexo, o conceito de Vastas Narrativas € proposto por
Harrigan e Wardrip-Fruin (2009) ao atentarem para a necessidade de mecanismos de
entendimento a respeito de como narrativas ficcionais sao construidas e mantidas em
diferentes formatos de midia no inicio do século XXI, bem como quais sdo suas
caracteristicas herdadas das estratégias narrativas e teatrais das décadas anteriores
(HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN, 2009).

Partindo das dimensdes narrativas literdrias e ludicas, o autor propde conexdes
entre as formas contemporaneas de midia digital e as midias interativas ndo conectadas,
tais quais jogos de representagdo e wargames'S, tragando paralelos entre os mundos
literarios, das revistas em quadrinhos, e da fic¢do televisiva, no sentido de demonstrar

uma vastiddo narrativa que deve ser observada como um fendémeno crossmidia'” ja

16 Jogos de Guerra: Jogos de simulagio de combates ou batalhas, utilizando-se miniaturas, mapas com
diferentes topografias, entre outros recursos afim de simular as condi¢des de um teatro de operagoes.
(CHADWICK, 1996).

17 Propriedade de uma experiéncia ou narrativa de encontrar-se distribuida entre vérias midias diferentes,
ndo obrigatoriamente coordenadas tampouco complementares entre si (DENA, 2004).
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presente, muito embora tenha se tornado mais visivel ou perceptivel com o advento das
midias digitais (HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN, 2009).

Ao tratar das tradi¢des literarias do século XX, o autor postula que o exercicio
da vastidao narrativa ja estava presente em obras tdo distintas quanto O Senhor dos
Anéis de J.R.R. Tolkien e Ulysses de James Joyce, explicitando o fato que Tolkien, em
especial, apds ter escrito o cerne de sua obra, presente em O Senhor dos Anéis e O
Hobbit, passou boa parte de sua vida expandindo a geografia, as linguas, a historia e os
costumes de seu mundo ficcional, levando a publicacdes como O Silmarillion ¢ Contos
Inacabados da Terra Média e de Numenor.

Por outro lado, o autor também deixa claro que a vastiddo de uma narrativa ndo
tem, obrigatoriamente, um sentido geografico, ou seja, ndo se trata de uma narrativa que
precise ser desenvolvida em multiplos espagos, ou constituir um universo extenso. Tais
narrativas podem demonstrar-se vastas no sentido de serem longevas, de maneira a
terem sido contadas e recontadas durante muito tempo, ou também podem ter sua
vastidao definida ao agregarem tematicas, personagens e historias pregressas de outras
fontes, tais como as histérias de Elric, o principe albino de Melniboné, em que seu
autor, Michael Moorcock incorpora em seu universo varios de seus trabalhos anteriores,
originalmente ndo relacionados. H4 também as narrativas de horror e suspense que
compde os Mitos de Cthulhu, desenvolvidas originalmente por Howard Philips
Lovecraft, mas que apds a sua morte encontraram continuacdo e referéncias em outros
materiais por autores tdo diversos quanto os roteiristas do seriado Dr. Who'®
(HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN, 2009).

Em uma outra vertente, o autor demonstra a questdo da vastiddo narrativa
associada as histérias em quadrinhos, em especial aos universos oriundos das historias
de super-herdis, que ao associarem as questdes heroicas a uma reinvencdo do heroi
mitologico, sofrem com o fato de que personagens criados no inicio da era de ouro dos
quadrinhos, por volta da década de 1940, precisam permanecer jovens e atuais, de
maneira a terem suas historias recontadas muitas vezes para grupos de leitores de
diferentes idades, muitas vezes desconhecedores das origens de tais personagens, ¢ de
sua idade real. Em vista dessas questdes, torna-se comum a criagdo de umniversos

paralelos com diferentes grupos de personagens criados em diferentes épocas, que nao

18 Seriado de televisdo britAnico produzido e exibido pela BBC. Caracteriza-se pela grande multiplicidade
de roteiristas que tem liberdade para conduzir a histéria na dire¢do que desejarem, ainda que sigam uma
linha tematica principal.
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funcionariam muito bem juntos, bem como personagens oriundos de outras editoras que
foram incorporadas no decorrer dos anos, gerando um grande multiverso, cada qual com
seus proprios herodis, historias, problemas e maravilhas, trazendo a narrativa de
quadrinhos uma vastidao inédita em outras midias (HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN,
2009).

Por ultimo, mas ndo menos importante, o autor trata das narrativas épicas
nascidas em campanhas de jogos de representa¢do, que muitas vezes sdo registradas e
recontadas em forma de romance. Essas narrativas, nascidas de maneira conjunta
durante uma ou mais campanhas de jogos de representagdo, exploram a vastidao
narrativa de maneira peculiar, dado ao fato de que o universo narrativo aonde elas
ocorrem ¢ construido de acordo com as decisdes dos jogadores, e moldado pela vontade
dos mesmos, havendo assim varios processos de co-criagao envolvidos, levando a
construgdes tanto colaborativas quanto permitindo que a narrativa permaneca aberta,
ndo havendo obrigacdo de um fechamento ou desenlace (HARRIGAN & WARDRIP-
FRUIN, 2009).

Em relacao a essa ultima modalidade de vastidao narrativa, torna-se interessante
citar a produgdo da série de romances Wild Cards, editado por George R. Martin,
mesmo criador das Crénicas de Gelo e Fogo'. Essa série literaria é composta por, até o
momento, 21 livros, entre coletaneas de contos e romances completos, cujas historias
nasceram de jogos de representagao entre o editor e diversos outros autores famosos,

t,2! esse wlltimo notorio roteirista de

dentre os quais Roger Zelazny?® e Chris Claremon
quadrinhos, cujos universos narrativos acabam por se tornar compartilhados e
reutilizados em seus proprios universos narrativos (WILD CARDS, 2014).

Tendo em vista esses diversos fatores, Pat Harrigan e Noah Wardrip-Fruin
acabam por elencar uma série de fatores que, se ndo sao determinantes, podem ser
considerados como caracteristicas predominantes em narrativas vastas, de modo que
mais de uma estaria presente nessa modalidade narrativa. Essas caracteristicas seriam a
extensdo narrativa, a continuidade e coesdo de personagens e mundo, a presenca de

universos crossmidia, a existéncia de um potencial procedural, e a possibilidade de

interagdo entre jogadores.

19 4 Song of Ice and Fire no original. Série literaria criada por George R. Martin e adaptada para a
televisdo pela HBO sob o titulo de 4 Game of Thrones.

20 Escritor norte-americano de fantasia e fic¢do cientifica, mais conhecido pela criagdo da série literaria
The Chronicles of Amber.

2l Roteirista de historia em quadrinhos de super-heréis norte-americano, responséavel pela fase mais bem-
sucedida da revista Uncanny X-Men da Marvel Comics.
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Dessa maneira, a extensdo narrativa citada pelos autores diria respeito nao
necessariamente a duragdo da narrativa audiovisual, ou a extensdo de uma narrativa
literaria, mas sim ao tempo com que tal narrativa consegue manter uma determinada
trama, ou arco narrativo, em funcionamento, como por exemplo os longos arcos do
seriado Babylon 5%, ou os multiplos arcos desenvolvidos no transcorrer dos sete livros
da saga Harry Potter (HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN, 2009).

A continuidade e coesdo de personagens e mundo, por sua vez, expandiria a
questao dos multiplos, e longos, arcos narrativos nas narrativas seriadas para contemplar
a questdo de que as agdes das personagens devem causar impactos duradouros, € muitas
vezes irreversiveis, no mundo aonde elas vivem. Dessa forma tais narrativas passariam a
operar de maneira menos ciclica, e suas personagens ndo existiram em um limbo que
consome os acontecimentos no fim de cada episodio, revista em quadrinho ou aventura
literaria, ainda que tais historias fossem contadas por muitos autores, existiria uma
cronologia a ser seguida e respeitada (HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN, 2009).

Ja a presenca de universos crossmidia aventa a possibilidade de aceitar como
validas, ou “canoOnicas” todas as instincias narrativas derivadas de uma narrativa
principal, ainda que essas contribui¢cdes possam ser produzidas por diferentes autores,
sua existéncia proporcionaria a sensacdo de um universo vasto € em expansdo, Cujo
potencial pode ser explorado em diferentes suportes, contando diferentes historias, sem
que essas obrigatoriamente se sobreponham ou precisem estar intimamente
relacionadas, podendo interligar-se apenas pelas tematicas presentes, ou simplesmente
por pertencerem ao mesmo universo (HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN, 2009).

O potencial procedural citado pelos autores por sua vez diz respeito a
capacidade de determinada narrativa poder ser criada a partir de procedimentos digitais,
programados em um computador, de maneira a gerar novas historias cada vez que o
jogador adentrar determinado mundo narrativo. Tais técnicas, aliadas a conceitos de
inteligéncia artificial sdo frequentemente utilizadas nos jogos multijogadores mais
recentes, em experimentos de realidade virtual e projetos de ficcdo interativa
(HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN, 2009).

Por fim, a possibilidade de interagdo entre jogadores trata da possibilidade de

vastas narrativas criadas em ambientes ludicos, tais como jogos multijogadores na

22 Seriado de televisdo iniciado em 1993 cujo criador € o principal roteirista. Perdurou até 1997, e conta
com uma historia densa e intrincada, tornando-se, praticamente um romance literario em cinco
temporadas.
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internet, ou jogos de representagdo, incorporarem mecanismos que permitam que as
acOes de determinados membros da audiéncia tenham impacto nas experiéncias
narrativas de outros membros. Determinados formatos, tais como os citados
anteriormente, sao construidos com esse proposito ja em seu cerne, outros, no entanto,
podem se utilizar do mesmo ferramental para criar narrativas interativas em outros
suportes (HARRIGAN & WARDRIP-FRUIN, 2009).

Tendo em vista as caracteristicas elencadas anteriormente, e recordando aquelas
que podem indicar a existéncia de uma maior ou menor complexidade narrativa, pode-
se perceber que, em varias ocasides, muito embora sejam tratadas por denominagdes
diferentes, ha superposi¢do de conceitos e ideias, levando a possivel suposi¢ao de que
existe uma ligagdo intrinseca entre o que ¢ uma vasta narrativa € o que ¢ uma narrativa
complexa, podendo-se, inclusive, teorizar que a constru¢ao de uma narrativa complexa
tem a potencialidade de levar a um universo narrativo mais vasto, € que, por sua vez,
uma narrativa que va se tornando mais vasta tem a potencialidade de tornar-se, também,

mais complexa.

1.4 Narrativas Abertas

Tratadas anteriormente como uma das possibilidades de criacdo de vastidao
narrativa em uma obra, as narrativas abertas, por vezes citadas também como narrativas
interativas por muitos autores, possuem varios possiveis entendimentos, que por sua vez
trazem caracteristicas bastante distintas, por vezes contrastantes, em sua tentativa de
defini-la.

Em um primeiro momento, dado o héabito de varios autores de tratar de maneira
intercambiavel os termos narrativa aberta e narrativa interativa, temos que, na
defini¢ao de Espen Aarseth (1997), a interatividade dentro de uma narrativa implica na
situacdo em que uma cadeia de eventos (um caminho, uma histéria contada, uma
sequéncia de agdes, etc.) € produzida pelos esforcos ndo-triviais de um ou mais
individuos ou mecanismos, também entendidos por atores, ao interagirem entre si
(AARSETH, 1997).

Dentro desse escopo, optamos por tratar abertura e interatividade como
componentes intrinsecos um do outro, visto que, posteriormente, ao serem trabalhados
no ambito da obra aberta por Umberto Eco ou Wolfgang Iser, compreende-se que a
interatividade com uma obra, seja ela qual for, ¢ essencial para formulacdo da

interpretagdo e, portanto, para o processo de abertura de tal obra.
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Nesse entendimento, Afonso de Albuquerque (2004), ao tratar da narrativa
interativa em formato de hipertexto, trata a questdo da abertura narrativa como uma das
possibilidades criadas por esse método, uma vez que a “a narrativa somente se
completaria com a participacdo efetiva do leitor” (ALBUQUERQUE, 2004, p. 73).
Dessa maneira, definindo a abertura ou fechamento de uma narrativa como um ato
consciente de seu leitor ou receptor de frui-la da maneira como preferir, entendendo
que, no caso do hipertexto, ha a possibilidade da constru¢do narrativa que permite
diversas ordens de leitura e releitura, e que, em cada uma delas, embora os mesmos
blocos narrativos sejam utilizados, a historia contada se revela diferente.

Ademais, o autor condiciona a abertura de uma narrativa a capacidade de ela
oferecer participagdo ao leitor, ainda que haja a necessidade de fechamento da trama,
algo proprio das estruturas narrativas vigentes (ALBUQUERQUE, 2004), nao
oferecendo exatamente uma narrativa interminavel, mas sim uma narrativa finita que, a
cada vez que ¢ experimentada desfralda-se de maneira diferente.

Sob essa dtica, pode-se entender que tal fendomeno, o da abertura narrativa em
face da participacdo do usudrio ¢, em uma analise mais ampla, uma das interpretagdes
da visao de obra aberta de Eco (1991), uma vez que cada vivéncia narrativa estaria
aberta a interpretacdes pessoais de quem a esta vivenciando, de certa maneira
colocando, sob o ponto de vista da constru¢do narrativa, pela primeira vez o leitor-
espectador como coautor dessa narrativa, e, portanto parte integrante e essencial do
processo criativo, € nao apenas um receptor de uma mensagem transmitida.

Ou, como diz Eco:
E o intérprete que, no proprio momento em que se abandona no jogo das
livres relagdes sugeridas, volta continuamente ao objeto para nele encontrar
as razoes da sugestdo [...] E o livre jogo das associa¢des, uma vez que €
reconhecido como originado pela disposigdo dos signos, passa a participar
dos conteudos que a obra apresenta fundidos em sua unidade, fonte de todos
os dinamismos imaginativos consequentes (ECO, 1991, p. 175).
Dessa maneira, podemos entender, nas palavras do autor, que umas condi¢des
principais para tal narrativa aberta se concretizar ¢ que a mesma precisa permitir,
quando ndo exigir, uma postura ativa por parte do leitor-espectador, ainda que isso que

ndo se converta em uma autonomia maior para este desbravar a historia da maneira

como preferir (ALBUQUERQUE, 2004).
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De maneira complementar, Simone de Sa (2004) relembra Stuart Hall ao,
estudando produgdes de fis denominadas fanfics?, afirmar que o modelo deste “define
a comunicacdo como um processo complexo, dialégico, contextual, tomando a
mensagem como ‘obra aberta’ interpretavel” (SA, 2004, p.11), de modo que o receptor
atua como sujeito ativo, participante dos processos de constru¢ao de sentido. A autora,
no entanto, amplia essa ideia ao afirmar que, para os fas, “a decodificacdo do receptor
frente a televisdo implica ndo s6 na interpretacdo da mensagem por um sujeito ativo,
mas também na apropriagdo e transformagio material da trama” (SA, 2004). Ainda que
tal transformacao ndo se reverta diretamente na narrativa original, tampouco encontre
reflexo em outras interpretacdes por outros receptores, ha claramente uma distingao
entre a recep¢do e a interpretacdo da mensagem e a transcriagdo da mesma nessa
atividade interpretativa.

Dentro desse aspecto, a atividade interpretativa e transcriativa do receptor como
componente da abertura da narrativa pode ser referendada pelas ideias de George
Landow (1995), para quem a escrita em hipertextos trata de uma possibilidade de
reconfiguragao do papel classico do leitor, que, ao determinar seu préprio caminho,
relativiza o papel do autor e cria verdadeiras obras abertas (LANDOW, 1995).

Seguindo por outra vertente, pode-se tratar a questdo da abertura de uma
narrativa como ndo um convite a multiplas interpretagdes da historia nela contida, mas
sim como um convite a criagdo de multiplas histérias dentro do mesmo contexto.

Dentro dessa visao, David Wigston (2006) define que uma narrativa aberta seria
aquela que, em seu encerramento, ndo traria necessariamente uma resolucao de todas as
tramas propostas, ou ainda que concluisse a maior parte de seus eixos narrativos,
deixaria lacunas abertas o suficiente para que novas narrativas pudessem ser criadas a
partir da principal, dando origem, assim, a uma rede narrativa interligada que ¢ maior do
que a soma das partes, pois contém todo o subtexto presente entre as narrativas
(WIGSTON, 2006).

Ainda nesse sentido, Richard Neupert (1995) ao trabalhar a questao do discurso
aberto no cinema, ¢ da necessidade ou ndao de encerramento das tramas postula uma

diferenciagdo maior entre os estilos narrativos ao invés de simplesmente chama-los de

2 Contragdo de fan fiction, termo utilizado no inglés para se referir a narrativas produzidas por fas de
determinado universo ficcional, sem interesses monetarios, em geral distribuidas para outros fas por meio
de comunidades on-line (BODE, 2008).
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abertos ou fechados, propondo a existéncia de narrativas fechadas em historias abertas e
de narrativas abertas em historias fechadas.

Partindo desse principio o autor propde quatro categorias principais, a do texto
fechado, que traria o formato cldssico narrativo, no qual as tramas propostas no inicio
da obra sdo finalizadas em seu encerramento, promovendo tanto um fechamento da
historia quanto um fechamento do discurso narrativo; a da historia aberta, em que nem
todas as tramas propostas seriam resolvidas, deixando a historia em si em suspense,
porém finalizando a narrativa de uma maneira discursiva formal; a do discurso aberto,
em que as tramas se realizariam plenamente, no entanto sem uma preocupacdo em
seguir um discurso narrativo formal; e, por fim, a do fexto aberto, na qual nao se da nem
a resolucdo das tramas, tampouco a obra segue formas discursivas convencionais
(NEUPERT, 1995).

Dentro dessas categorias, as duas mais instigantes que parecem corroborar a
ideia de uma narrativa aberta que possa migrar para outras obras que continuem a contar
a sua historia seriam tanto a categoria da historia aberta quanto a do texto aberto.
Enquanto a primeira pode muito bem ser visualizada nos diversos episodios de uma
trama seriada, que ao final, apds a narrativa daquele capitulo em especial ter sido
findada, ainda haveria ganchos narrativos o suficiente para que a uma outra historia
relacionada fosse contada, ou ndo, no episodio seguinte, a segunda, na no¢do de um
texto aberto em que diversas formas narrativas convergem para que inumeras historias
possam ser contadas de diversas maneiras, estaria mais de acordo com a abertura a
interpretacdes, reinterpretagdes e apropriagdes proprias do que iremos, em breve, tratar
na cultura participativa.

Dessa maneira, ao extrapolar os conceitos apresentados, podemos identificar que
a narrativa aberta que nos interessa ¢ aquela mais proxima do texto aberto, no sentido
que a qualquer momento pode-se escolher definir o foco em um tema, uma trama ou
uma ideia narrativa e assim contar uma historia de texto fechado, mas que, por fazer
parte de um todo maior, permanece fazendo parte de uma totalidade narrativa maior, de
um universo ficcional maior, ainda que possa ser fruido de maneira independente, sem
prejuizo para o espectador. Nesse sentido, tais conjuntos narrativos fortaleceriam os
conceitos de vastiddo narrativa anteriormente apresentados, e abririam o espaco para o
entendimento futuro das narrativas colaborativas e narrativas transmidia, uma vez que a

noc¢ao de pertencimento a um todo maior encontra-se no cerne de ambas.
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1.5 Narrativas Colaborativas

Uma vez que ao falar de narrativas abertas foram mencionados conceitos de
narrativas interativas e colaborativas, e, levando-se em conta que as ultimas tem um
aumento na presenca e atuacao do leitor-espectador em relagao aos formatos narrativos
anteriores, cabe aqui discutir o que seria, entdo, nesse ambito uma narrativa
colaborativa, ndo nos interessando, nesse primeiro momento, qual o suporte utilizado, se
a interagdo homem-maquina, ou a colaboragdo entre pessoas, mas sim o papel dos
colaboradores.

Seguindo essa visdo, Henrique Antoun e Fabio Malini (2013) sugerem que a
constru¢do de uma narrativa colaborativa tem a possibilidade de fortalecer a formagao
de redes coletivas de acdo, bem como de modificar de forma preponderante as
perspectivas quanto a producdo, veiculacao e consumo da informacgao, ou, nas palavras

dos autores:

[...] a narrativa colaborativa [...] ¢ uma expressdo de uma nova cultura de
indiferenciagdo do consumo e da produgdo da informagao, cujo trago peculiar
¢ a instantaneidade em fluxo continuo de uma conversa [...] Ela marca o
engajamento do sujeito naquilo que escreve e na agdo coletiva a qual ele se

vincula (ANTOUN & MALINI, 2013, p.214).

De maneira similar, Jenkins (2008), anteriormente, ao tratar da cultura da
convergéncia, da participagao e dos novos arranjos das midias, encara o processo que
leva as pessoas a se reunirem para, em uma sistematica de trabalho colaborativa,
compreender todo o contedo em questdo, indo além do conhecimento possuido por

cada um, definindo uma inteligéncia coletiva:
O que consolida uma inteligéncia coletiva ndo € a posse do conhecimento que
¢ relativamente estatica, [...] mas o processo social de aquisi¢do do
conhecimento — que ¢ dindmico e participativo — continuamente testando e

reafirmando os lagos sociais do grupo social (JENKINS, 2008, p.88).

Entretanto, ainda que em ambos os casos seja feita a referéncia a novas midias e
tecnologias, ha que se lembrar que as nog¢des de narrativas colaborativas e constru¢do de
histérias em grupos no ambito em que estamos pesquisando remontam, pelo menos, ao
inicio dos anos 1970, portanto nos primordios da era digital, quando da introducao de
uma variedade de jogo que se prestava a construcdo de narragdes coletivas em um
cenario pré-determinado, utilizando-se de materiais simples como papéis e poliedros, e
trabalhando nao com a sofisticagdo das novas midias, mas como o imaginario dos seus

jogadores-narradores.
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Em um entendimento mais sistematico, tais jogos sdao caracterizados por
aventuras narrativas sem uma conclusdo necessdria, apresentadas em alguma
ambientacdo, com caracteristicas muitas vezes de géneros como fantasia ou ficgdo
cientifica que permite aos jogadores tomarem parte da narrativa como um personagem-
jogador que, ao passo que a narrativa progride, descreve para o narrador as agdes de seu
personagem. Tais personagens exploram os mundos imaginarios apresentados pelo
narrador e, quando se deparam com situagdes de conflito, como negociagdes, combates,
acidentes, entre outros, tem os resultados das mesmas decididos por um combinado das
descri¢des dos jogadores com o resultado da rolagem de poliedros para compor o efeito
sorte ou aleatoriedade. No transcorrer do tempo narrativo, as historias destes
personagens tornam-se interligadas a histéria maior do mundo, compondo, muitas
vezes, uma saga extensa. (MORRISON et. al., 2012).

Esses role-playing games ou jogos de representacdo de papéis como sao
chamados consistem, nas palavras de Anita Grando e Liane Tarouco (2008), em um
jogo:

[...] em que os participantes criam coletivamente historias interativas. Um dos
participantes, o Narrador, conduz a histéria como um roteirista ou diretor de

cinema enquanto os demais interpretam os personagens principais”

(GRANDO & TAROUCO, 2008, p. 4).

Seguindo esse conceito, podemos perceber que a condi¢do principal para a
construgdo colaborativa de uma narrativa nao estd, exclusivamente, nos meios
tecnologicos para tal, mas sim na disposi¢ao dos jogadores, dos criadores, dos autores
em emprestarem sua criatividade para construir, de maneira coletiva, uma historia maior
do que as partes apenas de seus personagens.

Ainda que essa vertente de jogo tenha eventualmente migrado para os meios
digitais, fica claro que a questdo da colaboracdo ou da interatividade ndo encontra
predominancia no uso das novas tecnologias, uma vez que essas funcionam, sim, como
catalisadores do fendmeno, mas ndo como propositores, como fica claro na andlise de

Jenkins acerca da convergéncia midiatica:
A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que
venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores
individuais ¢ em suas interagdes sociais com os outros. Cada um de nos
constréi sua propria mitologia pessoal, a partir de pedacos e fragmentos de

informagdes extraidos do fluxo midiatico e transformados em recursos
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através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana (JENKINS, 2008,
p.30).

Dessa forma, podemos entender que a jun¢ao das nocdes de narrativas abertas
tais como definidas anteriormente com as ideias das narrativas colaborativas no ambito
da cria¢do de histdrias, como vistas no que diz respeito aos jogos de representagdo ja
pressupde a existéncia de um novo formato de publico receptor, diferente do leitor-
espectador passivo, ainda que interpretativo como situado no conceito da obra aberta.
Este novo receptor contempla a sua participagdo na historia que estd sendo contada,
deseja tomar partido das decisdes tomadas, deseja apropriar como seu aquele futuro
universo que ali esta surgindo de modo experimentar uma maior imersao no mesmo.

Janet Murray (2003) atenta para a mesma questdo tratando, também, dos jogos
de representagdo, chamando-os de “a forma mais ativa de engajamento do publico”
(MURRAY, 2003, p.53), de modo que os jogadores que participam dessas narrativas
“compartilham a sensagdo de explorar uma mesma paisagem ficcional e de inventar
suas proprias historias durante o jogo” (MURRAY, 2003, p.53).

E interessante, assim, entender essa necessidade do jogador-narrador de ter uma
paisagem ficcional propria, ou entdo apropriar-se de uma criada por outro para vivenciar
suas proprias historias. De certa maneira, a autora segue nessa dire¢ao ao definir que “a
experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado ¢ prazerosa em
si mesma, independente do conteudo da fantasia” (MURRAY, 2003, p.102). Referindo-
se a essa experiéncia como imersdo a autora postula que o desejo por participar da
mesma ¢ algo que leva os jogadores-narradores a tomarem para si e explorarem uma
paisagem ficcional, conhecida ou nao, da diversdo inerente em sair de um mundo
conhecido para vivenciar algo novo (MURRAY, 2003).

De certo modo, sdo langados nesses conceitos de imersdo em narrativas
colaborativas, digitais ou ndo, as sementes do que, em um momento futuro, serdo as
discussdes acerca nao mais de uma observagdo ou participagdo em uma ou mais
narrativas ficcionais, mas sim de uma vivéncia, de uma experimentacao sensorial, ainda

que no plano do imaginario, de um universo ficcional conciso e coerente.

1.6 Narrativas Transmidia
Partindo das ideias de imersdo e interatividade, associadas a evolugado
tecnolodgica vista no inicio dos anos 2000, uma gama muito grande de autores passou a

considerar os novos meios digitais como a nova grande fronteira para a popularizagdo
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de diversos tipos de narrativa. Com isso, histérias que antes estavam restritas a um
formato, como romances literarios ou cinema, passaram a compartilhar espaco com
multiplas outras narrativas em diversos suportes mididticos, de jogos digitais a
narrativas interativas na internet, de quadrinhos em websites a seriados desenvolvidos
especialmente para serem assistidos em dispositivos moéveis. Essa convergéncia de
formatos mididticos que podiam, agora, ser acessados por todos popularizou a
construcao de narrativas que fizessem uso de varios deles ao mesmo tempo.

Dentro dessa perspectiva, de maneira simplificada, Jenkins (2008) coloca que
narrativa transmidia (transmedia storytelling no original) “¢ a arte de construir mundos”
(JENKINS, 2008, p. 20). Ou, colocando de maneira mais abrangente, que os leitores,

espectadores, consumidores, para poderem vivenciar totalmente um mundo ficcional:

[...] devem assumir o papel de cagadores e coletores, buscando pedacos da
historia através dos canais de midia, comparando notas uns com os outros
através de grupos de discussao online e colaborando para garantir que todos
que invistam tempo e esfor¢o terd, no final, uma rica experiéncia de

entretenimento (JENKINS, 2008, p. 21).

Ainda nesse sentido, o autor coloca que a narrativa transmidia diz respeito a uma
nova estética, tanto de produ¢do quanto de recep¢do e consumo, estética essa que surge
como uma resposta ao fendmeno da convergéncia das midias e que impde novas
demandas sobre os consumidores, passando a exigir uma participacao ativa destes,
organizados em comunidades de difusdo de conhecimento, de maneira que estes
consumidores deixam de ser entendidos apenas como meros receptores de um produto,
para serem considerados atores de uma nova maneira de difundir e entender esse saber
compartilhado (JENKINS, 2008).

Sob esse ponto de vista, podemos entender que uma narrativa transmidia tem a
potencialidade para ser vista como uma narrativa que agrega todas as questdes
narrativas discutidas anteriormente, e ir além. Para que um consumidor, termo utilizado
por Jenkins, se interesse pela narrativa, ela precisa contar com uma gama de
caracteristicas que sdao uma amalgama dos formatos ja discutidos. Essas narrativas
transmidia precisam contar com alguma serialidade, devem ser relativamente
complexas, devem constituir mundos ficcionais com certo grau de vastiddo e abertura,
de modo que novas historias possam ser contatas ou a mesma historia possa ser
expandida, e devem contar com uma capacidade de interatividade por parte de seus

consumidores.

36



Sob um ponto de vista mais técnico, uma narrativa transmidia ¢ uma ‘“histéria
contada através de diversas plataformas de midia, com cada novo texto tendo uma
contribuicdo distinta e valiosa para o todo” (JENKINS, 2008, p. 95), ou ainda, como o

autor expandiu posteriormente:

Narrativa transmidia representa o processo em que os elementos integrantes
de uma ficcdo sdo dispersos de maneira sistematica por varios canais de
distribui¢do, com o objetivo de criar uma experiéncia de entretenimento
unificada e coordenada. Idealmente, cada meio faz a sua propria contribuigdo

para o desenrolar da histéria (JENKINS, 2011).

Ou seja, ainda que a mobilidade de uma narrativa através de varias midias ja
fosse um fendmeno existente, e até certo ponto compreendido, o autor insiste que a
diferenca entre as ideias anteriores ¢ a de transmidialidade em uma narrativa esta, em
seu cerne, no processo de criacdo unico e ja pensado para esse formato que, de maneiras
administrativas e narrativas, mantenha as condigdes de unifica¢do, coordenacdo ¢
coesdo necessarias para que tal narrativa seja entendida e fruida como uma entidade
unica, em que cada componente da mesma prové conhecimento aditivo do todo, ao
invés de apenas mais uma experiéncia em paralelo (JENKINS, 2011).

Dentro desse espectro, anos mais tarde de suas definigdes iniciais, Jenkins reitera
alguns pontos de suas definicdes de narrativa transmidia numa tentativa de elucidar e
diferenciar sua conceituagdo da terminologia utilizada na midia e na literatura, uma vez
que, para o autor, varios dos discursos acerca do tema “estdo menos imersos nos textos
e pensamentos anteriores, e, portanto, sujeitos a um grau de confusdo” (JENKINS,
2011).

Nesse sentido, o autor aborda, novamente, ¢ de maneira mais elucidativa
diversos dos temas definidos anteriormente, buscando uma maneira de quantificar e
qualificar o que deve estar presente em uma producdo para que a mesma possa ser, de
fato, considerada uma narrativa transmidia. Iniciando com os aspectos da convergéncia
midiatica e do franqueamento de midias no entretenimento, Jenkins explana que a
transmidiacdo de uma narrativa ¢ um dos reflexos do primeiro, enquanto o segundo
pode, ou ndo, ocorrer como efeito, uma vez que a nocdo de franqueamento ¢
profundamente embasada no conceito de licenciamento e cessdo de direitos, e que estes,
por vezes, sdo diametralmente opostos a necessidade de manutencao da continuidade e

coesdo narrativas necessarias para que uma narrativa transmidia possa se estabelecer.
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Ainda que o autor coloque a convergéncia midiatica apenas como um dos
catalisadores por trds do sucesso das producdes transmidia, em momento oportuno
iremos mostrar porque este ¢ um de seus motores principais, uma vez associado as
modalidades narrativas ja explicadas anteriormente, em especial a da serializagdo e da
complexidade narrativa, ao passo que as franquias de midia, ou de entretenimento,
como preferimos chamar, serdo também tratadas em seu devido tempo.

Em uma tentativa, entdo, de estabelecer critérios mais claros para que se possa
realizar uma classificacdo das produgdes, em um primeiro momento, em transmidia ou
meramente em adaptacdes, mobilidades midiaticas, o autor lista algumas caracteristicas
que devem estar presentes quando de uma narrativa transmidia bem-sucedida, visto que
poucas, ou nenhuma, irdo se aproximar do conceito ideal e mais abrangente apresentado
anteriormente.

Em um primeiro momento hé que se entender que para que o modelo seja bem-
sucedido € necessario que a narrativa ocorra de maneira seriada, e que tal serializagdo
se realize em multiplas midias. Essa dispersdao da historia entre diversos suportes
midiaticos, cada qual contando sua parte da historia por seus proprios meios, por vezes
interagindo entre si ¢ um dos pontos definidores de uma transmidiagdo bem-sucedida
(JENKINS, 2011).

Seguindo no sentido da serializa¢do, ¢ importante que, ainda que cada estrutura
seriada nos diversos suportes midiaticos seja autocontida e funcione por si mesma, essa
deve fornecer uma compreensao aditiva do universo ficcional a que se refere, de modo
que a experiéncia das diversas partes vd além da apresentacdo de diversas historias
possiveis e ofereca, em si, um vislumbre do mundo de historias que estd sendo
apresentado ao consumidor.

Quanto a questao dos diversos suportes midiaticos utilizados, o autor argumenta
que &, especificamente, a multimodalidade destes que permite que o mundo de historias
que esta sendo criado seja vivenciado de maneiras diferentes e aditivas, uma vez que
cada suporte fornece meios proprios e diferenciados para apresentar aquele mundo
narrativo para seus consumidores, € que, muito embora possa haver uma midia que deva
ser considerada inicial, ou precursora do mundo em questdo, todas elas tem o mesmo
peso narrativo em uma narrativa transmidia, cada qual com sua particularidade
(JENKINS, 2011).

Por fim, expde-se a questdo da dicotomia entre participagdo ¢ interatividade, o

que, por sua vez, leva a uma problematica relativa a continuidade versus multiplicidade.
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Para o autor, “a interatividade estd ligada as propriedades da tecnologia, ao passo que a
participacdo esta ligada as propriedades da cultura” (JENKINS, 2011), sendo que a
primeira apresenta-se como desejavel do ponto de vista do produtor transmidia ao
desenhar seu universos ¢ os pontos de interagdo entre esse € os seus consumidores,
sendo assim um elemento de design sob controle do produtor, enquanto a ultima se
desenvolve de maneira espontanea por parte destes consumidores, agora fas, quando
estes se apropriam e engajam no universo criado e optam por desenvolver suas proprias
ideias e histérias em um ambiente propenso a essa participagdo, ainda que fora dos
designios de seus produtores.

Nesse contexto de embate entre a interatividade e a participagdo desenvolvem-se
as problematicas quanto a continuidade no dmbito da multiplicidade de produgdes. Uma
vez que uma produgdo transmidia, em seu estado ideal, requer um alto grau de
coordenagdo e estabelece uma maior énfase na continuidade do universo, ¢ entendido
que um maior controle por parte dos produtores sobre a integridade do universo criado
¢ mais desejavel do que a ampliacdo, a multiplicagdo, deste por parte de producdes de
fas, que podem, inclusive, ter pontos de vista antagdnicos aqueles dos criadores
(JENKINS, 2011).

Ainda assim, o autor postula que ha margens para se tratar o assunto sem que
haja maleficios, tanto para a integridade canonica do material produzido pelos criadores
da narrativa, quanto para as alternativas de fdas, de modo que as criagdes possam
circular livremente entre seus aficionados, ndo explicitando, entretanto, quais seriam
essas concessoes.

Elizabeth Evans (2011), por outro lado, entende que a terminologia narrativa
transmidia pouco colabora para explicitar aonde encontram-se as diferencas entre o
modelo narrativo em questdo € o que ja era realizado anteriormente, visto que, ao
lembrar Jeffrey Sconce, a narrativa televisiva contemporanea consiste na “construcao e
manuten¢do de universos narrativos cada vez mais complexos” (EVANS, 2011, p. 19),
e a transmidiagdo apenas colocaria esses universos em mais de uma plataforma
midiatica. Nesse entender, apesar da validade do termo, haveria ainda uma necessidade
€ um espago para um maior refinamento.

Ainda assim, numa alusdo a ideia de Jenkins de uma criacdo ¢ administragao
coordenadas do material mididtico com o objetivo de manutencdo de uma coesdo e
coeréncia narrativas, Evans, citando Geoffrey Long, postula que o foco da narrativa

transmidia como modelo de narracdo estd na sua relagcdo com a criagao de um “mundo
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ficcional amplo e coerente, que por sua vez ¢ distribuido para a audiéncia em multiplos
formatos” (EVANS, 2011, p. 20), reiterando essa no¢do ao afirmar que o ato de recontar
a mesma histéria em um formato de midia diferente seria uma mera adaptacdo ao passo
que “transmidia implica em contar novos eventos no mesmo mundo ficcional”
(EVANS, 2011, p.27, grifo original).

E interessante entender aqui que, muito embora as duas defini¢des sejam
bastante semelhantes, a defini¢cdo de Evans recupera a defini¢do original de Jenkins ao
dizer que o ponto focal da narrativa transmidia nao ¢ a histéria sendo contada em si,
independente da gama de plataformas de midia utilizadas, mas o universo do qual ela
faz parte e aonde multiplas historias podem ser contadas, desde que contenham uma
coordenacdo e uma coesdo tal que ndo se comprometa a existéncia desse universo
ficcional.

Com o objetivo de corroborar essas ideias, bem como a origem historica da
pratica, a autora cita a acdo dos roteiristas de radionovelas da década de 1940, que, em
uma época de baixa valorizagdo da producao e do trabalho dos roteiristas, estes levavam
seus trabalhos para diferentes industrias de midia, em especial para aquelas que
produziam serializacdes de alguma maneira, dessa forma expandindo tais mundos
ficcionais longe da sua fonte mididtica original (EVANS, 2011).

Elaborando nessas ideias, a autora, entdo, define que existem alguns elementos
basicos que, quando presentes de determinada maneira, fazem com que a producao
deixe de ser apenas uma adaptagio, spin-off>* ou marketing, e transforme-se, de fato, em
um texto transmidia. Esses elementos seriam a narrativa, a autoria, e as temporalidades
(EVANS, 2011).

No ambito da narrativa, relembrando Jenkins, a autora define que uma narrativa
integrada e coesa ¢ uma das chaves para a constru¢do de uma producao transmidia, e
que isso ocorre pela razdo de o mundo narrativo revelar-se tdo vasto que se torna
necessario o uso de plataformas de midia adicionais para se contar as diversas historias
nele contidas. Dessa forma, nesse modelo de narrativa ndo sao personagens distintos ou
eventos especificos que assumem o papel de importancia, mas sim a criacdo de um
universo que € complexo e vasto, de forma que os acontecimentos que nao estdo

descritos em um dos suportes midiaticos, aparecem manifestos em uma plataforma

24 Um produto spin-off pode ser definido como uma nova produgio derivada de uma ja existente, em geral
a partir da apropriagdo de personagens, universo ficcional ou tematica geral (BELLAMY &
MCDONALD & WALKER, 2009, p. 283).
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alternativa, enquanto o universo ficcional se estende através de uma gama ampla de
plataformas de midia, e que essa extensdo revela, simultaneamente, uma sensag¢do de
diferenga e continuidade (EVANS, 2011).

Denominando cada uma dessas manifestacdes em diferentes midias de um
episodio em um conceito narrativo maior, a autora chama a aten¢ao para o fato de que ¢
a coesao entre estes que diferencia o empreendimento transmidia das agdes anteriores de
espalhamento ou duplicacdo de uma mesma narrativa em diversas midias, ou mesmo de
praticas de marketing que faziam uso de diferentes plataformas, fazendo mencao ao que
Jenkins chama de compreensao aditiva. Evans, dessa forma, reitera a necessidade de
que cada componente, cada episodio dentro da produgdo transmidia deve fazer uso de
suas especificidades narrativas, de modo a explorar suas propriedades unicas ao passo
que trabalha de maneira coerente com os outros no sentido de engrandecer a experiéncia
(EVANS, 2011).

Dessa maneira, historias diferentes dentro de uma mesma narrativa transmidia
fariam uso do formato midiatico que melhor lhe cabe, utilizando formatos mais
narrativos para contar historias maiores, serializagdes menores, tais quais videos para a
web para trazer apenas pequenas informacdes, ou ainda jogos que serviriam para
explorar pessoal e visualmente o ambiente do universo construido, possibilitando visita-
lo e interagir com seus elementos e personagens.

Quanto a nog¢do de autoria, a autora reitera que uma das principais maneiras em
que a transmidia contemporanea se diferencia de formas anteriores de veiculagcdo entre
midias emerge do ponto de vista da producdo de contetidos, mais diretamente do fato
deste tipo de narrativa possuir um Unico autor (EVANS, 2011). Cabe aqui uma breve
discussdao sobre a questdo da autoria, haja vista que Evans define que, muito embora
nem todos os textos de uma narrativa transmidia sejam, de fato, escritos pelo mesmo
conjunto de autores, ha, sim, uma figura de lideranca e de chancela que atua, a0 mesmo
tempo, como ponto de coeréncia e continuidade dos textos produzidos e como figura
centralizadora da nogao de criador do mundo narrativo em questdo. Dessa maneira, ¢
essa no¢ao de autor como um individuo especifico “[...] através das varias plataformas
que se apresenta como um indicador chave da legitimidade das muitas produgdes mais
recentes” (EVANS, 2011, p.36).

Nesse aspecto, nota a autora, que ndo ha mais a visdo de que a producao de
conteudo para muitas midias ¢ apenas algo agregado a producao diuturna de televisao

ou cinema, mas sim um esfor¢o coordenado e especifico, agora tornado natural e
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integrado as maiores produgdes, de forma que nao sdo apenas as narrativas que se
integram para formar uma totalidade coesa, as proprias praticas industriais de produgao
tornaram-se igualmente coerentes (EVANS, 2011).

Por fim, quanto ao contexto das temporalidades, esse se d& no plano da
producdo de contetdos e do tempo de sua disponibilizacdo. Enquanto em exemplos
anteriores de producdo multiplataforma ndo havia nenhuma relagdo quanto aos
momentos em que esses componentes individuais eram disponibilizados para o publico,
nos momentos especificos de producdo transmidiatica os varios cronogramas de
producdo e langcamento devem permanecer alinhados de maneira a garantir uma
temporalidade coerente e coesiva entre essas varias plataformas envolvidas.

Dessa maneira, entende a autora, criar uma producdo transmidia televisiva
envolve saber utilizar, exatamente, as janelas existentes dentro dos cronogramas de
produgdo e exibi¢do, incluindo re-runs®, para que cada elemento anterior e posterior
aquela temporada do seriado obtenha o maior impacto e aceitacdo possivel junto ao
publico em seu tempo de vida mididtico. Assim sendo, o elemento de temporalidade de
uma narrativa transmidia necessariamente amarra os outros dois elementos de narrativa
e autoria, visto que, uma coeréncia autoral ¢ necessaria para a criacdo dos diversos
produtos nas diversas plataformas, no tempo cronoldgico correto, para que as narrativas
derivadas sejam apresentadas a audiéncia no momento em que proporcionardo o maior
conhecimento aditivo possivel, e uma maior imersdo na narrativa em questao,
mantendo, assim, o interesse desse publico no universo ficcional criado (EVANS,
2011).

Compreender essas duas definigdes de narrativa transmidia, que, longe de serem
antagdnicas, se complementam, torna-se essencial para compreender em que ponto
estamos da producdo dessa modalidade narrativa, aonde os conceitos anteriores de
vastiddo, complexidade, interatividade e colaboracdo se enquadram nesse processo, €
como estes contribuem, juntos, para a transformagdo esperada por Jenkins de uma
narrativa em multiplas plataformas em um verdadeiro universo ficcional, do qual cada
narrativa singular ¢ uma janela para a totalidade daquele universo.

De maneira, similar, ¢ também importante distinguir em que momento se tornam

importantes tanto a convergéncia das midias, também citada por Jenkins, quanto a

25 Re-run ou rerun ¢ a repeticdo da transmissdo de determinado programa televisivo depois que ele ja foi
ao ar a primeira vez (prime time). Essas reapresentagdes em geral ocorrem nos periodos de hiato entre as
diversas temporadas de um seriado.
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cultura da participagdo, ponto em inflexdo em que o movimento dos fas vai muito além
da simples interatividade com a narrativa criada, e passa de entidade consumidora a

agente de transformagdo da narrativa assim estabelecida.

1.6.1 Cultura da Convergéncia

Uma vez que Jenkins coloca a cultura da convergéncia como um fenémeno
resultante da convergéncia das midias e, por sua vez, fomentador do novo formato de
narrativa transmidia, torna-se necessario explicitar, ainda que de maneira sucinta, de que
se trata essa convergéncia, ¢ em que planos ela opera.

Tomando como base as ideias do autor, podemos entender que a cultura da
convergéncia nasce em um mundo de midias altamente interligadas, aonde os contetdos
fluem através de multiplas plataformas, aonde encontra-se cooperagdo entre uma
multitude de industrias midiaticas, ¢ no qual as audiéncias experimentam fluxos
migratorios entre essas midias, indo praticamente a qualquer lugar na busca pelas
experiéncias que lhes interessam (JENKINS, 2008).

De uma maneira mais ampla, pode-se entender que em uma cultura altamente
midiatizada, todas as historias, importantes ou ndo, sao contadas, todas as marcas sao
vendidas, e todo tipo de consumidor ¢ atraido a diferentes plataformas de midia. Ainda
que essas experimentacdes requeiram uma participacdo ativa dessa nova audiéncia,
deve-se entender que a convergéncia em si €, primordialmente, um processo
tecnologico, que busca agregar todas as fungdes possiveis de midia em todos os tipos de
dispositivos, de televisores inteligentes a computadores a dispositivos mdveis de acesso
a internet (JENKINS, 2008).

Nesse contexto de uma midia que instiga a busca, e ndo apenas transmite seu
conteudo, as novas audiéncias consumidoras vivenciam uma mudanca de paradigma
cultural, sendo encorajadas a buscar novas informagdes e novas contextualizagdes,
realizando assim conexdes através de midias dispersas.

Em uma tentativa de elucidar essas questdes, o autor propde, posteriormente,
que a convergéncia em si passa a ser a maneira de pensar e explicar o paradigma das
mudangas sofridas pela midia em tempos contemporaneos, abandonando o pensamento
da Revolucao Digital de que as novas midias iriam destronar e matar as midias antigas,
e postulando uma defini¢do de estratificagdo, interconectividade, e diversificacdo dessas
midias, tanto antigas quanto novas, cada qual com seu nicho especifico e seu publico

fiel, que, por sua vez, ¢ convidado a experimentar todas as outras (JENKINS, 2011).
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1.7 Franquias de Entretenimento

Retomando ideias apresentadas anteriormente, em uma visao historica, antes dos
anos 1980 o termo franquia estava relacionado quase que exclusivamente a operagoes
comerciais, em especial negdcios de varejo, em que operagdes independentes em
mercados locais pagavam pelo direito de utilizarem em seus negocios uma marca mais
conhecida, compartilhada, e de maior valor agregado. Somente a partir dessa década ¢
que o termo comega a evidenciar um entendimento mais cultural, sendo usado para
descrever tanto os processos de gerenciamento de propriedade intelectual corporativa
quando os produtos serializados que derivam destes (JOHNSON D., 2009).

Dentro desse critério, o entendimento emergente de franquias de midia passa a
ser definido como “uma rede de contetidos constituida através de multiplas identidades
industriais” (JOHNSON D., 2009, p.5), de tal modo que passa a ser valido tratar das
linhas de produtos associadas a conteudos criativos como “a franquia de Jornada nas
Estrelas” ou “a franquia de O Senhor dos Anéis”. Nesse aspecto, uma franquia de
midia pode passar a ser compreendida como “algo capaz de criar valor através de
multiplos modelos de negdcio e através de multiplos locais, no transcorrer de um
periodo longo de tempo” (JOHNSON D., 2009, p.5).

Entendendo essa logica, o autor, entdo, opta por definir a franquia de midias

como

[...] uma propriedade intelectual que visa o desenvolvimento de um mundo
imaginario utilizando-se de diferentes espacos de midia de maneira
transversal, contando com uma gama de linhas de produtos, estruturas
criativas e no6s de distribuicdo que sdo gerenciados de maneira coesa no

transcorrer do tempo (JOHNSON D., 2009, p.25).

Seguindo esse entendimento, Jodo Massarolo € Marcus Alvarenga entendem que
a franquia de midias pode ser caracterizada pela “[...] produ¢do colaborativa de
conteidos em rede, mas nao necessariamente das redes sociais da Internet [...]”
(MASSAROLO & ALVARENGA, 2010, p. 2) uma vez que as praticas discursivas
necessarias a esse tipo de empreendimento frequentemente florescem em redes de
produgdo e consumo que envolvem diversos setores produtivos e mididticos, por sua
vez sujeitos a tensdes e conflitos inerentes a esses modelos de negocio.

Nesse ambito, a maneira como a franquia de midia ¢ estruturada, bem como sua
derivagdo para o ramo do entretenimento, faz surgir elos culturais entre as diversas

producdes, de conhecimento ou de consumo, uma vez que tais producdes fazem
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utilizacao de suas interligagdes para gerar conteudos narrativos e objetos de desejo,
induzindo a um maior consumo dessas midias, por sua vez fortalecendo a marca
franqueada (MASSAROLO & ALVARENGA, 2010).

Ampliando esse entendimento, Johnson (2013) infere que os conteudos, ou
produtos, oferecidos por uma franquia de midias devem ser investigados menos em
termos de uma unidade de marcas e interesses corporativos singulares, mas sim como
um ambiente conflituoso de criatividade colaborativa aonde os donos do capital e do
poder produtivo se veem obrigados a negociar constantemente com seus consumidores
(e propagadores) a geracdo, divulgagdo e o proprio uso de recursos culturais
compartilhados (JOHNSON, 2013).

Dessa maneira, ampliando sua visdo de franquia de midias para uma franquia de

entretenimento, o autor postula que:
[...] tais franquias, presentes no fim do século XX e inicio do século XXI,
constituem e sdo constituidas pelo intercambio compartilhado de recursos e
conteudos através de multiplos vieses industriais e contextos produtivos
operando de maneira colaborativa, porém em disputa, através de das relagdes
entrelagadas entre seus componentes [...] frequentemente cruzando as
fronteiras das plataformas de midia, da comunidade de produg¢do e da propria

geografia (JOHNSON, 2013, p. 7, traducdo nossa).

Ainda um processo em evolugdo, essas franquias de entretenimento, segundo os
autores, podem tragar suas origens no modelo horizontal de integracao das produ¢des da
Walt Disney Co., implementado nos anos 1930, e que dedica-se a explorar as
similaridades e sinergias entre as diversas producdes animadas de personagens famosos
como aqueles que formam os nucleos narrativos do Mickey Mouse e do Pato Donald,
entre outros, ¢ suas capacidades de dispersdo entre animagdes para o cinema, revistas
em quadrinhos, producdes para a televisdo e parques tematicos (MASSAROLO &
ALVARENGA, 2010).

Tal capacidade de dispersao, apresentada desde o inicio do entendimento de
franquia de entretenimento, ¢ entendida, no transcorrer da ultima década, como tendo

evoluido para o que Derek Johnson chama de Cultura da Franquia,
[...] estrutura na qual textos midiaticos, institui¢des e audiéncias iniciam uma
relagdo significativa e duradoura entre si [...] ndo podendo mais ser

considerada meramente uma estrutura de relagdes econdmicas [...]

(JOHNSON D., 2009, p.7).
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Desse modo, trazendo a luz as discussdoes de Jenkins sobre as narrativas

transmidia e podendo ser entendida como:

[...] o meio pelo qual os produtores de midia desenvolvem sinergias,
composta de uma estrutura que permitiu o surgimento das estratégias de
narrativa transmidia, que por sua vez estendem as narrativas através de

multiplos cenarios de experiéncias culturais (JOHNSON D., 2009, p.S8).

A esse fenomeno de dispersdao, Massarolo e Alvarenga (2010) dao o nome de
franquia transmidia, e, muito embora situem que Jenkins entenda a franquia e a
narrativa transmidia como sindnimos, estes entendem que os mundos ficcionais criados
pelas narrativas transmidia ao se associarem as franquias fazem surgir marcas cujos
resultados nas redes de consumidores tendem a ser melhores, vez que suas extensoes se
posicionam entre os espacos narrativos da narrativa transmidia, e transformam o
universo de consumo desses usuarios, fazendo-o adquirir uma dimensdo de realidade
alternativa, de universo ficcional compartilhado (MASSAROLO & ALVARENGA,
2010).

Nesse aspecto, Derek Johnson relembra que franquias de midia bem sucedidas
em termos de longevidade e alcance global tem existido no transcorrer das Ultimas
décadas, surgindo, muitas vezes, de interesses de colaboragao entre produtores de midia
e produtores de brinquedos, como no caso da franquia Transformers®®, e que por sua
vez se sustenta por sucessivas reiteracdes em varios de seus mercados, ndo como
mercadoria trocada entre nagdes, mas como processos formatados para atender as
idiossincrasias culturais de cada situagdo geografica, o que, por sua vez, realimenta o
sistema e 0 mantém em evolucdo (JOHNSON D., 2009, p.19).

A partir dessa defini¢do torna-se factivel identificar diversas franquias de
entretenimento que sdo a0 mesmo tempo amplamente distribuidas, oriundas de diversas
midias, bastante longevas tem suas propriedades intelectuais constantemente
reinventadas, tais como Jornada nas Estrelas, Guerra nas Estrelas, James Bond*’, O
Senhor dos Anéis, X-Men®®, Dr. Who, entre vérias outras. E, ainda que nio componham

um género por si, vale notar que uma grande maioria delas deriva dos géneros de

26 Série de desenhos animados para a televisdo criada em 1984 pela Hasbro para impulsionar sua linha de
brinquedos. Gerou diversas versdes animadas, quadrinhos, e, mais recentemente, varios filmes para o
cinema.

27 Agente secreto britnico criado em 1953 por lan Fleming cujas historias literarias inspiraram uma longa
lista de adaptagdes para a televisdo, radio, cinema e quadrinhos, e cujas historias foram continuadas por
outros autores apos a morte do criador.

28 Grupo ficcional de super-herdis criado pela Marvel Comics em 1963, teve diversas adaptagdes para
animagao e cinema, bem como historias compartilhadas em varios universos por varios autores.
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fantasia, fic¢do cientifica ou agdo e aventura, o que pode indicar tanto uma facilidade
maior na criagdo de um universo ficcional cativante, quanto suscitar o que leva os
consumidores a se interessarem tanto por varios, ou todos, os componentes da franquia.

Em cima de tudo isso, o autor posteriormente aponta cinco facetas essenciais
para se entender a cultura em torno das franquias de entretenimento em vista das
definigdes feitas.

A primeira delas indica que o entendimento da logica cultural das franquias ¢
relacional, ou seja, que ela deve ser entendida como dependente de relacionamentos
estratégicos entre diversos graus de produtores e consumidores, muitas vezes com
interesses antagonicos, refletindo ndo um monopdlio sobre propriedade intelectual, mas
sim uma negociagao constante de alinhamento de objetivos.

A segunda suscita que ¢ necessario compreender a ideia de que a constitui¢ao de
franquias de entretenimento, hoje, impulsiona o mercado midiatico e as relagdes
institucionais de producdo, criando tensdes entre empreendimentos diferentes, mas
levando sempre a parcerias e licenciamentos entre essas institui¢des.

A terceira faceta define que o processo de franqueamento suporta e incentiva
relacionamentos criativos, ou seja, permite processos de colaboragdo e co-criagdao de
narrativas e produtos dentro de universos ficcionais compartilhados.

A quarta implica que a existéncia de universos ficcionais franqueados da
suporte a existéncia de um tipo de consumidor que se compromete em um tipo de
relacionamento com a franquia que o faz de fato um franqueado, levando-o a empenhar
tempo, produtividade, afei¢do e criatividade no universo ficcional da franquia.

Por fim, a quinta faceta indica que a constitui¢do de franquias de entretenimento
ampara relagdes transnacionais e transgeracionais, a partir de constantes
transformagoes, reapropriacdes e recriagdes do universo ficcional, levando o mesmo a
tornar-se um processo cultural que busca inovagao local, porém repercute essa inovagao

de maneira global através de redes de produgdo e consumo. (JOHNSON D., 2010).

1.8 Consideracoes

Tendo realizado essa viagem evolutiva desde as primeiras conceituagdes de
narrativas seriadas até o fendmeno das narrativas transmidia, franquias de
entretenimento ou cultura de franquias, pode-se dizer que algumas caracteristicas foram

explicitadas para compreender o que motivou e perdurou durante essa evolugao.
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Muito embora vérios dos teodricos considerem que haja apenas uma
reorganizacdo dos modelos de producdo e de consumo, ao visitar os diversos formatos,
na ordem em que foram apresentados, de narrativas seriadas, narrativas complexas,
narrativas vastas, narrativas abertas, narrativas colaborativas, narrativas transmidia e
franquias de entretenimento, podemos verificar que houve ndo apenas um aumento do
escopo do material produzido quanto também um aumento na exigéncia de engajamento
do espectador, que por vezes foi chamado de ator, jogador, narrador ou consumidor.

Ao passo que os formatos produtivos se diversificavam e novos produtos
surgiam, indo além de seriados televisivos e constituindo vertentes literarias, de
historias em quadrinhos, tangenciando o cinema, os jogos de representacdo € 0s jogos
digitais, houve cada vez mais a necessidade de se manter essa pessoa interessada pelas
histérias contadas entretido e maravilhado com cada produto que surgia ao passo que
também havia a necessidade de nao sobrecarrega-lo de tanta informacgao que se tornasse
impossivel navegar nos materiais narrativos, lidicos e de consumo de seu objeto de
interesse.

Quando chegamos ao fendmeno da convergéncia de midias, encontramos a
primeira verdadeira grande barreira ao consumo por parte desses espectadores-
consumidores, pois a vastiddo do mundo ficcional era tdo grande, e seu acesso agora tao
diversificado e proéximo, que seria facil perder-se na quantidade de produtos narrativos
criados, bem como desencantar-se com a qualidade de alguns, criando assim uma
desilusao pela franquia de entretenimento nascente.

E de se imaginar que alguns desses interessados devem ter perdido tal interesse
no transcorrer da jornada?’, em um processo de recusa ao chamado a aventura,
entretanto, ¢ de se imaginar, também, que muitos outros venceram o primeiro guardido,
cruzaram o primeiro limiar, e em uma chamada a aventura digna da jornada do heroi
aceitaram abandonar o mundo normal e maravilhar-se no mundo fantastico que foram
convidados a vivenciar.

Dessa forma, se em um primeiro momento havia apenas serialidade narrativa
como maneira de cativar, semana apds semana, a imaginacao e inventividade dos
espectadores, como no caso de Lost in Space que perdurou por trés temporadas sem que

nunca fossem esclarecidas as premissas apresentadas no episodio piloto, ao longo dos

2 A Jornada do Heréi foi introduzida por Joseph Campbell em seu livro O Herdi de Mil Faces (1950).
Trata-se de uma estrutura narrativa presente em varias narrativas mitologicas, sendo composta pelos
passos elucidados no paragrafo.
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anos a narrativa seriada foi evoluindo em termos de complexidade até atingir, como
relata Mittell, seu grau maximo em producdes como Twin Peaks*® e Babylon 5, que
exigiam dos espectadores, fas ou ndo, comprometimento a cada episdédio para que se
compreendesse a meta-historia de cada episodio e aonde ele se encaixava na historia de
cada temporada e ao final na macro-histéria do seriado como um todo.

De maneira similar, ao falarmos em narrativas abertas, vastiddo narrativa e,
especialmente, narrativas colaborativas ¢ essencial pontuar que tais fenomenos ndo sdo
recentes, tampouco sdo ligados exclusivamente a evolugao tecnoldgica dos suportes de
comunicagdo atuais. A vastiddo desses universos ficcionais pode ser enxergada, de
forma contemporanea, desde o advento dos primeiros universos compartilhados, como
as Cronicas Marcianas de Edgar Rice Burroughs ou os Mitos de Cthulhu iniciados por
H.P. Lovecraft e dado continuidade por uma infinidade de autores.

De forma anéloga, universos abertos e narrativas colaborativas estdo presentes
na realidade cotidiana desde o advento das histérias em quadrinhos com suas multiplas
narrativas, realidades paralelas, reinicios e releituras bem como com o surgimento dos
role-playing games, ou jogos de representacdo, e seus mundos ficcionais vastos e
disponiveis para quaisquer aventuras que o narrador e seus jogadores quisessem
detalhar, culminando atualmente nos jogos digitais, especialmente nos Mass
Multiplayer Online Role-playing Games®!, jogos em que o usudrio conecta-se com uma
infinidade de outros, de maneira digital, podendo assim explorar um mundo virtual
aberto e complexo, realizando tarefas, evoluindo seu personagem e interagindo tanto
com o mundo quanto com outros jogadores em uma experiéncia tdo proxima quanto
possivel de uma ‘realidade virtual’.

Ao se reunir, entdo, todos estes conceitos anteriores nos arcaboucos maiores da
narrativa transmidia e da franquia de entretenimento, podemos verificar que torna-se,
em tempos atuais, inviavel analisar cada uma das partes em separado sem entender que
elas formam uma totalidade muito maior, composta tanto das porgdes estéticas e
narrativas quanto de seus agentes, sejam eles produtores, espectadores, fas,

consumidores, enfim, individuos interessados nos mais diversos aspectos de um

30 Seriado televisivo norte-americano, criado por David Lynch e Mark Frost, composto por duas
temporadas. Foi ao ar entre 1990 e 1991 trazendo uma diversidade de géneros narrativos construidos em
torno de um suposto assassinato em uma cidade do interior dos EUA. Tem historia bastante intrincada
exigindo que se assista a todos os episodios para compreender todo o desenrolar da trama.

31 Jogos Massivos de Representagdo Online, em tradugdo livre. Trata-se de uma tentativa de transposigao
do ideédrio dos Jogos de Representagdo (role-playing games) para o ambiente digital, preservando
conceitos como ambientacdo, multiplos jogadores e interagdo entre personagens.
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multiverso ficcional que, como os autores demonstram ao analisar Star Wars, cresce tal
qual um ser vivo, fruto de negociacdes, disputas, discordancias e releituras entre suas
diversas partes componentes, chegando a tdo exaltada Cultura da Convergéncia
proposta por Jenkins.

Para os individuos interessados, cativados por essa proposta, utilizar-se-a daqui
em diante, no escopo deste trabalho, o termo fas do universo ficcional em questdo,
diante dos quais descortinou-se um mundo novo que transcende os conceitos
apresentados € que, em cujo imaginario, estende-se em todos os espagos € tempos,
podendo ser tao rico e vasto quanto nosso proprio mundo, com o diferencial de que
muito dele ainda se encontra inexplorado.

Nos proximos estagios dessa jornada mostraremos de quais armas dispde esses
fas para se reorganizar e reorganizar o universo ao seu redor, € em quais sdo as
caracteristicas componentes desse universo maravilhoso em que se encontram agora

imersos, suas origens, sua vastidao, e, talvez, sua conclusao.
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2. STORYWORLDS, PARACOSMOS E OS MUNDOS POSSIVEIS

Uma vez definidas as caracteristicas narrativas presentes nas obras que sao
cultuadas pelos fas, bem como a maneira como essas franquias de entretenimento
chegam até os fas, seus veiculos e suas propostas constitutivas, torna-se necessario unir
as duas visOes para chegar a uma ideia unificada da construcdo de universos, ou
multiversos, narrativos extensos e longevos, e quais sdo, dentro deles, as posi¢des de
autores, produtores, e dos diversos niveis de fas.

Tendo em mente que os formatos mais avangados de narrativa trazem o
entendimento de que esses fas realizam processos de apropriagdao, (re)producdo e
imersdo em mundos narrativos complexos, torna-se essencial compreender em que
momento uma narrativa seriada vasta e complexa torna-se um universo ficcional vivo e
em expansdo, muitas vezes a despeito de uma producao de material oficial constante,
mas sim se fortalecendo em constantes releituras de materiais ja criados.

Dentro desse escopo, analisaremos trés conceitos primordiais para a
compreensdo das varias instdncias de mundos narrativos que encontramos, 0S

storyworlds, os paracosmos e, por fim, a teoria dos mundos possiveis.

2.1 Cenarios ou Storyworlds

Dentro do contexto de uma narrativa ficcional, o cendrio ¢ um elemento que
encerra em si mesmo tanto o tempo quanto o espago nos quais a histéria acontece.
Também chamado de storyworld**, o cenario auxilia na criagio de uma ‘pré-historia’ da
narrativa contada bem como na definicdo do um estado de espirito em que os eventos se
desenrolam, podendo conter informagdes sobre a cultura, o periodo histdrico, geografia,
tempo, entre varios outros componentes nao essenciais a historia contada, mas que
auxiliam a trazer solidez para o mundo em questao (TRUBY, 2007).

Storyworlds, dentro dessa visdo, podem ser entendidos como modelos
discursivos usados para compreender e situar as narrativas, ou seja, “modelos mentais
de quem fez o que, com quem, para quem, quando, aonde, por que, € de que maneira no
mundo para aonde os leitores se transportam” (HERMAN, 2010, tradu¢ao nossa). Ou
seja, esses mundos narrativos fornecem os pressupostos com os quais os consumidores

daquela narrativa se guiam para compreender as agdes das personagens e suas

32 “Mundo da histéria” ou “mundo da narrativa” em traducdo livre.
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implicagdes, tentando mentalmente reconstruir ndo apenas o que aconteceu a elas, mas
também o contexto circunjacente a esses acontecimentos (HERMAN, 2010).

A boa fundamentagao desses mundos narrativos explica, em parte, o sucesso que
determinadas narrativas tem em proporcionar imersao aos seus fas, provendo mais do
que uma lista de eventos e atuantes, tornando-se ambientes projetados mentalmente e
emocionalmente, em que seus intérpretes sao urgidos a viverem em um mundo ficcional
aonde as coisas importam misturando de maneira complexa respostas cognitivas e
imaginativas (HERMAN, 2010).

Dentro desse contexto, como ja relatamos ao definir as narrativas transmidia, ao
estudar as diversas midias e seus pontos de convergéncia, Jenkins (2008) afirma que
cada vez mais a criagdo dessas narrativas esta se tornando “a arte de construir mundos”
(JENKINS, 2008, traducao nossa) de tal forma que a ambientagdo criada ¢ tdo
exuberante e tdo vasta que nao pode ser explorada ou mesmo exaurida em apenas uma
obra narrativa, ou mesmo em apenas um suporte de midia. Dessa forma, “o mundo ¢
maior que o filme, maior até que a franquia, ja que especulagdes dos fas e elaboragdes
também expandem esse mundo em uma variedade de diregoes” (JENKINS, 2008,
tradugdo nossa).

A arte de construir mundos, conforme se torna mais avangada, acaba por
transformar o diretor, escritor ou showrunner de um contador de historias em um
“gedgrafo cultural” (JENKINS, 2008, traducao nossa), cujo processo de criagdo, e,
especialmente, de narrativa passa a estabelecer ndo uma historia que se passa em
determinado cenéario, mas um mundo narrativo que pode conter aquela histéria e
diversas outras interligadas.

Tal processo criativo, quando encontra as novas capacidades de reter e
disponibilizar informagdes dos meios digitais urge os fas a buscar entendimentos e
informagdes para além dos limites das historias individuais, permitindo que esses fas
mergulhem em espagos densos psicologica e culturalmente sem sentirem-se perdidos, e
oferecendo aos criadores de mundos “a oportunidade de contar histérias a partir de
multiplas perspectivas privilegiadas, e de brindar o publico com narrativas
entrecruzadas que formam uma rede densa e de grande extensao” (MURRAY, 2003,
p-89).

Murray (2003) esclarece ainda que os principais efeitos dessa nova visao sobre a
criacdo de mundos e da adequacgdo das narrativas em escala €pica aos ambientes digitais

¢ a atividade dos fas nesses ambientes, em especial naqueles que cercam os seriados
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televisivos, uma vez que nesses ambientes os arcos de histdria mais longos e as
narrativas justapostas podem ser acompanhadas, dissecadas e verificadas, possibilitando
analises diferenciadas daquelas obtidas apenas assistindo ao seriado em questdo, e,
assim, levando ao debate sobre a coeréncia, a coesdao e a continuidade daquele
storyworld, ja praticamente transformado em universo ficcional, bem como as
implicagdes e especulagdes de como a histéria poderia ser diferente caso os fatos
narrados tivessem acontecido de maneira, em ordem diferente ou pudessem ser
interpretados de formas diversas (MURRAY, 2003).

Tais observagdes nos levam a verificar que nao estamos mais trabalhando apenas
com o conceito de cenario como um local e um tempo aonde a histdria acontece, bem
como ndo estamos trabalhando apenas com uma historia Unica de inicio e fim bem
definidos.

A quantidade de informagao depositada pelos criadores no mundo narrativo de
suas historias, bem como a busca por uma coesdo interna ja o transformou em um
universo ficcional, ou paracosmo, e a capacidade de especular como essa historia
poderia ser diferente e ter subsidios para interpreta-la de maneiras diferentes ja
fragmentou esse universo ficcional em um multiverso de possibilidades, em vdrios

mundos possiveis de historias, que iremos explorar em sequéncia.

2.2 Universos Ficcionais

Um universo ficcional, como visto anteriormente, pode ser entendido como um
cendrio ou storyworld que tenha evoluido para além de uma unica historia contada e se
tornado maior do que ela, contemplando todas as possibilidades que ja foram narradas
bem como aquelas que sdo apenas sugeridas por outros materiais ¢ midias ou
especuladas pelos fas.

Podemos entender, assim, que tal qual um storyworld, um universo ficcional ¢
um cenario dotado de consisténcia interna e com elementos que o tornam distinto, em
maior ou menor grau, do mundo cotidiano. Com isso, podemos inferir que o grande
diferencial entre o storyworld e o universo ficcional ¢ que enquanto o primeiro muitas
vezes se restringe a uma descricdo aproximada do mundo narrativo aonde se passa a
historia, o ultimo agrega um nivel de detalhamento e, especialmente, consisténcia e
coesdo internas suficientes para que quaisquer historias paralelas possam ser contadas

nele.
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Tais entendimentos expandidos de storyworld e universo ficcional encontram
eco no conceito de paracosmo, definicdo advinda da psicologia e filosofia, e apenas
recentemente incorporada as analises de narrativas. Nesse contexto, um paracosmo ¢ um
“mundo de realidade fantastica completo e dotado de légica interna que as pessoas
criam em suas mentes para seu proprio entretenimento quando estdo entediadas ou
desejam afastar-se um pouco da realidade cotidiana” (HOPE, 2009, tradugao nossa).

Segundo Hope (2009), essa habilidade de criar e compreender mundos como
histérias e metaforas tem suas origens nas brincadeiras de faz-de-conta das criangas e
permanece por muitos anos, tornando-se o sustentdculo da criacdo de narrativas,
eventualmente evoluindo para a capacidade de raciocinar, imaginar e julgar dentro de
um sistema completamente inventado, de tal forma que os paracosmos assim criados
nao contradizem suas proprias regras, ainda que transitem no limiar entre o possivel e o
impossivel (HOPE, 2009).

Com isso, podemos apreender que, diferentemente de um cenario estatico, além
do processo de criagdo de um universo ficcional coerente e consistente por parte do seu
autor ha também, por parte dos fas que vivenciam esse universo, um processo de
aceitagao das regras internas desse mundo e posterior imersao nesse paracosmo para
entdo acompanhar, vivenciar, discutir e elaborar sobre as diversas narrativas, historias e,
porque ndo, aventuras que lad ocorrem, processo esse que transforma o paracosmo
particular e privado do autor em um universo compartilhado dotado de vérias forgas
criativas, que, por sua vez dao continuidade a esse entendimento e criacao

Seguindo por essa linha, Massarolo ¢ Mesquita (2014) identificam que essa
imersdo, ali chamada de sistémica, esta intimamente ligada “a aceitacdo de um sistema
de regras que rege uma realidade ficcional, o que permite o envolvimento cognitivo com
a mecanica de funcional do mundo ficcional” (MASSAROLO & MESQUITA, 2014, p.
55). Tal imersdo objetiva intensificar a experiéncia de vivéncia do paracosmo em
questdo bem como em explorar a vastiddo e a consisténcia do ambiente em que
transcorrem aquelas narrativas.

De maneira mais abrangente, Sarah Bowman (2010) identifica que tanto o ato de
criacdo de paracosmos quanto a atividade de imersdo em mundos ficcionais sempre
estiveram presentes em nossa cultura social, tendo nascido do hébito de se contar
historias em grupos, um habito que “reflete padrdes morais, estilos de vida, fantasia,
humor, emogdes, e diferentes maneiras de se aprender” (BOWMAN, 2010, p. 128,

traducao nossa), de tal sorte que mesmo que seja verificado de forma mais intensa em
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criancas e seus mundos de faz-de-conta, esta igualmente presente em adultos como
parte do ferramental para resolu¢do de problemas, compreensdo de dindmicas sociais e
construcdo de identidades individuais.

Tais condigdes de criacdo de paisagens ficcionais € imersdo e resolucdo de
situagdes, continua a autora, encontram-se presentes hoje nos diversos jogos de
representacdo (role-playing games) desenvolvidos desde a década de 1970,
constituindo, cada um deles, paracosmos compartilhados entre autores e jogadores,
tanto no sentido de vivéncia do universo ficcional quanto de exploragdo e construcao
das narrativas ali presentes de maneira colaborativa e aberta, estando regidos por
conjuntos de regras mais ou menos estritas e contendo geografias fisica, politica e
cultural proprias, convidando a imersao por parte dos jogadores-narradores.

Dessa forma, podemos identificar paracosmos que sdao perenes, altamente
estruturados e consistentes internamente, contendo caracterizacdes extensas de seus
habitantes ficticios bem como uma percep¢do de ordem e estrutura que pode ser
mapeada, quantificada, descrita e analisada, ecoando producdes paracosmicas advindas
da literatura que encontram-se no mesmo nivel de complexidade, como o universo
ficcional criado e expandido por Tolkien em seus livros ou mesmo o universo conjunto
€ ndo menos complexo que permeia as obras literarias das irmas Bront¢ (BOWMAN,
2010).

Com isso podemos observar que enquanto o storyworld ou cenario apresenta um
componente estatico, ou restrito, ainda que dotado de grande nivel de detalhamento que
muitas vezes ndo suporta grandes especulagdes ou imersdes com o objetivo de analisar
ou quantificar seu estado de coeréncia e coesdo, o paracosmo ou universo ficcional tem
suas bases exatamente nessa logica interna que garante sua longevidade frente as
analises e especulacdes de fas e estudiosos que, por sua vez, nao diminuem ou
enfraquecem a validade daquele paracosmo, e sim adicionam novas camadas de
entendimento e conhecimento, refor¢gando a dindmica e vivacidade do universo

ficcional.

2.2.1 Arquitetura de um Universo Ficcional

A arquitetura de um universo ficcional dentro do contexto dessa andlise ¢ a
atividade pratica de se criar e tornar publicos tais universos, independentemente da
midia utilizada e das formas narrativas escolhidas. Muito embora varios autores,

especialmente Henry Jenkins, tenham analisado a fundo como as praticas narrativas tem
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evoluido para tornarem-se praticas de criagdo de storyworlds ou paracosmos, pouco
estudo tem sido feito no sentido de compreender quais sdo as etapas e os processos de
criagdo desses mundos e como podemos sistematizar suas caracteristicas de tal modo
que possa-se, do ponto de vista do universo ficcional, compreender o que os torna mais
ou menos atrativos para que os fas realizem suas atividades, especulem, escrevam sobre
e consolidem tais universos ficcionais como universos vivos € em expansao.

Dentro dessa proposta existem duas maneiras de se analisar o processo de
criacdo dos diversos mundos narrativos que podem, ou nao, vir a se tornar universos
ficcionais. De um lado temos a proposta ludica, e mais técnica, de construgcdo de
mundos derivada dos jogos de representa¢do, e bastante utilizada tanto nesses jogos
quanto em videogames, aonde o detalhamento ¢ tdo importante quanto a historia uma
vez que os jogadores podem, eventualmente, visitar tais lugares imaginarios. Por outro
lado, temos a proposta narrativa, € mais intuitiva, do novelista, na qual por mais
interessante, desenvolvido e desafiador que seja um mundo narrativo, ele existe , na
maior parte das vezes, apenas como pano de fundo para as agdes e aventuras das
personagens.

Monte Cook (2012), ao detalhar essas diferengas, infere que, mesmo um
novelista que tenha como foco a criagio de um mundo narrativo particularmente
detalhado, “o que acaba indo para as paginas ¢ somente o necessario para que o leitor
compreenda e aprecie a historia” (COOK, 2012, p. 13). Dessa forma, lhe parece ideal
que o mundo narrativo seja criado para acomodar aquela histéria que se deseja contar e
apenas sugerir a possibilidade de varias outras, deixando para outras oportunidades, ou
ainda para as producdes de fas, o ato de completar aquele mundo com as vérias historias
que podem ser contadas, tornando uma criagao que ja ¢ vasta em algo vivo.

Ainda segundo o autor, a criagdo de um (ou varios) mundos dentro do design de
jogos, sejam eles role-playing games ou jogos digitais exige uma abordagem
completamente diferente, visto que tal ambiente torna-se, além do local aonde historias
acontecem, muitas vezes verdadeiro protagonista dessas narrativas, especialmente em
jogos em escala épica ou de mundo aberto, em que os jogadores podem ir aonde
desejarem nesse mundo, com isso exigindo um nivel de projeto e detalhamento muito
maior do que em uma historia tinica e linear (COOK, 2012).

Partindo dessa diferenciagdo, Chris Pramas (2012) identifica duas estratégias
basicas de criacdo de universo ficcionais no projeto de jogos, chamadas de Inside Out,

ou ‘de dentro para fora’, e Outside In, ou ‘de fora para dentro’, ambas em traducao livre.
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Tais estratégias, embora resultem em universos ficcionais de detalhamento semelhante,
partem de pontos diferentes e de ideias diferentes para a criacdo desses universos.

A abordagem Inside Out, ainda de acordo com o autor, preconiza que se crie
inicialmente a histéria que se deseja narrar, seja literaria, audiovisual ou ludica, e, a
partir dela crie-se, conforme for necessario, o universo ficcional aonde ela transcorre,
tanto em termos geograficos quanto historicos e culturais. Dessa maneira, apenas as
informagdes que sdo relevantes para a narrativa em questdo sao detalhadas, ou mesmo
criadas, e conforme a necessidade de mais detalhamento surgir no transcorrer da
histéria, ou das proximas histérias a serem narradas, o universo ficcional continua a
crescer de maneira organica (PRAMAS, 2012).

E interessante notar que, a0 passo que essa estratégia permita um controle maior
do autor sobre sua criacao, bem como a criagao apenas daquilo que ¢ importante, ela
deixa pouco ou nenhum recurso para que outros autores ou, especialmente, os fas
especulem e elaborem o resto do universo ficcional circunjacente a historia ja narrada.
Ainda que essa auséncia de material oficial possa ser entendida como um convite ao fa
para que coloque suas proprias ideias em tal universo, a relativa auséncia de material
canOnico tende a incentivar uma evolugdo mais cadtica ¢ menos consistente desse
universo ficcional, embasado mais em textos fanoOnicos, e, por vezes, com menor
vastidao narrativa.

A abordagem Outside In, por outro lado, leva o autor a pensar primeiro em um
escopo bastante amplo, descrevendo o universo ficcional em termos basicos, seu
tamanho, sua geografia, as varias culturas, que mundos o compde, como sdo as
principais caracteristicas de seus povos € quais sdo os principais pontos de sua historia
conjunta, para apenas depois dar énfase a alguns desses elementos e assim formular a
sua narrativa. Ainda que essas descrigdes basicas do mundo ndo passem de nomes de
locais, pessoas, ragas, povos, planetas ou seres miticos e algumas poucas linhas de
descri¢do, ja se configura em um arcabouco do universo ficcional pronto para ser
expandido pelo préprio autor quanto seguido por outros narradores ou fas entusiastas
(PRAMAS, 2012).

Nesse tipo de estratégia ¢ importante salientar que, ainda que haja uma sensagao
de engessamento do universo ficcional, de que tudo j4 esta criado e quantificado, na
realidade o que existe sdo apenas listas do que pode, ou ndo, ter acontecido e existido,
sejam pessoas, lendas ou lugares, de tal sorte que sdo apenas subsidios para que o

proprio autor continue sua criacdo em outro momento ou que esta seja assumida por
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outros autores e, especialmente, por outros fas, que tendo um vislumbre do que existe
para além da narrativa ja estabelecida, sentem-se mais confortdveis em especular sobre
historias que ndo foram contadas e lugares que ndo foram visitados.

Essa divisao entre o universo narrativo que apenas se acompanha e aquele com o
qual se interage, em tempos de convergéncia de midias e de cultura de fas tem se
tornado bastante nebulosa. Ao tomarmos as praticas de reinterpretagdo, criagdo e
especulagdo dos fas com relagdo aos seus universos ficcionais cult, vemos que mesmo
em obras puramente narrativas a abordagem do criador de mundos tem sido menos de
novelista e mais de designer de jogos, dada a necessidade, nascida dos proprios anseios
dos fas, de que mesmo a menor narrativa esteja ancorada a um universo ficcional crivel
e expansivel. Tal realidade contemporanea tem tornado os narradores, como ja
percebera Jenkins, em construtores de mundos ficcionais, e sua audiéncia em jogadores
e exploradores de um universo ficcional vivo, que se expande por acdo tanto de seus
narradores quanto do retorno de seus fas-exploradores e suas novas ‘descobertas’, em

uma atitude sintetizada nas palavras de Cook:

[...] ndo importa quem faga o trabalho de criar os mundos. Deve-se criar um
ambiente que pareca real o suficiente para que se desenvolvam conexdes
emocionais com ele. Afinal, quem gostaria de salvar um mundo com o qual

ninguém se importa ? (COOK, 2012, p. 16, tradugao nossa).

2.2.2 Mythos, Topos e Ethos

Com o objetivo de sistematizar os elementos que compde os universos ficcionais
ou paracosmos, ¢ com isso compreender melhor a imersdo sistémica definida por
Massarolo e Mesquita, as autoras Lisbeth Klastrup e Susana Tosca (2004, 2014.)
elencam vérias qualidades que tais universos, chamados por elas de transmedial
worlds®, precisam ter para que possam ser considerados como tais, e portanto
complexos o suficiente para sustentarem tal imersao.

Em um primeiro momento, o universo ficcional precisa apresentar uma
caracteristica de worldness®*. Tal caracteristica estaria intimamente ligada & um ntimero
de aspectos diferentes que fariam com que o universo ficcional seja entendido como tal.

Ou seja, o worldness de um universo ficcional estaria ligado a sua capacidade de ir além

3 “Mundos transmidiais’ em tradugdo livre, e diferente dos ‘mundos transmidia’ ou ‘mundos

transmidiaticos’ definidos por Henry Jenkins (2008) que fazem parte das suas estruturas de narrativas
transmidia.
34 ‘Mundialidade’ ou a condi¢do de ser reconhecido como um mundo, em tradugdo livre.
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de uma tUnica narrativa, ao passo que suas caracteristicas principais seriam transmitidas
aos fas por meio dessas diversas narrativas, podendo elas ser iniciadas em qualquer
midia escolhida, e em sequéncia vindo a espalhar-se por diversas outras.

O worldness de um universo ficcional estaria ligado de maneira indissociavel ao
conceito de género narrativo, haja vista o fato de que o entendimento dos conceitos e
relagdes ligados aos géneros fazerem parte do repertorio dos fas e, portanto, tornam-se
parte do entendimento inicial daquele universo, e de quais caracteristicas ja sdo
inerentes a ele, por ser de ficcdo fantastica ou fic¢ao cientifica, por exemplo. Com isso
possuir fas ativos também estaria ligada ao worldness de um universo ficcional, visto
que serdo esses fas que irdo especular e analisar o mesmo do ponto de vista paracésmico
para que tal universo possa expandir-se e transmitir a sensa¢do de estar vivo
(KLASTRUP & TOSCA, 2004).

Uma vez definido o arcabougo bésico que identifica um universo ficcional,
pode-se entdo entender os trés elementos basicos que o compde e ajudam a tipificar a
condigdo de worldness desse universo:

Em primeiro lugar teriamos o Mythos daquele universo, definido pelos conflitos
e batalhas formadores do mundo e de seus personagens. O mythos incluiria historias,
rumores sobre pessoas, criaturas, deuses e objetos mundanos e sagrados que sdo
singulares daquele universo e, de alguma forma, importantes para a sua formagao
historica. Seria, de certa forma, a mitologia do universo ficcional, englobando a historia
antiga e recente, religioes, lendas, her6is e vildes, criando um storyworld palpavel que
pode ser usado para definir porque a realidade ficcional daquele universo ¢ da maneira
como ela ¢ apresentada. Ou seja, ¢ o conhecimento fundamental que alguém precisa
para interagir com o mundo ou interpretar os eventos acontecidos nele de maneira
correta, “a historia pregressa que da sentido a atual situacdo do mundo ficcional”
(KLASTRUP & TOSCA, 2014, p. 297, tradugdo nossa).

Em segundo lugar existiria o Topos do universo ficcional, definido pelo periodo
histérico daquele mundo bem como pelas suas geografias fisica, politica e cultural. Ou
seja, seria a descrigdo do tempo e espago atuais do universo ficcional, € de como este
evoluiu em relagdo ao periodo mitico descrito pelo mythos. Em suma, mostraria em um
contexto “como as localidades mudaram e como os eventos se desfraldaram”
(KLASTRUP & TOSCA, 2014, p. 297, traducdo nossa) até que a situag¢do atual, no

tempo e espago da narrativa, tenha sido atingida.
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Por fim, em terceiro lugar haveria o Ethos daquele universo, composto pela ética
implicita e explicita do universo ficcional, bem como seus codigos de conduta que se
presume que os habitantes daquele storyworld sigam. Ou seja, trata-se do etos, os
costumes € os tragos comportamentais que distinguem aquela sociedade, ou as varias
sociedades daquele mundo, bem como que tipos de papéis sociais sdo esperados dos
diversos arquétipos que formam os habitantes do universo ficcional, em resumo, “o
conhecimento necessario para se saiba como se comportar no mundo” (KLASTRUP &
TOSCA, 2004, p. 4, traducdo nossa).

Seguindo esta visdo, e entendendo que estes trés elementos sdo capazes de
definir, da maneira mais superficial a mais detalhada, os processos constituintes de um
storyworld ou de um paracosmo, podemos verificar tais ideias em alguns exemplos
tratados pelas autoras como bastante arquetipicos.

Em um primeiro momento temos o universo ficcional literario de O Senhor dos
Anéis. Para este universo, o mythos seria composto pelas historias de criagdo da Terra
Meédia presentes tanto na trilogia literdria quanto em seus livros adjacentes, como O
Hobbit e, principalmente, O Silmarillion; o topos seria a Terra Média em si, Arda como
¢ chamado o mundo, seus continentes, suas racas, idiomas, pessoas e localidades,
especialmente aquelas encontradas pela Sociedade do Anel em sua jornada; por fim, o
ethos seria composto pelas acdes e contradigdes das personagens e o que € esperado
delas, a luta do bem contra o mal presente nas figuras de Sauron e Aragorn, a
capacidade de qualquer pessoa fazer a diferenca, presente em Frodo, a expectativa de
que as pessoas honradas fossem capazes de sacrificios pessoais em nome de um bem
maior, ¢ a promog¢ao dos ideais heroicos (KLASTRUP & TOSCA, 2004).

De maneira analoga, podemos analisar o universo ficcional de Star Wars a partir
da primeira trilogia, composta por Uma Nova Esperanga (1977), O Império Contra-
Ataca (1980) e o Retorno de Jedi (1983). Para este universo, o mythos composto pelas
historias da Velha Republica, de Cavaleiros Jedi extintos, e de como o Império
Galéactico chegou ao poder; o topos seria composto pela ‘galaxia muito muito distante’,
seus planetas, ragas, espagonaves e tecnologia, especialmente aquelas citadas nos trés
filmes; por fim, o ethos seria composto da eterna luta entre o lado sombrio da forga,
representado pelos Sith e alinhado ao militarismo, a conquista, paixao, raiva, medo e o
lado luminoso da forga, representado pelos Cavaleiros Jedi e alinhado a honestidade,

compaixao, serenidade, conhecimento e como isso influencia tudo na galéaxia.
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E importante salientar que, no caso de Star Wars, caso fossem levadas em conta
outras obras, como a trilogia mais recente (de 1999 a 2005), ou aquela que esta para ser
langada ainda este ano, ou ainda romances, jogos, quadrinhos, todas essas caracteristicas
(mythos, topos e ethos) seriam rearranjadas e complementadas de acordo com o recorte
entendido do que compde o universo ficcional, seja ele mais amplo ou mais fechado,
abrindo assim espaco para a criacdo e o entendimento de varios universos derivados ou

paralelos a esse universo principal, dando origem, assim, a um ‘multiverso narrativo’.

2.3 Multiversos Narrativos

Ainda que tenhamos definido como se comportam os universos ficcionais, como
sdo criados e quais sdo suas partes constituintes, ¢ necessario entender como esse Unico
paracosmo pode vir a transformar-se em uma infinidade de outros universos, cada qual
fortemente ligado ao universo prototipico, porém unico o suficiente pra existir por conta
propria.

Segundo Rod Girle (2003), as narrativas ficcionais, sejam elas literdrias,
cinematograficas, televisivas ou outras, descrevem mundos possiveis. Tais mundos tem
alguma coeréncia interna ou logica que os rege e, ainda que sejam completamente nao
realisticos, mantém uma relacdo muito proxima com o mundo original, ou vigente do
qual eles derivam. Dessa forma, podemos entender que o mundo ‘real’ ¢ o mundo
original de todas as narrativas de ficgdo conhecidas, cujos mundos possiveis originados
por essas narrativas tornam-se, por sua vez, os mundos vigentes das novas historias
contadas naqueles mundos, bem como das especulacdes de fas e suas producdes ndo
oficiais, gerando toda uma nova gama de mundos possiveis, dando origem, assim, a um

grande multiverso narrativo. Ou, como afirma o autor:

Vivemos em um mundo possivel. Esse ¢ o nosso mundo vigente. Uma obra
de ficcdo pode ser entendida como a descrigdo do que ¢ valido em um mundo
possivel diferente do mundo vigente. Algumas obras de fic¢ao sdo descrigdes
de mundos possiveis muito parecidos com o real. Outros, como obras de
fantasia, descrevem mundos bastante diversos do real (GIRLE, 2003, p. 41,

tradugo nossa).

Nesse sentido, “a verdade ¢ sempre relativa a um mundo possivel” (GIRLE,
2003, p. 40, tradug¢do nossa) e sempre responde a uma ou mais indagacdes sobre o
mundo vigente, desde as mais amplas e fantasiosas, como imaginar como seria 0 mundo
caso os seres tivessem asas € voassem, até as historicamente plausiveis, como imaginar

qual seria o desfecho da segunda guerra mundial caso os paises do eixo tivessem
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vencido a guerra. Ou seja, as diferencgas entre o mundo vigente e seus mundos possiveis
sempre estdo relacionadas a ‘como as coisas podem ser se..’ ou ‘como as coisas
poderiam ter sido se...” (GIRLE, 2003).

De maneira semelhante, Marie-Laure Ryan (2010) identifica que a base dos
mundos possiveis esta ligada a ideia de que a realidade, entendida como a soma de tudo
que ¢ imaginavel, ¢ um multiverso composto por um elemento central e varios outros
elementos circunjacentes ligados a esse elemento central por relagdes de acessibilidade.
Nesse sentido, o elemento central do multiverso seria o ‘mundo vigente’, representado
pelo mundo real, e todos os outros elementos seriam satélites, mundos possiveis do
mundo vigente, acessiveis a partir de questionamentos, especulagdes e interpretagdes do
mundo ‘real’.

Alguns desses mundos possiveis, continua a autora, tornam-se tdo concretos e
imersivos que, por sua vez, passam a atuar como o elemento central de todo um novo
conjunto de mundos possiveis, gerando toda uma nova hierarquia de mundos possiveis,
em um caminho potencialmente infinito de especulagdes e recriagdes (RYAN, 2010).

Elaborando nessas ideias, David Herman (2011) sintetiza que a estrutura dos
mundos possiveis consiste em um mundo central, chamado de mundo real ou mundo
vigente, e de varios mundos satélites que podem ser criados ou acessados a partir de
construgdes narrativas sobre o que poderia ou ndo acontecer no mundo vigente. Essas
construgdes seriam expressadas pelo narrador ou pelas personagens, ou ainda poderiam
estar presentes naquilo que as personagens pensam, sonham, leem ou especulam
(HERMAN, 2011).

Nesse sentido, 0 mundo vigente de uma narrativa seria aquele mundo criado
diretamente pelo autor e disponibilizado no material candnico da narrativa,
independente de em que midias esse material se encontre. Esse mundo seria o mundo
base para que varios mundos possiveis se desenvolvessem, por sua vez criados a partir
de licenciamentos para outros autores, especulagdes de fas, retcons do proprio autor,

2

publicacdes paralelas narrando ‘o que aconteceria se...” determinados fatos nao
acontecessem, entre varias outras possibilidades.

Tais mundos possiveis criados por esses pontos de acesso ao mundo vigente, ou
canonico, da narrativa poderiam ser tdo breves quanto pequenas narrativas ou entdo
adquirirem tamanha vastiddo a ponto de, por si proprios, tornarem-se mundos base

vigentes de novos mundos possiveis, constituindo assim um multiverso vivo, renovavel

€ em constante expansao e reinterpretacao.
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2.3.1 Multiversos Breves e Multiversos Vastos

O conceito de mundos possiveis, ainda que demonstre a formagao dos diversos
multiversos narrativos a partir de paracosmos singulares, ndo determina, por si sO, a
capacidade desses multiversos de serem vastos e longevos, ou seja, de perdurarem no
tempo e construirem diversos outros universos bases e mundos possiveis subsequentes.

Em uma tentativa de explicar a capacidade de universos narrativos se
expandirem e se tornarem perenes, Tanya Krzywinska (2009) analisa dois tipos de
universos singulares quanto aos seus processos formativos e narrativos, aludindo ao
conto do desafio de Arachne a Minerva, e caracterizando esses universos com base no
caos, na ordem, na previsibilidade, na abertura, na multiplicidade de historias e na
linearidade da narrativa inerentes a cada um deles.

Dessa forma, um universo ficcional do tipo Arachne teria narrativas dispersas,
de multiplas perspectivas, em varios niveis e com alto grau de ndo-linearidade. Cada
narrativa dentro daquele universo seria unica, podendo ou ndo ser entendida como parte
do todo, e podendo ser fruida sem a obrigatoriedade da fruicdo e do conhecimento de
todo o material candnico para a apreensdo de seu significado. Ainda que interconexdes
existam entre as diversas narrativas, ¢ o conhecimento aditivo leve a interpretacdes
maiores do universo, cada parte pode ser aproveitada a despeito do todo, mas sempre
oferecendo um vislumbre de uma realidade maior (KRZIWINSKA, 2009).

E interessante notar que conceituagdo de um universo do tipo Arachne é bastante
semelhante ao conceito de compreensdo aditiva de Jenkins (2008) para a narrativa
transmidia, de tal sorte que todas as narrativas sdo validas individualmente, porém
apresentam um consisténcia e interferéncias que levam a uma compreensdao maior
quando consumidas juntas. Com isso, um multiverso dessa categoria poderia ser
entendido como um multiverso narrativo vasto, dotado nao s6 de diversas narrativas
internas mais ou menos interligadas, mas também de diversos mundos possiveis, uma
vez que sua amplitude, nao-linearidade e abertura dariam mais poder aos narradores e
aos fas para imaginarem as suas proprias versoes de parte ou de todos aqueles
acontecimentos ficcionais.

Um universo ficcional do tipo Minerva, por outro lado, ¢ construido de maneira
linear, iniciado por uma grande narrativa principal que pode, ou ndo, dividir-se em
outras narrativas paralelas, mas sempre fortemente vinculadas a essa narrativa mestra.

Ainda que as narrativas menores tenham algum grau de independéncia, podendo, por
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vezes, serem acompanhadas a despeito da trama principal, ¢ essa narrativa maior que
rege a ordenacao de todo o universo Minerva, descrevendo seu comego, meio, €, muitas
vezes, fim, tendo todos os outros acontecimentos relativizados a partir dela
(KRZIWINSKA, 2009).

Com isso, podemos entender que um multiverso narrativo do tipo Minerva,
ainda que produza varios mundos possiveis no correr da sua existéncia, os tem
fortemente ligados ndo ao mundo vigente, mas sim a narrativa que acontece no mundo
vigente. Essa narrativa deixa de ser uma das possiveis historias que aquele universo
pode contar e passa a ser a grande historia do mundo da qual todas as outras derivam.
Nesse sentido ainda existiriam mundos possiveis surgidos de produgdes paralelas e
especulagdoes de fas, porém eles estariam restritos a detalhes e interpretacdes da
narrativa mestra, oferecendo pouca diferenciacao entre os mundos possiveis € o0 mundo
vigente.

A titulo de exemplo de um multiverso ficcional do tipo Minerva, podemos citar
a série de televisdo Battlestar Galactica, iniciada em 2003 e finalizada em 2009.
Enquanto o seriado estava no ar, diversas outras produgdes concomitantes foram feitas,
desde mini seriados para a internet até outros materiais como romances e quadrinhos.
Entretanto, ao final do seriado, quando todos os segredos foram revelados e os arcos de
historia finalizados, dando uma sensagdo de encerramento ao universo havia tanto
material canonico e tanto explicado em seus menores detalhes, que pouquissimas
lacunas narrativas foram deixadas para que surgissem mundos possiveis a partir delas,
levando, inclusive, o seriado spin-off Caprica, de 2010, a ser cancelado na metade da
primeira temporada.

Ou seja, Galactica apresentava um multiverso narrativo enquanto sua grande
narrativa nao havia chegado ao fim. Quando isso aconteceu, por mais que o
engajamento dos fas permanecesse existindo e uma ou outra especulagdes surgissem,
como grande parte da historia e do mistério daquele storyworld ja tinham sido
solucionados, o multiverso chegou ao fim, pela auséncia de lacunas aonde poderiam se
perguntar ‘o que aconteceria se...”. Dessa forma, o universo ficcional composto pela

franquia €, portanto, um multiverso narrativo breve.

2.4 Consideracoes
Ao analisarmos as constru¢des dos universos narrativos, comec¢ando pelo ponto

de vista dos storyworlds e evoluindo para os paracosmos € mundos possiveis, podemos
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comecar a compreender aonde encontram-se o0s elementos principais que levam
determinados universos a tornarem-se objetos de culto sob o ponto de vista dos fas e,
portanto, desenvolverem todo um ecossistema de engajamento e relagdes de consumo e
producado relacionado a eles, bem como a maneira como esses conceitos de criagdao de
cenarios ¢ mundos se interrelacionam com os diversos aspectos das narrativas
abordados anteriormente.

E certo que ndo ¢ a quantidade de material candnico, ou oficial, tampouco a
producdo sequenciada de varias obras, candnicas ou apocrifas, que definem a natureza
vasta e multipla desses universos narrativos. Essa questdo ¢ mais aprofundada,
remetendo-nos diretamente a como esse universo ¢ inicialmente imaginado, quais sdo
suas caracteristicas intrinsecas € o qudo ‘misteriosa’ e dada a questionamentos e
especulagoes € a sua natureza.

Dessa forma, podemos verificar que o conceito de cendrio, ou de storyworld ¢
intrinseco a qualquer um dos formatos narrativos apresentados, tornando-se cada vez
mais importante a medida que o foco da narrativa se desvincula exclusivamente das
personagens e transfere-se para as varias narrativas que podem existir dentro do mesmo
storyworld, sejam elas classicas, seriadas, complexas ou colaborativas.

Nessa mesma visdo, uma vez que o storyworld evolua para a constitui¢do de um
paracosmo, pontuado por varias narrativas conectadas ou ndo dentro de um mesmo
universo ficcional, podemos encontrar diversos outros formatos mais elaborados de
narrativas presentes nesses universos, em especial os conceitos de abertura e vastidao
narrativas.

Dessa maneira podemos inferir que conforme o universo narrativo se expande
com diversas historias sendo contadas de maneira simultanea, mais aberto e vasto ele se
torna, com a criagdo e subsequente evolugdao dos paracosmos acontecendo tanto de
maneira inside out quanto outside in dependendo do tipo de narrativa que se deseja,
definindo assim o mythos, topos e ethos desses universos, qui¢d multiversos, conforme a
necessidade se apresenta, tanto por parte dos autores quanto por parte dos espectadores,
leitores ou jogadores, haja vista que tais conceitos ¢ formatos se aplicam igualmente
para universos audiovisuais ou literdrios e, especialmente, para universos ficcionais
ludicos, tanto em meio analdgico (os role-playing games) quanto digital.

Da mesma forma, ao chegarmos no estdgio maximo da evolu¢do dos mundos
histéria, quando ja analisamos ndo apenas um storyworld mas toda uma colecdo de

mundos possiveis gerados por uma narrativa, entendemos como esses conceitos de
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criacdo e condugao de multiversos ficcionais, sejam eles do tipo arachne ou minerva, se
interseccionam com os conceitos de narrativas colaborativas, narrativas transmidia e,
especialmente, franquias de entretenimento, haja vista a dimensdo tomada por essas
novas realidades multiplas que, conforme nos mostra as ideias da convergéncia,
desfraldam-se por diversos formatos narrativos e suportes tecnologicos criando a
sensacdo de um verdadeiro ecossistema de midias e histdrias, vasto, sempre aberto a
novas adi¢des, com capacidades de se propagar quase indefinidamente.

Com base nas varias classificagdes vistas e analisadas em conjunto, podemos
comecar a verificar que a longevidade de varios desses multiversos narrativos esta
ligada & sua grandeza, vastiddio e multiplicidade de possibilidades, e nao
necessariamente a qualidade de sua narrativa, ainda que essa venha a ser um fator
importante, dada a sua complexidade e capacidade imersiva.

Ou seja, quanto mais um universo narrativo permitir que outros que nao o autor
principal se perguntem e encontrem espago para responder ou especular ‘o que
aconteceria se...” as coisas fossem diferentes naquela realidade, maiores sdo as chances
de que essa pergunta continuard sendo feita ininterruptamente, e seus resultados

continuarao mantendo esse multiverso vivo e longevo.
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3. UMA BREVE HISTORIA DA CULTURA PARTICIPATIVA

E impossivel falar de Cultura Participativa, ou ainda, de Cultura de Fas sem, a
principio, definir de que se trata essa cultura e, em especial, o que ou quem sdo esses
fas, cuja definicdo intuitiva existe, mas ainda muito carente de reflexdo e constitui¢do
académica propria.

Uma vez que, na voz de varios dos teodricos dos Estudos de Fas, as defini¢des
sdo tao contraditorias quanto sdo abrangentes, por vezes confundindo o individuo — o fa
— com 0 movimento em que ele se situa ou representa — o fandom* — opta-se, a titulo de
didatica, por se fazer inicialmente uma incursdo pela origem etimologica da palavra
partindo de seu verbete lexicografico no idioma inglés e que apresenta duas possiveis
origens distintas.

Segundo o The Dickson Baseball Dictionary, em sua terceira edi¢do, fan seria
uma contra¢do da palavra fancy, um termo do inglés britanico surgido por volta dos
séculos XVIII e XIX e usado para referir-se a admiradores ou praticantes de um
determinado hobby ou esporte. Fancy por sua vez seria uma contragcdo de fantasy ou
phantasie quando usado no sentido de ideia, nogdo, conceito. Ou seja, dando o
entendimento de ser o apego a uma no¢ao ou um conceito, um gosto (DICKSON,
2011).

Por sua vez, o Oxford English Dictionary, em sua sétima edigdo, versao digital,
indica que a palavra fan com o sentido de entusiasta ou partidario teria sido usada pela
primeira vez no século XVII, e se tornado estabelecida no inglés americano no século
XIX, sendo uma contragdo da palavra fanatic, por sua vez datada do século XVI,
advinda do latim fanaticus, significando “inspirado por um deus”, esta também derivada
de uma anterior, fanum, cujo significado seria templo ou local de culto. Em seu uso
original como substantivo, trazia o sentido de uma pessoa desajustada ou um maniaco
religioso, ou ainda, alguém que adere de maneira intensa a um culto (WAITE, 2012).

De maneira analoga, o Online Etymology Dictionary, citando o uso de varias
fontes, entende que fan com o significado de devoto surgiu teve seu primeiro uso no
inglés norte-americano em 1889, ligado a entusiastas do baseball, como provavelmente

uma contracdo de fanatic, influenciado pela palavra fancy, termo coletivo para os

35 Combinagdo das palavras fan e kingdom, de forma literal “reino dos fds”. Pode ser entendido como o
conjunto de fas e atividades correlatas relacionadas a um esporte, uma atividade, uma obra ou uma pessoa
famosa (REBAZA, 2009).
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seguidores de um hobby ou esporte. Muito embora cite um uso isolado da palavra em
1682, seu uso abrangente se da a partir do século XIX, levando ao surgimento de termos
como fan mail’® em 1920 e fan club®” em 1930, ambos em contextos ligados a
Hollywood (HARPER, 2015).

A partir do momento em que o fa € visto de maneira diferenciada, e ndo apenas
como consumidor ou espectador passivo, passa a existir a necessidade de quebrar o
conceito fechado de fa e posiciond-lo em relagdo a sua obra de culto, podendo, assim,
trazer as reflexdes necessarias para se compreender como essa cultura se forma em
torno das obras, seu ferramental de atuacdo e os diversos niveis de engajamento que
esses fas podem possuir, inclusive podendo ser aquele que conhece tudo da obra para
poder criticé-la e desqualifica-la.

Tomando como base, entdo, essas duas origens, ainda que distintas € em um
primeiro momento desconexas, pode-se entdo analisar as componentes de uma Cultura
Participativa a partir ndo apenas do fa em si, mas da fantasia que da origem ao mesmo,
do objeto de culto que se torna o centro das atengdes desses aficionados.

Com isso, surgirdo também conceitos como cult e subculturas, as relagdoes de
poder entre os diversos grupos de fas, bem como os diversos tipos de producao de fas
dentro dos universos narrativos e o posicionamento, tanto dos fas quanto dos detentores

da propriedade intelectual, quanto a validade dessa produgao.

3.1 O Cult

Ao longo dos anos, uma série de autores dos mais diversos campos de pesquisa
tentou, de maneiras distintas, definir qual seria o conceito de cult quando este estd
ligado diretamente a producdes narrativas e estéticas.

Roberta Pearson (2010), ao refletir sobre essa necessidade, verifica que uma
definicdo inclusiva e que englobe todas as possibilidades seria de pouca utilidade
analitica, sendo preferivel o abandono de tal termo em favor de defini¢des mais pontuais
e que estejam mais proximas das distingdes necessarias ao rigor analitico da academia.
Mesmo assim, aventa a possibilidade de, em um primeiro momento, trabalhar com a
origem da palavra, visto que esse traz consigo carga de significagdo importante, e que se

conecta, de maneira singular, as ideias de um conceito de fas ja propostas.

36 Correio de fds. No contexto em questdo refere-se a cartas ou mensagens enviadas a figuras publicas,
especialmente celebridades, por seus admiradores ou fas.

37 Fa-clube. No contexto em questdo trata-se de uma associagdo de individuos dedicados a expressar sua
admiragdo por uma pessoa famosa, uma obra literaria ou audiovisual, um time esportivo, entre outros.
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Desta maneira, ao analisar sua origem, pode-se verificar que a palavra cult no
idioma inglés estd intimamente ligada ao conceito da pratica religiosa, sendo
considerado um grupo religioso ou social com crencas e praticas derivados dos pré-
estabelecidos, por vezes beirando o fanatismo (STARK & BAINBRIDGE, 1996,
p.-124). Ao ligarmos isso a origem etimologica da palavra fa no mesmo idioma,
podemos, através de analogias, entender que o fa ¢ o seguidor de uma obra cult com
fervor tal qual o religioso.

Em uma das primeiras tentativas de definir o que seria tal status, Eco, ao tratar

sobre o cult no cinema em sua analise do filme Casablanca, conjectura que:

A obra deve ser amada, obviamente, mas isso ndo ¢ o bastante. Ela precisa
prover um mundo completamente povoado, de modo que seus fas possam
citar personagens ¢ episddios como se estes fossem aspectos de seu proprio
universo privado, um universo sobre o qual pode-se fazer perguntas e criar
jogos de adivinhagdes, de forma que os adeptos dessa seita reconhecam em si

proprios um conhecimento comum (ECO, 1986, p.198, traducao nossa).

Eco, entdo, identifica que ndo se trata apenas de uma questdo de qualidade
visual ou narrativa da obra em si, mas de uma sensacao de completude que se atinge ao
frui-la, de tal sorte que, ao final da experiéncia, ndo ¢ a memoria total da obra, sob o
ponto de vista de uma ideia ou emog¢do central, que perdura, mas sim uma memoria
fragmentada e desconexa, composta por diversas ideias centrais, icebergs visuais, cada
um capaz de trazer a tona as emocdes despertadas pela obra e levar a uma nova
adoracdo da mesma (ECO, 1986).

De maneira semelhante, citando Mendek e Harper, Pearson (2003) indica que
producdes tidas como cult tanto para o cinema quanto para a televisdo incitam um grau
de devocdo quase excessivo, referindo-se a tal como uma “forma ritualistica quase
obsessiva” (MENDEK & HARPER, 2000 apud PEARSON, 2003), de modo que tal
obra torna-se o nticleo de um interesse e envolvimento por parte da audiéncia que ndo ¢
apenas o resultado de uma busca sem direcdo por entretenimento, mas sim uma
combinacao de intenso envolvimento fisico € emocional.

Seguindo por esse raciocinio, pode-se inferir que o status de cult de determinada
obra ndo ¢ determinado pela produ¢ao ou difusdo da obra em si, seja ela audiovisual,
literaria ou outras, mas sim pelo relacionamento, intimo, que estabelece com sua
audiéncia.

Continuando nessa vertente, Mark Jancovich e Nathan Hunt (2004), ao falarem

especificamente do cult em produgdes televisivas, afirmam que tal status ¢ “definido
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nao por algum componente compartilhado pelos seriados propriamente ditos, mas sim
pela maneira como estes sdo apropriados por grupos especificos” (JANCOVICH &
HUNT, 2004, p. 27) de modo que ndo ha um atributo Unico que caracterize uma obra
como cult, mas sim que tais obras sdo tornadas (ou definidas) como cult dependendo da
maneira como estas se posicionam em relacio ao que é considerado mainstream?,
sendo que tal qualificacdo advém das particularidades da recepgdo destas obras por
parte dos espectadores, muito raramente tendo sido arquitetadas dessa maneira por seus
produtores.

De maneira complementar, Sara Gwenllian-Jones e Pearson (2004) postulam
que, nesse entendimento, o termo cult ¢ aplicado, de maneira liberal, a qualquer
programa de televisdo que seja considerado diferente ou inovador, que se aproxime de
um nicho especifico da audiéncia, que tenha um certo apelo nostalgico ou entdo que seja
considerado emblematico e representativo de alguma subcultura.

Ainda assim, seguem as autoras, existe um diferencial entre programas que, em
seu entendimento, sdo cult de fato como Jornada nas Estrelas e Arquivo X e outros
programas que tao somente atraem grandes audiéncias, porém nao inspiram culturas de
fis significativas, como o caso de Friends>°.

Tais caracteristicas, que fariam de um seriado de televisdo uma obra cu/t de fato,
estdo intimamente relacionadas a aspectos tanto de producdo quanto de recepcao dessas
obras, sendo elas a presenca da serializacdo narrativa, os universos complexos
construidos para a grande maioria dessas obras, a natureza transmidia da maior parte das
produgdes, a profundidade das personagens nessas narrativas e a permissibilidade para
que outras histdrias sejam contadas em paralelo aquela principal.

Fazendo-se valer de atributos ja citados nas andlises dos tipos de narrativas
presentes nas principais formas seriadas, “os universos imaginarios da televisao cult dao
suporte a um inesgotavel arranjo de possibilidades narrativas, convidando a, auxiliando
e recompensando andlises textuais aprofundadas, interpretacdes e reformulacdes
inventivas” (GWENLLIAN-JONES & PEARSON, 2004, p. XII).

Entendendo, entdo, que o conceito de cult ¢ determinado em grande parte pelo

valor que a audiéncia em geral, e os fas mais especificamente, agregam a determinada

38 No contexto midiatico, midias e produgdes mainstream seriam aquelas que corroboram as correntes de
pensamento ou influéncia predominantes, sendo antagonizadas pelas midias alternativas, pelas produgdes
independentes, ou ainda pelas produgdes para mercados de nicho (CHOMSKY, 1997).

39 Sitcom norte-americano que estreou em 1994 e perdurou por 10 temporadas, tendo alcangado grande
sucesso de publico.
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producdo, Jancovich (2002) traga um paralelo entre essa capacidade do publico e a
formag¢do de diversas culturas de aficionados a margem das obras audiovisuais,
inferindo que os mesmos fatores que aproximam socialmente os fas mais avidos dessas
obras, também afastam outros potenciais espectadores, que, por alguma restricdo, nao
puderam conhecé-la de maneira aprofundada ou acompanhéd-la com o mesmo
engajamento, ndo possuindo, assim, o conhecimento necessario para fazer parte daquele
grupo (JANCOVICH, 2002).

Esse conhecimento necessario, segundo Sarah Thornton, seria um derivado dos
conceitos de capital cultural, capital social e capital simbolico de Pierre Bourdieu, e
estaria primariamente ligado a dificuldade de acesso e a exclusividade de determinadas
obras, em contraste a acessibilidade da cultura de massa, fomentando assim a cria¢ao de
um objeto de culto com base no obscuro e no desconhecido de tal modo que quanto
mais conhecimento se obtém desse material, € quanto mais pessoas se conhece dentro
desse meio, mais respaldo se obtém entre os membros do culto (THORNTON, 1995).

Observa-se, assim, a constru¢do de uma hierarquia entre os individuos
pertencentes aqueles cultos, em especial definida pela quantidade de conhecimento que
o individuo possui e por quem ele conhece, explicitando diferentes niveis de
aproximagao entre o objeto cult e seus fas, formando uma verdadeira estrutura social de
pertencimento e adoragdo, um nicho cultural com praticas e sabedorias especificas,

talvez uma subcultura.

3.2 Subculturas e Capital Subcultural

Em termos antropoldgicos, da-se o nome de subcultura ao agregado de
particularidades culturais de um determinado recorte da populagdo, um grupo, que faz
com que ele se distancie do modo de vida hegemodnico, sem, no entanto, desprender-se
totalmente desse (CARDOSO, 1975).

Em se tratando de cultura de massa, lembrando sempre que os fendmenos
culturais possuem um cardter dindmico e transitério, as subculturas estariam
relacionadas as resisténcias a esse poder uniformizador dessa cultura, nao
representando, portanto, padrdes culturais totalmente opostos, mas sim diferentes, em
mudanga, e em busca de reconhecimento. Dessa maneira, tais manifestagdes ndo seriam
completamente autdnomas, sendo a subcultura incapaz de se auto-reproduzir, “ela &, por
defini¢do, parte de um todo de que depende para que possam subsistir as diferengas que

a caracterizam” (CARDOSO, 1975).
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Em outro entendimento, Dick Hebdige (1979) afirma que antes que se possa
individualizar e identificar as diversas subculturas, a terminologia bésica precisa ser
definida, uma vez que o proprio termo subcultura é cercado de controvérsias ao ponto
de suscitar sensagdes de mistério, votos sigilosos e outras vivéncias, aquiescendo com
um conceito ndo menos problematico de cultura.

Entendendo que determinados grupos sociais tem oportunidades maiores que
outros para criar regras, organizar sentidos e impor suas definicdes de normalidade ao
mundo, como no caso da midia massificada, as subculturas seriam formadas por
minorias no intuito de subverter a chamada cultura normativa, sendo assim, muitas
vezes, percebidas como manifestacdes negativas ou destrutivas devido ao seu grau de
critica aos padrdes dominantes da sociedade, da cultura, em que se inserem.

Ainda assim, explicita o autor, por mais que a constru¢ao das subculturas seja
pautada nas diferencas entre elas e a cultura dominante, ndo existe um movimento de
rompimento com essa dominacdo, e sim de diferenciacdo e constru¢do de identidades
entre individuos que partilham das mesmas ideias, ou dos mesmos gostos, de tal forma
que esses sintam-se representados nesse novo nucleo cultural, muitas vezes utilizando-
se de simbolismos gestuais, de vestuario, entre outros, para identificagdo mutua, sendo
causa de estranhamento entre aqueles considerados ndo iniciados no culto (HEBDIGE,
1979).

Em uma tentativa de quantificar o que ¢ necessario para que um individuo passe
de conhecedor de determinada subcultura a membro dela e de compreender as
hierarquias dentro das subculturas, Thornton traz a luz os conceitos de Pierre Bourdieu
acerca dos varios tipos de capital, especialmente os entendimentos de capital cultural e
de capital social.

Dessa forma, enquanto o primeiro advém do conhecimento acumulado através
tanto da educagdo formal quanto das modalidades informais de aquisi¢ao, de tal modo
que a medida do que determinado individuo conhece torna-se, de certo modo, seu
identificador social, o segundo reflete guem o individuo conhece dentro e fora da cultura
relevante, explicitando a valorizacdo da rede de conexdes interpessoais como
construtora de status social (THORNTON, 1995).

Seguindo na andlise, e lembrando que Bourdieu elabora a existéncia de diversas
subcategorias de capitais atreladas as categorias principais, tais como capital artistico,
ou capital intelectual, a autora postula a existéncia do que ela chama de um capital

subcultural, que, de maneira derivada do capital cultural de Bourdieu seria constituido
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pela aquisicao de conhecimento, mas ao invés de estar presente e focado em uma
cultura que engloba a todos, estaria presente a margem dessa cultura, de tal modo que
cada subcultura, ou nicho cultural especifico, teria seu proprio capital subcultural.

Assim, possuir capital subcultural conferiria status apenas dentro do
confinamento do nicho cultural que o considera relevante, ainda que esse capital
converse com o capital cultural de maneira geral uma vez que estes ndo se anulam, e
sim se completam, especialmente porque enquanto o capital cultural, segundo Bourdieu,
¢ adquirido de maneira institucionalizada, por meio dos estudos académicos e outras
formas de educagdo formal, o capital subcultural ¢ primariamente governado e
difundido pelas midias em seus mais diversos formatos, evidenciando que mesmo
individuos com a mesma constitui¢ao cultural podem pertencer a subculturas distintas
(THORNTON, 1995).

As subculturas e seus respectivos capitais subculturais seriam, com isso,
construidos @ margem tanto do que ¢ considerado conhecimento formal quanto do que ¢
considerado mainstream dentro do universo mididtico, porém permeadas de varios
pontos de intersecdo, reforcando a ideia de se trata de um processo de construcdo de
identidade a partir de gostos especificos do que de ruptura com o todo, de tal sorte que
os nichos culturais, subculturas ou culturas de fas se colocam como culturas inclusivas e
pertencentes a cultura maior, com livre acesso desde que o conhecimento, o capital
subcultural, necessario seja adquirido.

Sendo assim, as diversas culturas de fis ndo seriam mutuamente exclusivas,
permitindo aos fas pertencimento em tantas quanto sejam interessantes para ele, e com
niveis de culto, de engajamento, bastante variados, regidos especialmente pelo grau de
capital subcultural que se possui acerca delas. Ou seja, uma mudanca gradual do
genérico para o especifico, dentro de uma possibilidade quase infinita de escolhas do
que consumir € como participar, gerando varias microculturas, ou subculturas, paralelas
a cultura de massa, que coexistem e interagem das mais variadas maneiras

(ANDERSON, 2008).

3.3 Fa e Cultura de Fas
Passado o entendimento dos conceitos de cult dentro do viés das produgdes
midiaticas e dos cultos que se formam em torno dessas produgdes, podemos retornar a

caracterizacdo do fa, agora ndo mais com a aridez de uma defini¢dao de dicionario, mas
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sim por um ponto de vista académico, tendo sempre em mente a formacao das culturas e
subculturas das quais esses fas fazem parte.

Matthew Hills (2002), defendendo essa visdo, argumenta que apesar de qualquer
pessoa instintivamente saber o que ¢ um fa, seja alguém obcecado com uma
celebridade, filme, programa de televisao ou banda em particular ou alguém capaz de
reproduzir vastas quantidades de informacdo acerca de seu objeto de culto, ha
pouquissimas defini¢des singulares sobre esse tipo de individuo, a maioria bastante
contrastante entre si, tendo como ponto comum apenas o entendimento de que fas
participam de atividades em conjunto, ndo sendo ‘“socialmente indivisiveis” ou
consumidores isolados.

Elencando as varias defini¢des, por vezes internamente conflitantes, do que
seriam os fas em particular, percebe-se uma dificuldade tanto em agrupa-los com base
no seu objeto de culto, seu fandom, quando em hierarquiza-los de acordo com suas
atividades e seu status dentro desse fandom. Talvez, sugere Hills, a propria banalizagao
do termo fa contribua para essa dificuldade em defini-lo além do entendimento bésico
de individuo entusiasta, inclusive sugerindo diversas outras terminologias que poderiam
ser utilizadas para descrevé-lo, tais como fanatico, cultista, entusiasta, seguidor, entre
outras (HILLS, 2002).

Em uma tentativa de desmistificar e sistematizar o entendimento do que seria um
fa e como funcionaria a cultura a que ele pertence, Jenkins (1992) inicia sua
caracterizagdo recontando uma anedota dos anos 1960 em que o ator William Shatner,
protagonista do seriado Jornada nas Estrelas, aparece no programa de entrevistas
Saturday Night Live, e ¢ interpelado por dois outros atores do programa satirizando o
modo como eram vistos os fis do seriado naquela época: nerds*® de 6culos, orelhas de
borracha semelhantes aos do personagem Spock, ineptos socialmente e intelectualmente
imaturos. Ao ser bombardeado por perguntas desses atores em uma tentativa de emular
como os fas agem, Shatner teria respondido jocosamente “Acordem para a vida! Pelo
amor de Deus, ¢ apenas um programa de TV! 74!,

Deixando claro que essa representagao dos fas na década de 1960 nao mudou

muito dentro do imaginario popular nos dias de hoje, o autor destrincha quais as

40 Termo criado no ambiente colegial e universitario dos EUA na década de 1950 para identificar, de
maneira derrogatoria, uma pessoa intelectual, geralmente introvertida e que possui um interesse intenso e
obsessivo por alguma subcultura, como computadores, revistas em quadrinhos, entre outras (HARPER,
2015).

4 Tradugdo livre de: “Get a life, will you people ? I mean, I mean, for crying out loud, it’s just a TV
show! ”
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caracteristicas presentes no esteredtipo de fa que permanecem populares na atualidade,
estendendo-se para além do seriado apresentado e representando, para muitos, todo o
tipo de fa. Dentre elas podemos citar:

a) Fas sdo consumidores cegos que compram qualquer coisa associada a seu

objeto de culto;

b) Fas devotam suas vidas ao cultivo de ‘conhecimento inutil’ que se aplica

apenas ao seu universo cultuado;

¢) Fas dao importancia exacerbada a materiais culturais que ndo deveriam ter

tanto valor assim;

d) Fas sdo parias sociais que, de tdo obcecados, sdo incapazes de interagdes

sociais ditas ‘normais’;

e) Fas sdo infantis, imaturos emocionalmente e intelectualmente; e

f) Fas sdo incapazes de separar fantasia da realidade, preferindo viver em seu

mundo de sonhos.

O autor, entdo, afirma que mesmo que tal representa¢do possa até englobar uma
parcela significativa da uma base de fas, ela oferece uma visdo distorcida da
comunidade, ou subcultura como entendido anteriormente, como um todo, € essa parece
surgida da ideia de que, desde o inicio, a defini¢do de fas estd intrinsicamente ligada ao
conceito de fanatismo, de entusiasmo excessivo, e de diferenciagdo em uma cultura de
massa que prega a padronizagdo e a sublimacao dos gostos ante o que ¢ considerado
aceitavel socialmente (JENKINS, 1992).

De maneira andloga, Cornel Sandvoss (2005), ao descrever o inicio dos estudos
de Cultura dos Fas, especula que essa caracterizagdo dos fas, e do fandom em geral,
como consequéncias de alguma disfun¢do cultural constitui o pano de fundo de muitas
das primeiras analises, no ambito dos estudos culturais, feitas das subculturas em
questdo, depositando grande énfase no entendimento académico da época de que o
surgimento desses movimentos pode ser “interpretado como uma consequéncia da
necessidade de compensar a falta de intimidade, de comunidade e de identidade que
advém do consumo da cultura de massa” (SANDVOSS, 2005).

Dentro desse arcabougo, tomar o fa por uma anormalidade constitui-se em uma
celebragdo do poder da propria midia de massa, que a0 mesmo tempo que cumpre sua
funcdo ideologica de formagdo de opinido, desloca os medos a respeito de seus efeitos

para um “outro” imaginario tornado concreto nesses individuos que, por eventuais
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questoes psicologicas e sociais, foram longe demais em sua devogao, seja a musica, seja
a um programa de televisdo, seja a um filme (SANDVOSS, 2005).

Lisa Lewis (1992), de forma complementar, acredita que os fas, ainda que sejam
o grupo mais visivel e identificavel das varias categorias de audiéncia, sdo vilificados,
tratados com sensacionalismo e desconfiancga pela midia em geral e pelo publico dado
ao fato de que, academicamente, existe uma propensdo histdrica em se tratar essas
audiéncias midiaticas como passivas e controladas, e seus objetos de culto como mera
cultura massificada, indigna de estudo aprofundado, perpetrando assim a continuidade
da caracterizacdo, e estigmatizacdo, do fandom com base apenas no perigo de se
consumir tais midias, e na suposta anormalidade e tolice de seus seguidores.

Com a perpetuacao dessa visdo, o publico em geral nega sua propria participacao
em algum fandom, levando vidas secretas como fas e arriscando-se a sofrer da vergonha
de ser descoberto como tal, de tal sorte que apenas os iniciados nas diversas subculturas
de fas sdo capazes de apreciar a profundidade de sentimento, a satisfagdo e a
importancia que essa participagdo tem na capacidade do individuo de lidar com as
dificuldades do dia a dia (LEWIS, 1992).

De forma a pontuar essa inconsisténcia e possivel superficialidade da visao
académica acerca dos fas e de suas subculturas, Joli Jensen traca um paralelo entre a
obsessdo demonstrada por eles para com figuras populares e a devocdo de um
académico para com seus interesses de pesquisa especificos, em uma tentativa de
demonstrar um intrincado sistema de preconceitos, ¢ de valorizagdo do capital cultural
em detrimento dos capitais subculturais, que deprecia o fa e endeusa o pesquisador
ainda que ambos empenham-se, na pratica, nos mesmos tipos de atividades (JENSEN,
1992).

Com o objetivo de descontruir essa nogao distorcida do fa e, consequentemente,
do fandom, Jenkins (1992) argumenta que ¢ necessario entender a ldgica por tras dessa
construgdo discursiva, e que, para isso ¢ necessario reconsiderar o que se entende por
gosto. Ao compreender que o gosto € construido de maneira social e classista, de forma
que ter ‘bom gosto’ torna-se um indicador de cultura, ou, na concep¢ao de Bourdieu, de
deter capital cultural e social, e que o fa, ao admitir seu gosto por algo que ¢
considerado uma subcultura, afronta essa hierarquia social dominante, pode-se entender
o porque da rejeicao social imposta a esse fa. A partir do momento em que o fa d4 aos
componentes de sua cultura de nicho a mesma importancia que os componentes

consagrados da cultura hegemonica, esta resiste a essa nova leitura de textos que sao
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considerados meros objetos de consumo, transformando assim o fa em objeto de
ridiculo na tentativa de manuteng¢ao do status-quo.

O ato de ser um fa e ver-se como um fa seria, entdo, uma “estratégia coletiva, um
esforco comunitario para formar comunidades interpretativas que, em sua coesao
subcultural, subvertem os significados preferidos e pretendidos do grupo de poder
representado pela midia popular” (GRAY & SANDVOSS & HARRINGTON, 2007) de
tal forma que os fas passam a ser vistos como produtores ativos e manipuladores de
significados, leitores que se apropriam de textos populares e os redefinem de maneira a
servir diferentes interesses, como espectadores que transmutam a experiéncia de fruir
uma producdo audiovisual em uma cultura participativa rica e complexa (JENKINS,
1992).

Analisadas por essa faceta, as atividades dos fas propdem questdes particulares
sobre a capacidade dos produtores de midia de restringir a criacdo e a circulacdo de
trabalhos derivados, uma vez que os fas “constroem sua identidade cultural e social
tomando emprestado e flexibilizando as imagens da cultura de massa” (JENKINS,
1992) de tal forma a demonstrar sua maestria sobre a producdo massificada, em um
processo tal que os transforma de simples audiéncia em participantes ativos na
construcdo e circulacdo de novos significados.

Ainda assim, retoma Jenkins (1992), os fas reconhecem seu relacionamento
conflituoso com seu objeto de culto, visto que suas interpretagdes particulares existem
as margens das significacdes candnicas e do proprio esforco dos produtores para regula-
las. Mesmo que esses fas demonstrem grande apego as suas produgdes cultuadas e ajam
de tal forma que possam ser considerados donos ou coautores delas, eles estao bastante
conscientes de que nao o sao, e que, de certa maneira, estdo impotentes para impedir
mudangas que possam ir contra seus interesses.

Esses produtores, por outro lado, em um momento de amplo surgimento de
novas tecnologias de producdo e distribui¢do de midias em que as transmissdes de uma
cultura de massa sdo substituidas por diversas culturas de nicho, compreenderam que o
fa ¢ um consumidor tao especializado quanto ¢ dedicado e, portanto, considerado a atual
peca central das estratégias de marketing das produtoras de contetidos. Dessa maneira,
ao invés de ridicularizadas “as audiéncias de fas sdo agora cortejadas e exaltadas pelas
industrias culturais, desde que suas atividades nao se afastem dos principios capitalistas

e que reconhecam a propriedade legal do objeto de fandom™ (GRAY & SANDVOSS &
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HARRINGTON, 2007). Ou seja, as subculturas, sob certo ponto de vista, tornaram-se
mainstream.

Esse novo arranjo da economia mididtica, encabegado pela rapida evolugdo das
tecnologias de comunicagdo e dos meios de producdo de conteudo reflete o progressivo
fortalecimento do consumo por parte dos fds na estrutura da vida contemporanea
deixando o ‘julgamento cultural’ cada vez mais desconexo do ato de ser um fa e dando
mais importancia as escolhas de objetos de fandom e suas praticas circunscritas bem
como suas implicagdes culturais e sociais.

O estudo dos fas e do fandom através de suas praticas permite, nesse viés, que
sejam explorados os mecanismos principais com que a sociedade moderna interage com
o mundo mediado que existe no cerne de nossas realidades e identidades sociais,
politicas e culturais, aprofundando nosso conhecimento sobre como sdo construidos os
novos lacos sociais e culturais em um moderno mundo mediado (GRAY &
SANDVOSS & HARRINGTON, 2007).

O que podemos compreender, entdo, ¢ que para a formagdo das diversas
subculturas de fas existem diversos graus de apropriacdo de obras e contetidos, bem
como de engajamento das partes em manter esse material vivo, constantemente
buscando releituras e novas significagdes, trabalhando com os meios que dispde para

assim compor o fandom.

3.3.1 Apropriacao e Engajamento

Em tempos de convergéncia e de novas midias tanto na producdo quanto no
consumo, o conceito de apropriagdo vai além daquele defendido pela arte, de ser o uso
de objetos, textos e imagens pré-existentes com pouca ou nenhuma transformagao
(CHILVERS & GLAVES-SMITH, 2009, p. 27-28) e encontra-se com os conceitos de
cult e subculturas, ao ponto de o apego obsessivo do fa ao seu objeto de culto poder ser
definido como uma apropriagdo, um desejo de controle e decisdo sobre a obra até uma
necessidade de vivenciar o mundo segundo o seu fandom.

Sandvoss (2005), ao descrever as praticas de grupos de fas dentro de seus
respectivos fandoms postula que os fas se encontram tdo intimamente ligados ao seu
objeto de adoracdo que de maneira subconsciente eles o assimilam, idealizando suas
identidades de acordo com o culto, ao ponto de naturalizar crengas e comportamentos, e
a sua propria maneira de enxergar o mundo em termos que podem parecer

completamente alienigenas para aqueles que desconhecem o fandom em questao.
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Ademais, o consumo continuo desses textos, que desde sua produgao
incorporam uma grande variedade de significados, permite aos fas a construgdo
continua de leituras e interpretagdes alternativas de tal maneira que os distingue das
audiéncias ditas normais, de tal forma que esse processo de apropriagao textual no dia-
a-dia leva a criagao de diversos significados correspondentes ao dia-a-dia dos fas,
trazendo verdadeira sensa¢do de dominio sobre as obras, criando assim sua importancia
emocional particular a cada um dos fas (SANDVOSS, 2005).

Hills (2002) entende, de maneira andloga, que a apropriagdo de uma obra por
seus fas ¢ o derradeiro ato de consumo, que desloca a obra para longe da cadeia
verticalizada de produgdo e consumo e a coloca em uma posicdo de uso privado e
pessoal, porém também coletivo dentro do fandom, com sentidos e objetivos proprios,
ndo raramente diferentes daqueles originalmente propostos por seus produtores
midiaticos. Ainda assim, continua, ndo existe uma ruptura completa com a cadeia
produtiva, haja vista o fato de que as reinterpretacdes e ressignificagdes propostas pelos
fas podem, por sua vez, serem reapropriadas pelas induastrias mididticas em uma
tentativa de capitalizar em cima de gostos particulares da cadeia de consumo.

Para tentar compreender como se formam essas praticas de apropriacao de obras
e conteudos, Jenkins (1992), fazendo mencao a de Certeau, pondera que os fas operam a
partir de uma posi¢ao de desvantagem em relagdo aos produtores. Referenciando a ideia
de poaching® textual, o autor afirma que os fis operam de uma posi¢io marginal (ou
subcultural) a cultura de massa e socialmente fraca, nao dispondo de acesso direto aos
meios de producdo comerciais e tendo apenas recursos limitados para tentar influenciar
as decisdes da industria de entretenimento.

Nessa visdo, a apropriagao e reinterpretacdo de obras populares seria composta
por uma série de avangos € retrocessos, um processo manual em que os fas fragmentam
a obra e posteriormente rearranjam as partes de acordo com seus proprios diagramas,
assim recuperando partes do material de maneira a terem significado dentro da sua
propria experiéncia social. Dessa maneira os fas nao seriam exatamente consumidores,
mas sim usuarios seletivos de uma vasta cultura mididtica cujos contetidos poderiam ser

minerados e reaproveitados de formas alternativas (JENKINS, 1992).

42 Poaching, em inglés, é o termo utilizado tanto para a caga de animais silvestres de maneira ilegal
quanto para a colheita de flora nativa selvagem sem as devidas licengas. Em muitos casos ha disputas de
propriedade de terras e direitos de uso dessas propriedades em questao.
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John Fiske (1989), ao tratar da cultura popular de maneira similar, sintetiza que:
“a vida didria ¢ constituida pelas praticas da cultura popular, caracterizadas pela
criatividade dos mais fracos em utilizar os recursos fornecidos por um sistema que os
fragiliza a0 mesmo tempo refutando a submissao a esse sistema” (FISKE, 1989, p. 47).
Aplicado ao contexto em questdo, podemos entender que as praticas dos fas, ainda que
restritas as suas respectivas subculturas, formam essa resisténcia aos designios dos
grandes produtores de midia, dando as obras novas entendimentos, novas leituras e
construindo significagdes pertinentes as suas proprias constituigdes sociais.

Por mais que este seja um cenario valido em muitas das relagdes entre
produtores e consumidores, Hills analisa que, em meio a democratizagdo dos meios de
produgdo e a formacgao de produgdes e midias de nicho em oposicdo as midias de massa,
a visdo de que o fa e sua subcultura sdo essencialmente e eternamente subalternos aos
produtores deixa de fazer sentido, em especial devido a profissionalizacao dos fas, a
elevacdo de determinadas subculturas a condi¢do de mainstream ¢ a formacao de
mercados fortes de nicho constituidos sobre esse didlogo entre fas e produtores,
proporcionado essencialmente pela difusao das comunidades digitais (HILLS, 2002).

O que haveria, entdo, ao invés da constante disputa entre produtores e
consumidores, como visualizado por Jenkins e Fiske, seria, a partir de determinado
momento, um equilibrio ainda que fragil entre os donos da obra e a sua subcultura de
fas, de modo que agradar esses fas e produzir diretamente para os seus gostos, em
termos gerais, garantiria o funcionamento da cadeia produtiva, ainda assim permitindo
aos fas que realizassem suas proprias discussdes e interpretagdes acerca do objeto de
adoracgao.

Retomando Gray, Sandvoss e Harrington, podemos verificar que esse novo
arranjo econdmico entre produtores e consumidores tornou sua relacdo menos vertical,
de cima para baixo e mais horizontal, com multiplas trocas de conhecimento e
significagdo entre os produtores e os fas de suas obras, em especial em uma época em
que os proprios autores, diretores e produtores passam a assumir que tomaram esse
caminho por terem sido, em alguma época, fas de producdes semelhantes.

Podemos enxergar, com isso, uma mudanca de paradigma na maneira de
enxergar as apropriagdes e participacdes das comunidades de fas. Ao invés de entender
essas comunidades como uma ferramenta de empoderamento, os autores sugerem que
tanto elas quanto os atos individuais de consumo por parte dos fas agora estdao

profundamente inseridos no status-quo social, econdomico e cultural ja existente, de
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modo que a existéncia de um fandom nao representa mais, necessariamente, um espaco
de emancipacdo, reformulagdo e constru¢cdo de identidades, mas sim de manuten¢ao das
relacdes de producdo e consumo, apenas com uma nova roupagem (GRAY,
SANDVOSS & HARRINGTON, 2007).

Ainda que as relagdes entre os produtores e os fas tenham, em certos aspectos, se
distanciado do embate entre o consumo passivo e a constru¢ao de novos sentidos, seria
ingénuo acreditar que as comunidades de fas sdo totalmente homogéneas em suas
praticas, e assim desprovidas de relagdes de poder e de apropriacdes e reapropriacdes
internas.

Os mesmos processos que deram origem as subculturas, culturas de nicho e
culturas de fas dentro do contexto da cultura de massa ocorrem, por sua vez, de maneira
muito semelhante dentro do fandom e muitas vezes entre fandoms diversos, definindo
graus de engajamento ¢ comprometimento dos fas entre si, € de como esses fas, e seus
grupos dentro das diversas subculturas articulam-se entre si € com os meios de
producdo, ou, nas palavras de Derek Johnson (2007):

[...] os continuos embates por predominio discursivo transformam o fandom
em uma disputa por hegemonia sobre interpretagdes e julgamentos de valor,
na qual relagdes entre fas, obra e produtores sdo continuamente articuladas,

desarticuladas e rearticuladas (JOHNSON D., 2007, tradugao nossa).

Fica evidente que além de seu relacionamento conturbado com os meios de
produgdo, existe uma evidente estrutura de poder dentro das prdprias comunidades,
estrutura essa formada por diversas forgas antagdnicas, ainda que centradas em um
mesmo interesse, e, retornando a nogdo de subculturas, aonde quem detém maiores
niveis de capital subcultural e social, definidos por niveis de engajamento e producao
estd em melhor situagdo para construir interpretagdes e julgamentos de valor, em parte
definindo os rumos da comunidade.

Observa-se, nesse contexto, que o fa além de nao ser uma entidade individual, ao
participar das diversas comunidades formadas em torno de seu objeto de culto integra
diferentes tipos de subgrupo dentro do que pode ser considerado uma subcultura Unica,
cada qual com seus interesses especificos, denotando assim a existéncia de diversos
tipos de fas, ou fas com diversos graus de engajamento e poder dentro do fandom, e, por
consequéncia, com diversos graus de reconhecimento fora de suas comunidades

participativas (JOHNSON D., 2007).
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3.3.2 Haters, Trolls e Anti-Fas

Os conceitos de cultura de fas e suas praticas tornaram-se, contemporaneamente,
mais amplamente aceitos, e suas acdes mais difundidas e conhecidas, especialmente em
fun¢do do destaque que os produtores de conteudo tem lhes dedicado, mesmo assim,
ainda existem facetas da subcultura que sdo pouco exploradas e nao muito bem
compreendidas.

Jonathan Gray (2003), ao iniciar seus estudos sobre fas perguntando-se o que
ainda se esconderia nas sombras dessa cultura tdo pouco aprofundada e analisando os
diferentes tipos de engajamento que os fas tem com seu objeto de culto descobriu que
além do que se considera o fa tradicional, engajado, apropriador de contetidos e
produtor de novos significados, existiam ao menos dois outros grupos que se
encontravam conectados de maneira igualmente proxima a obra cult porém com praticas
bastante destoantes do fandom dito ou indicado como tradicional.

Aprofundando-se nesses grupos, que sob certos aspectos poderiam ser
entendidos como subculturas da subcultura em questdo, e procurando compreender
quais as relagdes que esses espectadores tinham com o produto, Gray identificou que,
além dos fas engajados, existiam também os ndo-fas e os anti-fas.

Para o autor, o ndo-fa seria a parcela do publico que acompanha o produto de
culto, porém nao tem uma relagdo profunda de envolvimento ou engajamento com ele,
ainda que aprecie o conteudo. Esse grupo estaria de certa forma a margem daquela
subcultura, consumindo a midia, porém ndo obrigatoriamente incorporando a pratica ou
a identidade apresentada pelos fas no seu entendimento tradicional. Dessa maneira, o
ndo-fi reconheceria os paratextos*’ pertencentes ao objeto de culto quando esses
aparecem em outras circunstancias, porém nao possuiria o capital subcultural necessario
para ir além desse estagio de reconhecimento (GRAY, 2003).

Os anti-fas, por outro lado seriam um publico tdo ou mais engajado que os fas no
objeto de culto, porém com um viés de incomodo e desagrado. A intensidade de suas
acdes equipara-se muitas vezes as dos fas e seu conhecimento do texto da obra, seu
capital subcultural, pode muitas vezes chegar a um nivel de envolvimento bastante
semelhante, criticando e desprezando o objeto de culto com uma devogao e um fervor

muito semelhantes aos do fa o defendendo (GRAY, 2003).

43 Paratextos seriam informagdes externas a obra ou ao objeto de culto, espalhados pelas midias atuais na
forma de sites, blogs, comunidades em redes sociais, matérias em jornais ¢ revistas, dentre outros
(TOLEDO & PESSOTTO, 2014).
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Oferecendo um outro ponto de vista, Hills (2012) admite a existéncia do anti-fa
concordando com o fato de ser uma regido inexplorada dentro dos conceitos de

engajamento e participagdo da cultura de fas, porém acredita que:

Anti-fas sd3o aqueles que sentem visceral aversdo por obras especificas,
muitas vezes sem ter grande experiéncia aprofundada nelas, embasando sua
antipatia em trailers, fragmentos de textos e outras fontes paratextuais. Anti-
fas executam °‘leituras distantes’ e efetuam oposi¢cdes morais e culturais a

produtos de midia em particular (HILLS, 2012, tradugao nossa).

E importante notar que, ainda que haja controvérsia acerca do grau de
engajamento e conhecimento do universo do fandom que o anti-fa tenha, seu apego e
uso dos diversos textos e paratextos das obras especificas o coloca claramente como
parte da subcultura, ainda que numa posi¢ao de contestacao, trazendo a tona relacoes de
poder tanto no ambito interno do fandom quanto no espago inter-fa, ou seja, entre fas,
ndo-fas e anti-fas.

Avangando na ideia de outras atividades de participagdo tanto dentro do
ambiente do fandom quanto na esfera mais externa a ela, Springer (2014) teoriza que, na
sociedade midiatizada contemporanea, existem outras identidades subculturais pouco ou
nada estudadas além do ndo-fa e do anti-fA que ndo se configuram como fas
tradicionais, dadas suas praticas pouco ortodoxas.

Em uma tentativa de individualizar algumas dessas outras identidades, em uma
clara diferenciagdo as defini¢des propostas por Gray e Hills do anti-fa, a autora propde a
existéncia do hater**. Surgindo como uma especificidade do anti-fa, ele seria um
individuo dotado de agéncia, criatividade e conhecimento aprofundado da obra cult, e
que, de certa forma, espelharia as atividades do fa engajado, remixando, reformulando e
produzindo conteido em cima do fandom escolhido, porém com o intuito claro de
criticar a produgdo e perturbar a experiéncia desse fa (SPRINGER, 2014).

Com uma visdo semelhante, Toledo e Pessotto (2014) aprofundam-se na
descricdo do hater, aproximando-o do fa na medida que demonstra forte vinculo com a
obra em questdo, porém, por incomodar-se com partes de sua producdo, reage de
maneira negativa a essa uma vez que acredita que tal conteudo ndo foi desenvolvido a
contento, ndo sendo bom o suficiente para seus padrdes de consumo, representando

assim uma ofensa a determinado fandom.

44 Uma possivel tradugio literal do termo seria ‘odiador’, ou ainda ‘aborrecedor’ no sentido de que seriam
pessoas que tem grande satisfacdo pessoal de destilar o seu 6dio, por vezes irracional ¢ cego, em
ambientes publicos digitais, muitas vezes sob a prote¢do do anonimato da rede (STRANGELOVE, 2010,
p. 118).
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Ademais, os autores apresentam uma quarta identidade encontrada nas praticas
atuais presentes na midia, a do troll. Diferentemente do hater que faz sua critica por
acreditar que a obra cult poderia ter sido melhor construida, ou poderia ser mais fiel ao
fandom a que se destina, o troll seria tal qual um baderneiro, querendo apenas causar
polémica, chamar a atencao e ridicularizar o texto, mas sem o objetivo final de melhora-
lo, especialmente porque, caso essa melhora ocorresse, ele perderia o seu brinquedo.

De forma complementar, continuam, enquanto satfer seria 0 mais proximo de um
fa desgostoso com a maneira como o fandom que admira esta sendo conduzido, e
portanto faria apropriagdes e teria engajamento muito similar a ele, porém com outros
objetivos, o froll estaria mais assemelhado ao anti-fi no que tange ao engajamento,
porém com foco da antipatia ndo exatamente no produto mididtico, mas sim na
repercussao exagerada que essa causa em outros ambientes mididticos, ou, de certo
modo um anti-fa ndo da obra em si, mas da exposi¢cdo que aquela subcultura passa a ter
(TOLEDO & PESSOTO, 2014).

Ainda que haja discordancias entre as func¢des e as formas de participacdo seja
de nao-fas, de anti-fas, haters ou trolls, ¢ importante compreender que ainda existe uma
necessidade de aprofundamento no estudo de fas e da cultura deles como um todo, em
especial tendo em vista que a homogeneidade de praticas culturais, ou ainda a suposta
divisdo binéria promovida por algumas pesquisas que dividem o fandom apenas entre os
que fazem parte e os que estdo a margem nao se configuram realidades documentadas,

havendo ainda muitas relagdes culturais e de poder a serem estudadas.

3.3.3 Fandom

ApOs termos visto quais sdo as componentes principais de uma cultura de fas,
bem como outras questdes paralelas, como o caso da apropriagao ou dos anti-fas e
haters, retorna a duvida de o que seria o fandom e o que seria, de fato, essa abrangente
cultura participativa.

Retornando a definicdo de Claudia Rebaza (2009) de que fandom pode ser
compreendido como todos os fas de um esporte, atividade, obra ou pessoa famosa, bem
como suas atividades correlatas, esbarramos, ao tratar dos estudos de midia, na
dificuldade em definirmos se o fa ¢ fa do ato de consumir (assistir, ler) determinada
obra ou ¢ fa do texto da obra em si. Ou seja, se 0 seu objeto de culto ¢ a obra como um
todo, englobando todos os seus paratextos ou apenas aquela encarnagdo especifica da

mesma, seja na televisao, seja em um jogo, seja em um livro.
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Analisando os grupos de fas e suas continuas negociacdes sobre o que ¢€
considerado candnico, ou valido, dentro de determinadas obras, poderiamos admitir que
o texto da obra ¢ o ponto focal do culto, ¢ o real objeto de culto. Entretanto, haja vista
que o mesmo texto pode aparecer em diversos suportes de midia, e tais suportes podem
ser mais ou menos aceitos, ou até ndo aceitos, dentro da comunidade de fas, fica
evidente que mesmo um grupo que cultua o mesmo texto, ressente-se de alguns de seus
paratextos, revelando relagdes de poder latentes dentro dessas comunidades. De maneira
similar, grupos que nao podem ser considerados fas, em muitos casos ressentidos da
exposicao excessiva que determinada obra em determinado suporte recebe, agem como
haters ou anti-fas daquele texto em especifico, estando assim a margem da comunidade,
porém realizando atividade correlata com determinado fandom (REBAZA, 2009).

Com o intuito de construir uma breve historia do fandom, e mais
especificamente da cultura de fas em torno dos produtos midiaticos, apontada como
proeminentemente diferenciada da culto aos esportes ou a celebridades, Francesca
Coppa (2006) elucida que o conceito de fandom entre os proprios fas, bem como entre
os produtores de midia mudou bastante no correr das varias décadas em que ele ¢
considerado existente, ¢ que essa mudanca decorre, principalmente, da evolu¢ao das
midias e do advento da internet como facilitador do intercAmbio de informacdes entre
esses fas, de forma que essa evolugdo pode ser definida em termos de quatro grandes
ondas de formacao de fandoms.

A ideia de fandom teria surgido por volta dos anos 1930 com a criagdo dos
primeiros fanzines* de ficgdo cientifica, publicagdes artesanais feitas por fis que nio
tinham dedicacdo a nenhuma obra especifica, mas sim ao género de fic¢do cientifica,
escrevendo e publicando textos do género nos meses de hiato de publicagdes oficiais, ou
comerciais, como Astounding, Amazing Stories ¢ Wonder. E importante citar que essas
produgdes s6 surgiram e foram distribuidas entre fas porque essas revistas comerciais,
em suas se¢des de cartas dos leitores, publicavam comentérios, resenhas e, por vezes,
inclusive contos completos desses leitores, com identificacdo e endereco, permitindo,
por fim, que essas pessoas entrassem em contato umas com as outras, por carta, em um

modelo primitivo e precario, porém funcional, de rede social (COPPA, 2006).

45 Fanzine é uma combinagdo das palavras de lingua inglesa fan e magazine, usada para indicar uma
publicacdo, fisica ou ndo, voltada para conteudos criados ou de interesse dos fas. Acredita-se que o
primeiro fanzine, The Comet, tenha sido publicado por volta de 1930, voltado para o género de ficgdo
cientifica (ZINE, 2015).
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Durante essa primeira onda do fandom, ideias e conceitos como as primeiras
convengdes de fas e a estrutura de publicagdo dos fanzines foram criados, bem como
varios termos utilizados ainda hoje no vocabulario do fandom, tais como con, utilizado
no fim de uma palavra para indicar, em geral, o nome de uma convencao de fas (tal
como comic-con) € fanboy, um termo utilizado originalmente dentro do fandom, e mais
recentemente em contextos mais abertos, para representar aquele tipo de fa que combina

quase que totalmente com os esteredtipos apresentados no inicio dessa discussao.

Figura 1: Primeiro fanzine publicado

i

Fonte: (COMET, 2012).

Uma segunda onda do fandom teria surgido em meados dos anos 1960,
novamente ligado a fic¢do cientifica, porém agora atrelado as producdes de televisao
veiculadas a época, especialmente Jornada nas Estrelas em 1966. Essa segunda onda,
de acordo com a autora, pode ser considerada como a inicial do fandom midiatico,
estabelecido em torno de producdes especificas para midias especificas, e com praticas
um tanto diferentes das concebidas até entdo, como a apropriagdo dos personagens da
propria obra em publicagdes proprias, a representagdo textual de relacionamentos homo,

hetero e pansexuais ndo presentes na obra original bem como o habito de, em
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convengdes e encontros de fis, fazer cosplay*® dos personagens em questio (COPPA,
2006).

A emergéncia dessa segunda onda e suas grandes diferencas, tanto na maneira de
apropriacao dos contetidos quanto no tipo de publico formador do fandom, levou as
primeiras grandes intercorréncias entre os grupos de fas mais antigos € os “recém-
chegados” ao cenario. Ainda que seus gostos e seus objetos de culto fossem bastante
semelhantes, aqueles formados durante a primeira onda do fandom consideravam os
mais novos, em especial pelo grande niumero de fas do sexo feminino, como menos
importantes, tanto pelo tipo de material que produziam quanto pelo fato de estarem
interessados apenas em produgdes da midia de massa, seriados de televisdo,
considerados pelos fas mais antigos como fic¢do cientifica para nao-leitores.

A situacdo de embate chegou a tal ponto que, entre o final dos anos 1960 e o
inicio dos anos 1970, os fas dos seriados de televisdo, especialmente de Jornada nas
Estrelas, deixaram de frequentar as convengdes de ficgdo cientifica e passaram a
realizar seus proprios encontros, bem como produzir seus proprios fanzines (COPPA,

2006).

Figura 2: Primeiro fanzine de Jornada nas Estrelas

Fonte: (SPOCKANALIA, 2014).

A terceira onda do fandom, por sua vez, comeca no final da década de 1970 com

o lancamento no cinema do filme Guerra nas Estrelas, em 1977 trazendo consigo um

4 Cosplay, palavra formada a partir das palavras costume ¢ play (ou role-play), denota o habito que
alguns fas de se vestir de acordo com os personagens da sua obra de culto. Acredita-se que tenha tido
inicio nas convengdes de ficgdo cientifica do final da década de 1960, especialmente entre os fas de
Jornada nas Estrelas (WINGE, 2006).
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grande nimero de produgdes tanto para o cinema quanto para a televisdo em um curto
intervalo de tempo, muitas das quais atingiram status de cult e produziram fandoms
expressivos e longevos. Essa terceira onda foi recebida pelos fas mais antigos,
especialmente os da segunda onda, com o mesmo ceticismo ¢ criticas a que os membros
da segunda onda foram submetidos quando surgiram. Tais criticas tornaram-se ainda
mais ferrenhas dado ao fato de que os fas dessas novas produ¢des além de praticarem as
mesmas atividades dos anteriores, como realizacdo de convengdes, producdo de
fanzines, entre outras, também tinham exagerados habitos de consumo em relagao a
todos os produtos comercialmente licenciados pelos produtores, adquirindo desde
roupas inspiradas nas producdes até brinquedos, cadernos, canetas, entre outros, desde
que estampassem o seu objeto de culto (COPPA, 2006).

Nota-se, aqui, o comeg¢o de uma mudanga de direcdo no conceito de fandom,
bem como no tipo de fas que ele agrega. Remetendo a questdo das subculturas como
resisténcia, e da cultura de fas como resisténcia a grande midia, proposta por Jenkins
(1992), pode-se ver, nessa mudanca de habitos de consumo para além do produto
principal, seja no cinema ou na televisdo, uma nova tentativa de alinhamento entre
produtores e consumidores. Tendo como alvo em especial os fas de produtos mais
recentes, essa ‘aceitagdo’ do fa como consumidor especial encontra-se em um contexto
de tentativa de capitalizar a0 maximo os desejos desse fa por mais produtos do seu
objeto de culto, sejam esses produtos narrativos ou nao, dando inicio a uma era de ouro
dos licenciamentos de midia e personagens, ainda que algo semelhante ja fosse visto
entre as producdes dos estiidios Disney nas décadas anteriores.

Nesse momento ¢ importante fazer um adendo e lembrar que, muito embora a
imensa maioria dos fandoms estudados e citados tem sua origem na fic¢do cientifica,
existem objetos mididticos de culto contemporaneos a esses, € mesmo anteriores, que
fazem parte de outros géneros, porém por motivos diversos ndo desenvolveram um
fandom dentro das especificidades aqui citadas.

Obras como o ja citado O Senhor dos Anéis de J.R.R. Tolkien, langado em 1954
e Tarzan dos Macacos de Edgar Rice Burroughs, lancado em 1912 ¢ mesmo Sherlock
Holmes de Arthur Conan Doyle, langcado em 1887 tem fandoms constituidos desde
muito proximo da data de sua criacdo, porém muitas vezes sem a mesma
expressividade, especialmente quando levamos em conta que, a época, esses autores
citados ndo concordavam com a maneira como os fas agiam, ou nesse interesse

excessivo pela mitologia do universo ficcional criado para além dos livros, como
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exemplifica a frase de Tolkien a respeito dos fas americanos, lembrada por Lev
Grossman: “[...] muitos jovens americanos estdo envolvidos com as histérias de uma
maneira que eu nao estou [...] neste culto deploravel” (GROSSMAN, 2002).

A quarta onda do fandom, por fim, tem inicio na aurora da década de 1990 com
o advento da internet e a criagdo das primeiras comunidades digitais fazendo com que,
na esteira das novas tecnologias, boa parte dos fandoms antigos migrem seus formatos
de producdo e distribuicdo para os novos suportes digitais, ainda que esses fossem
bastante incipientes a época. O rapido crescimento do numero de pessoas conectadas a
internet reflete positivamente na forma como os fas passam a se relacionar, ndo mais
restritos geograficamente e também com consideravel diminuicdo de custos de se
escrever e publicar fanzines, uma vez que agora eles poderiam ficar disponiveis
digitalmente sem custos com impressao e distribui¢ao.

O surgimento dos diversos foruns de discussdo digitais trouxe a luz a realidade
de que, possivelmente, o nimero real de fas de determinado objeto de culto era muito
maior do que se imaginava, e a capacidade recém conquistada de organizacdo e
producdo a distancia fez surgir comunidades, produgdes, encontros e convencdes de
praticamente toda sorte de produtos midiaticos existentes até entdo. Ou seja, a
possibilidade de se encontrar um outro fa com gostos e atividades muito similares aos
de quem procurasse deu origem ao equivalente a uma ‘Era de Ouro’ do fandom
(COPPA, 20006).

E essencial citar que durante a quarta onda, varios dos produtores, roteiristas e
showrunners da industria televisiva tiveram, pela primeira vez, contato com os fas e os
respectivos fandoms de sua produgdo no mesmo intervalo de tempo em que suas
producdes iam ao ar, oferecendo, de maneira inédita, a possibilidade do fa conversar,
argumentar, discutir partes do universo ficcional e também influencia-lo com suas ideias
e expectativas. Essa comunicagdo em primeira mdo, mediada apenas pela rede digital,
teve um profundo impacto na maneira como varios dos produtos mididticos se
desenvolveram no decorrer dessa década, bem como no entendimento, por parte dos
grandes conglomerados de midia, de como era importante compreender e, até certo
ponto, agradar a uma parcela significativa, e bastante vocal, dos fas.

Em meio a esse contexto mais abrangente, durante a quarta ondam varias outras
subculturas se desenvolveram em fandoms expressivos, ndo obrigatoriamente
vinculados a produgdes narrativas. Dividindo o mesmo espaco digital com os fandoms

de media vieram os relativos a celebridades, grupos e estilos musicais, e outras culturas,
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como os fandoms relativos aos diferentes aspectos da cultura japonesa. Ainda que
nenhuma dessas expressdes de fas seja nova, o ambiente democratico da internet
permitiu que eles atingissem um publico maior e se tornassem mais conhecidos do
publico em geral, agregando novos sentidos a ideia de cultura de fas (COPPA, 2006).

Com o passar das quatro ondas formadoras dos conceitos de fandom como os
conhecemos hoje, podemos argumentar, com razoavel precisdo, que estd em curso uma
quinta onda do fandom, advinda das novas configuragdoes dos mercados de midia, e das
diversas novas maneiras de producdo e difusdo de obras mididticas e contetidos
diversos. Com o avanco ¢ melhoria das conexdes com a internet, € o desenvolvimento
de dispositivos moveis mais poderosos, cada vez mais pessoas estdo conectadas umas as
outras das mais diversas maneiras possiveis, a todo o momento. O surgimento dos
servicos de video sob demanda, bem como a ubiquidade da tecnologia de producdo e
reprodug¢ao de midias, sob o formato de smartphones, notebooks e tablets permite,
atualmente, que todas as atividades antes laboriosas e complicadas dentro do ambito da
produgdo de fas possam ser realizadas por qualquer um, a qualquer momento possivel
(COPPA, 20006).

Entendendo essa realidade, os fas t€ém inundado a internet com todo o tipo de
produgdes baseadas em seus objetos de culto, bem como os grandes produtores de midia
tem cada vez mais tornado os fas seu grande foco na hora de desenvolver tanto os
produtos principais quanto seus paratextos, abracando os conceitos das franquias
transmidiaticas e entendendo que o fa, nas suas mais diversas configuracdes ¢ o grande
motor da divulgagdo e do consumo dos produtos de midia.

Porém, por mais que haja um aparente clima de contentamento e cooperagao
constantes dentro do ambiente dos fandoms, Johnson (2007) argumenta que tal sistema
s0 se equilibra e evolui porque dentro dele ha a constante interacdo de facgdes
opositoras operando em espacos virtuais, apresentando visdes antagdnicas a respeito
tanto das agdes do fandom quanto das interpretacdes validas acerca do objeto de culto,
de tal sorte que ha uma disputa pela hegemonia discursiva interna do fandom, o que
resulta em rachas, saida e entrada constantes de fas e criacao eventual de novos fandoms
com interpretacdes diversas.

Essas ‘facgdes de fas’ dentro do proprio fandom tanto evidenciam a auséncia de
uma identidade tinica de fa quanto ressaltam a no¢do de que o bom funcionamento, o
sucesso do conceito de uma franquia de entretenimento estd construido sobre diversos

graus de negociacao e agenciamento. Temos as negociagdes internas entre produtores
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até a finalizagdao da obra, as negociacdes entre produtores e consumidores, fas, quando
da veiculagdo e de sua manutengdo, e as negociagdes e agenciamentos dos fas
internamente no fandom quando das suas interpretagdes e aceitacdo daquilo que €
produzido (JOHNSON D., 2007).

Tais relagdes de poder em diversos niveis denotam o fragil equilibrio entre os
produtores e o fandom, uma vez que os showrunners desejam um tipo de fa especifico,
em geral aquele que participa porém nao critica a produgdo, enquanto o fandom ainda
que aceite e aproveite a comunicagao direta com o produtor, prefere operar de maneira
independente e criar suas proprias interpretagdes, por sua vez baseadas em quais sao os
grupos discursivos dominantes internamente, configuracdes estas que podem mudar na
mesma velocidade que uma obra cult ganha ou perde fas.

Torna-se, em vista do analisado, essencial retirar o fa, e o fandom, do patamar
ideal de cultura da participacdo e identificar quais tipos de fas, com quais tipos de
discursos, entram na sua composi¢do, abandonando a visdo monolitica propagada até

entao.

3.3.4 Taxonomia dos Fas

Passado o entendimento do que sdo os fas, e como agem e se distribuem dentro
dos diversos fandoms, podemos comecar a quebrar a caixa preta que € essa definigcdo e
imaginar que existem diversas classificagdes de fas, evidenciando os diferentes niveis
de engajamento que esses fas tém para com a sua subcultura, bem como aonde se
encontram dentro do movimento fandom como um todo. Tais classificagcdes, como de
costume, revelam-se subjetivas e propensas a intersecgdes, ainda que revelem um
vislumbre essencial do funcionamento interno da cultura da participacao e de seus inter-
relacionamentos.

Partindo das proprias defini¢des internas dos fandoms iniciais, em especial os de
ficcdo cientifica, podemos, em um primeiro momento identificar duas grandes
categorias aonde os fas se encaixam, a dos fas ativos, ou seja, aqueles que participam de
alguma maneira do fandom para além do habito de consumir seus produtos e a dos fas
passivos, ou seja, aqueles que apenas consomem o objeto de culto, seus produtos
derivados ou as producdes de fas geradas pelo fandom.

Dando respaldo a essa classificag@o inicial, Philip Cohen (1975), ao analisar o
linguajar utilizado dentro dos fandoms de ficgdo cientifica, identifica varias

subclassificagdes de fas utilizadas pelos membros para referirem-se a si proprios € a
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outros membros do fandom com a inten¢ao de, em principio, definir qual a atividade
desempenhada por cada um dentro da subcultura, dando destaque para os termos actifan
e passifan, que denotariam o fa ativo dentro do fandom e aquele que apenas acompanha
a obra de culto ou as atividades do fandom sem se envolver diretamente (COHEN,
1975).

Uma vez tendo definido os dois tipos basicos de fas que existem circunscritos ao
fandom podemos trabalhar, segundo outras defini¢des, em quais seriam as outras
classificagdes de fas dentro, tanto dos fas ativos quanto dos passivos, € quais as suas
fungdes dentro ou em relacdo aos seus respectivos fandoms. Guiados por essa ideia
encontramos os seguintes tipos de fas:

a) Actifan: Palavra constituida pela jun¢io de active e fan. E a denominagio
dada a um fa ativo dentro de sua comunidade. Essa atividade pode ser tanto
de cunho organizacional dentro do fandom em questao, no gerenciamento de
encontros, convengdes ou foruns de discussdo, quanto de cunho produtivo,
na escrita de fan fictions, produgdo de fanart ou outros tipos de criacdes de
fas (SOUTHARD, 1982). Dentro dos actifans podemos encontrar varios
subtipos de fas ativos, nem todos exatamente a servigo do fortalecimento do
fandom:

a. Aca-fan ou Acafan: Acrénimo de academic fan, ¢ um termo
popularizado por Henry Jenkins em 2006 apds afirmar que todos os
seus trabalhos ap6s (e incluindo) Textual Poachers foram produzidos
sob a perspectiva de um Aca/Fan, ou seja, “uma criatura hibrida que
¢ parte fa e parte académico” (JENKINS, 2006, tradugdo nossa);

b. Anti-Fan: Conforme visto anteriormente, o anti-fan, ou ainda anti-fa
seria a pessoa que se ressente da popularidade ou do alcance do
fandom em questdo, tendo suas razdes especificas para tanto. Utiliza-
se do seu conhecimento acumulado tanto sobre a obra quanto sobre o
fandom para expressar, a toda oportunidade, sua aversao visceral por
ele.

c. B.N.F.: Acronimo para Big Name Fan, ou Fa de Grande Renome, em
traducdo livre. O BNF seria um fa de grande renome, reconhecido
dentro e fora do fandom como pertencente a ele (COHEN, 1975). Em

geral trata-se dos organizadores ou membros iniciais dos principais
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fandoms organizados, ou entdo, em tempos mais recentes, daqueles
de maior visibilidade na midia;

d. Fanarchist: E o fa dissidente do fandom e de suas atividades. Em
algum momento foi um fa mais ativo, porém, por razdes proprias,
optou por deixar o convivio da subcultura (SOUTHARD, 1982). Em
decorréncia disso e dos motivos que levaram a sua saida, pode
eventualmente converter-se em outro tipo de fa, como um hater ou
um fringefan, entre outros.

e. Fanboy: E um fi visto como tendo dificuldades de socializagdo e que
expressa seu apreco pelo fandom de maneira obsessiva e exagerada,
sendo incapaz de reconhecer que outros fas nao partilham do mesmo
entusiasmo (FANBOY, 2010). O termo implica em imaturidade e
isolamento, muitas vezes sendo entendido como a expressdo atual da
visdo original do fa como fanatico;

f. Hater: Também ja definido anteriormente, o ‘odiador’, ou ainda
‘aborrecedor’ ¢ um tipo especifico de anti-fa, cuja aversao pela obra
de culto e pelo fandom deriva do fato de acreditar que ela, e os outros
fas, ndo entendem a obra com a grandeza que ele necessaria, bem
como os produtores da obra midiatica ndo dao o devido valor ao que
tem em maos. Estd a todo momento disposto a mostrar como seu
conhecimento, sua interpretacdo e sua visao geral de como a obra e o
fandom deveriam se organizar ¢ melhor do que a corrente.

g. Trufan ou Truefan: Juncdo das palavras true e fan. O trufan seria o fa
“verdadeiro” ou ideal (COHEN, 1975), aquele que participa na
medida certa e da maneira correta do fandom e conhece aquilo que hé
de importante para se conhecer no objeto de culto;

b) Passifan: Palavra constituida pela jungdo de passive e fan, indicando um fa
que, ainda que se identifique e faca parte da subcultura, detendo capital
subcultural, ndo tem envolvimento direto com os assuntos do fandom, por
op¢ao ou imposicao. Também usado para designar aquele fa que prefere
apenas consumir a obra de culto e seus outros paratextos, sendo assim o
oposto do actifan (PASSIFAN, 2015). Também pode ser dividido em varios

subtipos, em alguns casos muito semelhantes entre si:
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a. Closet Fan: Algo como ‘fi no armério’ em tradugio livre. E o termo
dado ao fa que mantém sua vida como fa ou como membro de algum
fandom em segredo por receio do que possa acontecer, ou de como
possam julgé-lo, caso isso venha a publico, as vezes por vergonha de
se interessar por aquele fandom (LEWIS, 1992). A terminologia ¢
uma alusdo aquela usada por orientacdes sexuais ndo normativas, que
ficam ‘no armario’ com receio de serem descobertas e julgadas por
seus interesses pouco ortodoxos aos olhos da maioria silenciosa.

b. Fringefan: E o fi que esta as margens do fandom. Tem o mesmo
objeto de culto dos fas mais ativos e tem conhecimento da existéncia
e do funcionamento do fandom, de seus encontros, produgdes, etc.
Prefere, porém, ater-se as producdes oficiais e evitar o contato com
outros fas mais ativos (SOUTHARD, 1982). Seriam, sob outro ponto
de vista, apenas os consumidores dos produtos midiaticos do ponto
de vista da franquia de entretenimento, em parte ausentes da cultura
da participagdo visto que optam por nao se envolverem com
atividades de fandom.

c. Lurker: O fa do tipo observador silencioso, em traducdo livre, €
aquele que acompanha tanto o objeto de culto quanto as atividades do
fandom e consome producdes de fas, como fan fictions, porém nao
contribuem em nada para com a subcultura, ¢ na maior parte das
vezes sequer fazem-se conhecidos ou presentes dentro do sistema
(FICTUALITIES, 2006). Ainda que se assemelhe a um fringefan, o
lurker detém mais capital subcultural que o primeiro e demonstra um
interesse maior ndo apenas no cult em si, mas especialmente na
cultura de fas como um todo, ainda que sua participacdo seja como
apenas um observador. Como tal, ¢ um grupo de fas dificil de se
quantificar, uma vez que ndo ha envolvimento com as atividades
sociais do fandom, porém pode ser observado indiretamente, nos dias
atuais, de varias maneiras, como o numero de usuarios de um forum
de discussdes na internet, ou o numero de seguidores de uma pagina
sobre o fandom em questao.

d. Neofan ou Neo-Fan: Também chamado de newbie ou novato. E o

termo usado para identificar o fa recém-chegado ao ambiente do
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fandom. Pode ser um [urker que decidiu envolver-se mais com a
comunidade ou ainda um fa totalmente novo (TUCKER, 2004).
Diferencia-se do lurker e do fringefan por ser novato tanto no
ambiente do fandom quanto, muitas vezes, no conhecimento do
objeto de culto em si, precisando ainda compreender muito do
funcionamento da subcultura como um todo.

e. No-Fan: Como ja explicado anteriormente, o no-fan ou nao-fa é o
individuo que nao participa nem diretamente, nem indiretamente do
fandom, tampouco nutre o mesmo interesse pelo cult em questao.
Entretanto ele faz parte da classificacdo haja vista o fato de
acompanha o objeto de culto de alguma maneira, ainda que de forma
eventual, detendo, assim, algum capital subcultural e sendo capaz de
identificar o objeto de culto em questao.

Classificados os diversos tipos de fas encontrados no decorrer da pesquisa,
podemos verificar que tais denomina¢des ndo sdo estanques, tampouco totalmente
dispares entre si haja vista que pontos de interseccdo podem ser identificados entre
todas as categorias, ainda que estas tenham caracteristicas bastante unicas que as
diferenciem.

Dessa forma, entendemos que tais nomenclaturas sdo apenas uma das muitas
maneiras de se identificar o vasto nimero de atores e agéncias presentes dentro do
ambiente do fandom, e, ainda que nao representem uma forma inequivoca de entender
todos os seus desdobramentos internos, nos fornecem importantes vislumbres de suas
engrenagens para além da ideia monolitica de um tUnico tipo de fa que consome, produz
e age sempre da mesma maneira, podendo ser reduzido a apenas estatisticas de
consumo, ou seja, vislumbres da existéncia de fas ativos, produtivos e, porque nao,

ativistas.

3.4 Fa-Ativismo e Producao de Fas

Em paralelo aos diversos tipos de fas encontrados dentro dos fandoms, e
havendo determinado que alguns deles sdo fas ativos, empenhados em produgdes
narrativas, organizacao do fandom, entre outras fun¢des, podemos comegar a determinar
e entender o que ¢ fa-ativismo, e quais atividades podemos enquadrar nessa pratica.

De acordo com Jennifer Earl e Katrina Kimport (2009), a ideia de fa-ativismo

data das primeiras manifestacoes publicas de repudio aos autores e produtores de obras
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literarias ou televisivas, especialmente no caso de cancelamento das séries, morte de
algum personagem, ou qualquer outro evento que desagradasse os membros de um
fandom de tal forma que a tUnica coisa possivel de ser feita era iniciar um protesto
contra, fosse por meio de mobilizacdes na frente de estidios ou campanhas de cartas as
redes de televisao e aos produtores.

As autoras identificam as décadas de 1960 e 1970 como o ponto de inflexdo dos
movimentos de fas, e consequentemente do fa-ativismo, haja vista o clima politico da
época, propenso a manifestacdes das mais diversas bases ideologicas, demonstrando
que, ainda que as manifestacdes de fas possam ter se iniciado sem um respaldo politico
e ideoldgico, ligadas apenas a manifestagdes de consumo, ndo demorou muito para que
essas questdes viessem a tona, em especial em seriados de televisdo do final da década
de 1960 e da década de 1970 que faziam apologia ao cenario politico vigente.

E importante lembrar, também, que os primeiros grupos melhor organizados de
fas terem dado inicio as suas atividades, de acordo com as autoras, dentro dos ambientes
académicos, e, ja aquela época, fazendo uso das tecnologias da informacdo, ainda que
incipientes, presentes naqueles ambientes. Tal situagdo permitia tanto uma maior
capacidade de mobilizagdo quanto uma maior aproximacao das discussdes ideologicas e
politicas que aconteciam a época (EARL & KIMPORT, 2009).

Jenkins (2012) identifica, de maneira similar, que o fa-ativismo ¢ uma pratica
nascida dentro das praticas dos fas, porém distinta € com outra énfase. Enquanto as
atividades de fas estdo ligadas as praticas de consumo, interpretacao e producao de
conteudos no ambito das suas obras de culto, o fa-ativismo “refere-se a formas de
engajamento civico e participagdo politica que emergem de dentro da cultura de fas,
normalmente em resposta a interesses compartilhados pelos fas, conduzidos pela
infraestrutura das ja existentes praticas desses fas” (JENKINS, 2012, tradugao nossa).

Entretanto, continua o autor, ndo é possivel desvincular as praticas de fas
totalmente de questdes politico-ideoldgicas, demonstrando que ha sempre um
componente de ativismo dentro de qualquer uma dessas praticas. Lembrando Tulloch,
Jenkins afirma que ainda que os conceitos de resisténcia cultural, discriminagdo de fas e
producdo semidtica moldaram os primeiros estudos de fas, hd certamente uma
componente de que a cultura participativa dos fas pode levar a um maior agenciamento
politico ou engajamento civico, derivacdes essas que foram bem menos exploradas

(JENKINS, 2012).
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Tais afirmagdes podem ser verificadas até certo ponto levando-se em conta que
mesmo exemplos mais antigos de manifestacdo de fas, como as campanhas de cartas
contra o cancelamento de Jornada nas Estrelas, por exemplo, ainda que tivessem um
foco no consumo do produto, exaltavam o posicionamento deste produto dentro de
politicas de diversidade de género e etnias, demonstrando a importancia politica e social
da obra dentro da cultura televisiva da época, demonstrando a possibilidade de se
mapear o conteido dos mundos ficcionais em problemas do mundo real, levando a
discussoes e busca de solu¢des (JENKINS, 2012).

Podemos, com isso, entender que mesmo as praticas mais prosaicas dos fas
dentro dos seus respectivos fandoms, como organizacdo de encontros, discussdo de
historias e producdo de narrativas tem um eco politico e ideoldgico uma vez que tais
atividades se embasam na visao que tal fa tem da sua realidade, de como ela poderia ser
melhor e o que ele pode fazer para contribuir com isso, ou ainda, aonde a realidade
ficcional acerta e pode influenciar o mundo real a melhorar. Tais contribui¢des vao
desde questdes pessoais de identidade de gé€nero e orientagdo sexual, que motivam a
criacdo de diversas fan fictions, até a discussao de problemas de cunho econdmico,
social e ecoldgico, em temdticas que permeiam diversas das produgdes cult.

Ao compreendermos o que ¢ o fa-ativismo, € que mesmo as atividades
produtivas sdo potencialmente atividades politicas e ideologicas, podemos agora ter
uma visao mais clara de como se apresentam as praticas dos fas dentro e fora de suas
comunidades, praticas estas tanto ativistas quanto produtivas, com consequentes
impactos elas dentro da sistematica do fandom.

Partindo das defini¢cdes de Jenkins (2006) sobre como se comportariam os fas
produtores com relagdo as suas obras e seus objetos de culto, e tendo em vista a
taxonomia ja apresentada para tais fas, Silveira (2009) descreve algumas praticas e
criagdes de fas, no &mbito narrativo, presentes no fandom atual.

a) Fanzines: Talvez a pratica de fas mais antiga, hoje quase completamente
migrada para o ambiente digital, consiste em produzir revistas de variedades
dedicadas aos mais diversos topicos relacionados ao objeto de culto,
trazendo discussdes sobre assuntos obscuros, producdes de fas, entrevistas
com criadores e autores, contos originais, curiosidades, entre outros, sempre
com o objetivo de manter o interesse na obra cult em questao.

b) Fan Fictions: Sao narrativas, normalmente em prosa, criadas pelos fas com

historias acerca de acontecimentos, locais ou personagens extraidos das suas
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respectivas obras de culto e seus produtos licenciados. Normalmente sao
ignoradas pelos produtores oficiais ou aceitas como produgdes sem fins
lucrativos e a titulo de diversdo. Sdo, talvez, um dos grandes expoentes do
fa-ativismo como producdo de contetdo, tendo levado varios autores a
tornarem-se autores profissionais € a criarem seus proprios universos
narrativos.

¢) Fan Films: Um derivado especial das fan fictions sob a forma de filmes
amadores. Podem tanto ser produzidos com atores amadores em cendrios
proprios quanto recombinagdes de elementos extraidos de material oficial da
franquia de entretenimento, inclusive por muitas vezes utilizando-se de
outros materiais licenciados, como bonecos de a¢do para animagdes stop-
motion, apresentando muitas vezes novas visdes sobre material narrativo ja
publicado. Embora antecedam o surgimento da internet, tornaram-se mais
conhecidos conforme houve maior popularizacdo dos meios de producao e
distribuicdo de video, como redes sociais especificas e canais especificos
para videos amadores.

d) Fan Art ou Fanart: llustragdes ou pegas graficas criadas por fas inspirados
em seus objetos de culto. Outra pratica também bastante anterior as redes
digitais sendo divulgada apenas em fanzines ou revistas especializadas e que
veio a obter um maior alcance e difusdo com o advento das redes sociais e
de canais especificos para artistas amadores, tendo, inclusive, servido como
plataforma para o lancamento de diversos novos ilustradores de historias em
quadrinhos, entre outros.

e) Fansubbing: Sao tradugdes e legendagens amadoras de filmes, séries de
televisdo ou desenhos animados ndo disponiveis em idioma local feitas por
fas. A pratica tem origem na década de 1980 e se popularizou na década de
1990 com a pratica de legendagem as animagdes japonesas para os fas nos
EUA, levando a um posterior aumento do nimero de produg¢des distribuidas
oficialmente, vez que o fansubbing demonstrou haver um nicho de mercado
inexplorado.

f) Music Videos: Derivados dos fan films, tratam-se de clipes musicais
amadores feitos a partir de sequéncias extraidas de filmes, seriados de
televisdo ou desenhos animados com cangdes escolhidas pelos fas para o

tema do clipe.
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E importante pontuar que as préticas citadas ndo sdo as nicas praticas de fas a
se perpetuarem no cendrio do fandom atual, representando apenas um recorte, ainda que
significativo, de tudo que ¢ feito atualmente, podendo ser acrescido da realizagdo de
encontros e convengdes, organizacdo de campanhas de crowdfunding®’ para publicacio,
reedicdo ou co-criacdo de produtos midiaticos, entre outros. Estas praticas todas
encontram-se inseridas nos contextos de fa-ativismo e produ¢do de fas, representando

assim um recorte do ambiente atual do fandom.

3.4.1 Canonicidade e “Fanonicidade” Ficcionais

Uma das questdes principais que vem a tona quando se analisa a producdo de fas
de cunho narrativo, como as elencadas anteriormente, ¢ relativa ao conceito de
canonicidade ficcional, ou seja, daquilo que ¢ valido ou invalido dentro do mundo
ficcional, daquilo que ¢ considerado verdadeiro para aquela realidade, conceito esse que
¢ um dos grandes geradores de discussdes e questionamentos dentro dos fandoms.

Segundo Toledo (2012), canonicidade ficcional “¢ a qualidade que determina se
o trecho de historia faz parte integrante do mundo diegético, perante produtores e fas
[...] podendo ser encarado como um conjunto de regras e acontecimentos diegéticos
dentro de um determinado universo ficcional” (TOLEDO, 2012, p. 35). Ou seja, a
canonicidade ficcional seria o conjunto de obras (textuais, imagéticas, audiovisuais)
que, produzidas pelos criadores do objeto de culto estariam intimamente ligadas a
histéria passada daquele universo ficcional, a partir da qual se estabelecem todas as suas
regras.

Tal canonicidade seria definida, em um primeiro momento, pelos trabalhos
originais do criador ou showrunner da obra e, de acordo com criagdes e releituras
posteriores, sofreria modificagdes, podendo ter partes totalmente alteradas, bem como
textos ficcionais revogados da condi¢do de canodnicos, enquanto outros poderiam ser
promovidos a essa condi¢do. Tais agdes seriam sempre empreendidas pelos produtores
ou controladores de direitos das obras e receberiam o nome de ‘“continuidade

retroativa”, advindo do inglé€s retcon ou retroactive continuity (TOLEDO, 2012).

47 Crowdfunding € o nome dado a pratica de financiamento de projetos de maneira coletiva, arrecadando
fundos de um grande nimero de pessoas, normalmente por meio da internet. E um tipo de modelo
alternativo de financiamento que existe de maneira dissociada do financiamento tradicional, funcionando
com base no interesse pessoal dos colaboradores, e, normalmente, oferecendo pequenos presentes em
troca, relacionados ao valor doado.

99



Ou seja, a decisao do que ¢ ‘fato’ ou ‘especulacdo’ dentro do universo ficcional
seria sempre mediado pelos produtores, cabendo aos fas a aceitacdo, ou, nos moldes da
cultura participativa, a resisténcia a essas mudancas levando a produgdes narrativas de
fas que questionam ou ignoram essas decisdes gerenciais.

Os grupos de fas, por outro lado, tém uma visdo um pouco mais ampla do que
seria essa canonicidade ficcional, entendendo que ela seria composta das “fontes
consideradas autorizadas pela comunidade de fas” (CANON, 2015, tradug@o nossa). Ou
seja, canonicidade ficcional ¢ o que os fas concordam que, de fato, aconteceu em um
filme, seriado televisivo, romance, revista em quadrinhos, entre outros, inclusive
levando em conta que dentro de um mesmo fandom diferentes grupos de fas podem nao
concordar acerca de que fontes sdo consideradas canonicas ou apdcrifas.

De forma analoga, Toledo (2012) admite que para que uma determinada
producdo alcance éxito comercial, tenha engajamento de publico e uma maior aceitagao
da canonicidade ficcional definida, os produtores, ainda que detenham a posse dos
recursos narrativos € o dominio do canone, precisam levar a opinido dos fas em
consideragdo, sob risco de gerar uma ruptura entre fas e autores. Quando tal ruptura
acontece, ¢ os fas optam ou por desconsiderar material considerado candnico pelos
produtores ou por ‘canonizar’ determinado material tido como apdcrifo, “cria-se [...] um
canone paralelo, respeitado apenas pela comunidade de fas que o endossa, e que nao ¢
imediatamente enxergado por quem se aproxima de um produto narrativo a partir do
material oficial” (TOLEDO, 2012, p. 40).

Tomando como base essa caracterizagdo mais ampla da canonicidade,
especialmente importante quando se vai trabalhar com a criagdo de paratextos narrativos
dentro do fandom, os grupos de fas criam, ainda, algumas outras defini¢des para
explicar e exemplificar o uso de determinadas convengdes. Dentre essas definigdes
torna-se importante citar os conceitos de canonicidade aberta, canonicidade fechada,
designio autoral e, principalmente, fanonicidade.

Nesse contexto, um fandom teria canonicidade aberta quando material oficial
ainda estd sendo produzido, seja ele composto por novos episodios, historias em
quadrinhos, livros, filmes ou outros. Em contraste, a canonicidade de um fandom seria
considerada fechada quando ndo sdo mais esperadas novas producdes por parte dos seus
autores oficiais.

O designio autoral, por sua vez, ¢ um pouco mais complexo, e representa a

interpretagdo e a intencao do autor, ou dos autores e produtores, a respeito do material
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oficial. De certa maneira seria todo o material ndo publicado, que os autores detém
sobre a obra cult e que optam por compartilhar com os fas por meios considerados nao-
oficiais, como interagdo em foruns na internet ou em redes sociais. Ou, como esclarece
Merlin Missy:
[...] a maioria dos autores sabe o que acontece com seus personagens depois
das obras [...] e nem sempre tem a intengdo de mostrar exatamente aquilo que
aparece nos textos, mas os textos sdo canonicos. Autores mudam de ideia, ou
imprevistos acontecem que as mudam para eles. Até que esteja escrito, até
que tenha sido difundido, até que seja conhecido do publico de alguma
maneira oficial, nada aconteceu, a0 menos ndo de maneira canonica (MISSY,
2007, tradugdo nossa).

Por fim temos a chamada ‘fanonicidade’ ficcional, termo criado pela juncao das
palavras fa e canonicidade, usada para denotar qualquer elemento que ¢ amplamente
aceito pelos fas, porém tem pouca ou nenhuma base na canonicidade oficial. Por
algumas vezes ¢ um pequeno evento dentro da canonicidade ficcional que se torna
exagerada pelos fas, outras vezes sdo eventos descritos em paratextos que, apesar de
serem licenciados e produzidos profissionalmente, ndo sdo considerados candnicos, ou
ainda sdo informacdes derivadas de maneira integral de produg¢des de fas ndo
licenciadas, mas que dada a sua qualidade e complexidade acabam incorporadas a
canonicidade dos fas ou fanonicidade (FANON, 2015).

De maneira analoga, Toledo (2012) identifica que universos ficcionais muito
amplos acabam facilitando a gera¢do de paratextos por parte dos fas, especialmente por
nao ser possivel ou vidvel que se explique cada pormenor daquele universo, levando os
fas a preencherem tais lacunas narrativas, ou ainda a expandirem e reinterpretarem
situagdes que acreditam ndo terem sido bem explicadas ou os desagradaram de alguma
forma. Nesse sentido, e quando tal producdo tem determinado grau de qualidade, torna-
se algo comum que ela ganhe status e visibilidade, passando a integrar o imaginario dos
fas como algo que deveria ter acontecido, e passando a ser discutida e divulgada em
foruns e comunidades como tal.

Uma vez que, em grande parte dessas interagdes, ¢ inviavel (e até certo ponto
nao desejavel) para os produtores questionarem todas esses paratextos, ou ainda
fornecerem explicacdes oficiais que se sobreponham as dos fas, “gera-se ai um canone
complementar [...] acolhido apenas pela comunidade de fas, ao qual se d4 a alcunha de
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‘fanone’” (TOLEDO, 2012, p.41). De tal sorte que essa adogdo acontece unicamente no

nivel dos fas, de maneira independente da autoridade oficial e sua regulacdo, que pode,
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por sua vez, ignorar ou aceitar tais produgdes, tanto de fas quanto de produtos narrativos
licenciados, porém nao oficialmente candnicos, e, por fim, canonizd-los (TOLEDO,

2012).

3.5 Consideracoes

Tratar da cultura de fas, como abordado no decorrer do capitulo, ¢ um ato tanto
de andlise historica quanto de ressignificacdo de terminologias e conceitos que, embora
jé existissem, encontravam-se na obscuridade dos estudos contemporaneos de fas.

Ao fazermos um panorama tanto da visao dos fas quanto dos académicos por
todas as fases, ou ondas, do fandom como sugere Coppa (2006), verificamos que desde
a publicacdo dos primeiros fanzines até as producdes mais recentes de fas em meio
digital, algumas praticas e ideias mantém-se inalteradas, ao menos em esséncia, de
modo que podemos apontar as caracteristicas formadoras dos fas, e dessas subculturas
em especial.

Sob o ponto de vista historico e técnico, torna-se notorio que os grupos de fas
sdao alguns dos primeiros usuarios das diversas tecnologias de ponta, da impressdao
caseira a fotomontagem, dos primordios da internet as produgdes digitais de baixo
orgamento, quase sempre com o objetivo da manutencdo da ideia do fandom como
comunidade de produgdo e resisténcia, fazendo-se valer do seu ativismo em comunidade
para ocupar as lacunas deixadas pelos detentores dos poderes produtivos e assim
consolidar a sua (sub)cultura e o seu ponto de vista acerca de uma obra, um universo,
que ainda que ndo tenha sido criado por ele, foi apropriado e sob ele exerce ndo um
controle, mas vdrias interpretagdes e ressignificacdes.

De maneira andloga, sob o ponto de vista da forma¢do de comunidades e das
diversas culturas de fas, podemos apurar que a grande mudanga se encontra nos meios
que os fas se utilizam para essa congregagdo e comunicacao, além da propria produgdo
de contetidos, ainda que os formatos das comunidades, seus objetivos, € mesmo sua
hierarquizagdo e funcionamento internos na contemporaneidade remetem-nos as
primeiras organizagdes € encontros de fas, demonstrando que grande parte da cultura
permanece, tendo apenas evoluido nos métodos de se fazer presente.

Dessa forma, podemos aferir que ainda que os estudos recentes de fas, iniciados
por Henry Jenkins em 1992, apontem para um recomeco, ou um novo tipo de fa imerso
em novos meios de comunicagdo e producao, frutos da era digital e das interconexdes

de rede, todo o conhecimento e estudo acumulado anteriormente, seja por parte dos
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académicos, sejam especulacdes e analises dos proprios fas sobre o funcionamento
interno de seus grupos, nao pode ser tomado como invélido, ou ainda, antiquado.

Mais do que nunca, o que podemos inferir ¢ que a multiplicidade de meios de
comunicacdo e congregacdo hoje favorece a formacdo de grupos heterogéneos, a
despeito de distancias ou dificuldades, e a internet, como plataforma e meio de
interconexdo, fornece todo o ferramental necessdrio ndo s6 para a propagacdo de
contetdos, como também para sua producdo e andlise, evidenciando aquilo que os fas ja
faziam anteriormente agora de uma maneira global e irrestrita.

De maneira semelhante, ndo podemos analisar o fa apenas do ponto de vista do
consumidor &vido e disposto a realizar qualquer tarefa em beneficio de seu fandom,
como sugere Jenkins, tendo em vista que da mesma maneira como no inicio havia
rachas, discussdes e pontos de vista contraditorios, contemporaneamente eles continuam
existindo, e tornam-se cada vez mais evidentes, tendo em vista a facilidade de se
expressar tornar-se visivel nos meios digitais da atualidade.

Ap0s realizarmos essa incursdo pela historia da cultura de fas, desde a discussdo
do que ¢ um fa no contexto académico até a sistematizagdo do fandom como modo de
producdo, algumas questdes, ainda em aberto, ficam claras quando se trata dos estudos
da cultura participativa.

Mesmo com os estudos de fas atingindo alguma maturidade académica, a visao
que se tem dos fas, de sua cultura e, em especial, de suas praticas, ainda se encontra
intimamente ligada a dualidade do consumo de midias e da resisténcia a produgdo
massificada. Ou seja, a maior parte do entendimento ¢ de que a cultura de fas s6 se
expandiu e ganhou a visibilidade contemporanea por ter havido uma mudanca de foco
dos produtores de contetido com o objetivo de agradar cada vez mais nichos especificos
de consumo, praticamente descartando-se a no¢do anterior, e extremamente importante,
de formacao de identidades individuais a partir das subculturas.

A ideia do fa-ativismo, muito em voga nos estudos mais recentes, propde um
modelo para uma revisdo desse entendimento, trabalhando ao mesmo tempo para
quebrar a caixa preta do fa, entendido pela maioria dos académicos como uma entidade
unica, sempre a servico do fandom, e para compreender a posicao politica e ideoldgica
desse fandom perante a sociedade atual, demonstrando que tais agremiag¢des ndo estdo
as margens da cultura contemporanea, mas sim trabalhando diuturnamente com o
objetivo de serem vistas, reconhecidas e poderem apresentar seus pontos de vista sobre

a atual sociedade.
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Ao entendermos, assim, as atividades dos fas como componentes de um contexto
social, tratando-se tanto de formag¢do de identidade quanto de resisténcia a valores e
visdes impostos por outros segmentos sociais € midiaticos, podemos comecgar a
vislumbrar a atuagdo desses fas, nas suas mais diversas classificagdes, ndo como
consumidores passivos de um sistema de produgdo, mas como consumidores,
produtores e pensadores dentro de um sistema que busca homogeneiza-los, resistindo a
essas pressdes e buscando por identidade propria.

Com isso podemos comegar a entender que o ato de cultuar os universos
ficcionais a que esses fas se apegam, ndo se trata de uma fuga da dura realidade, mas
sim de um esfor¢o, valido e consciente, de demonstrar que, segundo sua visdo, a
realidade diaria pode ser melhor, mais convidativa e mais acolhedora, ja que se alguém
pode pensar e produzir obras narrativas sobre isso, outros, os fas, podem fazé-las

acontecer.
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4. A ARQUEOLOGIA DE JORNADA NAS ESTRELAS®

Uma vez finalizadas as questdes conceituais, nesse capitulo os formatos
narrativos discutidos, bem como os modelos de constru¢ao de universos e multiversos
ficcionais serdo postos a prova ao serem colocados em embate com o processo de
formacdo da franquia de entretenimento e posterior universo ficcional complexo de
Jornada nas Estrelas.

A construcao sera feita de maneira a contemplar, de forma cronologica, a
transformagdo do seriado de televisdo em objeto de culto por parte dos fas,
posteriormente sua pervasao cultural no cenério da cultura popular com o passar dos
anos por meio destes mesmos fas, e, por fim, identificar se 0 mesmo tornou-se um
universo ficcional autossustentdvel ainda que os ultimos anos tenham sido bastante
restritos em termos de producdo audiovisual no que se trata de televisdo e cinema, no
entanto tendo florescido em outros suportes como videogames, livros, e jogos de
representacao.

O objetivo final serd buscar entender se a evolu¢do narrativa do universo
ficcional de Jornada nas Estrelas se deu exclusivamente nos produtos oficiais dos
criadores da série, ou se, embora eles tenham contribui¢do majoritaria, tanto os produtos
de licenciamento quanto as producdes de fas fizeram o seu papel, em termos de
engajamento, apropriacao e reinser¢ao de contetidos para manter esse universo “vivo” e

em expansdo, chegando a um ponto em que ele se torna autossustentavel.

4.1 Jornada nas Estrelas como Franquia de Entretenimento

Jornada nas Estrelas ¢ uma franquia de fic¢do cientifica composta, até o
momento, de cinco séries de televisdo, uma série de animacdo, doze filmes para o
cinema e inimeros romances, quadrinhos, jogos digitais, jogos de representagdo,
brinquedos colecionaveis e producdes de fas.

Os principais elementos da franquia sdo, em ordem cronologica, as séries
televisivas: Star Trek: The Original Series (1966-69), Star Trek: The Animated Series
(1973-74), Star Trek: The Next Generation (1987-94), Star Trek: Deep Space Nine
(1993-99), Star Trek: Voyager (1995-2001), Star Trek: Enterprise (2001-05); os longas-

* Todas as informagdes acerca de cronologia, publicacdes, seriados spin-off, temporadas e jogos foram
retiradas parcial ou integralmente do site Memory Alpha <http://en.memory-alpha.wikia.com>, que
funciona como uma enciclopédia em formato digital contendo todo o conhecimento acumulado, por fas e
produtores, sobre a franquia de Jornada nas Estrelas.
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metragens originais para o cinema: Star Trek: The Motion Picture (1979), Star Trek:
The Wrath of Khan (1982), Star Trek: The Search for Spock (1984), Star Trek: The
Voyvage Home (1986), Star Trek: The Final Frontier (1989), Star Trek: The
Undiscovered Country (1991), Star Trek: Generations (1994), Star Trek: First Contact
(1996), Star Trek: Insurrection (1998) e Star Trek: Nemesis (2002), sendo que os seis
primeiros estdo intimamente relacionados a série classica, e os quatro Ultimos a nova
geracdo; os novos longas-metragens da série reimaginada: Star Trek (2009), Star Trek:
Into Darkness (2013) e Star Trek: Beyond (previsto para 2016); e o Jogo Massivo de
Representagdao Online Star Trek Online (2010).

Tendo sido criada e apresentada para a televisdo em 1965, ¢ uma das franquias
audiovisuais mais longevas ainda em produc¢ao, tendo evoluido seu modelo narrativo no
decorrer dos anos, e se apropriado tanto de varias novas tecnologias quanto de novos
modos de produgao de conteudo, mantendo-se ao mesmo tempo classica e vanguardista,
especialmente no que diz respeito as questdes humanas e sociais tratadas no decorrer
dos quase 50 anos de produgdes.

A despeito de um grande hiato de producdes televisivas entre 1974 ¢ 1987, a
franquia sempre manteve algum seriado no ar, tanto nos anos anteriores quanto nos
subsequentes, até 2005, quando seu ultimo seriado spin-off completou sua ultima
temporada, portanto tendo feito parte do imagindario televisivo dos fas e do publico em
geral por quase duas décadas ininterruptas.

Ao somarmos a essas producdes televisivas os filmes lancados para o cinema,
temos que desde 1979, em média a cada quatro ou cinco anos, ha um filme baseado na
franquia sendo langado, demonstrando que, apesar do relativo espago de tempo entre
tais filmes, sempre ha, em algum momento, ou um produto audiovisual no ar, seja no
cinema ou na televisao, ou a expectativa do langamento de um novo produto.

Com base nessas producdes que podemos considerar as mais candnicas do
multiverso ficcional da franquia, vamos comecar a analisar sua estrutura e evolugdo

narrativa.

4.1.1 Serializacio Televisiva

O primeiro seriado televisivo de Jornada nas Estrelas, hoje chamado de Série
Classica, foi ao ar em 1966, tendo perdurado por trés temporadas, até 1969. Nessa
primeira versao contava-se a historia da nave estelar Enterprise em sua missao de cinco

anos em espago profundo para a exploragdo de novos mundos, a pesquisa de novas
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formas de vida e novas civilizagdes, audaciosamente indo aonde nenhum homem jamais
estivera.

Nascida no auge da guerra fria, e, especialmente, da corrida espacial, beneficiou-
se das producdes de ficcdo cientifica literarias da época e inovou ao levar para a
televisdo nao uma ficgdo de cunho bélico, de espionagem ou expansionista, mas
retratando um grupo de exploradores, calcados nos conceitos do humanismo secular, e
de certa forma tentando apresentar como a humanidade poderia ser melhor em um
futuro ndo tao distante, ideias basicas da fic¢do espacial literaria da época.

Com essa premissa, o seriado conta as aventuras da tripulacao da Enterprise no
correr de 79 episddios, liderada pelo capitdo James (Jim) T. Kirk, pelo oficial de
ciéncias alienigena Sr. Spock e pelo oficial médico chefe Dr. Leonard (Magro) McCoy,
além de varios outros personagens coadjuvantes. Tais episodios, salvo dois que serao
analisados posteriormente, organizam-se de maneira episodica, cada um com uma
narrativa em trés atos que ndo afeta o episddio anterior, tampouco o subsequente,
levando a série inclusive a ndo ter uma ordem de episodios oficial fora sua ordem de
producado, de tal maneira que eles podem ser fruidos de maneira separada sem uma real

cronologia de acontecimentos.

Figura 3: Tripulacao da Enterprise no seriado classico

Fonte: (MEMORY ALPHA, 2015).

Outra questao narrativa importante do primeiro seriado ¢ quanto a constru¢do do

universo ficcional. Sabemos, por didlogos nos episodios, que a Enterprise foi construida

107



na Terra e que serve a uma Federacdao de Planetas Unidos, da qual varios outros povos e
planetas fazem parte, mas dada a natureza da missdo da astronave e de sua tripulacao,
praticamente nenhuma informacao extra ¢ relatada, de modo que cada episodio passa-se
em um local inicialmente desconhecido e misterioso, nos limites do espago conhecido,
havendo pouca ou nenhuma mengdo a Terra e aos outros povos da Federagdao, bem
como quase nenhuma interacdo com outras naves e personagens pertencentes a ela.

Fica claro aqui que, além da natureza episodica da narrativa no correr do seriado,
a constru¢ao inicial do universo ficcional se da de maneira inside out, ou seja, para cada
episodio € criado um novo storyworld que, ainda que faga parte do mesmo universo
ficcional, € novo e inexplorado, e com isso tal universo vai tomando forma conforme o
transcorrer do seriado, dando apenas vislumbres do universo como um todo.

Um dos tnicos momentos, no correr da série classica, em que esse paradigma ¢
quebrado ¢ durante o episodio duplo The Menagerie®, que se passa aproximadamente
no meio da primeira temporada e que se utiliza tanto de material gravado para ele
quanto de material recuperado do episddio piloto original do seriado, de 1965, que ndo
chegou a ir ao ar. Essa narrativa, além de conter um arco de histéria que transcende o
confinamento de um unico episdédio, também oferece um primeiro ponto de
compreensdo aditiva do universo ficcional do seriado, mostrando aos fas que a
Enterprise ja tivera um capitdo e uma tripulagdo antes de James Kirk e ja participara de
outras aventuras, tornando assim mais proximos os conceitos apresentados no seriado.

Podemos entender que esse episodio, e a subsequente curiosidade gerada em
conhecer o episodio piloto que ndo havia ido ao ar ¢ fagulha que dé inicio a criagdo dos
primeiros mundos possiveis do seriado, ainda que com pouca complexidade, mas
certamente fornecendo as primeiras lacunas narrativas para outras histdrias possiveis.

Outro episddio que suscita, pela primeira vez, a possibilidade da existéncia de
multiplos universos exploraveis, e que por sua vez abre espago a grandes especulagdes
tanto por parte de autores posteriores quanto de fis é intitulado Mirror, Mirror*®,
pertencente a segunda temporada do seriado e apresentando ao publico uma outra
Enterprise, de uma realidade paralela, um ‘universo espelho’, habitado por versdes

completamente diferentes das personagens do universo principal oferecendo um

4 The Menagerie, Part I é o 15° episddio da primeira temporada, € The Menagerie, Part I é o 16°
episodio da primeira temporada. O primeiro foi ao ar em 17-nov-1966 e o segundo em 24-nov-1966,
utilizando-se de material anteriormente gravado para o piloto 7The Cage que ndo havia sido levado ao ar
naquela ocasido.

9 Mirror, Mirror é o 10° episodio da segunda temporada, tendo ido ao ar em 06-out-1967.
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vislumbre de como seria o universo caso a Federacdo de Planetas Unidos fosse um
estado militarista e expansionista chamado Império Terrestre.

Ainda que a narrativa tenha sido totalmente resolvida em um unico episddio,
foram criadas lacunas o suficiente para que tal ideia fosse revisitada inimeras vezes
posteriormente, tanto nos seriados subsequentes quanto em livros e quadrinhos, levando
a um dos mundos possiveis de Jornada nas Estrelas mais estaveis e perenes de toda a
franquia.

O cancelamento do seriado em 1969 e o crescente interesse dos fas e do publico
em geral em cenarios de ficcao cientifica dado o momento politico da conquista da Lua
pelos astronautas norte-americanos abriram espago para o licenciamento de Jornada nas
Estrelas para outros autores e midias, como livros, quadrinhos, animag¢des e brinquedos,

dando inicio, assim, a expansao mididtica da franquia.

4.1.2 Licenciamentos e Multiplicidade de Formatos

A partir de 1969, com o cancelamento da série cldssica e o licenciamento de
varias editoras para a producao de romances literarios, livros de referéncia e historias
em quadrinhos, o universo ficcional de Jornada nas Estrelas tem sua primeira grande
expansdo, € a primeira grande constru¢do de mundos possiveis.

Ainda que nem todo esse material possa ser considerado candnico ao universo
em andlise contemporanea, ele certamente apresentou as bases do que hoje ¢ o
multiverso narrativo da franquia, tanto no que diz respeito a tematicas, quanto a lugares
e personagens, sendo inclusive discutido e complementado pelos primeiros fanzines da
franquia, bem como as primeiras fan fictions sobre o seriado.

As primeiras produgdes literarias e de histérias em quadrinhos da franquia, por
for¢a de contrato, ndo podiam fazer referéncia a acontecimentos relatados no seriado
televisivo, estando limitadas ao uso do universo ficcional incipiente, das personagens e
da Enterprise, levando muitos de seus autores a criarem histdrias completamente novas,
que, de certa maneira seguiram-se fiéis ao conceito de serializa¢dao da franquia, em cada
novo produto apresentando uma narrativa em trés atos que tinha um comego, um meio €
um fim bastante definidos, sem consequéncias para narrativas posteriores.

Por outro lado, dada a maior facilidade de criacdo de novos mundos e
civilizagdes em obras literarias e historias em quadrinhos, ndo limitadas pelos altos
or¢amentos das producdes televisivas, essas primeiras producdes, em especial os livros

de referéncia, serviram para dar mais conteido a um universo ficcional que, até entdo,
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estava restrito aos planetas e povos dos limites do espaco conhecido, ainda que fizessem
parte de uma comunidade galdctica muito maior.

Podemos dizer, assim, que tais obras, ainda que estivessem serializadas de
maneira muito similar a producdo televisiva, eram muito mais ricas em detalhes de
como a civilizagdo funcionava e de qual era a posi¢ao dos humanos e da Federagdo de
Planetas Unidos, bem como das outras racas mencionadas no seriado, como Klingons®!
e Romulanos>?, no contexto politico e social da gal4xia.

Tais producdes foram tdo bem-sucedidas que em 1973, quatro anos apds o
cancelamento, o seriado retornou as televisoes, dessa vez sob o formato de uma série
animada, de custo de produ¢do mais baixo que o seriado convencional, porém com um
modelo narrativo consideravelmente diferente daquele apresentado pela série classica.

Muito embora tenha durado apenas 22 episodios, o equivalente a uma
temporada, a série animada mudou de maneira significativa o0 modo como os episodios
se relacionavam entre si, de tal sorte que boa parte desses 22 episddios foram ou
continuagdes diretas ou referéncias diretas a episddios da série cldssica, trazendo pela
primeira vez uma sensagdo de continuidade cronoldgica e coesdo narrativa a franquia,

adicionando assim a dimensao de tempo as diversas narrativas ali presentes.

Figura 4: A tripulacio da Enterprise na série animada.

Fonte: (MEMORY ALPHA, 2015).

51 Raca beligerante do universo ficcional de Jornada nas Estrelas, frequentemente encontrada durante o
correr de toda a franquia. Durante a Série Cldssica era colocada frequentemente como a contraparte
militarista da Federacao de Planetas Unidos, em uma dualidade semelhante a de EUA e URSS.

52 Também uma das ragas principais do universo ficcional, reclusa e dada a segredos e espionagens,
pouco se conhecia sobre eles durante boa parte da franquia, sendo, durante a Série Classica analogos a
visdo norte-americana a respeito da China.
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Essa mudanga de foco narrativo, do relato episddico para a construgdao de arcos
de histdria foi tao significativa e bem recebida que seu sucesso levou a novas produgdes
literarias e em quadrinhos até que, em 1979, a franquia alcangou o cinema, levando a
tripulacao original da Enterprise a uma nova jornada, além do confinamento dos 40
minutos do episddio seriado e dotado de uma complexidade narrativa muito maior do
que até entdo apresentada pela franquia.

Esse deslocamento da narrativa televisiva para a cinematografica resultou, a
longo prazo, em uma variacdo bastante grande dos meios utilizados para construir
narrativas € popular o universo narrativo da franquia, dando origem, eventualmente, a
novos seriados de televisdo, licenciamentos literarios, histérias em quadrinhos, e,

especialmente, a entrada da franquia no novo e incipiente mercado dos jogos digitais.

4.1.2 Complexidade e Vastidao Narrativas

A ida da franquia para o cinema, em 1979, levou a sua popularidade e alcance a
atingir novos niveis com os filmes subsequentes. Fazendo uso do mesmo expediente
que anos antes havia tornado a série animada um sucesso, os longas-metragens
exploraram de maneira significativa e detalhada ideias, conceitos e personagens que
haviam sido citados ou protagonizado episoddios do seriado e da animag¢do, aumentando
o sentimento de coesdo criado, e demonstrando, firmemente, que o tempo passa e que as
acOes das personagens tém consequéncias, resultando em um universo profundamente
dindmico.

O maior orcamento permitido pelos longas-metragens no cinema também
permitiu que, pela primeira vez, outras estruturas, planetas, e mesmo a Terra, fossem
representadas de maneira fiel e crivel na tela, trazendo a sensacao de pertencimento e de
reconhecimento de um universo ficcional que até entdo existia apenas como palavras e
descrigdes vagas, por vezes contraditorias. Com isso, o topos do universo ficcional que
até entdo era bastante incipiente passou a assumir uma forma mais concreta, dando
subsidio para que outros autores e, especialmente, os fas fossem capazes de se situarem
melhor tanto historicamente quando geograficamente naquele universo, renovando o
interesse dos fas mais antigos e trazendo novos fas a franquia.

A boa repercussdo dos longas-metragens levou a um aumento na popularidade
franquia, tanto por parte dos fds mais antigos quando daqueles que cativados pelos

longas-metragens, que, por sua vez se inserem em um periodo bastante prolifico da
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fic¢ao cientifica no cinema, iniciada com Guerra nas Estrelas em 1977, e como citada
anteriormente, iniciadora da terceira grande onda do fandom.

Esse aumento de popularidade e novo folego advindo do fandom levaram a uma
pressao por parte dos fas para que, de alguma forma, Jornada nas Estrelas retornasse as
suas origens, ou seja, aos seriados televisivos. Com o declinio do sucesso de filmes de
ficcdo cientifica no cinema em meados dos anos 1980, sendo que o ultimo grande
langamento foi O Retorno de Jedi em 1983, e com a recessao mundial tornando grandes
investimentos cinematograficos proibitivos, em 1987 a franquia retornou ao formado de
seriado televisivo.

Entretanto, contrastando com a ambientacdo mais aventureira e situada nos
limites do universo presente na série classica, o novo seriado optou por ndo trazer de
volta 0os mesmos atores € as mesmas situacdes, mas por se situar cronologicamente cem
anos apos as historias contadas pelo primeiro seriado e pela série animada, trazendo
uma ambientacdo mais sobria e mais proxima da fic¢do cientifica tradicional e
geograficamente mais proxima do universo conhecido, apresentando em varias ocasides
a Terra e planetas e estruturas mais proximas.

O seriado seguia o capitdo Jean-Luc Picard e seu primeiro-oficial William T.
Riker, no comando da Enterprise-D. Situado cerca de 78 anos ap6s os eventos relatados
na Série Classica, a nova tripulagdo também estava em sua missdo, agora permanente,
de explorar novos mundos e novas civilizagdes, em uma premissa muito semelhante a
do seriado original porem com diferengas narrativas profundas oriundas, especialmente,
das experimentagdes narrativas realizadas no seriado Hill Street Blues>, que fora ao ar
de 1981 a 1987 e mudara, de maneira consideravel, a maneira de construir subtramas ¢
arcos narrativos em seriados televisivos, evocando a ideia de complexidade narrativa
que Jason Mittell alude em seu trabalho.

Com isso, ao invés de serializagdo episddica, essa Nova Geragdo conta com
arcos narrativos que se estendem por diversos episoédios, ou mesmo por diversas
temporadas, ainda que a maioria dos episodios sejam até certo ponto auténomos. Ou

seja, existe uma unidade narrativa no episodio, porém ha uma narrativa maior que

53 Seriado policial que no Brasil ficou conhecido como Chumbo Grosso. Conta a histéria de uma
delegacia de policia ficticia nos EUA ¢ tornou-se reconhecido por critica e publico dada a mudanca
apresentada em seu formato narrativo, que ao invés de exclusivamente episodico apresentava iniimeras
tramas entrelacadas que eram resolvidas as vezes no curso de um episédio, ou varios, ou mesmo da
temporada inteira, ndo tenho uma linha narrativa unitaria.
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permeia o seriado todo e alude a questdes maiores dentro do universo narrativo, gerando

varias lacunas que levam a diferentes interpretagdes e construgcdes de mundos possiveis.

Figura 5: A ‘Nova Geracao’ de tripulantes da Enterprise.

Fonte: (MEMORY ALPHA, 2015).

Seguindo esse novo paradigma narrativo outras séries spin-off foram criadas,
tanto dando continuidade a cronologia quanto agregando a mitologia, ao mythos do
universo ficcional, aumentando assim o poder de especulacdio dos autores, e
consequentemente dos fas, ao fornecer ndo mais vislumbres do storyworld, mas sim
trabalhar na construcdo de um multiverso intrincado, com diversas narrativas
concomitantes como no caso das séries Nova Geragdo, Deep Space Nine e Voyager, ou
explorar o passado anterior mesmo a série classica, como no caso de Star Trek:
Enterprise, demonstrando assim haver um universo ficcional extremamente vasto para

ser delineado, tanto por produgdes oficiais quanto por especulacdes dos fas.

Figura 6: Logotipos dos seriados spin-off
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Fonte: (WIKIMEDIA, 2015).

Com esses lancamentos, de 1987 a 2005 sempre houve um episddio novo de

alguma das séries da franquia de Jornada nas Estrelas indo ao ar toda a semana, sem
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contar eventuais reprises da Série Cldssica ou da Série Animada. Somando-se a essas
séries, temos também o langamento de seis longas-metragens para o cinema no correr
desses anos, metade deles envolvendo os personagens da série cldssica e a outra metade
personagens advindos tanto da Nova Gerag¢do quanto de seriados subsequentes, dando
forma e substancia ao universo ficcional, uma vez que suas historias eram fortemente
interligadas as do seriado, fornecendo complexidade narrativa aumentada e ampliando a
sensagao de vastidao desse universo ficcional.

A produgdo televisiva e cinematografica constante nesse periodo, associada a
midias ja consagradas como quadrinhos e livros, bem como o surgimento de outras
plataformas de consumo e distribui¢do, como os jogos digitais, os role-playing games e,
especialmente, o inicio da distribuicdo de home video®* inicialmente sob o formato de
VHS/Betamax ou Laserdisc contribuiram nao s6 para a manutengao da base de fas ja
existente como também para o surgimento de novos fas e novos grupos de fas, haja
vista que, pela primeira vez, os fas conseguiam ter acesso aos episodios antigos dos
seriados passados, especialmente da Série Cldssica e da Série Animada sem a
necessidade de recorrer aos estidios de televisao e a equipamentos complicados, com
isso ampliando em muito a quantidade e o alcance dessas produgdes.

Os novos formatos narrativos foram tdo bem aceitos pelo publico em geral e
especialmente pelos novos fas que ainda que houvesse uma disparidade cronoldgica
muito grande, dentro do universo ficcional, entre os acontecimentos do seriado original
e dos primeiros filmes para o cinema e os acontecimentos da Nova Gera¢do em diante,
uma boa quantidade de personagens da Serie Classica foram trazidos de volta em varios
episodios das séries subsequentes com o objetivo ndo apenas de solidificar o
entendimento da cronologia como uma continuidade Gnica, como também homenagear
esses atores, ¢ agradar os fas mais antigos, muitos deles agora trabalhando na televisao,
e varios na propria producdo desses novos seriados.

Tais crossovers entre os varios seriados tornaram-se tdo comuns, bem aceitos, €
até requisitados, que os produtores de jogos digitais e os autores de livros e quadrinhos
aproveitaram-se do sucesso desse tipo de narrativa para realizar por conta propria varias
delas em suas respectivas midias. Ainda que nem todas essas producdes licenciadas

possam ser consideradas candnicas sob o ponto de vista dos produtores, ¢ inegavel que

% Nos Estados Unidos d4-se o nome de home video ao mercado de distribuicdo audiovisual para o
entretenimento caseiro sob o formato de midias pré-gravadas, como VHS, Laserdisc, DVD ou BluRay, ou
ainda, mais recentemente, sob o formato de video on-demand, tal qual servigos como o Netflix.
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todas trouxeram alguma contribui¢do para a continua construcao da malha narrativa do
universo ficcional, fornecendo profundidade e complexidade e preenchendo diversas
das lacunas narrativas deixadas pelos seriados com historias que, para grande parecela

dos fas, compde parte integrante da vastidao narrativa do universo ficcional.

4.2 Jornada nas Estrelas como Universo Ficcional

Para analisarmos a franquia de Jornada nas Estrelas como universo ficcional,
uma vez determinada sua complexidade e vastiddo narrativas, precisamos inicialmente
retornar aos conceitos de criacdo de universos de Pramas (2012) e as qualidades de
universos ficcionais de Klastrup e Tosca (2014).

Uma vez que o storyworld ¢é, durante o primeiro seriado, criado exclusivamente
em relacdo aos planetas que sdo visitados em cada episodio, € as ragas, povos e
civilizagdes que sdao encontrados, apenas com mengdes esporadicas a organizagdes
maiores, como a Federacdo Unida de Planetas ou a Frota Estelar, podemos entender que
essa criacdo, nesse momento, se da de maneira inside out, ou seja, do particular para o
mais vasto.

Ainda que isso ndo impega a geragao de lacunas narrativas usadas pelos fas para
a constru¢cdo de mundos possiveis, o pouco subsidio da série em relagdo ao universo
ficcional em que ela transcorre certamente impacta de maneira que as primeiras
especulacodes e expansoes de fas se davam apenas no plano das missdes da Enterprise €
de seus personagens consagrados, havendo muito pouco com que se trabalhar de
maneira narrativa para além disso.

A existéncia de episddios como os ja citados The Menagerie e Mirror, Mirror
que, de certa maneira, subvertem essa criagdo e adicionam elementos menos pontuais ¢
mais perenes do universo indicam os primeiros pontos de mudanga aonde o storyworld
comeca a transmutar-se em um universo ficcional. Outros episddios, como 7The
Doomsday Machine>, e especialmente a série animada ddo impulso a mudanga,
mantendo a constru¢do principal do universo atrelada as aventuras e descobertas da
tripulacao da Enterprise, porém fazendo cada vez mais referéncias a outros aspectos do
universo ficcional, tais como ragas precursoras, e tecnologias perdidas que viriam a ser

trabalhadas em outras midias ou mesmo em seriados subsequentes.

35 The Doomsday Machine é o 6° episodio da segunda temporada da Série Classica. Foi ao ar em 20-out-
1967.
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Com a publicagao de romances, guias de episddio e guias técnicos da Enterprise
e de outras naves da Frota Estelar entre o hiato de 1974 a 1979, e posteriormente com a
série de longas-metragens para o cinema, temos ndo s6 uma mudanca total no formato
de constru¢do do universo ficcional, de inside out para outside in, como também a
delineacdo de maneira mais completa da logica interna e do sistema de regras que rege
este universo, desde os cenarios mais cientificos até os mais filosoficos.

Essa delimitag@o de regras, seja da ciéncia por tras dos motores de dobra ou do
teletransporte, das questdes sociais como a Diretriz Primeira ou a constituicdo da
Federacao Unida de Planetas e até das questdes filosoficas, como a ideologia de Infinita
Diversidade em Infinitas Combinagdes dos vulcanos®® além de identificar o storyworld
como um paracosmo ‘real’ criado por Gene Roddenberry, com toda a sua consisténcia e
logica interna, comega a fornecer inimeros subsidios para que outros autores, e,
especialmente fas participem da expansao desse universo ficcional em um verdadeiro
multiverso, criando incontdveis mundos possiveis.

Tais arcaboucos narrativos, ainda que bastante amplos, guiaram de maneira
inegavel a produc¢ao dos seriados subsequentes, que, por sua vez, fizeram juizos de valor
sobre os mesmos ou trabalharam dilemas éticos e morais relacionados a ‘realidade
ficcional’ daquele universo, com isso fornecendo substincia ao que era apresentado nas
diversas producdes, fazendo que tal terminologia deixasse de ser meramente um
amontoado de palavras interessantes e convidasse a criticas e reflexoes.

Com isso podemos identificar a presenga ndo s6 de um paracosmo complexo e
definido, como também de mythos, topos, e ethos bastante especificos e delimitados,
completando assim 0s requisitos necessarios para a criacdo de um universo ficcional,
porém de forma alguma finalizando esta criagdo, haja vista que quanto mais histérias
erram narradas, mais lacunas permaneciam abertas para serem preenchidas ou por novas
produgdes ou por especulagdes dos fas.

Ainda que de maneira simplificada, podemos afirmar que o mythos de Jornada
nas Estrelas encontra-se inspirado na mitologia terrestre, na historia da humanidade até
0 ponto em que esta abandona a realidade materialista como conhecemos e finalmente
alcanca as estrelas. O topos, portanto, seria composto ndo s6 da Terra como berco da
historia humana, como também por todos os inumeros planetas, coldnias, dentre outros

visitados pela humanidade em seu processo de exploragdo do desconhecido. Ja o ethos

56 Raga de alienigenas presente em Jornada nas Estrelas, a qual pertence o Sr. Spock, originarios do
planeta Vulcano, e membros fundadores da Federagao Unida de Planetas.
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estaria firmemente ligado aos ideais do humanismo secular, representados na franquia
especialmente pela Diretriz Primeira e pela filosofia de Infinita Diversidade em Infinitas
Combinagdes.

Com isso, todas as historias, todas as especulagdes, todas as maneiras de
enxergar tanto o universo ficcional geografico e historico quanto o politico e social
seriam delineados por essas trés caracteristicas, com cada narrativa feita acrescentando
ou ressignificando por¢des dessas caracteristicas e, claro, com os constantes embates e
controvérsias que essas mudangas geram, proporcionando um universo ficcional rico e,
principalmente, dindmico, permitindo a expansdo do mesmo tanto por parte de novas

producdes e novos autores quanto por parte dos proprios fas.

4.2.1 Um Universo em Expansao

A volta de Jornada nas Estrelas para a televisdo em 1987 e permanéncia por
dezoito anos no ar até 2005, contando com muitos fas entre seus roteiristas, produtores e
mesmo entre a equipe de producdo, aliada a utilizagdo de varias das publica¢des do
periodo anterior como fonte de ideias e de informacao confidvel promoveu nao s6 uma
expansao significativa do universo ficcional como também uma legitimagao de varias
das produgdes e ideias dos fas até entdo.

Novos licenciamentos e uma produ¢do mais focada ndo apenas contar varias
histérias mas em criar uma saga ¢épica em um universo ficcional crivel, expansivel e,
especialmente, que passasse a sensacdo de que todas aquelas aventuras ocorriam de
maneira paralela, e que as aventuras da Enterprise eram apenas uma das possiveis
historias a serem contadas trouxeram novas significagdes para antigas ideias colocadas
tanto na série classica quanto nas publicacdes literarias, levando novos autores e fas a
expandirem ainda mais tal universo, tanto de maneira candnica quanto apocrifa.

A queda nos custos de producao e distribuicdo de produtos audiovisuais, aliada
as novas tecnologias de entretenimento levaram o multiverso ficcional a expandir-se de
maneira ainda mais rapidas e para outros limites, com a criacdo de jogos de
representacdo, jogos digitais para computadores e consoles bem como produgdes
amadoras que contam a sua propria historia, da sua propria nave espacial com seu
proprio capitdo, efetivamente vivenciando o que ¢ aquele multiverso e agregando novas
lendas a serem recontadas em um futuro proximo.

Nessas expansdes, além de varios episdédios emblematicos dos seriados de

televisdo subsequentes a Série Classica, algumas outras producdes, entre oficiais,
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licenciadas e amadoras merecem destaque: a nova série de filmes dirigidos por J.J.
Abrams para o cinema, o novo seriado que estreard em 2017 em uma plataforma de
video sob demanda, o jogo massivo de representagdo online Star Trek Online, ¢ as
producdes de fas Star Trek: Renegades, Star Trek: Axanar e Star Trek Continues.

Citar todos os episodios da Série Classica, Série Animada, Nova Geragdo, Deep
Space Nine, Voyager e Enterprise que contribuiram para a consagracdo da
complexidade narrativa, da vastiddo do universo ficcional e da aclamagao por parte do
publico desse universo como algo vivo, dinamico e crivel seria praticamente impossivel
haja vista que, somando-se todas as séries, foram produzidos um total de 726 episodios
no curso de 30 temporadas. Dessa maneira, além dos episodios ja citados anteriormente,
elencamos alguns que consideramos de importancia impar para o aumento da
‘perfurabilidade’ da narrativa, como determinada por Jason Mittell.

Em primeiro lugar, temos o episddio Space Seed, 24° da primeira temporada da
Serie Classica, que apresenta a tripulacdo da Enterprise uma nave, fugida da Terra em
um periodo bem anterior ao seriado, com sua tripulacdo mantida em animagao suspensa
e que vem a nos apresentar um dos maiores vildes encontrados pela tripulagdo de James
Kirk, o ‘humano aumentado’ Khan Noonien Singh, que viria a reaparecer no segundo
longa-metragem para o cinema bem como na série reimaginada por J.J. Abrams,
adicionando bastante tanto ao mythos quanto ao ethos do universo ficcional.

Em segundo lugar, temos os episodios Encounter at Farpoint’’, Unification I®,
Unification IP° e Relics®® da Nova Geracdo, que tem em comum entre o si o fato de
trazerem para o tempo e espaco do novo seriado personagens da Série Classica, no caso
o Dr. McCoy no primeiro, Sr. Spock no segundo e terceiro, e Sr. Scott no ultimo,
formando assim elos de ligagdo entre as diversas geracgoes e tripulagdes, demonstrando a
realidade de que todos conviviam no mesmo universo, sob as mesmas regras € com 0s
mesmos dramas.

Por fim, no que diz respeito as séries de televisdo, os episodios Yesterday’s

Enterprise’! e Cause and Effect’?, da Nova Geracdo, Trials and Tribble-ations® de

7 Encounter at Farpoint é o episddio piloto da Nova Geragdo. Foi ao ar em 28-set-1987.

58 Unification I é o 7° episddio da 5* temporada da Nova Geragdo. Foi ao ar em 04-nov-1991.

59 Unification II é o 8° episodio da 5* temporada da Nova Geragdo. Foi ao ar em 11-nov-1991.

60 Relics € o 4° episodio da 6* temporada da Nova Geragdo. Foi ao ar em 12-out-1992

8! Yesterday’s Enterprise é o 15° episodio da 3* temporada da Nova Geragdo. Foi ao ar em 19-feb-1990.
2 Cause and Effect é o 18° episddio da 5* temporada da Nova Geragdo. Foi ao ar em 23-mar-1992.

% Trials and Tribble-ations é o 6° episddio da 5* temporada de Deep Space Nine. Foi ao ar em 4-nov-
1996.
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Deep Space Nine e Flashback® de Voyager, que tem em comum entre si a tematica da
viagem no tempo como mecanismo narrativo para fazer avangar o entendimento do
universo ficcional, bem como trazer a tona fatos que haviam sido mencionados em
outros episodios de outros seriados e passam a ser mostrados como ‘aconteceram’,
dessa maneira criando interligagdes palpaveis entre os diversos tempos cronoldgicos
mostrados nos diversos seriados e, principalmente, suscitando a sensacdo de
continuidade e coesdo do universo narrativo, vez que as personagens sempre sentem-se
na obrigacao de retornar a ‘linha do tempo’ para a condicao original, sob risco de mudar
tudo aquilo que ¢ conhecido.

Partindo dessas ideias apresentadas no correr dos seriados, a nova série de filmes
para o cinema, iniciada em 2009 com o filme Star Trek, ao invés de continuar aonde o
anterior, Star Trek: Nemesis havia deixado, optou por voltar a trabalhar com as
personagens originais de James Kirk, Spock e McCoy, mas em seus primeiros dias
como cadetes de uma nave estelar da Federagdo. Para tanto, o diretor, J. J. Abrams
optou por, ao invés de um reboot, ou uma retcon, criar um universo paralelo (um
mundo possivel oficial) sobre o que aconteceria caso alguns eventos ja consagrados da
histéria desses personagens tivessem acontecido de maneira diferente, fazendo uso de
mecanismos consagrados na série como viagens no tempo e a inclusdo tanto de
personagens do universo narrativo ‘original’ (mundo possivel primario) quanto
apresentando os novos personagens do novo universo narrativo.

Ainda que houvesse inumeras criticas a respeito da mudanga da historia e da
condu¢do do filme com menos ciéncia e mais militarismo do se acredita que o criador
original, Roddenberry gostaria, o sucesso, em niimeros, foi enorme, dando novo folego
a franquia, e, especialmente, cativando fas mais jovens que ndo conheciam o universo,
que ja estava fora das telas de cinema desde 2002, e gerando, at¢ o momento, outras
duas continuagdes, Star Trek: Into Darkness, que traz de volta personagens consagrados
interpretados por novos atores em uma nova versdo de uma amalgama de historias ja
vistas tanto nos seriados quanto no cinema, e Star Trek: Beyond, com estreia prevista
para 2016.

A mudanca na linha do tempo e o aparente abandono, por parte do estudio, da
historia original em detrimento de uma nova mais proxima da geragdo atual gerou um

racha dentro do fandom. Ainda que reconhecessem a qualidade dos filmes, um grupo

8 Flashback & o 2° episodio da 3* temporada de Voyager. Foi ao ar em 11-set-1996.
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bastante grande gostaria que algo pudesse ser feito para que a linha do tempo original
também continuasse com a sua historia progredindo. Tais grupos optaram por, a sua
maneira, iniciar a criagdo de diversos projetos de continuagdo do universo ficcional
original a sua maneira, dando origem a uma gama enorme de filmes colaborativos e
seriados colaborativos, entre os quais se destacam Star Trek Continues, Star Trek:
Renegades e Star Trek: Axanar, cada um deles com propostas bastante diferentes.

Star Trek Continues ¢ uma webserie iniciada em 2013 que objetiva contar o
ultimo ano da missdao original de 5 anos da Série Classica, utilizando-se de novos
atores, mas de maneira diferente dos filmes de J.J. Abrams, com a inten¢ao de manter-se
fiel a temaética e ao tipo de narrativa utilizado naquele seriado. A producao é composta
por varios membros da comunidade produtiva de Hollywood, incluindo atores
consagrados, que, declarando-se fas do seriado, e inclusive ja tendo trabalhado nas
séries anteriores, tomaram para si o objetivo de contar a sua versao da historia. A
produgdo encontra-se, no momento, no seu quinto episdodio e ¢ distribuida
exclusivamente pela internet.

Star Trek: Renegades, por sua vez, ¢ longa-metragem lancado em 2015 também
produzido por fas, distribuido pela internet e contando com atores e técnicos que ja
haviam trabalhado em episddios e em filmes da franquia, sendo inclusive dirigido por
Tim Russ, que interpreta o Sr. Tuvok em Star Trek: Voyager. O filme opta por trabalhar
com o universo original como ele foi deixado apds o reboot executado por J.J. Abrams,
dando assim continuidade a um universo ficcional que havia sido aparentemente

esquecido pelo estudio dado o sucesso dos novos longas-metragens.

Figura 7: Star Trek: Renegades

_STAR TREK_

RENEGADES ~ @

Fonte: (MEMORY ALPHA, 2015).
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Por fim, Star Trek: Axanar é uma producao profissional, porém nao ligada a
Paramount Pictures e, portanto, sem fins lucrativos, organizada por produtores e atores
ligados a franquia, também descontentes com os filmes de Abrams e financiada por
meio de financiamento coletivo. O objetivo da produgdo ¢ o lancamento de um longa-
metragem para o cinema, com previsdo de langcamento em 2016, contando uma historia
completamente nova, fora da canonicidade convencional, de um periodo ainda anterior
ao da Série Classica com a inten¢do de ser o projeto piloto para uma nova série de
filmes em um novo universo paralelo diferente de todos os anteriores, ou seja, um novo
mundo possivel.

O ponto de contato entre as trés iniciativas, além da producdo ser realizada por
parte da comunidade de técnicos e atores que ja trabalharam nos seriados, ¢ o fato de
que todos foram financiados de maneira total ou parcial por campanhas de
financiamento coletivo, mobilizando assim um enorme grupo de fas. Além disso, a
qualidade da produ¢do demonstrada especialmente nesses trés produtos até agora
chamou tanto a aten¢do que mesmo atores e produtores que desconheciam a iniciativa
passaram a apoiar, indicando que, possivelmente, essa serd a maneira de trazer Jornada
nas Estrelas de volta para outras midias e sob o ponto de vista do fandom de fato.

Seguindo o caminho do licenciamento do universo ficcional da franquia para
produgdo de um jogo digital e também tendo como publico alvo o grupo de fas mais
antigo que nao se via representado no novo filme de J.J. Abrams, a Perpetual
Entertainment e posteriormente a Cryptic Studios criou entdo, em 2010, um mundo
digital perene ambientado no universo ficcional cerca de 30 anos apods os eventos do
ultimo filme da franquia original, Star Trek: Nemesis.

Esse mundo digital perene ¢ a base para um jogo massivo de interpretacdo online
em que cada um dos jogadores assume o papel de capitdo de uma nave estelar de uma
das grandes nag¢des do universo: Federacao, Klingons ou Romulanos. Trazendo historias
e missdes em um formato inovador, o jogo recria o universo original e coloca o jogador
como o protagonista de sua histéria, gerando assim mais um mundo possivel, ou varios
mundos possiveis, afinal todos os jogadores sao protagonistas, ligado diretamente ao
multiverso ficcional, e funcionado como novo canone para aquela linha do tempo.

Em uma tentativa de emular a experiéncia de assistir um seriado com multiplos
episodios e multiplas temporadas, cujo conjunto compde uma narrativa maior € mais
complexa que faz avangar a histéria ficcional daquele universo, o jogo separa as

missOes oferecidas ao jogador em ‘temporadas’ que por sua vez sao compostas de
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‘episodios’. Cada uma dessas temporadas, por sua vez, faz parte de um ou mais arcos de
historia dentro do universo narrativo do jogo, fazendo assim avangar a historia do
universo ficcional conforme o jogador vai cumprindo as missoes.

Trazendo personagens ja conhecidos dos diversos seriados e longas-metragens, e
utilizando-se praticamente de todo o canone apresentado nas obras visuais anteriores, o
jogo apresenta um universo virtual dindmico e complexo, em que ainda que nio seja
necessario conhecer a fundo a mitologia do universo de Jornada nas Estrelas para se
aproveitar o jogo, esse torna-se mais envolvente caso o jogador esteja a par de todas as

referéncias e easter eggs® apresentados no decorrer das missdes.

Figura 8: Tela de missoes de Star Trek Online
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Fonte: (STAR TREK ONLINE, 2015).

Atualmente, cinco anos apoés ter sido lancado, o jogo conta com
aproximadamente 100 missdes, ou episodios, divididos em 11 temporadas que, por sua
vez, compde 10 arcos de historia distintos, que se passam, na cronologia do jogo, em
cerca de 5 anos, sendo eles Klingon War, Wasteland, Romuland Mystery, Cardassian
Struggle, Borg Advance, Breen Invasion, Solanae Dyson Sphere, The Delta Quadrant,

Iconian War e A New Dawn.

% Easter egg, em tradugdo literal Ovo de Pdscoa. Trata-se de uma piada ou mensagem colocada
secretamente em uma producdo audiovisual de maneira intencional por seus autores de maneira a
comunicar-se em um nivel mais profundo com os espectadores, demonstrando que ambos possuem o
mesmo capital subcultural. A expressao ¢ derivada da tradicional caga a ovos de pascoa comum em paises
angléfonos.
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Além de referenciar profundamente quase todos os acontecimentos e
personagens de anos de franquia, proporcionando uma experiéncia extremamente
imersiva no universo ficcional tanto para aqueles que ja sdo fas de longa data quanto
para os que estdo apenas conhecendo o universo ficcional a partir do jogo, ele ainda traz
a possibilidade de que cada jogador seja capaz de criar as suas proprias missdes, ou
‘episodios’, transformando assim cada jogador em um possivel escritor de fan fiction, e
garantindo que a historia continue sendo escrita e que o universo continue vivo, e
avancando.

Para criar estas missoes, o jogador dispde de uma “forja” que permite que ele se
utilize de todo o conteudo disponivel no jogo, seja de equipamentos, veiculos,
personagens ou localidades, permitindo, inclusive, que o jogador-autor revisite
episodios iconicos dos seriados, com algumas limitagdes, ou proponha continuagdes e
releituras dessas aventuras, transformando-o, de fato, em um autor de novas historias tal

qual os fas que escrevem fan fictions ou realizam fan movies.

Figura 9: The Foundry: A tela de “forja” de missoes de Star Trek Online
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Fonte: (STAR TREK ONLINE, 2015).

Por fim, apds dez anos sem seriados da franquia na televisdo e tendo retornado
ao cinema ha pouco mais de cinco anos, a CBS, detentora dos direitos de Jornada nas

Estrelas, e valendo-se das novas tecnologias de distribuicao de video sob demanda,
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anunciou que pretende langar em 2017 um novo seriado ligado ao universo narrativo
original, ou seja, sem interferéncias dos atuais longas-metragens para o cinema, € que
este seriado sera exibido exclusivamente no CBS All Access, o servigo de video on-
demand da emissora que ja conta com todos os episodios de todos os seriados anteriores
(OPAM, 2015).

Com isso, podemos perceber que por meio de diversas iniciativas, algumas delas
oficiais e bem financiadas, outras sob licenciamento e outras ainda nas maos de fas o
multiverso ficcional continua vivo em franca expansao, com cada um dando suporte a
narrativa de sua preferéncia e contando a sua versao da histéria na plataforma de sua

preferéncia, em um fandom que tem espago para todos.

4.3 Jornada nas Estrelas como Fenomeno Cult

A transformacgdo de um seriado televisivo como Jornada nas Estrelas em um
objeto cult estd intimamente ligada tanto ao periodo historico em que ele foi criado,
quando as situacdes politicas e sociais descritas dentro do universo narrativo ¢ como
estas se relacionam com o mundo dito ‘real’ em suas semelhangas ¢ contradicoes.

Criada no auge da guerra fria e influenciada tanto pela corrida espacial, que era
alardeada como uma iniciativa pacifica de explora¢do do sistema solar, quanto pelo
medo da aniquilagdo global, evidenciado pela Guerra do Vietnd e por como as
producdes televisiva congéneres apresentavam essas questoes para o publico na época,
Jornada nas Estrelas apresentou-se, desde o inicio como um ponto fora da curva na
maneira de incluir esses assuntos no seriado e trazé-los para a discussdo do publico e
dos fas.

Segundo a visdo de seu criador, Gene Roddenberry, situada em um futuro nao
muito distante, apds uma suposta terceira guerra mundial, a humanidade teria
finalmente evoluido para além do militarismo entre nagdes e da religiosidade fanatica,
passando a integrar uma comunidade composta por outros povos extraterrestres
denominada Federagdo Unida de Planetas, com principios morais embasados no
humanismo secular, na igualdade de ragas e géneros e governada por uma lei maior
denominada Diretriz Primaria (ou Primeira Diretriz).

Essa diretriz, também conhecida como Diretiva de Nao-Interferéncia
preconizava que civilizagdes mais avancadas, como a Federacdo, ndo deveriam manter
contato, ou manté-lo dentro do minimo necessario, com civilizagdes tecnologicamente

inferiores que ainda nao haviam alcangado a capacidade de encontrar outras civilizagdes
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e viajar pelo espago, com o objetivo de nao interferir no desenvolvimento tecnologico,
politico e social desses povos, até que eles estivessem aptos, por conta propria, a
encontrar outros além de seus planetas natais.

Tais ideais expressos pela obra contrastavam diretamente tanto com a visao
ocidental po6s segunda guerra mundial quanto com a posi¢do dos EUA no cenario
mundial daquela época, acumulando severas criticas dos setores mais conservadores da
sociedade, porém conquistando inimeros admiradores, futuros fas, que se identificavam
profundamente com a visao de mundo melhor apresentada pelo seriado, com isso vindo
a formar uma subcultura perene e ativa no sentido de trazer a realidade a visao de
Roddenberry sobre o futuro, dando inicio ao fandom de Jornada nas Estrelas, e
desconectando-o do fandom de fic¢do cientifica tradicional da época, considerado por
muitos como antiquado e pouco politizado.

Essa acdo dos novos fas, bem como a manifestacao do criador da obra em apoio
e defesa a visdo desses fas elevou Jornada nas Estrelas a condicdo de obra cult quase
que de maneira instantdnea, angariando seguidores entre os mais diversos extratos da
sociedade, e promovendo uma versao mais leve, ainda que nao menos eficaz, do que era
a contracultura da época, e tendo como cerne um publico que, naquele tempo ja era
considerado ‘alienado’ pela televisao.

Dentro da ideia de culto, Mark Strauss (2009) refletindo sobre as ideias de
Michael Jindra (1994), ao fazer uma analise sobre o culto a Jornada nas Estrelas e se o
mesmo poderia ser visto como um andlogo a uma religido, chega a algumas conclusoes
interessantes que reforcam a nocdo de que ainda que a franquia ndo possa ser
considerada uma religido estabelecida, o conjunto do fandom age com uma devogao
tamanha aos ideais de seu criador e a sua ‘palavra da salvagao’ que tal analogia torna-se
valida.

Em uma tentativa de demonstrar isso, o autor elenca quatro pontos principais
que demonstram a forca da filosofia por trds da narrativa da Série Cldssica, € como isso
veio a influenciar, de maneira quase espiritual, as geracdes que assistiram o seriado e
optaram por seguir e compartilhar seu ideario.

Em primeiro lugar, o seriado tem um profeta fundador, na figura de Gene
Roddenberry, bem como um mito de origem, como retrata, segundo o autor, uma
entrevista dada por Roddenberry pouco antes de sua morte em que ele reafirma sua

tentativa de imbuir a filosofia humanista em Jornada nas Estrelas, mais
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especificamente a no¢do de que a humanidade deve tomar as rédeas do proprio destino
se deseja caminhar para um futuro melhor (STRAUSS, 2009).

Em segundo lugar, tal qual uma religido, o seriado possui ‘escrituras’ € um
canone oficial, representados pelos 79 episodios da Série Classica, tais quais colegdes
de parabolas sobre morais e costumes das antigas seitas. Com isso, novos materiais
produzidos sdo considerados apdcrifos até que o ‘profeta’ Roddenberry ou seus
representantes diretos decidam canoniza-los, gerando intensos debates ‘eclesidsticos’
entre os seguidores (fas) sobre o que constitui a verdade sobre o universo (STRAUSS,
2009).

Em terceiro lugar, Jornada nas Estrelas possui um sistema de crengas unificado
e nisso oferece salvagdo. Tal afirmacdo estd intrinsicamente ligada a filosofia vulcana
do IDIC (Infinita Diversidade em Infinitas Combinagdes) presente no seriado, que como
ja dito anteriormente preconiza que o universo por natureza € diverso em suas criagoes e
por isso a diversidade (de etnias, géneros, orientacdes) deve ser aceita e respeitada, bem
como a regra da Diretriz Primaria, que determina que sociedades tecnologicamente mais
avangadas ndo devem, em hipotese alguma, interferir no desenvolvimento de outras
sociedades, sob o perigo de destruir a diversidade (STRAUSS, 2009).

Por fim, em quarto lugar, os seguidores da religido sdo, por vezes,
estigmatizados e incompreendidos por aqueles que ndo acreditam nos mesmos
preceitos. Isso pode ser visto na maneira como o fandom da franquia ¢ enxergado de
fora, bem como na maneira como os fas em geral (ou qualquer subcultura) sdo vistos
por quem nao participa dela, chegando ao ponto de serem ridicularizados por gostarem,
se aprofundarem e estudarem algo que ¢ apenas uma fic¢do (STRAUSS, 2009).

Com isso, podemos verificar que a visao antropologica do fandom da franquia
como fenomeno cult, e nossas defini¢des de fas como seguidores quase religiosamente
fanaticos, encontram eco em outras analises que corroboram a ideia da formacao dessa
subcultura de fas como uma resisténcia, uma contracultura, aos valores expressos pela
sociedade ocidental da época e uma consequente formacao de novos valores, que por
sua vez foram transmitidos as novas geracdes e influenciaram suas escolhas, suas

profissdes e seus engajamentos.

4.3.1 Engajamentos e Apropriacoes
Tendo em vista esse cenario de contradicdes em que o seriado se posicionou

\

politicamente e a elevacdao do préprio a condicdo de cult tdo logo os ideais de seu
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criador tornaram-se claros, o impacto que o fandom teve na cultura televisiva e na
cultura popular permeiam a época de seu lancamento e repercutem até a época
contemporanea.

Evidenciando a formagdo de uma subcultura distinta, como indica Hebdige
(1979), os membros componentes dessa subcultura, ou seja, os fas de Jornada nas
Estrelas tomaram para si os valores da série e seu criador, e passaram a vivencia-los no
seu cotidiano, fato esse que influenciou a formagao social e politica de varios deles no
correr dos anos.

Uma das primeiras manifestacoes de engajamento se da em 1968 quando
ameacas de cancelamento do seriado por, suposta, baixa audiéncia levaram os fas a
organizarem uma campanha de cartas a serem enviadas a NBC (rede que produzia e
transmitia o seriado a época) com o intuito de impedir o cancelamento ¢ demonstrar
como a visao de mundo apresentada no show era importante para aquelas pessoas e,
segundo eles, para os EUA como um todo.

A campanha foi tdo bem-sucedida, e a rede de televisdo ficou tdo surpresa com
uma audiéncia que ela propria desconhecia, que além de resultar na renovacao do
seriado para uma terceira (e ultima) temporada, também promoveu a mudanga na
maneira como se contabilizava a audiéncia, ou ao menos o sucesso, de uma obra
televisiva, haja vista a total ignorancia do estidio quanto ao real alcance que sua
producao tinha.

Ainda durante a produgdo do primeiro seriado, questoes sociais € de identidade
étnica também demonstraram a presenga e a forca de determinados fas para muito além
das questdes meramente discursivas ou especulativas com relagdo ao futuro da
humanidade, demonstrando que ele ja causava mudangas no presente, especialmente
quando, em 1968, no episodio da terceira temporada Plato’s Stepchildren, registra-se o
primeiro beijo inter-racial entre uma pessoa de etnia branca e uma de etnia negra da
televisdo norte-americana em programa de grande audiéncia, quebrando um dos grandes
tabus da época até entao.

A repercussdo foi tdo grande, que na ocasido em que a atriz Nichelle Nichols,
que interpretava a tenente Nyota Uhura, pensou em ausentar-se da série para trilhar uma
carreira na Broadway, ela foi convencida do contrario por Martin Luther King Jr.,
afirmando que o papel que ela representava no seriado, do qual ele era grande fa, ndo
tinha precedentes, uma vez que negros eram comumente representados como sendo de

segunda classe, ou servos, e que ela estava em pé de igualdade com todos os outros
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atores, com as mesmas obrigacoes e direitos, sendo assim um modelo de inspiragdo para

toda uma nova geragao de criangas e jovens afro-americanos.

Figura 10: Um dos primeiros beijos inter-raciais da televisao norte-americana

Fonte: (MEMORY ALPHA, 2015).

Em circunstancias semelhantes & campanha contra o cancelamento do seriado,
porém anos depois, em 1976, quando a NASA preparava-se para lancar o primeiro
prototipo do Onibus espacial, uma nova campanha de cartas, organizadas pelo mesmo
fandom e enderecadas ao entdo presidente norte-americano Gerald Ford pedia que essa
primeira espagonave reutilizdvel fosse batizada com o nome de Starship Enterprise, ao
invés de seu nome original, Constitution®®. A campanha obteve tamanha repercussio
que o presidente, dizendo-se ‘parcial a escolha desse nome’ ordenou a NASA que
mudasse o nome do veiculo, que foi entdo levado a publico na presenga do criador do
seriado e de seus atores principais.

Pode-se verificar, com isso, que muito além de um seriado de fic¢do cientifica
com seguidores fanaticos, Jornada nas Estrelas comegava a permear a cultura norte-
americana como um exemplo do que a humanidade poderia conquistar se abandonasse
os meios bélicos e conquistadores que vinha seguindo e se dedicasse a exploragao
cientifica, ao contato pacifico com outros povos e a promog¢ao da igualdade entre todos
os tipos de pessoas, vindo com isso a influenciar muitos desses fas originais da série a
seguirem carreiras tanto no ambito académico como cientifico com o intuito de tornar

essa visdo, a0 menos parcialmente, uma realidade.

% A titulo de curiosidade, ¢ interessante notar que no seriado de televisdo a Enterprise original pertence a
classe Constitution, sendo a terceira nave dessa classe a ser langada, em uma maneira coerente com como
sdao nomeados os navios mercantes e de guerra nos dias de hoje.
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Figura 11: Lancamento do 6nibus espacial Enterprise
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Fonte: (MEMORY ALPHA, 2015).

Nao surpreendentemente, manifestacdes e referéncias a respeito do seriado
comecaram a aparecer tanto em outras midias quanto em outras produgdes,
demonstrando que este havia, de certa maneira, ndo apenas se tornado parte da cultura
pop da época, como também alcangcado um certo grau de pervasdo cultural dentro da
sociedade norte-americana.

Ainda que aparentemente o fandom da franquia dé margem a poucas
controvérsias e disputas entre os fas, ocasionando na pouca existéncia de trolls, haters
ou anti-fas em sua historia, hd que se notar que essas sdo expressoes recentes, € ainda
muito confinadas a realidade da Internet, portanto pertencentes a um nicho dentro da
realidade maior que € o fandom de Jornada nas Estrelas.

Entretanto, sua historia ndo ¢ totalmente desprovida de controvérsias ou cismas,
como, por exemplo, a diferenciacao interna que muitos dos membros do fandom tazem
entre o ‘verdadeiro fa’, chamado de Trekker e aquele fa mais exaltado, fanatico,
proximo da definicdo do fanboy e que a comunidade opta por chamar de Trekkie, de
uma maneira bastante depreciativa. Ainda que as definicdes ndo sejam totalmente
estanques, existe grande discussao interna sobre a necessidade real de se separar um do

outro, sobre qual seria o problema em ter fas mais ou menos ardorosos, sob alegacao de
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que estes estariam envergonhando os demais e tornando todo o tipo de fandom mal
visto, como visdo de fa tal qual um fanatico.

Mesmo que hoje esse fa mais engajado em conhecer tudo sobre seu objeto cult,
vestir-se como tal, agir como tal, ou seja, vivenciar de fato seu objeto de culto seja nao
sO mais aceito como muitas vezes encorajado como um mecanismo de aumento do

consumo de produtos licenciados, a discussdo permanece e ainda divide o fandom.

4.3.2 Producao de Fas

A produgdo de fas em Jornada nas Estrelas, bem como as ac¢des tanto ativistas
quanto produtivas do fandom passaram a ser encaradas de maneira diferenciada pelos
produtores e distribuidores da franquia a partir da campanha de cartas contra o
cancelamento do seriado original.

Ao perceberem que tinham um grupo grande e bastante vocal como fas, e que
estes, ao invés de apenas assistirem o seriado, encontravam-se imersos em seu mundo
ficcional, os produtores, e em especial o criador do seriado, deu carta branca para que
estes continuassem suas atividades de criagdo, producdao e circulacdo de historias
originais, as fan fictions, desde que essas fossem sempre sem fins lucrativos € nao
contradissessem os ideais criados por Roddeberry.

Com isso, além da circulagdo criativa dentro das convengdes e dos fanzines, a
propria Paramount Pictures dava suporte a publicagdo profissional por parte dos fas a
partir das séries de livros The New Voyages, The New Voyages 2 e Strange New Worlds,
publicados pela Bantam Books e compostos de contos e histérias curtas selecionados
entre varias fan fictions enviadas para os produtores.

Esse suporte oferecido pelos produtores, além de legitimar a producdo de fas
como parte do universo ficcional, ainda que de forma nao-candnica, levou muitos desses
novos escritores a trilharem o caminho da escrita profissional e a contribuirem de
maneira frequente com as producdes subsequentes, de tal forma que varios tornaram-se
roteiristas na Nova Gerag¢do e em Deep Space Nine, ou escreveram posteriormente
livros dentro do multiverso ficcional que passaram a ser considerados candnicos.

Uma outra questdo dentro da producdo de fas que retorna a construcao de
identidades dentro do fandom ¢ a proliferagdo de fan fictions que apresentam o
relacionamento, carnal ou platonico, entre pessoas do mesmo sexo dentro do universo
ficcional, em especial aquelas que retratam o relacionamento entre James Kirk e o Sr.

Spock como mais do que amizade ou camaradagem, mas como um relacionamento
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romantico de fato, algo impensavel no cotidiano daquele tempo, porém perfeitamente
viavel em uma sociedade avangada como a do universo ficcional.

Ainda que esta questdo esteja cercada de controvérsia dentro do proprio fandom,
nunca houve uma tentativa de impedir tais historias de circularem, nem tampouco de
negar que tais relacionamentos fossem existentes ou fossem considerados aberrantes,
com isso oferecendo suporte, mais uma vez, aqueles que acreditavam que o futuro
preconizado pela franquia era, sem duvidas, de menos julgamentos morais e religiosos e
mais da aceitacao da diversidade.

Dentro dessas diretivas, e tendo um relacionamento tao préximo quanto possivel
com os criadores e produtores do seriado, os fas sentiram-se, entdo, ndo apenas na
liberdade de criar suas proprias narrativas mas também no dever de mostrar que ainda
que a franquia ndo fosse eterna na televisdo, ela permaneceria viva nas produgdes de
fas, dos mais diversos tipos, desde as primeiras fan fictions até, mais recentemente,
séries inteiras, feitas para a internet, ou ainda filmes profissionais realizados a partir de
financiamento coletivo.

E interessante citar que tais producdes, desde as literarias até as audiovisuais
mais arrojadas sempre contaram a com a presenga, o suporte € o aval de boa parte de
grupo de produtores, roteiristas € mesmo atores das séries de televisdo e dos filmes,
muitos deles nascidos e criados dentro do ambiente do fandom, e depois levados as
producdes profissionais, de tal sorte que hoje os fas sdo também produtores
profissionais, desprendendo assim a expressao ‘producao de fas’ de ‘producdo
amadora’, e derrubando de maneira inequivoca o conceito de que a producdo e o
consumo acontecem de maneira verticalizada e de cima para baixo, demonstrando a
horizontalidade do processo.

Essa presenca de fas entre produtores e técnicos do meio cinematografico e
televisivo € algo recorrente e remonta, na franquia, a época do seriado spin-off Jornada
nas Estrelas: A Nova Geragdo que teve entre seus atores e produtores fas que cresceram
assistindo a Série Cldssica e a Série Animada, tendo sido motivados por ela a
ingressarem nessa profissao.

Ainda que muito pouco se falava publicamente sobre a questdo, especialmente
devida a ma fama j& explicada que os fas tinham no meio audiovisual em meados das
décadas de 1980 e 1990, essa relagdo entre fa, profissional e produtor fica clara em

diversos dos episodios desse seriado, em especial no episodio Relics, em que, ao final
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do episddio, o Sr. Scott decide usar o holodeck da nave para recriar virtualmente a ponte
de comando da Enterprise original da Série Cldssica.

Na ocasido, como o orcamento ndo permitia que um cenario novo fosse
construido e ndo havia cenas antigas que podiam ser utilizadas, os produtores do
episodio foram atrds de fas que haviam produzido uma réplica da ponte para ser
apresentada em convengdes e fizeram um acordo para utilizar o material dos fas no
episddio em troca de créditos e, claro, mostra-los como extras durante o episodio,
evidenciando assim a relacdo cordial que havia entre os dois grupos, ainda que nao
fosse mencionada publicamente.

Mais recentemente, tal processo pode ser visto de maneira bastante clara nas
produgdes recentes de fan films como Star Trek: Axanar, Star Trek: Renegades, e Star
Trek Continues que, financiados através de crowdfunding, sdo dirigidos e atuados por
varios atores pertencentes as varias encarnagoes do seriado e dos filmes para o cinema,
apresentando uma mescla de fas e profissionais em suas diversas interpretagdes e
releituras do universo criado por Gene Roddenberry, dando assim suas contribui¢des

para a expansao desse universo.

4.3.3 Pervasiao Cultural

Nesse momento da analise ¢ importante abrir um paréntese para que se faga uma
defini¢do, ainda que incipiente do que esta sendo chamado de pervasdo cultural e quais
suas implicagdes para as questdes de franquias de entretenimento e do fandom em geral.

Tendo em vista a longevidade da franquia de Jornada nas Estrelas e a realidade
de que fas do universo ficcional estdo presentes em todos os extratos da sociedade, de
estudantes a professores, a politicos, académicos, cientistas, produtores culturais, entre
outros, torna-se necessario compreender o quanto a sua presenga no fandom deixou de
ser exclusivamente um ato de resisténcia ou de pertencimento a uma subcultura e
tornou-se parte integrante da sociedade vigente, para muito além da cultura pop.

Uma vez que o ativismo dos fas de Jornada nas Estrelas sempre esteve presente
na midia e na vida cotidiana das pessoas desde a década de 1970, com as primeiras
campanhas de cartas, o batismo o dnibus espacial como Enterprise, a contribui¢ao para
o ativismo do movimento negro, a forca do posicionamento como contracultura em uma
época de militarismo, temos uma consequente formagdo de criangas de jovens que

cresceram obtendo esses valores de igualdade, diversidade e tolerancia advindos de uma
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obra de ficcdo muitas vezes contrastando com os valores politicos, ideologicos e
religiosos que eram tidos como validos na época.

Tal presenca, ndo s6 na midia, mas em todas as esferas da vida publica e privada
dos norte-americanos (e até certo ponto da civilizacdo dita ocidental) desse ideario
criado por Roddenberry gerou algo que vai além da cultura pop ou da cultura de massa,
tendo ajudado a formar professores, académicos, cientistas que, em suas pesquisas, em
suas buscas, procuram trazer para a realidade aquilo que para eles ja era plausivel na
ficgao.

Tal presenca permeia tanto a cultura ocidental, que mesmo quem nao ¢ fa do
universo ficcional tem ao menos uma nog¢do do que se trata tal universo, tem a
capacidade instintiva de reconhecer padrdes que pertencem a ele, ¢ mesmo
desconhecendo, trabalham com ideias e fatos muitas vezes apresentados ali

primeiramente. A essa situagdo estamos dando o nome de Pervasdo Cultural.

4.4 Consideracoes

Uma vez percorrido o longo caminho entre a analise de Jornada nas Estrelas por
seu viés narrativo até chegarmos na sua cultura de fas e no engajamento deles, passando
pela criagdo do universo narrativo e pela formagdo do culto a franquia, podemos
observar como a evolug@o deste universo aconteceu ao longo dos ultimos 50 anos, bem
como algumas das varias razdes pelas quais seus seguidores permanecem fi¢is devotos
dos ideais apresentados tantos anos atras.

Com isso, ao aplicarmos o que havia sido definido nos trés capitulos anteriores a
franquia de Jornada nas Estrelas como um todo, pudemos ver como esta se encaixa nas
propostas tedricas apresentas, € também como sua evolucao tanto em formato quanto
em conteudo narrativo espelha a evolugdao apresentada de narrativas seriadas para a
cria¢do de universos ficcionais.

Podemos dizer assim que, enquanto a Série Cldssica apresentava-se quase
exclusivamente como uma narrativa seriada, com constru¢do apenas do storyworld de
cada episodio e com um fandom ainda em formacao, conforme a franquia foi se
expandindo para outras midias, a narrativa seriada cedeu lugar a vastiddo narrativa e a
narrativa transmidia, e o storyworld evoluiu para um paracosmo complexo e logico,
que, por fim, deu origem a um multiverso narrativo composto de uma infinidade de
mundos possiveis de todos os graus de complexidade. E em todos os momentos, o

fandom que no inicio era incipiente, evoluiu para uma subcultura de resisténcia até por
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fim tornar-se uma cultura de participagdo de fato, composta de fas consumidores, fas
produtores e fas profissionais que a todo momento reinterpretam, reinventam e revivem
o multiverso ficcional da franquia transmidia de Jornada nas Estrelas.

Ainda que esses exemplos apresentados, de expansao e vastidao narrativas, de
engajamento, de ativismo, de resisténcia e da formagdo de uma cultura pervasiva a
cultura ocidental sejam indispensaveis a compreensdo da posicdo que Jornada nas
Estrelas ocupa hoje no cenario mididtico e no imaginario do publico consumidor de
conteudos audiovisuais, ¢ essencial explicitar que tais exemplos correspondem apenas a
uma gota em um oceano muito maior € que, por mais icOnicos que sejam, representam
ndo a excecdo da narrativa e do universo ficcional, mas sim a cristalizacdo de tudo
aquilo que perpassa a toda a extensdo e materialidade da franquia.

Dessa maneira, tais exemplos devem ser entendidos como um indicador de algo
maior, ¢ que deve ser entendido e estudado de maneira mais aprofundada, € ndo como
um ponto de parada que define e encerra em si toda a conceituagdo da franquia de
entretenimento de Jornada nas Estrelas, especialmente porque ela estd sempre em
constante mudanga, adaptando sua mensagem aos tempos contemporaneos € sua

maneira de transmitir essa mensagem as tecnologias vigentes.

134



CONCLUSOES

Ao longo desta pesquisa buscamos analisar a evolucao dos conceitos de
narrativa seriada, suas transformagdes e agregacdes até os conceitos atuais de narrativa
transmidia e cultura da convergéncia, bem como abrir as caixas pretas dos estudos de
fas e da construg¢do de universos ficcionais, e como tais ideias interagem entre si e
definem-se de maneira interconectada para uma narrativa que tenha nascido seriada em
um suporte especifico transforme-se em um objeto cultuado por incontaveis seguidores
que o interpretam e ddo novos significados a cada releitura.

Com isso pode-se perceber que as transformacdes desde a narrativa seriada no
entendimento classico at¢ o que hoje ¢ considerado como narrativa transmidia
representam, em esséncia, uma busca pela capacidade de traduzir, da melhor maneira
possivel, os paracosmos proprios de cada autor, produtor ¢ fa em palavras, sons,
imagens, movimentos que permitam a outros vivenciar aqueles paracosmos da mesma
maneira que seus criadores o vivenciam em suas imaginagdes, com toda a sua logica
interna, sistemas proprios, perfeicdes e imperfeigoes.

Esse processo de traduzir e sintetizar o paracosmo do criador em um universo
ficcional tangivel, crivel e vivido para os fas ¢ tanto amparado quanto subjugado pela
convergéncia de midias, telas e suportes que acontece contemporaneamente uma vez
que tal convergéncia pode tanto fornecer os meios necessarios para que O Universo
ficcional se expanda de maneira sustentavel e alcance a vastidao narrativa quanto pode
dispersar o paracosmo de tal forma que cada narrativa em uma midia diferente
represente tdo pouco do todo universal que ndo tenha forga suficiente para cativar tanto
fas de longa data quanto possiveis novos fas.

Pode-se perceber, também, que enquanto a industria de entretenimento tenta
sintetizar a figura do fa e do fandom apenas em um grupo de entusiastas que faria de
tudo para defender a sua obra cult, a realidade ¢ bem mais profunda e proxima,
carregada de questdes sociais, de construcdes de identidades, de compartilhamento de
vivéncias e experiéncias, e, especialmente de negociagdes e jogos de poder.
Negociagdes estas que acontecem entre produtores e fas, entre fas e ndo-fas e entre os
proprios fas, levando sempre a novas descobertas, significagdes e entendimentos do que
¢ o fandom, porque se pertence a ele e qual a influéncia que ele tem tanto no ambito

particular quanto publico da vida das pessoas.
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Com o aprofundamento da analise do conceito de fa e do papel desse fa, foi
possivel também compreender que os proprios grupos de fas tém uma visao hierarquica
interna do que € o grupo, como ele se compde e quais sdo os papeis de cada um dentro
desse grupo, papéis esses construidos com base no conhecimento, no capital
subcultural, de cada fa, e sempre sujeito a negociacdes, cismas e disputas.

Essa organizagdo hierdrquica muitas vezes entra em conflito com as defini¢des
dos estudos recentes de fas e, portanto, nos obriga a buscar estudos anteriores que
objetivavam entender o fandom como uma subcultura, levando assim a constru¢ao de
um entendimento proprio € de uma taxonomia influenciada pela terminologia utilizada
internamento por esses grupos, trazendo uma maior consisténcia e coesdo a essa analise,
mas também evidenciando a dificuldade em se sintetizar o que ¢ fa dentro de uma tinica
defini¢do puramente académica.

Ao reunirmos as duas analises anteriores foi possivel perceber que as
construcdes e especulagdes por parte dos fas se ddo ndo em cima daquilo que ¢ dito ou
demonstrado explicitamente na obra, no universo ou na franquia, mas sim daquilo que ¢
apenas sugerido ou suscitado. Os fas, em especial aqueles que produzem ficgao,
trabalham com as lacunas narrativas deixadas pelos autores e criadores, e a partir delas
constroem suas proprias interpretagdes e seus mundos possiveis derivados do universo
ficcional vigente, construindo assim verdadeiros multiversos ficcionais, diversos e
inclusivos.

Ao analisarmos essa forma de construcao de narrativas, paracosmos ¢ mundos
possiveis, verificamos que o fa ndo trabalha a obra exatamente como ela € entregue, mas
sim a sua interpretacdo da mesma. Ao transforma-la em objeto de culto ele aceita partes
e descarta outras, formando sua propria visdo do que ¢ canonico naquele paracosmo e
passando, em suas especulacdes e produgdes, a tentar sempre responder ‘o que
aconteceria se...” alguma daquelas proposi¢des fosse diferente, gerando a partir dessas
especulagdes inumeros mundos possiveis, por vezes até novos paracosmos a serem
compartilhados.

Dessa forma, tornou-se possivel determinar que nao ¢ uma estratégia especifica
de criagdo de mundos, tampouco a maior ou menor quantidade de material candnico
sobre aquele universo que determina a sua aceitagdo pelos fas, mas sim a capacidade
que esse universo tem de acolher as diversas narrativas que podem ser propostas nele,
tanto por parte de seus criadores quanto por parte dos fas, dando origem, assim, a um

processo de criagdo e recriacao coletiva em que todos os grupos envolvidos negociam,
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com base sem seu capital subcultural, os entendimentos, as verdades, as historias e as
crencas daqueles universos, ou seja, reescrevem a todo o0 momento seu mythos, topos e
ethos.

Com isso, torna-se perceptivel que o que leva um fa a abragar uma narrativa,
aceitar seu storyworld ou paracosmo como um universo ficcional viavel e trabalhar para
expor suas proprias ideias naquele universo estd ligado de forma equénime tanto a
identificagdo que esse fa constrdi a partir das narrativas candnicas quanto da subversao
que esse fa faz do mundo cotidiano e projeta no mundo ficcional, ou seja, o quanto o
mundo ficcional ¢ mais acolhedor que o mundo cotidiano para as varias identidades
deste fa.

Aplicando essas ideias de maneira conjunta na franquia de Jornada nas Estrelas
pudemos evidenciar a evolu¢ao de uma narrativa seriada em um multiverso narrativo
vasto, complexo e distribuido entre multiplas midias, composto de infindaveis
narrativas e aberto o suficiente para estar apto a receber quantas mais os seus criadores,
entre produtores e fas, desejarem criar. No correr dessa evolu¢do pudemos evidenciar,
também, o papel dos fas na manuten¢do da franquia de entretenimento viva, bem como
o seu poder de negociagdo com os criadores e produtores, até o momento em que 0s
proprios fas passam a fazer parte da engrenagem produtiva e ativista, evidenciando
assim o relacionamento horizontal, de mao dupla e de mesmo grau de
responsabilidades, entre as partes.

Por fim, foi possivel certificar a indivisibilidade do bindmio ‘Universo Narrativo
Longevo’ e ‘Participacdo Ativa dos Fas’ visto que um paracosmos so se transforma em
um multiverso ficcional, e longevo, a partir do momento em que o criador compartilha
sua criagdo com outros, os fas, ¢ da a eles a permissao para que se divirtam, brinquem,
com essa criagdo da maneira como preferirem, tornando-a ndo mais posse apenas do
criador, mas compartilhada por todos aqueles que possuem alguma vivéncia nela, e
deixando-a aberta, livre o suficiente para que todas as narrativas ali possam ser
acomodadas, alimentando assim um sentimento de pervasao daquele imaginario nas

vidas pessoais e profissionais daqueles que com ele entram em contato.
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