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RESUMO

A identidade de f& ndo é um constructo fixo, mas um processo continuo de
relacionamento do f& com seu objeto de interesse, com os outros fas e com suas préoprias
aspiracdes e desejos individuais. Ela se constroi como performatividade e ndo como
esséncia, sendo o resultado de todas as praticas de fd elaboradas pelo individuo, préaticas
essas que ndo ocorre no vazio, mas em comunidades desterritorializadas de pessoas
unidas pelo interesse comum no mesmo objeto. A comunidade brasileira de fés de
histérias em quadrinhos, constituida no entorno de um mercado complexo, dominado
por publicacbes estrangeiras e restritivo as publicagbes nacionais, encontrou nos
fanzines seu principal veiculo de comunicacdo. Criadas, editadas, publicadas e
distribuidas pelos proprios fas, os fanzines eram trocados entre si por todo o Brasil e
exterior se constituindo em uma rede de comunicacdo que atravessava toda a
comunidade de fas de historias em quadrinhos. Atraves deles os fas desenvolveram um
grande debate publico sobre os quadrinhos no Brasil, quem seriam os fas brasileiros de
quadrinhos e qual o seu papel dentro da comunidade de fas. Relacionando suas proprias
experiéncias subjetivas com essas discussdes, os fas de quadrinhos construiriam suas
identidades em conformidade com as expectativas de sua comunidade de pares.

Palavras chave: Fas, Fandom, Histdrias em Quadrinhos, Identidade



ABSTRACT

Fan identity is not a fixed construction, but a continuous process of relationship
between the fan itself with his object of fannish behavior, other fans of the same object,
and his only desires and aspirations. It’s is constructed as an performance and not as an
essence, being the result of all his fan practices, practices that does not happens in an
social void, but inside deterritorialized communities made of people with the same fan
interests. The brazilian comic fandom, that exists within a complex market, dominated
by foreign productions e limited for domestic production, found in the fanzines its main
media. Made, edited, published and distributed by fans themselves, fanzines was
exchanged between fans in Brazil and abroad, becoming an communication network
that cross thoroughly the brazilian comic book fandom. Through the fanzines the fans
conducted a public debate about comic books in Brazil, it fans and their function within
the fandom. Relating their subjective experiences to the discussions held, the comic fans
had constructed their identities in conformity with the expectative of their fandom.

Key words: Fans, Fandom, Comic Books, Identity
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INTRODUCAO

O fendmeno moderno da idolatria, afastado do consumo exclusivo do plano
religioso, estendeu-se dentro de uma sociedade cada vez mais espetacularizada a outros
tipos de objetos e relagcBes. A figura do fanatico religioso que vive sua vida pelos
preceitos de sua crenca e radicalmente intolerante as crencas alheias, passa a coabitar
com a figura do fa, sujeito moderno de relages igualmente passionais, porém muito
mais fluidas. O f& é aquele que estabelece um consumo emocionalmente dirigido de
objetos culturais, rompendo com os modelos de consumo baseados na racionalidade
instrumental e por isso mesmo, aos fas é muito dificil elaborar uma explicacéo racional

de por que sdo fas deste ou daquele objeto.

Buscam, entretanto, associar-se a outros fas para conversar, discutir, celebrar
coletivamente o objeto de interesse, mas também critica-lo, transforma-lo, recria-lo para
atender aos seus desejos promovendo novos modelos de consumo e participacdo. A
essas associagoes damos o nome “fandom” — contragdo das palavras inglesas fan e
kingdom — ou o0 espago dos fés. Dentro dessas comunidades os fas se incentivam
mutuamente para desenvolvem préticas individuais ou coletivas acerca do objeto de

interesse formando uma cultura participativa.

Cultura participativa € caracterizada por barreiras artisticas relativamente baixas,
forte engajamento civil e suporte para criar e compartilhar criagdes. Os membros
também acreditam que aquilo que criam importa uns para 0s outros e sentem algum
grau de conexdo social com os outros membros da comunidade. Tal cultura floresce
cada vez que nds compartilhamos conselhos, produtos, ferramenta ou informacGes Uteis.
Nosso acesso a essa rede de conhecimentos em que "ninguém sabe de tudo e todo
mundo sabe de alguma coisa"* leva os f4s a coletivamente desenvolver e aprimorar 0

conhecimento acerca do objeto de culto.

Cada comunidade tem seus veiculos privilegiados para promover as trocas
simbolicas dentro dessa cultura participativa. Nosso cenario de estudo é a comunidade
de fas de histdrias em quadrinhos no Brasil durante as Gltimas décadas do século XX e a
primeira década do século XXI, com especial enfoque para a década de 1990

considerada um ponto de transi¢do entre dois modelos de cultura participativa. Como

LLEVY, Pierre. Inteligéncia coletiva: Para uma antropologia do ciberespaco. Sdo Paulo: Edigées Loyola,
2007, p. 13
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objeto de estudo foram escolhidos os fanzines — contracédo das palavras fan e magazine -
, publicacdes independes impressas, feitas de forma amadora, sem objetivo de lucro e na
qual o editor tem total controle do processo produtivo, indo da concepgdo até a
distribuicdo. Por essas caracteristicas, os fanzines podem ser utilizados para se tratar de
qualquer assunto do interesse do editor, mas historicamente no Brasil desde a década de
1960 a maioria dos fanzines publicados no pais tratam de histérias em quadrinhos.
Centenas de fanzines, cada um com algumas dezenas ou centenas de exemplares,
publicavam informacdes, criticas, analises e histdrias em quadrinhos as faziam circular
por todo o pais através de uma rede de distribuicdo postal cuidadosamente montada,
servindo exatamente como o veiculo da cultura participativa entre os fas de quadrinhos

no Brasil.

O principal objetivo desse trabalho é tentar compreender o fenémeno de
construcdo de identidade de f& dos fds de historias em quadrinhos no Brasil e, se 0s
fanzines, como veiculos de discursos acerca das histdrias de quadrinhos, participam
ativamente da construcdo dessas identidades. Como objetivo secundério, levantar o
papel dos fanzines impressos na comunidade nacional de fas de quadrinhos diante do
aparecimento de novas tecnologias e plataformas digitais de conteddos que

reformularam os modelos de cultura participativa da comunidade.
Considerac0es iniciais sobre as fontes:

O mercado de histérias em quadrinhos no Brasil é muito fechado, controlado
desde a década de 1930 por um oligopdlio de empresas® que privilegiam o langamento
de titulos estrangeiros — americanos e mais recentemente japoneses — em detrimento da
producéo nacional, publicada principalmente por uma série de pequenas editoras com
pouca participacdo no mercado. Sendo assim o f& brasileiro de quadrinhos é em sua
grande maioria fa das obras que ele encontra nas bancas e livrarias, principalmente
super-herois, aventura, Disney, Turma da Monica e mangas — quadrinhos japoneses -,

sendo que apenas uma pequena parcela se considera fa de quadrinhos brasileiros.

Essa parcela, todavia, é o principal puablico consumidor e produtor de fanzines.
Isso se d& pois os fanzines, diante do pouco espaco para o quadrinho nacional nas

editoras comerciais, se tornou o principal veiculo de publicacdo de novos autores

% Editora Globo/RGE, Ebal, Diarios Associados e Abril até a década de 1980. A partir da década de 1990
Abril, Editora Globo, Conrad, JBC e Panini, sendo essa ultima a principal editora de quadrinhos no pais.
9



brasileiros de quadrinhos. Muitos quadrinhistas publicavam ou colaboravam com
fanzines com o intuito de divulgar seus trabalhos, fazer nome na comunidade e
eventualmente iniciar uma carreira profissional no ramo de quadrinhos. Mas apenas
eles. Devido a ser uma publicacdo muito simples de ser feita e distribuida, fas de todo
tipo de quadrinho recorriam aos fanzines para expressar suas ideias, testemunhando a

polifonia existente na comunidade de fas de quadrinhos.

A estrutura das comunidades de fas funciona como um campo abrigando
diversos subcampos que se comunicam entre si, tornando borrada as fronteiras entre os
diferentes grupos de fas dentro de um mesmo fandom. O fa de histérias em quadrinhos
pode ler super-herdis, mas também quadrinhos nacionais e se movimentar entre esses
diferentes espacos do mesmo campo, de fato, a maioria ndo pode ser restrita a um unico
subgénero, sendo muito mais pratico analisa-los como fas da linguagem e do meio
quadrinhos, da mesma forma como se faria com o cinema. Cabe diferencia-los no trato
com cada fonte especifica, pois se a maioria dos fanzines apresenta uma miscelanea de

assuntos, ndo raro um tem mais destaque do que o resto, ou até exclusividade.

Os fanzines comecam a ser publicados no Brasil na década de 1960, conhecem
uma grande expansao tanto em volume de producdo, quanto em qualidade grafica na
década de 1980, em muito devido a popularizacdo das maquinas fotocopiadoras, porem
na segunda metade da década sofreram uma significativa retracdo causada pelos efeitos
da crise econdmica vivenciada pelo pais em publicacdes amadoras, feitas do proprio
bolso e voluntariamente. Isso motivou um amplo movimento de autorreflexdo por parte
dos fanzineiros, executado coletivamente através de artigos e debates nas publicacdes,
sobre todos os aspectos da produgédo fanzineira, da concepcéo a distribuigéo.

O resultado foi uma mudanga de postura por parte dos editores de fanzines para
superar 0s problemas que levaram a crise da producdo fanzineira na década de 1980,
levando a uma necessidade de expandir o publico leitor, viabilizar economicamente
edicdes mais sofisticadas, promover associagdes e pequenas editoras que permitissem

ratear os pregos de custos, repensar 0 modelo de distribuigéo e divulgacgéo, etc.

A década de 1990 apresentou o auge da producgdo de fanzines impressos no pais
trazendo um numero muito grande de publicacbes, algumas de qualidade gréfica a par

das revistas profissionais, mas ndo resolveu de modo satisfatorios 0s principais
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problemas dos editores: a auto-gestdo, a ampliacdo do circulo de leitores e a formacao

de um circuito independente de publicages.

Entretanto a década 1990 também trouxe uma série de mudangas tecnoldgicas
com a popularizacdo dos computadores e depois da internet, que alterou drasticamente o
modelo de consumo, producéo e distribuicdo de informacdes e produtos culturais. Esse
processo levaria a criagdo da chamada “Cultura da Convergéncia”, marcada pela
convergéncia de midias em diferentes plataformas e pelo aprofundamento da cultura
participativa e da inteligéncia coletiva. Diante dessas mudancas os fanzines que até
entdo compunham a principal rede de troca de informac6es dentro da comunidade de fas
de quadrinhos no Brasil, passou a ser ameacado pelo espectro da obsolescéncia, com
muitos fanzineiros migrando para as plataformas digitais e obrigando 0s remanescentes

realizar um nome esfor¢o de autocritica do veiculo.

Pela posicdo singular dos fanzines da década de 1990, localizados entre a crise
do modelo de producdo de fanzines da década de 1980 e a ascensdo de um novo modelo
de comunicagdo e participacdo, os escolhemos como as principais fontes a serem

trabalhadas nessa dissertacéo.

Corroboraram para isso a facilidade de acesso aos fanzines dessa época, pois
diante da precariedade de acervos e registros sobre os fanzines no Brasil, 0s poucos
centros de documentacdo que fizeram o resguardo desse material iniciaram suas
atividades no final da década de 1980 e inicio da década de 1990. As proprias
caracteristicas do fanzine dificulta o resguardo dos mesmos, pois sdo feitos em tiragens
muito pequenas, com papel e acabamento precarios e pela grande quantidade de titulos
que aparecem todos 0s anos, 0s proprios consumidores acabam os tratando de forma
descartavel. As fontes de documentagdo consultadas para essa pesquisa foram as
Gibitecas Henfil e a Biblioteca Municipal Mario de Andrade, ambas localizadas na

cidade de S&o Paulo. Em ambas, todo o acervo foi fotocopiado pesquisador.
Considerages sobre a metodologia:

Afim de investigar os processos de construcdo de identidade entre os fas de historias em
quadrinhos no Brasil e analisar a pratica dos fanzines em consonancia a esses processos,
incialmente procedemos a entender o f& como um fendmeno moderno. Para tanto
realizamos uma ampla revisdo bibliografica acerca do fa buscando compreender como

se formou, como se ddo os processos de consumo, apropriacao e transformacédo dos fés
11



com seus objetos de interesse, de associacdo e formacdo de comunidades de fas e de
criacdo de mecanismos de comunicacdo e facilitadores de praticas participativas

(entendemos o fanzine como um desses mecanismos).

Em um segundo momento realizei o levantamento e fichamento de todos os fanzines, de
quadrinho ou ndo, localizados nos centros de documentacdo acima relatados e procedi

com a leitura critica e analise dos mesmos.
Estrutura da dissertacao:

Essa dissertacdo compreende trés partes distintas. No capitulo 1 elaboro uma
breve reflexdo tedrica acerca das diversas abordagens da questdo do fa e do fenbmeno
da idolatria no universo académico das Ultimas décadas, buscando mapear de que forma
a questdo do f& adquire relevancia durante as recentes mudangas nos paradigmas
tedricos do campo da comunicacdo. Para tanto recupero algumas cronologias do
desenvolvimento do campo de estudos de fas, nomeadamente a de Piotr Siuda® e a de
Cornel Sandvoss®, situando historicamente a pesquisa de fis em trés grandes momentos.
Onda de desvio, que abarca a area desde os estudos da Escola de Frankfurt na década de
1940 até o final da década de 1970, Onda de Resisténcia, que vai do periodo inicial do
Estudos Culturais britdnicos na década de 1980 até o final da década 1990 e, a Onda

Mainstream que representa o atual estado da arte em termos pesquisa de audiéncia.

Esse movimento compreende uma valorizagdo da relacdo entre producdo e
consumo focando nas habilidades e competéncias mobilizadas pelos individuos ao se
relacionarem com o0s produtos midiaticas. Com isso rompe-se com uma ideia
determinista que supervaloriza a produgdo da mensagem e desconsidera 0 momento da
recepcdo da mesma. As estratégias de construcdo de sentido e significacdo do mundo
empreendidas pelos consumidores, passariam a ocupar o0 cerne da preocupacdo dos
pesquisadores do campo da comunicacgdo e as atividades dos fas seriam vistas como
uma dentre varias estratégias de se relacionar com o mundo. Dessa feita, considera-se o
fa através do viés da “performatividade”, o conjunto de suas praticas de fas que seria
responsavel por forma-los e a partir das quais poderiamos entender o processo de

construcdo de identidade de fa.

¥ SIUDA, Piotr. From Deviation to Mainstream — Evolution of Fan Studies. Studia Medioznawcze [Media
Studies] 3(42), 2010,

* SANDVOSS, Cornel. Quando estrutura e agéncia se encontram: os f4s e o poder. In. Rio de Janeiro:
Universidade Federal Fluminence. Ciberlegenda, n. 28, 2013. Traducdo: DO VALE, Simone. 2013
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No capitulo 2 volto-me diretamente sobre o fanzine entendido como veiculo a
partir do qual os fds podem expressar suas ideias e parte integrada de uma rede de
transito de informacgOes e produtos culturais centrada na cultura participativa. Para tanto
volto-me a explicar o que sdo os fanzines através de suas caracteristicas de producéo,
distribuicdo e os usos que dele sdo feitos, e o desenvolvimento do fanzine no Brasil e
qual seu papel dentro da comunidade de fas de historias em quadrinhos. Ao final do
capitulo me debruco mais atentamente sobre o cenério de fanzines da década de 1990,
seus desafios e as solucdes apresentados e como isso se integra as praticas dos fés de

histérias em quadrinhos.

No capitulo 3 me debruco sobre o processo de formacéao de identidade de fas nas
comunidades de fas de historias em quadrinhos e como os fanzines se relacionam a ele.
Para tanto recupero a nocdo de comunidades-cabide de Zygmunt Bauman e a nogéo de
identidade desenvolvida pelo autor para analisar as comunidades de fas de historias em
quadrinhos. Comunidade essa que seria baseada em acordos técitos frageis e, portanto,
avessa a exteriorizagdo da intimidade, extimidade, de seus membros, restritos por
acordos implicitos que interditam o dialogo sobre quem somos e que tipo de fa
queremos ser. Por fim, pretendo fazer confluir os fas e os fanzines na hipotese de que
os fanzines servem como uma instancia de expressao da extimidade, contrabandeando-a

nas discussdes sobre o objeto de interesse — quadrinhos.

13



1. SOBRE AS COMUNIDADES DE FAS

A atividade do f& é celebrativa, prazerosa, provoca reagdes fortes o suficiente
para convidar aquele admirador a continuar em contato com o objeto, procurar conhecé-
lo melhor, aprofundar-se cada vez mais no mundo existente em seu entorno e, ha
certamente produtos dignos de nota e de manifestacGes entusiasmadas. Filmes, historias
em quadrinhos, livros, musica, personas, performances, todas essas manifestacbes do
génio humano atraem, seduzem e inspiram seus consumidores a buscarem ser mais do
que consumidores, virarem f&s, entusiastas e partilharem suas alegrias e impressdes com
outros ou até tornarem-se eles mesmos produtores e se dedicaram a produzir novos
materiais. Todavia, 0 que apela a um nédo tem apelo algum a outro. Seria uma falha do
objeto? Do receptor, que ndo consegue observar a grande beleza contida nele? Ou

apenas uma questdo de multiplicidade de gostos?

Ja ha algumas décadas existem estudos sobre os f4s de histérias em quadrinhos®
no campo da comunicacdo e dos estudos de audiéncias, que tentam explicar a atracao
dos fds por essa midia e como esses interagem com 0 objeto de seu interesse sem,
entretanto, produzir uma imagem clara ou coerente do que seja o fa de histérias em
quadrinhos. Diferentes abordagens metodologicas e tedricas pretenderam distinguir o fa
do consumidor eventual de quadrinhos, através dos tipos de préticas®, dos mecanismos
de leitura’, da apropriacdo e reproducdo dos signos® ou do investimento emocional
dedicado aos quadrinhos®, produzindo um leque de interpretaces que se ndo ddo conta

do objeto apontam diferentes angulos de aproximacao.

Ponto pacifico é que os fas de historia em quadrinhos ndo sdo homogéneos. Ha
aqueles que apenas leem, h& os que colecionam por hobby, os que especulam com o
colecionismo de quadrinhos, 0s que desenham seus personagens favoritos ou historias
préprias, 0s que produzem material analitico, os que se fantasiam e muitos outros, que

sdo agrupados dentro da categoria fluida de “fa”, mas sdo muito diferentes entre si.

® Vide BARKER 1989, 1993, 1997; BROWN 1997, 2000; TANKEL and MURPHY 1998; PUSTZ 1999;
BROOKER 2000
® BROWN, Jeffery. Ethnography: Wearing One’s Fandom. In. SMITH, Matthew & DUNCAN, Randy
(Org.). Critical Approaches to Comics — Theories and Methods. New York: Routledge, 2012
" JENKINS, Henry. Textual poachers: Television fans and participatory culture. New York: Routledge
Press, 1992
® FISKE, John. Reading the popular. London: Unwin Hyman Ltd, 1989.
¥ SANDVOSS, Cornel. Fans: The Mirror of Consumption. Cambridge: Polity Press, 2005
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Os fas foram especialmente importantes para o desenvolvimento das historias
em quadrinhos e em nenhuma outra inddstria cultural do mesmo porte a influéncia dos
fas se faz sentir em tamanha intensidade quanto na industria de quadrinhos. De fato, a
participacdo do leitor casual nas vendas de histérias em quadrinhos mainstream
(publicados pelas grandes editoras) em relacdo aos fas tem caido ano apds ano desde a
década de 1950 & medida em que a industria de quadrinhos tem enfrentado problemas
em renovar seu publico consumidor. Essa disparidade acaba colocando em evidencia a

acao dos fés no conjunto dos consumidores facilitando a sua identificacdo e analise.

O desenvolvimento historico das histdrias em quadrinhos como veiculo de
cultura de massa se deu de forma inversa ao do cinema e do rédio. Se esses veiculos,
pelas suas limitacdes técnicas e de acesso, principalmente preco, comegaram restritos a
poucos consumidores e com o tempo foram se popularizando, as historias em
quadrinhos comecgaram na grande imprensa norte-americana, veiculadas nos jornais e
atingindo aproximadamente 42,7% da populacdo dos centros urbanos de onde eram
distribuidos em 1903, atualmente poucas publicacdes de quadrinhos conseguem
ultrapassar tiragens acima de 50 mil exemplares e vivenciamos um periodo de retracédo
dos quadrinhos dos jornais e das bancas em prol de pontos de vendas mais restritos

como livrarias ou gibiterias.

N&o cabe aqui fazer um levantamento da histéria das historias em quadrinhos,
mas é importante retratar quatro momentos que ajudam entender como se deu esse
movimento de retracdo das histérias em quadrinhos de um dos meios de massa
dominantes do século XX para uma industria de alcance mais limitado e centrada no

publico de aficionados.

Em 1933 foi criado por George T. Delacorte o formato comic book — as revistas
em quadrinhos — o primeiro veiculo em que as historias em quadrinhos fizeram sucesso
fora do jornal, permitindo aos consumidores comprarem diretamente os quadrinhos
como um produto Unico e ndo como parte de um “pacote maior”, como no caso do
jornal. A promessa das revistas em quadrinhos ndo era oferecer em quantidade maior

aquilo que os jornais ja ofereciam, mas sim uma nova forma de relacionamento com as

19 Aqui refiro-me mais a unidades especificas de producio “fabril” de construtos estéticos, como estudios
de cinema, editoras de quadrinhos, estadios de jogos, canais de televisdo e ndo ao seu conjunto.
X GORDON, Ian. Comic Strip and Consumer Culture, 1890-1945. Washington and London: Smithsonian
Institution Press, 1998, p. 40
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histérias em quadrinhos. Doravante criancas, jovens e adultos poderiam adquirir
diretamente os géneros de quadrinhos que mais lhes interessassem contribuindo para a
segmentacdo do mercado, o aumento significativo do alcance do veiculo, mas

principalmente pelo estreitamento dos lacos afetivos com as historias.

Impulsionados pelos novos géneros, um ndmero ainda maior de
americanos passou a ler gibis. Ao final da década de 1940, havia cerca
de 40 editoras vendendo 300 titulos — 50 milhdes de revistas ao més.
Uma pesquisa mostrou que mais da metade dos leitores tinha mais de
20 anos, que o leitor adulto consumia uma média de 11 gibis por més,
que quase metade dos leitores era mulher e que o pessoal de escritorio,
de terno e gravata, constituia o grande publico consumidor™.

Desde a década de 1930 com a criacdo do cddigo Hays, uma espécie de codigo
de autocensura dos grandes estudios de cinema de Hollywood para evitar intervencdo
governamental na &rea, hd um esforco para moralizar e controlar os meios de massa. No
caso dos quadrinhos, com o aumento abrupto de publicacGes de crime e terror, que
apelavam para o escatologico e o sadico com o objetivo de chocar os leitores religiosos,
educadores, intelectuais, jornalistas e méedicos passaram a se posicionar cada vez mais
fortemente contra as historias em quadrinhos a partir do final da década de 1940, sendo
um dos marcos a publicacdo do livro A seducdo dos inocentes, do psiquiatra aleméo
radicado nos Estados Unidos, Fredric Werthan em 1954, no qual acusava as revistas em
quadrinhos de propagarem imagens e ideias racistas, sexistas e violentas que agravavam

a delinquéncia juvenil.

Em maio de 1954 uma subcomissdo parlamentar sobre delinquéncia juvenil,
comandada por Estes Kefauver chegou em Nova York, para analisar as histérias em
quadrinhos. Ao contrario do cinema e do radio que eram regidos por regulamentacdes
oficiais, as historias em quadrinhos ndo estavam submetidas a nenhum tipo de controle
além daquele realizado dentro das préprias editoras. Para evitar a intervencao estatal as
grandes editoras se uniram e criaram 0 Comic Code Autority, um cédigo de autocensura
aos moldes do Cddigo Hayes que atingiu principalmente as editoras de quadrinhos de
terror e romance, provocando uma re-infantilizagdo no meio'*. Em 1956 as vendas de

quadrinhos cairam pela metade do que eram dois anos antes.

12 JONES, Gerard. Homens do Amanh&: geeks, gangsters e o nascimento dos gibis. S&0 Paulo: Conrad,
2006, p. 296
3 Vide HADJU 2008; NYBERG 1998; JONES 2006 para consultar acerca da censura as Histérias em
Quadrinhos durante a década de 1950-60 nos Estados Unidos e GONGCALO JUNIOR 2004 no Brasil.
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Na década de 1960 para enfrentar a reducdo das vendas as grandes editoras norte
americanas (principalmente Marvel e DC) apostaram na revitalizagcdo do género super-
heroico contratando uma série de fas que haviam se tornando desenhistas, roteiristas e
editores lendo quadrinhos na década de 40 e 50. Os fés produtores seriam responsaveis
pela renovacdo do género da superaventura criando roteiros mais complexos e
autorreferenciais, que valorizavam o conhecimento dos leitores sobre o universo das

obras, voltando-os cada vez mais a um publico fiel e cativo de, assim como eles, fis™*.

Outro movimento que contribuiu para centrar o0 mercado de quadrinhos nos fas
foi a ascensdo do modelo de mercado direto nos Estados Unidos na década de 1980. A
venda de quadrinhos em bancas, supermercados, lojas de guloseimas e demais pontos
tradicionais de distribuicdo ocorria por consignacgdo, ou seja, 0 vendedor ndo pagava
nada ao recebé-los, onerando as distribuidoras e as editoras com os encalhes. A criacao
de uma série de livrarias especializadas em quadrinhos veio acompanhada de um
sistema novo de distribuicdo na qual as lojas encomendavam um namero especifico de
exemplares e eles eram pagos ao serem recebidos da distribuidora, sem direito a
devolucéo, reduzindo o namero de encalhes, mas também das tiragens. Um mercado

voltado a um publico menor, porém consumista, os fas-colecionadores.

O mercado direto se mostrou rentavel e salvou o comic book, mas ao
fazé-lo mudou definitivamente a sua fisionomia. Ao longo dos anos
1980, o novo circuito (as lojas especializadas) deixou de ser um
complemento a distribuicdo tradicional para se converter no principal
sustento das editoras. Isso fez com que o material fosse produzido
cada vez mais deliberadamente para o publico das livrarias
especializadas, que era um publico extremamente fiel — e
colecionadores -, mas a0 mesmo tempo muito exigente. Os comics
books se tornaram cada vez mais autorreferenciais, esotéricos e
herméticos para o leitor ocasional, e comecara a se dirigir a um
plblico cada vez mais velho.™

O leitor usual de histérias em quadrinhos se desenvolve em um ambiente
especialmente propicio a adesdo a uma série de praticas culturais associadas aquilo que

16 o constituem o

seria o fa. Tais praticas sao chamadas de “praticas de consumacao
cerne da vida ativa das comunidades de fas, o investimento de trabalho material e
imaterial em objetos de culto articulando uma série de atividades como produgéo,

leitura e consumo. Nick Coultr em Theorising media as practice (2004), afirma que é

'* JONES: 2006; MORRISON: 2012

1> GARCIA, Santiago. A novela gréfica. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2012, p. 193

6 WO0O, Benjamin. Understanding understandings of comics: Reading and collecting as media-oriented
practices. In. Participations: Journal of Audience & Reception Studies. Volume 9, n® 2, 2012, p. 182
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no decorrer das praticas que estabelecemos com os objetos de midia que seus sentidos
sdo construidos, fazendo do estudo das praticas uma importante chave de acesso as

experiéncias vivenciadas pelas audiéncias.

O estudo das préticas se diferenciaria dos estudos de audiéncias em dois fatores.
Primeiro, por romper com o foco excessivo atribuido aos processos cognitivos, tomando
a acdo das audiéncias como mais do que apenas decodificar mensagens ou expressa-las
através de cddigos preestabelecidos, mas revelando uma dimensdo subaproveitada da
praxis, responsavel por criar os sentidos e as experiéncias. Em segundo, por enfatizar a
dimenséo coletiva das préticas’’, que acontecem sempre em um universo de simbolos
compartilhados por uma mesma comunidade de fas (fandom). As préticas de
consumacao se referem a objetos — culturais ou midiaticos — que s6 assumem um novo
sentido dependendo do uso a que sdo submetidos. Sua nocdo é apresentada por Jean
Baudrillard®®, que lembra que n&o apenas consumimos os objetos, mas o

“consumamos”, o completamos através de nossas praticas e experiéncias.

Baudrillard recupera a prosaica divisdo entre uma casa e um lar, no qual o
segundo é fruto de uma série de investimentos materiais e imateriais — praticas - que
resinificam o ambiente superando sua funcdo utilitaria e transformando-o em algo a
mais. A produtividade material e imaterial dos fas € uma via de mao dupla que ao
mesmo tempo em que transforma os objetos de culto, formam os préprios sujeitos/fas.
N&o apenas investem 0s objetos de significado, mas também servem como meio para
atingirem objetivos, mesmo que prosaicos como propiciar uma conversacao entre dois

aficionados®®.

O f&, entdo, ndo se define apenas pelas suas preferéncias, mas também e
principalmente pelas praticas as quais adere. As préaticas de consumacéo ligadas a vida
dos fés sdo agrupadas no termo fanac. O termo Fanac foi cunhado pelo autor de ficgéo
cientifica Robert Bloch em 1956, sendo uma contragdao do termo “fan activity”, ou seja,
qualquer atividade realizada pelos fas referente ao objeto de interesse. Fas podem

participar de convencdes, tomar parte de discussdes sobre o objeto, fazer cosplay, lerem

" COULTR, Nick. Theorising media as practice. Social Semiotics, n°14-2, 2004, p. 125-126.
¥ BAUDRILLARD, Jean. Para uma critica da economia politica do signo. S&o Paulo : Martins Fontes,
1972, p. 82
19 BERENSTEIN, Ofer. Comic book fan’s recommendations ceremony: A look at the inter-personal
communication patterns of a unique readers/speakers community. Participations: Journal of Audience &
Reception Studies. Volume 9, n® 2, 2012
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ou produzirem material literario, artistico ou analitico, entre varias outras atividades.
Envolver-se em fanacs seria o principal ponto de diferenca entre o fa e o consumidor

eventual.

Tentar compreender o f& desvinculando-o de seu universo relacional (fandom) e
de auto (re)producdo diaria como f& (fanac) corresponde a isola-lo no tempo e no
espaco, como uma forma estanque e portanto, inviabilizar qualquer pretensdo de se

obter um conhecimento efetivo do mesmo.

Dentro do fandom de historias em quadrinhos a leitura e o colecionismo séo
apontadas como as principais praticas realizadas pelos fis*°, mas se destaca também a
pratica de criacdo de fanzines como uma forma de diferenciagdo intra-fas. Fanzines séo
publicacbes sem fins lucrativos, produzidos por fés e dirigidos aos fas de determinado
hobby, priorizando a informacao, a critica e a reflexdo tendo como base o texto e ndo a
imagem?’. Sdo antologias fotocopiadas com artigos sobre histérias em quadrinhos, guias
para colecionadores, anuncios de quadrinhos independentes, analises de obras, previews
de revistas inéditas lancadas no estrangeiro. O que caracteriza os fanzines é seu caréater
amador e independente, que ndo recebe nenhum aporte financeiro externo que ndo do
préprio autor, conseguindo no maximo cobrir com as vendas seu custo de producao e de
distribuicdo. Apesar de sua precariedade, constitui uma das mais importantes instancias
de informacéo e critica da comunidade de fés.

Jeffrey Brown? afirma que as comunidades de fas sio um espaco de disputa de
“capital cultural”, no qual as praticas exercidas tém a importante funcdo de definir
hierarquias internas. Participar de debates, convencdes, demonstrar conhecimento sobre
0 objeto de culto, colecionar e trocar quadrinhos, produzir desenhos e produtos com as
personagens ou escrever e editar fanzines sdo modos de participar da vida ativa da

comunidade e se destacar em meio aos pares.

A questdo colocada € qual o papel exercido pela pratica do fanzinato dentro do
universo dos fas de historias em quadrinhos e de que maneira as revistas de editoracao
alternativa compdem uma forma de disputa de capital cultural, definindo hierarquias

internas e contribuindo para a formagéo de uma visdo do que seria o fa de quadrinhos.

2 PUSTZ: 1999; Brown: 1997; Brooker: 2000
2 MAGALHAES, Henrique. O rebulico apaixonante dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, 2013,
p.8
2 BROWN, Jeffrey. Comic book fandom and cultural capital. In. Journal of Popular Culture, n° 30, 1997,
p. 13-31
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Por que alguns membros da comunidade de leitores de histérias em quadrinhos se
desprendem de uma parcela significativa de seu tempo e energia para se dedicar a fazer,
em condi¢bes precarias, um produto claramente artesanal que sera distribuido em
pouquissimas maos? O que eles ganham com isso? Porque o fazem? Qual a importancia

dessa pratica para o fandom?

Se contextualizarmos essa producdo focando no inicio da década de 90 no
Brasil, ainda temos outros complicadores, como as dificuldades financeiras vividas pelo
pais na qual a volatilidade dos precos, causada pela inflacdo, poderia inviabilizar em
poucos meses um projeto grafico construido com afinco e carinho ao decorrer de anos
se este ndo tivesse outra forma de aporte financeiro que ndo a parte da renda pessoal que
0 proprio autor poderia se dispor sem arriscar seu proprio padrao de vida.

Para compreender a relacdo do fa de quadrinhos com seu objeto de consumo e
de que forma o fanzine, como fanac participa dessa relacdo se faz necessario
explorarmos o que € o fa e os conhecimentos produzidos sobre ele. Isso se da, pois, o fa
de quadrinhos ndo é um caso a parte dentre os fas de produtos culturais, sendo regido
pelos mesmos fatores e dindmicas observaveis em outros grupos como: a forte ligacao
emocional com o objeto de culto®, o investimento material e imaterial para acumular
capital cultural®

fé25

e a centralidade da reapropriacdo de signos e da producdo material de

A compreensdo da dinamica afetiva e dos mecanismos de producdo e reproducéo
simbolica dos fds em geral, ajudard a compreender o modelo de devo¢do comunal e de
relacionamento simbolico com textos comunicacionais dos fds de quadrinhos no

particular.

O que sao fas e o que é fandom?

Os homens produzem a arte e a arte produz 0s homens, mas em nenhum destes
polos hd uma auto-reproducdo mecénica de sentidos. Os sentidos sdo formados na
interacdo entre o objeto e 0 agente. Faz-se mister se debrugar-nos sobre como os fas

executam suas leituras, professam sua relacdo emocional com o objeto e exprimem a

2 HILLS, Matthew. Fan Cultures. London: Routledge, 2002
% FISKE, John. The cultural economy of fandom. In LEWIS, Lisa (Org.). The adoring audience: Fan
culture and popular media (pp. 30-49). New York: Routledge Press. 1992
% JENKIS: 1992; BACON-SMITH: 1992
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celebracdo dessa relacéo através de uma grande multiplicidade de midias, praticas sécio

discursivas e performaticas.

O que caracteriza o fa é forte engajamento emocional a um determinado texto
midiatico, manejado como uma estratégia de se lidar com o mundo®. Sobre esta
estratégia especifica, ja se debrucaram um grande nimero de pesquisadores constituindo
uma tradicdo voltada aos Estudos de Fas. Portanto, trata-se de um objeto acessivel a
partir de diferentes campos do conhecimento e submetido a diferentes paradigmas
interpretativos e metodologias e consequentemente, heterogéneo. A literatura sobre fas é
tdo diversa como 0s grupos que os estudam, entdo faz-se necessario apresentar
brevemente o estado atual das pesquisas na area, em ordem a situar o local de fala do
presente estudo. No seguinte capitulo vislumbraremos como o termo fa foi

desenvolvido e utilizado historicamente.

A palavra em portugués fa ¢ oriunda do inglés “fan”, abreviacdo de “fanatic”,

vinda do latim “fanaticus”. Conforme Henry Jenkins:

No seu sentido mais literal, “fanaticus” simplesmente significa “Do ou
pertencente ao templo, um servo do templo, um devoto” mas
rapidamente assumiu conota¢des mais negativas, ‘“de pessoas
inspiradas por ritos orgasticos e frenesi entusiastico” (Dicionario
Oxford de Latim). Em sua evolugao, o termo “fanatico” mudou-se de
uma referéncia a certas formas excessivas de crenca religiosa e
adoragdo para qualquer “entusiasmo excessivo e errdneo”,
frequentemente evocado na oposi¢do de crengas politicas, e entdo,
mais geralmente, para loucuras “tais quais podem resultar da
possessdo de um demodnio ou divindade” (Dicionario Oxford de
Inglés)?’.

A correlacdo com a pratica religiosa ndo € mais automatica no uso do termo fa (é
mais intensa no termo fanatico), mas muitos elementos do vocabulario religioso sao

reproduzidos dentro do linguajar do universo dos fas. Palavras como “adoracdo”,

% MORIN, Edgard. 1986, 1989
2" “In its most literal sense, ‘fanaticus’ simply meant ‘Of or belonging to the temple, a temple servant, a
devotee’ but it quickly assumed more negative connotations, ‘of persons inspired by orgiastic rites and
enthusiastic frenzy’ (Oxford Latin Dictionary). As it evolved, the term ‘fanatic’ moved from a reference
to certain excessive forms of religiousbelief and worship to any ‘excessive and mistaken enthusiasm’,
often evoked in criticism to opposing political beliefs, and then, more generally, to madness ‘such as
might result from possession by a deity or demon’ (Oxford English Dictionary)”. JENKINS, Henry.
Textual poachers: Television fans and participatory culture. New York: Routledge Press, 1992, p. 12
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“idolo”, “objeto de culto”, “Canon®®”, “Fanon®®”, dentre outros, operam uma espécie de

vinculacdo da relacdo do fa com o objeto de interesse a esfera do sagrado.

O termo fandom, por sua vez, é a juncdo dos termos fan (fanatic) e kingdon, e é
utilizado para designar comunidades de fas ligados entre si por lagos de empatia ou
camaradagem. O termo atualmente é aplicado para designar qualquer comunidade de
interesses especificos, mas originalmente remete-se aos fas de esporte nos anos finais do
século XIX. O termo fandom foi reapropriado e resignificado pela nascente comunidade
de ficcdo cientifica na década de 1930 e a partir dela adaptado para outros tipos de

produtos midiaticos™.

O fandom trata necessariamente de uma comunidade fisicamente localizavel,
apesar de que eventualmente se congrega em convencodes e eventos de nicho. Refere-se
mais a um conjunto abstrato de todos os fds de uma determinada coisa. Pode também
ser utilizado para se referir a um interesse particular (Hobby) ou a um modo de vida,

que esteja ligado a uma determinada comunidade.

A existéncia de um objeto de interesse comum — que seja futebol, uma banda,
um programa de tv, um ator ou atriz, revistas em quadrinhos, cinema, etc. - que perpasse
0 grupo e que no entorno do qual sejam geridas identidades € o pré-requisito
fundamental para a formacdo de um fandom. Se os critérios de pertenca variam de
comunidade para comunidade, eles possuem um ponto em comum que é a adesdo
emocionalmente ativa ao objeto de interesse, na medida em que ndo se pode ser fa sem
estabelecer relacdo com aquilo da qual se é fa. O tipo e a intensidade da relacdo com o
objeto de culto diferem em cada grupo ou individuo, mas normalmente sdo mediados

pelas préticas de fas (fanacs).

Apesar da longevidade dos termos fa e fandom, seu estudo académico € recente
e se desenvolve em grande maioria sob trés areas: estudos de midias, estudos de

audiéncias e a propria area de estudos de fas (fan schollarship), todas elas atualmente

%8 Expressdo advinda de Canone, significa todas as informacdes oficiais sobre o objeto. Ex: Em Star Wars
Darth Vader é o pai de Luke Skywalker, pois a informacdo é mostrada e oficializada no filme.
2% O Canone de uma determinada comunidade. Uma criacdo ou abstracdo de fa que se torna popular o
suficiente na comunidade ao ponto de ser reconhecida pelos fas sem necessidade extensiva de explicacao,
funcionando quase como uma “verdade ndo oficial”. Ex: Relacionamento roméantico subentendido entre o
Capitdo Kirk e o oficial Spock em Jornadas das Estrelas.
% GRAY, J; SANDVOSS, & HARRINGTON, CL (Orgs). Fandom: Identities and Communities in a
Mediated World. New York: New York University Press, 2007
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cobertas pelos estudos culturais.®* Apesar da proximidade entre dominios, algumas
diferengas importantes devem ser observadas: os estudos de audiéncia costumam se
dedicar a uma visdo mais macro do que os estudos de fas, procurando aspectos gerais
que possam ser usados tanto para fds quanto para consumidores ndo/ou pouco
emocionalmente engajados. A partir dessa afirmacédo, recupero uma tradicional diviséo
operada pelos estudiosos da area, os estudos de fas se dividiriam em antes e depois da
criagdo dos estudos culturais. As mudancas operadas pelas novas formas de ver a
cultura popular e os processos de emissao/recepcdo, levaram os estudos de fas a se
libertarem do dominio da psicologia e da psicologia social, buscando nesses processos
novas formas de perceber os fas, assim como os produtos/pessoas com quem eles se

relacionam.

O estudo sobre os fandoms é um fenbmeno que cristaliza em si as diferencas
entre a modernidade e a p6s modernidade. O pensamento moderno condena a relagédo
excessivamente passional dos fds com o consumo de produtos midiaticos, e busca
entendé-la dentro de critérios psicossociais, normalmente caracterizando-o como desvio
ou patologia®®. Dentro do pensamento pés-moderno, as comunidades de fis sdo tomadas
como comunidades interpretativas, compartilhando um conjunto de experiéncias,
saberes e interesses que os levariam a realizar e compartilhar leituras semelhantes. Para
alguns autores, como Fiske ou Jenkins o fandom, para além de uma comunidade é
tomado como uma pratica discursiva engajada, na medida em que rejeitam ou

extrapolam as leituras dominantes presentes em seus objetos de interesse.

De forma genérica, os fés sdo alocados entre dois extremos: entre uma audiéncia
passiva e uma sub-cultura dinamica. A caracterizacdo desses sujeitos € multipla e existe
simultaneamente em varios espacos dentro desse continuo, variando conforme os casos

estudados, a metodologia e 0 modelo interpretativo aplicado.

A divisdo mais famosa da evolucdo dos estudos de fas é do pesquisador inglés
Cornell Sandvoss no livro Fans: The mirror of consumption (2005), no qual aponta a

existéncia de 3 diferentes “ondas” nos estudos de fas. Essas ondas ndo Se encerram

%' GAGLIARDO, Dennis. Comic Book Fandom and Stigma Consciousness. Western Michigan
University, 2013, p. 5

%2 Das obras que tratam da interpretacdo dos fis em periodos anteriores & primeira onda de estudos de fas:
JENSEN: 1992; JENKINS: 1992; WHITTENBERGER-KEITH: 1992; HINERMAN: 1992. Dos autores
de época citados, que caracterizam os fas como desvio ou patologia destacam-se: HORTON & WOHL:
1956; SCHICKEL.: 1985; WHERTAM: 1954; MILGRAN: 1977
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imediatamente com o inicio da préxima onda e, seus efeitos ainda se fazem sentir por
um longo tempo. Esta divisdo sera parcialmente adotada neste estudo, porém
inicialmente partiremos de uma divisdo proposta pelo pesquisador russo Piotr Siuda em
From deviation to mainstream: evolution of fan studies (2010), em que antes dos
estudos académicos de fas, propriamente dito, hd uma série de estudos académicos e
ndo académicos sobre fas que constituiram uma 1% onda parcialmente ignorada por
Sandvoss. Adotaremos entdo, a 12 onda de Siuda — Deviation wave e, como 22 onda um
processo em duas fases composto das 12 e 22 ondas propostas por Sandvoss, encerrando

com a 32 onda do mesmo autor.

1.1. ONDA DO DESVIO - “DEVIATION WAVE”

Esta primeira onda toma os fds como um fendmeno negativo, um desvio na
forma “padrdo” de se relacionar com alguém ou algum objeto®. A palavra 4, derivada
do termo latino fanaticus, aglomeraria em si uma série de sujeitos sociais que se
destacariam pelo excesso emocional desprendido a um determinado fim. No decorrer do
século XX o termo foi se afastando do campo ideoldgico e religioso e foi resignificado
dentro do universo de consumo e fa, progressivamente, se tornou aquele que esta
envolvido em um consumo emocionalmente engajado de determinados produtos
culturais. Criou-se uma representagdo homogeneizadora do que seria um f&, uma pessoa
entre um “cultista” e um “entusiasta” que ao se relacionar com um determinado produto

o faz por intuicdo e ndo por raz&o e que portanto, torna-se vitima da cultura de massa®*.

Desde o comego os fas eram vistos como desviantes. Termos como Trekkies,
usado para designar os fas de Jornadas nas Estrelas, ou nerd eram termos claramente
pejorativos e evocavam consumismo, interesses o0bsessivos, porém  estéreis,
espectadores passivos e escapismo. Um exotismo ridiculo pairava sobre os fandoms,
mas essa seria apenas a faceta mais inofensiva imputada aos fas. Os primeiros estudos

realizados com fas se focavam em casos extremos, centrados em dois tipos dominantes

%% JENSEN, Joli. ‘Fandom as pathology: the consequences of characterisation’, in Lewis, L.A. (ed.) The
Adoring Audience,London: Routledge, 1992
% ABERCROMBIE & LONGHURST (1998); EHRENREICH(1992); JENSEN (1992); KOPPERT
(1981); LIPSYTE (1975); WHITTENBERGER-KEITH (1992); BACON-SMITH (1992); FISKE (1989);
JENKINS (1992) entre outros. Os argumentos apresentados em sua grande maioria séo cita¢es de textos
de autores da 22 onda de estudos de fas se referindo aos estudos anteriores a ela.
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de representacdo: o individuo obsessivo e a multiddo histérica, ambos tomados como

patologias psicossociais.

Fés sdo indubitavelmente o tipo de audiéncia mais visivel e mais facilmente
identificavel, apesar disso até a década de 1980 estavam relativamente ausentes nos
estudos de midias e audiéncias, isso se deu em grande medida pela relutancia da
academia em estuda-los. E comum afirmar que até o trabalho seminal de Stuart Hall,
“Codificar/Decodificar” de 1980, e os trabalhos posteriores da Escola de Birmingham,
através de autores como David Morley (1986), len Ang (1985) and Janice Radway
(1987), que trabalharam com o modo como as audiéncias recebiam jornais televisivos,
novelas e romances, respectivamente, a ideia geral era de que a mensagem contida nos
produtos midiaticos era recebida como tal pelos espectadores e a audiéncia, portanto era

vista como passiva.

Para além da visdo da audiéncia como passiva e controlada, pesava contra 0s
estudos de fas a ideia de que ao se posicionar perante eles de forma mais positiva
estariam justificando ou até incentivando o consumismo presente no comportamento
dos fds. Soma-se a essas reservas um preconceito inerente aos préprios objetos de

interesse dos fas, considerados como esteticamente inferiores®>.

O espectador (ou consumidor), seja ele individual ou em grupo era representado
como refratario de comportamentos excessivos, mas o fa era apresentado como um
fanatico em potencial®®. O que diferenciaria o fi dos outros espectadores é que 0s
primeiros seriam mais vulneraveis as influéncias dos produtos culturais. Ele seria
localizado em ponto de encontro entre a midia de massa e o culto a celebridade, no qual
0 comportamento do fa seria responsabilizado pela influéncia que a midia e o star
system teriam sobre essas pessoas, mas elas mesmas acabariam vistas como desprovidas
de determinado elemento psicoldgico que as protegeriam de tais influéncias. O
obsessivo que — sob a influéncia da midia — inventa para si um mundo fantasioso no
qual possui alguma espécie de relacionamento privilegiado com a celebridade, seria
apenas uma versdo mais intensa do f& comum, sendo a diferenca entre eles de grau e

néo de tipo de relagao.

% JENSEN, Joli. ‘Fandom as pathology: the consequences of characterisation’, in Lewis, L.A. (ed.) The
Adoring Audience,London: Routledge, 1992, p. 23
% MORIN, Edgar. Cultura de massas no século XX : o espirito do tempo — Volume 1: Neurose. Rio de
Janeiro : Forense Universitaria, 1986
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Os casos estudados municiaram os criticos com uma série de comportamentos
obsessivos como o colecionismo de objetos pessoais de cantores como Elvis Presley®’
ou atores como Willian Shatner®, comportamento groupie, seguindo bandas e se
envolvendo sexualmente com os artistas®®, ou casos classicos de obsessdes resultantes
em morte, como John Lennon. O relacionamento em instancias imaginarias/fantasticas
entre o fa e o idolo foi outro aspecto largamente utilizado para construir argumentagdes
do f& como sendo alguém que compensa traumas presentes com a elaboracdo de
cenérios irreais®. O forte contetido psicanalitico dessas abordagens caminhava de méos
dadas com as perspectivas da psicologia social da época, transferindo de a¢des pontuais
como 0s casos extremos de colecionismo ou a perseguicdo a celebridades, para a
instancia da vida psiquica do fa e, com isso criando uma tipologia de comportamentos

patoldgicos.

Os primeiros estudos nesses sentindo datam da década de 1930, como o livro Ce
que lisent les enfants (1936) [O que leem as criangas] do critico de cinema francés
Georges Sadoul, pioneiro no argumento de que as historias em quadrinhos seriam
responsaveis pelo aumento da delinquéncia juvenil. Argumento similar seria utilizado
pelo psiquiatra Frederic Whertam no famoso livro Seducdo dos Inocentes (1954),
afirmando que a superexposicdo das criangas ao material violento dos quadrinhos as
levariam a reproduzir essas agdes. Outros como Horton e Wohl (1956) se afastam de
uma interpretacdo mais behaviorista, centrada no comportamento dos fas e da reacdo
deles aos estimulos externos e se aproximam de uma interpretacdo mais psicanalitica.
Eles afirmam que o relacionamento dos fas com a midia se daria como uma “interacao
para-social”, que tenta replicar as virtudes de uma relagcdo face-a-face através de um
simulacro de relacionamento. Isso seria responsavel por criar uma falsa nocdo de

intimidade com o idolo, uma falsa necessidade que precisa ser continuamente

¥ HINERMAN, Stephen. “I’ll Be Here With You”: Fans, Fantasy and the Figure of Elvis, [in:] Adoring
Audience. Fan Culture and Popular Media, ed. by L.A. Lewis, London—New York 1992, p. 128
%% DAVISSON, A. & BOOTH, P. Reconceptualizing communication and agency in fan activity: A
proposal for a projected interactivity model for fan studies. Texas Speech Communication Journal 32-1,
2007, p. 33-43
% CLINE, Cheryl. Essays from Bitch: The Women’s Rock Newsletter with bite. , [in:] Adoring Audience.
Fan Culture and Popular Media, ed. by L.A. Lewis, London—New York 1992, p. 69
0 Sobre as fantasias dos fds, com a figura de Elvis, Hinerman (1992, 109) afirma que as fantasias
“suturam as ameagas potencialmente traumaticas para a identidade psicoldgica, reassegurando a quem
fantasia, de que completude, satisfacdo e senso de propdsito podem ser um dia obtidos. Segundo, as
fantasias engajam o mundo ideologicamente a partir de local politico especifico, falando uma linguagem
de individuos e classes as quais sdo negadas solu¢des mais “diretas” e combativas para a crise (a ameaga
a identidade psicologica) posta.” (Traducdo direta)
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preenchida. A relacdo para-social se tornaria patologica quando tomada como um
substituto para a falta de vinculos sociais saudaveis, quando a fantasia suplanta a

realidade.

O outro tipo popularmente representado de fds seriam os grupos histéricos e
neles o argumento do consumo passivo continua presente. As multiddes seriam
compostas de grupos psiquicamente vulneraveis que, se nao reproduzem as acdes e
comportamentos dos casos extremos individuais, reunidos em grupo teriam a tendéncia
a apresentar comportamentos excessivos. De acordo com Joli Jensen a interpretacédo

corrente dos estudos de fas até a década de 80 era a de que:

Para resumir, ha muita pouca literatura que explora fandom como algo
normal, um fendmeno cultural ou social corriqueiro. Ao contrario, o fa
¢ caracterizado como (pelo menos potencialmente) um solitario
obsessivo, sofrendo de alguma patologia de isolamento, ou entéo
como uma multiddo enlouquecida, sofrendo de uma doenga
contagiosa. Em ambos os casos o fa é visto como um ser irracional,
fora de controla e vitima de influéncias externas. A influéncia da
midia, da sociedade narcisista, da musica rock hipnética e o contégio
da multiddo sdo invocadas para explicar como os fas se tornaram
vitimas de seu proprio fandom, agindo de forma desviante e
destrutiva.*!

Quando o discurso cientifico se interessou pelos fas foi, como consequéncia de
disfungdes psicoldgicas ou sociais provocadas ao se relacionar com a midia de massa e
ndo como um fendmeno social emergente de potencialidades boas e ruins*?.Essa visao
ndo foi gestada dentro da academia, mas estudos como os de Whertan ou os de Horton e
Wohl cobriram-na de uma aura de cientificidade. A critica da cultura de massa vigente
no periodo, associada a um movimento de patologizacdo da diferenca foram o0s
responsaveis por associar 0s esteredtipos citados, aos fas. O proprio fandom contribuiu
para a perpetuacao dessa imagem, criticando os comportamentos passionais exagerados
ou socialmente inadequados de seus proprios membros ou de outros fandoms, em

especial aqueles referentes a questdes de género®’. O discurso anti fi perpassou a

* “To summarize, there is very little literature that explores fandom as a normal, everyday cultural or
social phenomenon. Instead, the fan is characterized as (at least potentially) an obsessed loner, suffering
from a disease of isolation, or a frenzied crowd member, suffering from a disease of contagion. In either
case, the fan is seen as being irrational, out of control, and prey to a number of external forces. The
influence of the media, a narcissistic society, hypnotic rock music, and crowd contagion are invoked to
explain how fans become victims of their fandom, and so act in deviant and destructive ways”. In.
JENSEN, Joli. ‘Fandom as pathology: the consequences of characterisation’, in Lewis, L.A. (ed.) The
Adoring Audience,London: Routledge, 1992, p 13
*2 SANDVOSS, Cornel. Fans: The Mirror of Consumption. Cambridge: Polity Press, 2005, p. 4
* BUSSE, Kristina. Geek hierarchies, boundary policing, and the gendering of the good fan.
Participations: Journal of Audience & Reception Studies, Vol 10, Issue , 2013
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sociedade e obteve grande acolhida pois se assentava em constru¢fes mais antigas e
bem divulgadas, a de que os préprios vinculos sociais estavam sob ameaca e a de que a
ascenséo da sociedade de consumo atingia a todos, ndo apenas uns poucos perturbados.

A pessoa alienada e atomizada e a massa frenéetica e manipulada, ndo se limitam
aos fas, sendo reconhecidas ndo como um fenémeno localizado, mas resultante de um
mal-estar da civilizagdo advindo da modernidade. A perda e o enfraquecimento dos
vinculos sociais, familiares e comunais seriam os responsaveis pela situacéo vivida pelo
fa que, desprovido deste elemento de sustentacdo encontraria na cultura de massa uma
compensacao psiquica a aquilo que lhe falta. A implicacdo destes aspectos da teoria
social na criacdo de uma patologia psiquica-social naturaliza a situacdo dos fas e opera a
transferéncia do estar para o ser, conferindo um verniz cientifico a criticas ja
estabelecidas popularmente. Tal situacdo foi descrita com acidez por Jensen ao afirmar
que “os fas apresentam sintomas de uma disfuncéo social mais ampla — a modernidade

— que ameaca a todos nés.**”

A visdo geral que se tinha da cultura de massa nas primeiras décadas da segunda
metade do século XX era fortemente influenciada por autores da Escola de Frankfurt,
como Theodore Adorno, Max Horkheimer e Herbert Marcuse, que viam as audiéncias
como vitimas manipuladas por uma industria cultural a servigo do poder dominante. O
objetivo dessa industria seria promover a manutencdo de valores burgueses, do
individualismo e do consumismo, através da criacdo de falsas necessidades®. Os fas
também ndo eram vistos como membros de comunidades, mas como individuos
isolados o que facilitava toméa-los como sujeitos vitimados ou patolégicos. Os proprios
fandoms néo se encontravam ainda tdo bem organizados como nas décadas seguintes,

reforcando a impressao de atomizagéo social.

Outra critica feita a essas interpretagdes se refere ao elitismo de suas definicdes,
na medida em que operam um corte entre f&s e aficionados, no qual um teria um claro
carater patologico e o outro é visto de forma positiva. O problema dessa diviséo € seu
carter arbitrario, pois a principal — para ndo dizer Unica —diferenga observada entre fas

e aficionados é o tipo de objeto de afeto. Celebridades, musica popular, filmes,

* “Fans are seen as displaying symptoms of a wider social dysfunction — modernity — that threatens all of
‘us “. In. JENSEN, Joli. ‘Fandom as pathology: the consequences of characterisation’, in Lewis, L.A.
(ed.) The Adoring Audience,London: Routledge, 1992, p. 16
* MARCUSE, Herbert. A ideologia da sociedade industrial: O homem unidimensional. 4% ed. Rio de
Janeiro: Zahar Editores, 1973
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quadrinhos e esportes para os fas, mas disciplinas académicas, interesses eruditos ou de
“bom gosto” para os aficionados, essa dualidade ¢ claramente ideologica. Se
considerarmos o f& como alguém que apresenta uma forma de ligacdo, lealdade ou
especial afinidade com algum objeto de admiracédo, isso englobaria grande parte das
relaces que estabelecemos. Criamos, porém uma oposi¢do entre “nds” e “eles”, na qual
“nods” teriamos gostos e preferéncias, saberiamos escolher as pessoas € as coisas certas,
dignas de admiragdo e estima, enquanto “eles” teriam obsessdes, substitutos psiquicos,
comportamentos desviantes e perigosos, ao contrario de “n6s”, que somos normais e

sequros®.

O argumento de que tudo se resume a uma questdo de status, de que o bloco de
poder dominante definiria que culturas sdo legitimas e que tipos de formas de relacionar
com essas culturas também o sdo, relegando os fds a uma posicdo marginal, ndo é
homogéneo, nem dominante entre os estudiosos de fis*’. O popular e o erudito séo

valores moveis, com critérios estéticos ou morais variaveis no tempo e espaco.

Entre os primeiros pesquisadores de fandom, o argumento de que os fas eram
receptores passivos de produtos culturais foi reelaborado sem, entretanto, romper com o
mesmo. Enquanto mantinham a premissa de uma grande massa amorfa de consumidores
passivos, tais autores passaram a afirmar que os fas constituiam a excecdo da massa, um
seguimento muito menor e disperso capaz de se apropriar ativamente dos textos
midiaticos e dar-lhe novos significados*®. Nesse modelo o fi n3o seria o pice do
consumo acritico mas o contrario, capaz de discriminar entre 0s varios produtos
culturais aqueles que seriam representantes auténticos da cultura popular (aqueles que
seriam verdadeiramente arte, ou que realmente representariam sua experiéncia de classe
ou grupo) daqueles que sdo meros esforcos da industria cultural de se apropriar desses
valores populares. Essa visdo elitista do fandom € tdo arida como a do f& passivo e
manipulado, na medida em que nenhuma ajuda a entender as complexas relacGes

estabelecidas entre a cultura popular e suas audiéncias.

8 JENSEN, Joli. ‘Fandom as pathology: the consequences of characterisation’, in Lewis, L.A. (ed.) The
Adoring Audience,London: Routledge, 1992, p. 19
*" Vide a critica de Locke (2012) feita as interpretacdes de fas de historias em quadrinhos em Barker
(1989, 1993, 1997) e Brown (1997).
*® GROSSBERG, Lawrence. Is there a fan in the house? The affective sensibility of fandom. In L. A.
Lewis (Org.), The adoring audience: Fan culture and popular media. (pp.50-65). New York: Routledge,
1992, p. 52
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Stuart Hall, no artigo Codificacdo/Decodificacdo, de 1980, publicado no Brasil
na coletanea Da didspora (2003), divide a interpretagdo da mensagem midiatica em trés
modelos de leitura: uma posicdo dominante ou preferencial, quando o sentido da
mensagem é decodificado segundo as referéncias da sua construcdo; uma posicao
negociada, quando o sentido da mensagem entra em negociacdo com as condi¢coes
particulares dos receptores; uma posicdo de oposigdo, quando o receptor entende a
proposta dominante da mensagem, mas a interpreta segundo uma estrutura de referéncia
alternativa®®. Com base no modelo proposto por Hall, pesquisadores como Fiske (1989)
e Barker (1989) construiram a visdo dos fas como aqueles que diante dos textos

midiaticos performariam de forma regular uma leitura de oposicao.

Essa visdo é criticada por ignorar que em sua maior parte, as relagcdes entre
audiéncia e o texto € produtiva e ndo apenas interpretativa, autores como Certeau
(1998), len Ang (1985) e David Morley (1986) ampliaram a visdo que se tinha de
recepcdo, afirmando que toda leitura € um processo de construcdo de sentido, centrado
no ato interpretativo. A partir dessas afirmagdes percebe-se que ndo é celebrando a
leitura do f& em detrimento da leitura do consumidor que se chegaria a conhecer a

especificidade dos primeiros.

A visdo do fa desvalorizado e marginalizado ainda ocupa uma posi¢éo central
nos estudos de fas, mesmo com a emergéncia da viséo elitista do fandom, todavia o foco
de atencdo migraria da tentativa de definir uma suposta esséncia do fa em si para como
o0s proprios fas percebem e trabalham suas experiéncias no fandom. Os fas passam a ser
estudados através de suas préaticas, entendidas como geradoras de experiéncias e
fiadoras de um modo de vida.

Nesse ponto a observacdo da evolugdo do tratamento dado aos quadrinhos e seus
leitores é uma importante chave de acesso a essas experiéncias, tendo em vista que em
diferentes momentos da histdria americana - e também brasileira - a forma, o contetdo,
0s produtores e os consumidores de quadrinhos foram estigmatizados pela sociedade,
ridicularizados e submetidos a, em alguns casos, persegui¢do legal. Na mesma época em
que se proferiam discursos sobre os fas de musica ou artistas como desviantes (da
década de 1940 ao inicio da 1* metade da década de 1980), as revistas em quadrinhos

foram consideradas sindbnimo de lixo cultural, material alienante e de valor estético e

* HALL, Stuart. Codificar/Decodificar. In: HALL, Stuart. Da diaspora. Identidades e mediagdes
culturais.Belo Horizonte: Ed. Da UFMG, 2003, p. 377-379
30



literdrio nulo e seus leitores, por associacdo receberam também sua cota de adjetivos

inferiorizantes™.

Os primeiros estudos sobre recepcdo de historias em quadrinhos foram feitos
concomitantemente com a expansdo das proprias historias em quadrinhos, quando o
meio atingia uma grande parte da populacio americana® e era considerado uma quest&o
de politica publica. Amy Kiste Nyberg (1998) em seu livro sobre a historia da censura
as historias em quadrinhos nas décadas de 40-50 oferece um sumario das obras da época
que tratavam sobre as revistas em quadrinhos. Tais textos versam sobre assuntos
variados, como o efeito dos quadrinhos sobre seus leitores, os valores culturais
veiculados, seus maleficios para a alfabetizacdo® e a posi¢do dos quadrinhos como sub-
literatura®®. O répido avanco dessa midia entre a juventude americana levou cientistas
sociais, médicos, psicologos, religiosos e educadores a constituirem uma forte oposicédo
as histérias em quadrinhos que resultou em acgdes publicas e privadas voltadas a

controla-los.

Argumentos de que as historias em quadrinhos atrapalhavam o desenvolvimento
das criancas em breve foram suplantados por outros argumentos mais alarmistas, uma
possivel ligacdo entre a leituras das revistas e a delinquéncia juvenil. A consequéncia
dessas criticas iniciais foi a criacdo de uma forte e duradoura imagem negativa que
permaneceria associada aos leitores de quadrinhos por varias décadas. Os proprios
quadrinhos foram desacreditados como um objeto de estudo digno pela academia
permanecendo um tema marginal até a década de 90. A maioria das pesquisas feitas
nesse periodo foram conduzidos por entusiastas, leitores, quadrinistas e colecionadores
que utilizaram suas proprias colecbes como material de pesquisa. Tais pesquisas eram
publicadas em veiculos jornalisticos ou periddicos de f&s, limitando sua circulacdo a

circulos que ja eram leitores de quadrinhos™

%0 GAGLIARDO, Dennis. Comic Book Fandom and Stigma Consciousness. Western Michigan
University, 2013
*1. GORDON, lan. Comic Strip and Consumer Culture, 1890-1945. Washington and London: Smithsonian
Institution Press, 1998, p. 88-89
2 SABIN, Roger. Comics, comix & graphic novels: A history of comic art. New York: Phaidon, 1996, p.
42
> LOPES, P. Culture and stigma: Popular culture and the case of comic books. Sociological Forum,
21(3), 2006, p. 387-414., p. 401
% LENT, John. Comics Scholarship: Its Delayed Birth, Stunted Growth, and Drive to Maturity. In.
92Arte. Sdo Paulo, vol. 2, n. 2, p. 4-20, 2013, p. 4
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Os primeiros estudos académicos feitos sobre histérias em quadrinhos em que se
buscou redimir o objeto e seus leitores datam da década de 1960-1970, na Europa,
aplicando sobre as revistas em quadrinhos uma abordagem estética (principalmente
semidtica) e tomando-os como um discurso desprovido de valores definidos a
priori*®.Essa primeira onda de estudos em histérias em quadrinhos antecipa a segunda
onda de estudos de fés, operando uma significativa mudanga, ao migrar a atengéo do
objeto para a relagéo entre o objeto-sujeito.

1.2. ONDA DE RESISTENCIA

A segunda onda de estudos de fas, chamada de “Resistense Wave”, se propoe a
preencher uma lacuna percebida nos estudos anteriores, a de que “as discussdes entorno
do fandom essencialmente o patologizaram, sem entretanto, avancar em entender esse
importante fendmeno.”*®. Ela ocorre principalmente da segunda metade da década de
1980 até a primeira década de 2010, sendo pesquisas produzidas atualmente ainda

podem ser inscritas nela.

As anélises feitas na onda de resisténcia tém como objetivo politico mudar a
forma como os fés eram vistos, desconstruindo a imagem patoldgica relegada a eles e
substituindo-a por algo positivo. Essa aproximacao separa os estudos de fas dos estudos
de audiéncias, na medida em que o segundo é mais focado nos aspectos gerais dos
efeitos, recepcdo e reproducdo/criacdo de produtos de midia, enquanto os estudos de fas
se concentram nos aspectos particulares da relacdo entre os receptores e o objeto. O
contexto do objeto aparece como de suma importancia para o entendimento das relagdes
engendradas em seu entorno e 0s usos que sdo feitos dele. A segunda onda de estudos
de f&s abandona a pretenséo de descobrir comportamentos gerais dos fas ou psicologizar
0s mesmos, focando em estudos de caso e considerando 0 “ser fa” como um dentre

vérios fatores constituintes do comportamento dos sujeitos observados®".

Concomitantemente, mas ndo decorrente, ao revigorado interesse da academia

sobre os fas, houve uma expansdo consideravel dos préprios fandoms no ocidente,

> LENT, op cit, p. 7

® HARRIS, Cheryl & ALEXANDER, Alison. (Org.), Theorizing fandom: Fans, subcultures and identity.
Cresskill, NJ: Hampton Press, 1998, p. 5

57 Os principais autores reconhecidos com essa fase de pesquisa so Henry Jenkins, Camille
Bacon-Smith, John Fiske, Matthew Hills, Lawrence Grossberg e C. Lee Harrington.
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ligado a trés fatores principais: O aumento do alcance dos produtos midiaticos pela
popularizacdo da televisdo e pelo inicio da internet; a criagdo de novos objetos de
interesse atraves do reconhecimento dos produtores da existéncia do fandom e do
desenvolvimento de novas maneiras de se lidar com eles (como por exemplo o
marketing tribal) e; maior organizacdo dos proprios fas com a melhoria e barateamento
dos meios de comunicagdo (fanzines, listas de email, listas postais, foruns e portais)
levando a um aumento de fanacs publicas como convengdes, eventos, encontro de fés e
publicacdo de material feito por fas. O fortalecimento e a expanséo dos fandoms acabou
por se mostrar uma fonte proficua de objetos de estudo para a academia, também se
vincula a uma readequacdo do dialogo entre os fas e a sociedade, modificando

significativamente a visdo publica sobre os fés.

Diante desse fenébmeno de associacdo no qual individuos de interesses similares
se aproximam e se auto identificam através de um estilo comum, construido com uma
combinacdo de indumentaria, gostos, musicas, leituras e outros simbolos de
externalidade, assim como préticas individuais e coletivas, os pesquisadores de fandom
tentaram definir o elemento de coesdo dos fas através de diferentes abordagens como
consumo®®, redes de sociabilidade®®, demografia®®, além dos habitos de leitura e as
preferéncias tematicas® recorrendo a um instrumental teérico radicalmente diferente da

psiquiatria e da psicologia social utilizados anteriormente.

No caso dos fds de historias em quadrinhos, uma chave de interpretacdo
promissora é a apontada por Ofer Berenstein® que identifica os fas a partir de duas
nogoOes, o interesse compartilhado e a forma como expressam esse interesse — tanto de

forma discursiva quando atraves de praticas e producao de fas.

Para o autor as praticas dos fds de quadrinhos podem variar, especialmente as

referentes ao colecionismo. Colecionadores, especuladores e consumidores casuais tem

% BROWN, Jeffery. Ethnography: Wearing One’s Fandom. In. SMITH, Matthew & DUNCAN, Randy
(Org.). Critical Approaches to Comics — Theories and Methods. New York: Routledge, 2012
% WOO, Benjamin. Understanding understandings of comics: Reading and collecting as media-oriented
practices. In. Participations: Journal of Audience & Reception Studies. Volume 9, n® 2, 2012
60 Gibson, Mel, ‘Cultural Studies: British Girls’ Comics, Readers, and Memories’, in Matthew J. Smith &
Randy Duncan (eds.), Critical Approaches to Comics — Theories and Methods, New York: Routledge,
2012, pp. 267-279.
81 pustz, Matthew. Comic Book Culture: Fanboys and True BelieversJJackson: University Press of
Mississippi, 1999
%2 BERENSTEIN, Ofer. Comic book fan’s recommendations ceremony: A look at the inter-personal
communication patterns of a unique readers/speakers community. Participations: Journal of Audience &
Reception Studies. Volume 9, n® 2, 2012, p. 75-76
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diferentes percepcdes do valor de uso das revistas em quadrinhos®®, mas suas préticas se
encontram em terreno comum no ato da leitura. Isso permite inseri-los naquilo que
Janice Radway (1984) categorizou como ‘“comunidade de leitores”, um grupo de
pessoas com interesse em ler os mesmos textos, se inspirar neles e engajar-se em
discussbes com outros leitores como eles. Os membros dessa comunidade para além de
se identificarem uns com os outros estabeleceriam uma linguagem prépria, composta de
jargdes, termos, convencgdes gramaticais, iconografia e comunicacdo ndo simbdlica que
os diferenciaram de outras comunidades®. As pesquisas das préticas de leituras que ja
correspondiam a maior parte das pesquisas sobre fandom seriam complementadas por

novas pesquisas acerca das praticas de producéo e agregacdo dos fas.

Os novos objetos introduzidos seriam convencdes de fés, escritas de fan fiction,
fanzines, acdes de protestos organizados, dentre outros, enfatizando o aspecto produtivo
do fandom. Observa-se também uma tendéncia a tomar o f& mais como membro de uma
comunidade do que como individuo isolado. Henry Jenkis caracterizaria o fandom
como um empreendimento coletivo. H& também um maior cuidado por parte dos
pesquisadores em contextualizar as aces dos fas. Muito influenciados pelo marxismo e
pelos estudos de ideologia, varios dos principais autores®® do periodo partiriam da ideia
de que para se entender o significado de uma determinada cultura, no caso o fandom,
era necessario analisa-la em relagdo a estrutura social e historia em que foi gerada e na

qual € operacionalizada.

Cornel Sandvoss afirma que os esforcos da segunda onda de estudos de fas
estavam voltados a transformar o que era considerado uma pratica derrogatéria em uma

pratica positiva:

A etapa inicial dos estudos de fas “constituiu propositalmente uma
intervencdo politica a favor das taticas de evasdo a ideologia
dominante empregadas pelas audiéncias e se propds a defender
rigorosamente as comunidades de f&s contra sua ridicularizagdo pela
midia de massas e pelos ndos fas®”. Os estudos iniciais sobre fis e

8 WOO, Benjamin. Understanding understandings of comics: Reading and collecting as media-oriented
practices. In. Participations: Journal of Audience & Reception Studies. Volume 9, n® 2, 2012, p. 192
* Tais praticas se baseiam no modelo de “Comunidade de Falantes”, proposto pelo antropdlogo Dell
Hymes, aplicado aos fas de historias em quadrinhos por Hatfield (2006), Beaty (2012) e Berenstein
(2012)
® FISKE (1989, 1992), JENKINS (1992), JENSEN (1992), BACON-SMITH (1992), BARKER (1993),
BROWN (1997).
% Citagdo de GRAY, J; SANDVOSS, & HARRINGTON, CL (Orgs). Fandom: Identities and
Communities in a Mediated World. New York: New York University Press, 2007, p. 2. Aput. KELLNER
& VANDERAA: 2008, p. 2
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comunidades de fas era politico em sua abordagem, focando em como
a cultura popular era usada pelos fas para resistir aberta ou
subconscientemente a ideologias dominantes®”’.

Fortemente influenciada pelos conceitos de recepcdo de Certeau, cultura popular
de John Fiske e Codificagdo/Decodificagdo de Hall os pesquisadores procuraram nas
praticas de leituras dos fds um movimento de resisténcia subcultural a cultura
dominante®®. Posicionando-se contra as criticas anteriores de que o fandom seria
marcado por um processo patologico no relacionamento com a midia, afirmam que os
fas ndo sdo individuos doentes ou manipulados, mas sim sujeitos criativos e ativos que
ndo se limitam a consumirem produtos culturais, mas reapropria-los para a construcao
de uma cultura prépria. Essa tradi¢do arguia contra as concepc¢des simplistas de fa -
como o mero ato de ser f& de alguma coisa - defendendo-a como uma estratégia coletiva
de interpretacdo utilizada por comunidades coesas para evadir ou resistir contra ideias

socialmente dominantes.®®

Algumas pesquisas anteriores a expansdo da area de estudos de fas como um
campo autdbnomo ja apresentavam o processo de leitura de um texto midiatico para além
de mero escapismo. Gary Alan Fine (1983) estudando os jogadores de role playing
game — RPG — atentou para como 0s jovens jogadores, alienados do padrdo masculino
viril dominante no periodo se utilizavam do RPG como uma forma de construirem um
sentimento de pertenca a uma comunidade onde pudessem resistir a pressdo para se
adequarem a norma. Da mesma forma, Janine Radway em Reading the romance:
Women, patriarchy, and popular literature (1984), ao pesquisar os habitos de leituras de
donas de casa percebeu que as mesmas se utilizavam de uma leitura ativa, modificando
o sentido dos textos, como uma forma de resisténcia a pressdo que a sociedade as
impunha para adotarem o papel de mées e esposas. Essas leituras romperam com a
interpretacdo de que o f& se relacionaria com objeto apenas como uma forma de
escapismo, revelando estratégias de resisténcia contidas nos processos de leitura dos

sujeitos estudados.

%" “The early phase of fan studies “constituted a purposeful political intervention that sided with the
tactics of an audiences in their evasion of dominant ideologies, and that set out to rigorously
defend fan communities against their ridicule in the mass media and by nonfans” ,the early study of fans
and fandom groups was political in its approach, focusing on how popular culture was used by fans to
resist dominant ideologies either overtly or subconsciously.”. In. KELLNER & VANDERAA: 2008, p. 2
%8 SANDVOSS, Cornel. Quando estrutura e agéncia se encontram: os fas e o poder. In. Rio de Janeiro:
Universidade Federal Fluminence. Ciberlegenda, n. 28, 2013. Traducdo: DO VALE, Simone. 2013, p. 11
% FISKE, John. Reading the popular. London: Unwin Hyman Ltd, 1989
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Na esteira desses estudos, o fandom seria tomado como uma instituicao cultural
e uma comunidade interpretativa’ voltada & constituicdo de uma cultura propria que,
ndo necessariamente se opde a cultura dominante, mas pode ser utilizada como um
instrumento de empoderamento de determinado grupo. A analogia classica feita por
Fiske em Understanding Popular Culture (1988) é a da calca jeans, produto base
vendido quase que sem diferenciacdo e carregado de determinado discurso simbolico
impregnado. As pessoas quando modificam 0s seus jeans, seja danificando-os, tingindo-
os ou adicionando novos detalhes estdo rompendo com o discurso oficial da peca e
construindo a partir de seu uso diario novos significados para aquela peca. Tal processo
corresponde a leitura e interpretacdo de um texto, no qual o significado original é
transformado pelas préaticas empregadas pelos usuérios para melhor lhes servir e nisso,

Fiske percebe um ato de rebeldia contra o sistema’.

O fa em sua esséncia ndo € um generalista, ele escolhe um ou outro produto
disponivel mediante uma enorme oferta e o traz para um grupo pequeno no qual esse
produto é retrabalhado. Na segunda onda, o fa ndo é uma categoria definida, ele se faz a
partir dos seus processos de leitura. Essa nocdo mais ampla, entretanto, ndo eximiu
grande parte dos pesquisadores de operarem definicbes normativas, especialmente
aquelas que pretendiam ligar o f& ao largo universo dos desempoderados e vitimados

pelo sistema, mas também resistentes a ele.

Para os pesquisadores tomar os fas como desempoderados também era uma
forma de validar publicamente o seu interesse pelo tema em um periodo de
reflorescimento dos estudos culturais, comprometidos com uma causa politica ligada a
valorizacdo do popular. Fiske afirma que a cultura dos fas esta “associada aos gostos
culturais de formagbes subordinadas de pessoas, em particular daquelas
desempoderadas por quaisquer combinacdes de género, idade, classe e ragca’®.” Dessa
forma, a cultura e as praticas dos fas sdo tomadas como intencionalmente subversivas.

O prazer que o fa retira de sua leitura ndo € da ordem da celebracdo do produto, mas sim

" GRAY, J; SANDVOSS, & HARRINGTON, CL (Orgs). Fandom: Identities and Communities in a
Mediated World. New York: New York University Press, 2007
"M FISKE, John. Reading the popular. London: Unwin Hyman Ltd, 1989, p. 47
2 FISKE, John. The cultural economy of fandom. In LEWIS, Lisa (Org.). The adoring audience: Fan
culture and popular media (pp. 30-49). New York: Routledge Press. 1992, p. 30
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nos “prazeres de produzir seus proprios sentidos para a experiéncia social e os prazeres

de escapar a disciplina social do bloco de poder””.

O posicionamento de Fiske, entretanto, é considerado precério e foi alvo de
criticas severas, concentradas em trés argumentos, que a critério de se entender o
contexto geral dos estudos de fandom a época é interessante observar: Ligar 0s
interesses de fas aos desempoderados; considerar o prazer existente na relagdo fa/objeto
como exclusivamente da ordem do subversivo e; o excessivo foco na relagdo entre
produtores/receptores em detrimento da relacdo interna do receptor com o texto
mididtico.

Estudos realizados sobre as audiéncias das novelas Coronation Street’® e
Dallas” levantam questes de que o discurso dominante nessas obras ndo corresponde
aos valores culturais hegemonicos. Tratados a partir da interpretacdo dos triangulos
amorosos nessas obras, nos quais a leitura preferencial apontada pelos produtores
buscava legitimar uma visdo cética das relagBes amorosas, s6 que o publico no ato da
recepcdo preferiu reiterar os valores culturais dominantes do amor romantico,
modificando seu sentido. O problema em se identificar leituras oposicionistas, como
quer Fiske, é fazé-lo sem levar em conta o grupo ou contexto subcultural determinado
das leituras. H& a necessidade de explorar sob que circunstancias e contra quem o
fandom constitui uma forma de resisténcia. Variagdes como género, idade, renda,
ocupacdo, educacdo e outras interferem muito na recepc¢do, revelando tendéncias

contraditorias na leitura do todo.

De fato, as praticas dos fas, como seu historico sociodemogréafico, sdo mais
amplas do que Fiske sugere. Na medida em que as pesquisas sobre fandoms se
expandiam a partir da década de 1990, varios grupos considerados hegemonicos ou
dominantes nas hierarquias sociais e culturais foram percebidos em relacdo ao
comportamento de fds ou mesmo a presenca de fandoms em midias culturais

consideradas menos populares’® como literatura, teatro, misica classica, jornalismo e

"® FISKE, John. Reading the popular. London: Unwin Hyman Ltd, 1989, p. 47
" LIVINGSTONE, Sonia. Making Sense of Television: The Psychology of Audience Interpretation,
London: Routledge, 1998
> ANG, lan. Watching Dallas: Soap Opera and the Melodramatic Imagination, London: Methuen. 1985
® PEARSON (2007), TULLOCH (2007), GRAY (2007), SANDVOSS (2012a, 2013b), THOMAS,
(2002), entre outros.
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politica. E mesmo em produtos considerados populares, sua audiéncia nao é

homogénea, abarcando diferentes publicos.

Quanto ao argumento do fa como alguém engajado em uma “resisténcia
prazerosa”, pressupoe que todo objeto possui uma leitura dominante, ou preferencial,
aquela desejada pelos produtores, e que os fas agiriam em contramdo dessa leitura. Nos
ja citados estudos de Ang e Livingstone, a leitura dominante do texto midiatico é
contraria aos valores hegemonicos da sociedade. Outro exemplo € encontrado nas
pesquisas de Barker’’” sobre o super-heréi inglés Juiz Dreed no qual os textos dos fas
acerca da obra flutuam entre discursos que enaltecem tanto valores fascistas, quanto de
esquerda, revelando heterogeneidade de interpretacdes a partir de um mesmo texto
original. Levanta-se a questdo de que o prazer envolvido na leitura pode e deve estar

condicionado a outros elementos para além da oposi¢édo aos discursos dominantes.

O uso que Fiske faz de Certeau projeta a ideia de um sujeito resistente, membro
das camadas desempoderadas, todavia essa visdo foi desconstruida a partir de uma série
de estudos sobre diferentes tipos de fas, muitos dos quais ndo se encontravam engajados
em nenhum tipo de leitura resistente, ou mesmo reiteravam o discurso dominante em
sua leitura, o mesmo se deu com os perfis s6cio-econdmicos destas audiéncias, que se
mostraram  fortemente heterogéneos. A polarizacdo entre empoderados e
desempoderados adotada por Fiske cria uma falsa impressdo de homogeneidade dos
produtores e produtos culturais, o que efetivamente ndo ocorre na sociedade. Discernir
uma leitura “dominante” e uma ‘“oposicionista” ignora a complexidade das relagdes
entre produtores e consumidores e anula a esfera dos textos como produtos polifonicos.
De fato, a criacdo de espacos de negociacdo e, consequentemente, empoderamento e
resisténcia, no fandom surge apenas quando hd uma desunido entre os tradicionais
valores culturais hegemdnicos e o canone ideoldgico dos produtores midiaticos. Quando

os dois coincidem os fas dificilmente desafiam a ordem social dominante.

Superada a preocupacao inicial de repudiar veemente uma visdo negativa do
fandom, a preocupacéo socioldgica que até entdo se encontrava afastada do centro dos
estudos de fas foi revivida naquilo que Sandvoss afirma como uma segunda fase dos
estudos de fis'®. Uma reacéo a proliferacdo de novas midias, novas formas de culturas

de fas e novos fandoms a partir da década de 90, recupera a preocupacéo dos estudiosos

" BARKER: 1993; 1998
® SANDVOSS, Cornel. Fans: The Mirror of Consumption. Cambridge: Polity Press, 2005
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da 12 fase de elaborar interpretacGes gerais sobre os fas, s6 que agora ndo por um Viés
psicolégico, mas socioldgico. A grande influéncia seria Pierre Bourdieu através da
teoria dos campos e da sociologia do consumo. Nesta fase os estudiosos buscariam
diferenciar e hierarquizar as comunidades de fas. A adocdo deste novo corpo tedrico
viria adicionar complexidade a questdo do & vinculado a uma posicdo de classe’®, como
apresentado por Fiske, deslocando-a do eixo empoderados/desempoderados para uma
qualificagdo mais complexa que leve em conta os multiplos capitais simbdlicos e sociais

na formacéo do sujeito.

A adocdo da teoria de Bourdieu vem acompanhada de uma concepgdo
multidimensional de classe, na qual o individuo transita por diferentes campos onde
suas aptiddes e os capitais acumulados variam de acordo com as préaticas relacionais
estabelecidas. Um mesmo sujeito pode ser dominante no campo financeiro, mas em sua
vivéncia de fa estabelecer relacdes resistentes ao pensamento dominante, ou agregar
uma grande quantidade de capital simbolico e cultural dentro do fandom, mas ser
inexpressivo em outros espacos. Para Bourdieu, entretanto, o gosto ndo € algo aleatoério,
¢ condicionado ao conceito de “habitus” e se correlaciona com o capital social, cultural

e econdmico das pessoas®.

Ao contrario de Fiske que afirma que o gosto liga-se a uma questdo de
empoderamento, Bourdieu ligara o gosto a uma posic¢do de classe.

Os estudos de fas rejeitam uma relacdo mecanica entre gosto/habitus como
determinante para explicar porgue certos individuos gostam de determinados objetos; a
premissa de Bourdieu de que o gosto “funciona como uma espécie de orientag¢ao social,

uma nocgdo do lugar de alguém®

. Apesar disso, adotam a nog¢do de habitus para
trabalhar como resisténcia e reiteragdo operam em diferentes espacos sociais e como

ISso se liga a criagdo e manutencdo de identidades de fas.

Nesta fase dos estudos de fés o interesse da relacdo sujeito/objeto migra das
estratégias de resisténcia para 0s processos de como os fas constroem suas identidades
individuais e coletivas. Aqui, torna-se interessante recuperar uma passagem de

Sandvoss:

" LOCKE, Simon. ‘Fanboy’ as a revolutionary category. In. Participations: Journal of Audience &
Reception Studies. Volume 9, n® 2, 2012, p. 839

% BOURDIEU, Pierre. A disting#o : critica social do julgamento. S&o Paulo: Edusp, 2007, p. 101

81 BOURDIEU, Pierre. A disting#o : critica social do julgamento. S&o Paulo: Edusp, 2007, p. 466
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Para a industria cultural, o que fazemos com textos e produtos ap6s o
ato da compra é, em ultima instancia, de pouca relevancia. A maneira
COmo usamos o jeans ou nos envolvemos com as fontes simbdlicas da
cultura popular, contudo, exerce um profundo impacto sobre o
ambiente social e cultural e as relacdes interpessoais.®

Um dos principais pesquisadores de fds Henry Jenkis, a época orientando de
John Fiske, em sua obra Textual Poachers, caracteriza as atividades dos fas, em especial
a apropriacdo de historias e personagens licenciados para producdo de manifestacGes
proprias (fanfiction, fanart, fan-video, fanzines, cosplay, etc.) como um comportamento
de oposicio aos valores dominantes. Jenkins afirma que “assim como os cagadores® de
antigamente, os fas operam de uma posicdo de marginalidade cultural e fraqueza e
possuem apenas recursos limitados com os quais influenciarem os produtores®®”. A
diferenca entre Jenkins e Fiske é que o primeiro ndo vé na atividade dos fas um modelo
de recepcdo que possa ser aplicado a todos os consumidores e, portanto, ndo procura
nela um comportamento inerentemente resistente, passivel de ser reproduzido em outras
relacBes com textos midiaticos. Jenkis toma os fds como uma espécie de vanguarda
textual engajada em novos modelos de recepcdo, que encontrariam seu apice na

producdo de fa e na producdo de sentidos para o proprio fandom.

Os estudos de caso presentes nessa segunda fase se concentrariam em
comunidades de fas especificas e nos atos produtivos presentes nesses fandoms. Havera
uma supervalorizacdo do f& como produtor de conteldo e ndo apenas como receptor.
Cabe ressaltar que muitos dos principais académicos nessa fase se declaravam
publicamente como fas de seus objetos de estudos e membros participativos dos
fandoms estudados, Jenkis na comunidade de Jornada nas Estrelas, Tulloch na de Dr.
Who, Penley na de ficcdo cientifica, Cline na de rock, entre véarios outros. Tais
pesquisadores eram da opinido de que os fas deveriam ter a oportunidade de falar por si
mesmos, propondo um estudo de ordem antropoldgica onde as praticas e as opinides
dos fas sobre eles mesmos, sobre os objetos de interesse e sobre sua relagédo

produtores/consumidores fossem levados em conta.

82 SANDVOSS, Cornel. Quando estrutura e agéncia se encontram: os fas e o poder. In. Rio de Janeiro:
Universidade Federal Fluminence. Ciberlegenda, n. 28, 2013. Traducdo: DO VALE, Simone. 2013, p. 6
8 Jenkins recupera a famosa analogia do leitor como um poacher (cacador) feita por Certeau.

8 JENKINS, Henry. Textual poachers: Television fans and participatory culture. New York: Routledge
Press, 1992, p. 26. (Traduc&o livre)
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Para se referir a pesquisadores que se auto declaram fas de seus objetos de
estudo, existe o termo acafan®, aqueles que acreditam conseguir promover um
afastamento cientifico do objeto de pesquisa, mas sem abrir mao de sua identidade
como aficionado. Estes teriam acesso as teorias académicas sobre midia, cultura popular
e a literatura da area e, na outra mao, acesso privilegiado aos sujeitos estudados, suas
tradigGes e conhecimentos. O posicionamento dos autores da segunda onda, sendo eles
mesmos fas, representa na pratica uma militancia a favor da demonstracéo do valor do
fandom. Para eles, o radicalismo parecia o melhor método para contradizer e enfrentar o
senso comum. Em vez da divisdo polarizada entre opressores (produtores) e oprimidos

(f4s), as vitimas agora eram vistas como combatentes vitoriosos contra o sistema™.

Tal condicdo particular teve uma dupla consequéncia: uma defesa ferrenha dos
fds contra as antigas visbes pejorativas, aliada a um esforco publico de tornar os
fandoms em algo positivo e, a proliferacdo de estudos densos sobre comunidades de fas
que até entdo estavam fechadas e refratarias a contatos externos. Isso é observado
naquele que seria o principal objeto dos primeiros estudos da segunda fase, a literatura
produzida por fas (fanfiction), principalmente homoerdtica com um claro recorte de
género em sua producdo, feito por mulheres para mulheres, mas representando

personagens majoritariamente masculinas. Sobre isso cabe a ressalva de Sandvoss:

O fandom ndo pode ser descrito como uma forma de consumo que se
presta a uma ou outra posicdo de género. Ao contrario, o diferente
desenvolvimento sdcio-histérico das culturas de fds masculinas e
femininas, as variacdes nos textos de fas escolhidos e o uso de varias
midias sdo indicadores de diferentes posicOes de poder articuladas no
fandom.?’

Diferentes fandoms possuem diferentes composicdes e, portanto, correspondem
a campos distintos no qual o capital simbdlico em disputa segue regras proprias. A
medida em que os pesquisadores esmiucavam fandoms até entdo ignorados, questdes
como género, grupo social, reapropriacdo e producdo de conteudo, hierarquizacdo e

disputa por capital simbdlico adicionaram uma grande complexidade a estas

8 Alguns autores atribuem o termo a Henry Jenkins em Textual Poacher (1992), mas o autor, apesar de
se declara como fa na obra ndo utiliza o termo. Ha duvida em quando ele foi cunhado, mas seu primeiro
uso registrado foi em 1994 (ou no final de 1993), quando Patricia Gillikin criou 0 ACAFEN-L, o nicleo
de estudos académicos em fandom. O termo foi popularizado por Matthew Hills em sua monografia de
2002, Fan Cultures.

8 SIUDA, Piotr. From Deviation to Mainstream — Evolution of Fan Studies. Studia Medioznawcze
[Media Studies] 3(42), 2010, p. 10

% SANDVOSS, Cornel. Quando estrutura e agéncia se encontram: os fis e o poder. In. Rio de Janeiro:
Universidade Federal Fluminence. Ciberlegenda, n. 28, 2013. Traducdo: DO VALE, Simone. 2013, p. 14

41



comunidades e seus membros. Neste caso os estudos de Jenkis sobre os(as) fas do
seriado da CBS , A Bela e a Fera (1992) e das fas autoras de fanfictions homoerdticas —
daqui para frente referidas como slash fiction — de Jornadas nas Estrelas (1993), assim
como o seminal livro de Camille Bacon-Smith Enterprising Women: Television
Fandom and the Creation of Popular Myth (1992), também sobre a comunidade de
fanfiction séo entradas fundamentais para se compreender as mudanca de como 0s

fandoms passaram a ser vistos.

Em primeiro lugar hd uma disputa continua de capital simbolico dentro e entre
os fandoms e, entre eles e comunidades mais amplas, ndo necessariamente marcadas por
consumo de bens midiaticos. Isso leva a criacdo e manutencao de fronteiras simbdlicas
entre os fandoms, cujo objetivo é proteger o proprio sentido de comunidade, atribuindo
a si mesmos valores positivos enquanto tenta se promover uma diferenciacao das outras
comunidades ativas e retirar do grupo elementos considerados controversos ou que
possam atrair para o fandom atencdo desnecessaria do “mundo normal”. Os elementos
controversos estariam ligados especialmente a trés situagdes: fés obsessivos demais,
fanaticos demais e investidos demais, ou seja, todo fa que pudesse se aproximar de um
dos dois extremos: obsessivo e/ou histérico que dominou a visao popular do fandom nas

décadas passadas.

De acordo com Kristina Busse®®, para além do excesso ha o argumento da falta,
que também governa as fronteiras dos fandoms. O elemento indesejado ndo seria
suficientemente fd8 ou entdo ndo seria bom o suficiente para representar o fandom
perante os ndo fans. Nao ser suficientemente fa se refere normalmente a ndo conhecer
uma grande quantidade de fatos sobre o tema, ndo possuir objetos de fas suficientes, ndo
ter ido a muitas convencgdes ou ser fa ha pouco tempo. N&o ser um bom representante se
refere a ter um comportamento que poderia embaragar os outros fas perante 0s nao-fas.
Uma das coisas que os estudos do periodo trazem a discusséo é o peso que as questoes

de género possuem na manutencao destas fronteiras simbolicas.

Matt Hills em artigo sobre as fas da série Crepusculo (2012) levanta a questdo
de existir alguns estere6tipos de fas que sofrem mais preconceito do que outros, e iSso
se daria por uma combinacdo entre género e idade. O mesmo é observado no artigo

sobre Beatlemania de Barbara Ehrenreich, Elizabeth Heiss e Gloria Jacobs em Adoring

8 BUSSE, Kristina. Geek hierarchies, boundary policing, and the gendering of the good fan.
Participations: Journal of Audience & Reception Studies, Vol 10, Issue , 2013, p. 74
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Audiencies (1992), em que tanto as fas quanto seu objeto sofrem uma pressao por parte
do patriarcado que inexiste para fandoms considerados mais masculinos. Ou seja, ha
discriminagdo de género no nivel dos f&s, das atividades de fas (fanacs) e sob o
investimento emocional no objeto de interesse. De forma geral, colecionismo de
quadrinhos, jogos de videogame, participar de torcidas organizadas de esportes,
escrever ou consumir ficcdo cientifica que sdo fanacs costumeiramente associadas ao
publico masculino séo vistos de forma menos pejorativa do que escrever fanfictions,

slash fiction ou fazer cosplay que sao tradicionalmente associados ao publico feminino.

Os estudos sobre fanfiction e slash fiction municiaram os pesquisadores da
época com uma multiplicidade de exemplos que atestavam a existéncia e a popularidade
de uma hierarquia entre os fas, algo até entdo ignorado. Nos primeiros estudos de fas,

8955

eles eram vistos como uma audiéncia modelo, “candrios de mina de carvao~ ~, pela

facilidade e intensidade com que se adaptavam e adotavam novos produtos de midia e
por fornecerem um feedback extensivo destas relacbes. Como se procurava nos fas
modelos de comportamento geral de audiéncia ndo se prestava atengdo a como normas
sociais mais amplas como hierarquias, questdes de género ou disputas simbolicas intra-

grupo eram reproduzidas, ndo raro acriticamente, dentro das comunidades de fas.
Sobre as hierarquias de fas, Busse afirma:

Enquanto a indUstria pode ter o fa pouco investido como consumidor
preferencial, os proprios fas constantemente criam hierarquias
internas. O valor de uma determinada atividade de fa pode variar de
fandom para fandom, mas em geral a maioria dos fas concordam que
todos veem com maus olhos “pessoas que escrevem fanfics eroticas de
Jornadas nas Estrelas onde todos os personagens sdo furries”. (...).
Independente se alguém esté situado na ala mais desprezada de um
determinado fandom sempre haver4d um subgrupo de gostos ainda
mais extremos, do qual vocé se sentira seguro de n&o participar™.

A hierarquias construidas pelo fandom em grande medida se baseiam em

critérios de normalidade exteriores as proprias comunidades, mas por elas

8 JENSEN, Joli. ‘Fandom as pathology: the consequences of characterisation’, in Lewis, L.A. (ed.) The
Adoring Audience,London: Routledge, 1992, p. 24
% «“Where industry may have its preferable low-level consumer fan, fans themselves constantly create
internal hierarchies. The value of a given fannish activity may differ from fandom to fandom, but most
fans seem to agree that everyone looks down upon and mocks ‘People who write erotic versions of Star
Trek where all the characters are furries’. (...) Wherever one is situated in terms of mockable fannish
behavior, there is clearly a fannish subgroup even more extreme than one’s own, and it is that group that
one can feel secure in not being a part of.”. In. BUSSE, Kristina. Geek hierarchies, boundary policing,
and the gendering of the good fan. Participations: Journal of Audience & Reception Studies, Vol 10, Issue
, 2013, p. 78 (Traducéo livre)
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interiorizados. O fa constréi sua auto-imagem a partir de parametros socialmente
aceitos®. Entre os extremos, solitario obsessivo e massa histérica, talvez a mais longeva
e forte representacdo social do fa seja justamente a do sujeito socialmente inadequado,
inofensivo, mas digno de pena. Imagens mais simpaticas aos fds comecaram a ser
veiculadas a aproximadamente duas décadas e 0s estudos académicos na area
contribuiram para tanto, todavia ainda se opera um importante recorte entre aqueles fas
que conseguem se aproximar mais do padrao de “normalidade” vigente na sociedade e

aqueles que néo.

O que determinaria o fd e sua posicdo na hierarquia do fandom em ultima
instancia, seriam as atividades de fas no qual ele se engaja. O ponto de tensdo estaria na
dicotomia passivo/ativo ou improdutivo/produtivo. O fd que s6 consome midia e se
engaja em atividades ndo produtivas materialmente, como conversas, convencoes e
listas de discussdo seria o fa improdutivo e o fa que se envolve em alguma atividade
performética (cosplay), produtiva (fanfiction, fanart) ou transformativa (fanvids) seria o
fa produtivo. A transformacgdo do f& em produtor foi um dos principais argumentos
utilizados pelos estudiosos de fas para criar uma imagem mais positiva do fandom, mas
ao fazé-lo excluiu da categoria de f& um grande numero de admiradores que se auto
reconheciam como f&s e tinham suas identidades pessoais e coletivas vinculadas a esta

categoria.

John Fiske diferencia a produtividade dos fis em trés formas distintas®:
semidtica, enunciativa e textual. A producdo semidtica refere-se a interpretacdo
individual durante o processo de leitura. Quando os sentidos obtidos pela producéo
semidtica sdo coletivizados através da fala ou do debate, interpretacéo coletiva, ocorre a
producdo enunciativa. A produtividade enunciativa inclui ainda formas prazerosas de
comunicacdo ndo verbal como a reprodugdo da imagem de um artista ou o uso de
botons para demonstrar afeto pelo time ou programa de televisdo favorito®. A producéo
textual se daria quando os fas criam e circulam entre eles mesmos, textos em diferentes
midias, acerca do objeto de interesse. Dentre todas as formas de producdo aquela que

contaria com uma maior aceitabilidade dentro da cultura oficial seria a producéo textual.

%1 FISKE, John. The cultural economy of fandom. In LEWIS, Lisa (Org.). The adoring audience: Fan

culture and popular media (pp. 30-49). New York: Routledge Press. 1992, p. 34

%2 FISKE, John. The cultural economy of fandom. In LEWIS, Lisa (Org.). The adoring audience: Fan

culture and popular media (pp. 30-49). New York: Routledge Press. 1992

% SANDVOSS, Cornel. Quando estrutura e agéncia se encontram: os fis e o poder. In. Rio de Janeiro:

Universidade Federal Fluminence. Ciberlegenda, n. 28, 2013. Traducdo: DO VALE, Simone. 2013, p. 24
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Para Fiske todas essas modalidades de atividades de fas seriam formas de resisténcia
prazerosa e subversiva as forcas dominantes, entretanto nos estudos subsequentes outros
autores perceberam que nem a interpretacdo individual, nem a coletiva s&o

inerentemente subversivas, apesar de poder sé-la.

Estudos como de Jenkis ou Bacon-Smith acerca da produtividade textual nos
fandoms, em especial no de slash fiction, popularizaram o argumento de que os fas
envolvidos nesses processos seriam mais combativos do que aqueles envolvidos apenas
na produtividade semidtica. Esse truismo, pois nenhum dos autores o afirma, foi aceito
com pouca resisténcia pela comunidade académica. Em parte, essa impressdo foi
reforcada pelos grupos estudados constituirem comunidades coesas na qual a produgéo
tinha um papel preponderante em sua organizagao interna. Nas comunidades de slash
fiction pesquisadas por Bacon-Smith os critérios de pertenca e afiliacdo estavam
claramente delimitados e havia uma intensa resisténcia & presenga “estrangeira” da
pesquisadora, de forma que a mesma sé conseguiu se aproximar dos sujeitos

pesquisados quando comegou a escrever e publicar suas préprias historias.

De forma geral todos os fas sdo semiotica e enunciativamente produtivos, mas
apenas uma pequena minoria seria textualmente produtiva. Essa pequena minoria,
quando transformada em objeto de pesquisa serviu aos propositos politicos e
socioldgicos dos pesquisadores, difundir uma imagem positiva dos fas como sujeitos
criativos e resistentes e romper com a imagem do fa como sujeito passivo e acritico,
contribuindo para a criacdo de uma dinamica geral do fandom. Ao fazé-lo, entretanto,
cindiu o fandom em dois: fas produtivos, dignos representantes do fandom e; fas
improdutivos ou meros apreciadores. Tulloch e Jenkis, realizariam uma divisdo
normativa do fandom em fis e seguidores®, que seriam integrantes do publico que
regularmente consomem e apreciam certo produto de midia, inclusive se identificando
com 0 mesmo, mas ndo constituiriam suas identidades vinculadas a comunidade de fas.
Pressupfe-se que 0 seguidor possa se converter em fa ao se engajar em atividades mais
“consistentes”. A questdo posta a esta interpretacdo € se o proprio ato de consumir,
realizar leitura qualitativa, conversar sobre e se identificar com o objeto e com as outras

pessoas que compartilham do mesmo gosto ndo resultaria, independente de uma

% TULLOCH, J & JENKINS, H. Science Fiction Audiences.Watching Doctor Who and Star Trek,
London-New York. 1995, p. 23
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producdo material de f4, em uma identidade e relacbes proprias que poderiam ser

consideradas plenamente de fa?

Entre o fa “improdutivo” e o fa “produtivo” h&d um grande espago que comporta
diferentes modalidades de relacionamentos. Limitar-se a trabalhar com os extremos
seria limitar o proprio potencial do campo de estudo para gerir respostas e
questionamentos acerca de nossa propria sociedade. Em oposi¢do a uma tipologia de
pouca mobilidade como a apresentada por Tullock e Jenkis, h4 a proposta de uma
taxonomia dos fds baseada em grau e ndo em tipo. O fa seria definido pelas relagdes
observaveis que estabelece com o objeto de interesse e ndo a partir de critérios de

pertenca ou identidade.

Abercrombie & Longhurst (1998) dividem os fds em trés categorias; fés,
adoradores e entusiastas a partir do uso que fazem da midia (a distribuicdo e a
disponibilidade da midia utilizada, conectividade), do relacionamento e posicionamento
dos mesmos dentro dos fandoms e do foco (a especificidade do objeto de fandom). O fa
se limitaria a acompanhar o objeto de interesse a partir da midia de massa e seu contato
com outros fas é limitado e qualitativamente pouco intenso. O adorador se distingue do
fa pelo investimento que realiza para se envolver com a comunidade de fas e
normalmente ndo se limita a consumir o objeto de interesse apenas em sua midia
original, mas em derivativos oficiais ou feito por outros fas. Os entusiastas, todavia, ndo
se limitam ao objeto de interesse, mas se utilizam dele para engendrar toda uma rede de
producdo e de relagbes acerca do objeto de interesse, podendo-se afirmar que
constituem o cerne do fandom. A estes Ultimos caberia em maior grau a produtividade
textual descrita por Fiske, através de fanzines, fanarts, fanfictions, textos especializados
e outros derivativos que em sua grande maioria circulam dentro do circulo dos

adoradores e em menor grau, dos entusiastas.

Em termos organizacionais o fandom independe da existéncia de estruturas
delimitadas como fa-clubes, comunidades online, foéruns ou circulos de producéo para
se reproduzir, mas a existéncia de tais grupos normalmente é tomada como sinal da
vitalidade do fandom. Tais iniciativas, sdo percebidas dentro da proposta de
Abercrombie & Longhurst como vinculadas a pratica dos entusiastas, que ficariam
responsaveis pela criacdo e gestdo destas comunidades, servindo também como local de

formagdo de novos entusiastas. Em vez de estabelecer uma gradacdo linear de
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intensidade, dividir os fas em trés categorias intercambidveis e independentes cria uma
estrutura piramidal em termos de nimeros absolutos. Dessa forma, ha sempre mais fas

do que adoradores, e sempre mais adoradores do que entusiastas.

A adocdo de uma taxonomia de grau em vez de uma tipologia ndo resolve o
problema de se hierarquizar o fandom, mas permite explorar melhor o papel do
consumo e da producdo entre os fds e como estes fés se relacionam no espago do
fandom. A escolha do objeto de interesse e a relagdo com ele estabelecida, todavia deixa
de ser pensada como uma hierarquia de gostos como proposta por Bourdieu, ou como
uma relacdo de resisténcia ao poder dominante como vista por Fiske, mas efetivamente
aparece como resultante da multiplicidade de sujeitos existentes dentro dos
consumidores de produtos culturais. E seria principalmente entre fds do mesmo tipo de
objetos que seria possivel reconhecer as diferencas sutis nas op¢des de consumo e de

participacdo/producéo.

O fa construiria entdo sua identidade através de posicionamentos afirmativos (o
que se propde a ser) e em oposicdo a outros fandoms. O f& de quadrinhos de super-
herdis pode se definir em oposicao a outros géneros de quadrinhos como o infantil ou o
quadrinho japonés®. Para alguns autores como Thornton, que estudou a cultura clubber
na década de 90, a identidade se define de forma negativa, visto que “a logica social do
capital subcultural se revela mais claramente pelo que ndo se gosta e pelo que nédo se é
enfaticamente™®®. Para outros autores como Abercrombie & Longhurst (1998), ela é
formada positivamente através da identificacdo com outros que compartilham dos

mesmos gostos.

O capital simbdlico em disputa no fandom esta ligado a alguns fatores:
conhecimento de fa, o dominio de informacGes sobre o objeto de interesse, 0 acesso a
essas informagOes, a capacidade de articular esses dados perante os pares; aos atos
enunciativos como participar de convengdes, postar em blogs, pertencer ou gerir fa-
clubes; atos performaticos ou de exposicdo simbodlica como cosplays, comportamento

em publico ou usar acessorios, indumentarias, camisetas e outros simbolos

% pustz (1999) e Hammond (2009) dividem os fas entre leitores do mainstream americano — Super-herdis
— e underground — ou alternativo — que constituem sua identidade um em oposic¢do a outro. Hammond
amplia um 3° grupo com leitores de manga e Pylyer (2012) um 4° e 5° grupo de leitores, representando
leitores de quadrinhos tradicionais locais — tradicdo franc6fona ou sul-americana — e leitores de
quadrinhos europeus contemporaneos.
% THORNTON, Sarah. Club Cultures: Music; Media and Subcultural Capital, Cambridge: Polity Press,
1995, p. 105
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reconheciveis por membros da comunidade e; producéo textual como fanzines, blogs,
vlogs, fanvids, fanfictions, fanarts e varias outras manifestacfes duraveis. Entre estas
atividades ndo deveria haver uma hierarquia declarada e apesar de em praticamente
todos os fandoms existir um discurso que busca nédo privilegiar certos tipos de fanacs
em detrimento de outras, a hierarquia se reproduz na vivéncia diaria dos fas. Francesca

Coppa (2006) tenta explicar essa hierarquizagdo em termos de “performatividade”:

A hierarquia [nos fandoms] suporta os valores tradicionais que
privilegiam a palavra escrita sobre a falada e a mente sobre o corpo. A
descida na hierarquia representaria entdo uma saida dos valores
literarios (a mente, a escrita, a criagdo original) para 0 que eu
chamaria de valores teatrais (repeticdo, performance, acdo corporal).
A medida que descemos, nos afastamos do “texto” em diregdo ao
“corpo”, e ao menos no diagrama dos fandoms de midia, em direcdo
ao corpo feminino (porque escritoras de fanfiction tendem a ser
mulheres).

A divisdo entre a produtividade textual e performatica, ja enunciada em outros
autores se baseia em valores sociais mais amplos partilhados pelos fandoms, no qual a
obra materializada pelo seu alcance e disposi¢do (permanéncia fisica) agregaria maior
capital simbdlico. A divisdo textual/performatico inclusive, seria fortemente
influenciada pelas questdes de género, como ja enunciado por Busse, pois em que
atividades de fas como fanfiction ou slashfiction, majoritariamente praticada por
mulheres, apesar de serem inscritas na categoria de produtividade textual ndo gozam da

mesma respeitabilidade de outras producdes textuais.

As questdes acerca de demarcar um lugar positivo ao fa, conhecer seu processo
de formacdo e estudar quais praticas de leitura e producdo ele empreende ocuparam um
lugar central dentro dos estudos de fas no decorrer da segunda metade da década de
1980 e da década de 1990, mas com a entrada do novo milénio observou-se importantes
mudancas na forma de relacionamento entre os grandes produtores de contetdo
(estudios de cinema, editoras, gravadoras, canais de televisdo, etc.) e os fds que
demandaram aos pesquisadores concentrar seus esforcos sobre outros aspectos do

fendmeno, gerando o que poderiamos chamar de uma nova onde estudos de fas.

%7 “The hierarchy supports traditional values that privilege the written word over the spoken one and mind
over body. The move down the hierarchy therefore represents a shift from literary values (the mind,
the word, the ‘original statement’) to what 1 would claim are theatrical ones (repetition,
performance, embodied action). As we descend, we move further away from ‘text’ and more toward
‘body’, and, at least on the media fandom side of the diagram, toward the female body (because fan
writers are likely to be women).”. In. COPPA, Francesca. ‘Writing Bodies in Space: Media Fan Fiction
as Theatrical Performance’. In Karen Hellekson and Kristina Busse (eds.), Fan Fiction and Fan
Communities in the Age of the Internet. Jefferson, N.C.: McFarland, 2006, p. 231. (Traducéo livre)
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1.3. ONDA MAINSTREAM

E dificil precisar onde essa onda comega, pois ela se mistura com a anterior,
ambas se utilizam de objetos similares e sdo representadas em parte pelos mesmos
pesquisadores. A relacdo entre os produtores e os consumidores, observada em fases
anteriores dos estudos de fas como sendo de oposigéo passaria a ser criticada e baseando
em novas observacgdes, se proporia compreender essa relacdo a partir da cooperagéo.
Essa mudanca iria reiterar o fd como uma audiéncia privilegiada, agora, ndo mais pela
sua capacidade de leitura resistente, mas pela sua capacidade de feedback e dialogo com

0s produtores culturais.

Um ponto de partida razoavel para se comegar a falar em uma terceira onda € a
partir do langcamento do livro Cultura da Convergéncia de Henry Jenkins em 2006, no
qual o autor afirma que ha cada vez mais uma convergéncia de interesses entre 0s
produtores de bens culturais e seus consumidores. As empresas teriam aprendido a ouvir
suas audiéncias, tratando os f&s e aficionados como prioridade, pois estes dentro de suas
comunidades tém o poder de servir de porta vozes de seus produtos de modo mais
eficiente e efetivo do que a propaganda ou as estratégias usuais de marketing®. Os fas
também passam a ser vistos como importantes parceiros de dialogo transmitindo
feedback dos produtos ou das a¢des das empresas. Em Gltima instancia eles criam valor,
pois toda sorte de producdo como fanzines, fanarts, blogs, foruns e outros que na 22
onda de estudos de fds eram vistos como forma de resisténcia passam a ser Vvistos
também como uma forma enaltecer ou celebrar o objeto de interesse e reforga-lo no
imaginario popular e na comunidade de fas. Essa situagdo leva a trés importantes
pesquisadores, Jonathon Gray, Cornel Sandvoss, e C. Lee Harrington (2007) a cunhar a

expressao “fandom is beautiful” como forma de designar a atual fase de estudos de fas.

Em vez de se focar no fd& como marginalizado ou nas estratégias de resisténcia
operacionalizadas por eles, os estudos atuais 0 encamparam como sendo um sujeito
emocionalmente investido em sua relagdo com o objeto de interesse. Esta relagdo seria
da ordem do textual, da leitura simbdlica. Em parte, tais percepcbes foram

operacionalizadas por mudancas na prépria vivéncia do fandom. Nas décadas de 1980 e

% Considera-se a propaganda feita pelos fas, sem nenhum tipo de recompensa financeira ou equivalente
por parte das empresas como marketing espontaneo, pratica essa, incentivada pelos produtores de
conteddo.
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1990 adentrar o fandom era um processo dificil, envolvia participar de convencdes ou
ser introduzido por outro membro do fandom. O acesso a informagdes era precério e
circulava com tiragens limitadas, divulgar ou consumir producdo de fas ocorria quase
exclusivamente atraves de contato direto entre as partes. Os avangos das comunicacdes
e a internet modificou significativamente essa vivéncia; qualquer pessoa que se
interesse por determinado produto de midia tem acesso quase que instantdneo a uma
série de informacbes sobre ele e sem grande esfor¢o encontra outros que compartilham
do mesmo interesse. Foruns de discussdo, listas de e-mails, tumblr, facebook ou portais
de fanfictions como fanfiction.net tornam o fandom um espaco aberto, facilitando o

acesso e a saida de seus membros.

Considerando que a diferenca entre fas e consumidores seria de grau e nao de
tipo, como j& observado, a afirmacdo de Sandvoss de que o fd é aquele com um
engajamento regular e emocionalmente comprometido com uma determinada narrativa
ou texto, em seu extremo toda pessoa seria eventualmente fa de alguma coisa. Na
antologia Fandom: Identities and Communities in a Mediated World (2007), Gray,
Sandvoss e Harrington afirmam que o fandom é o modelo dominante de consumo na
modernidade tardia, entretanto tal declaracdo ameaca a propria particularidade do que
seria 0 f4, na medida em que esvazia de sentido o termo. Tal preocupacao se reflete em
um retorno & pesquisa do fa como individuo — assim como na 1? fase da onda de
resisténcia — concentrando na suas motivacoes e psicologia. De acordo com Siuda, 0s

interesses dos pesquisadores da terceira onda sao:

As principais realizagbes da terceira onda referem-se a uma anélise
profunda do fd& como um individuo e da influéncia de sua
personalidade baseada na ligacdo com o objeto de interesse. No nivel
macro, pesquisas ressentes ndo focam nas questdes de hegemonia de
classe, manipulacdo ou em audiéncias de massa estupefatas.
Atualmente é imperativo que reconhecamos o papel executado pelos
aficionados nas transformacgfes sociais, culturais e econdmicas de
nosso tempo. O objetivo da pesquisas é completamente diferente — fas
ndo sdo o Unico objeto, pois um grande ndmero de telespectadores
consideram-se viciados em alguma coisa. Em muitas maneiras, 0s
admiradores [fAs] representam todos os consumidores. %

% “Third wave achievements regard mainly an in-depth analysis of fan as an individual and the
influence on her personality based on her attachment to her object of interest. On the macro
level, latest research does not focus on issues of class hegemony, manipulation and stupefying
defenseless mass audiences. Today, acknowledged is the imperative role which aficionados play in
social, cultural and economic transformation of our times. The aim of the research is completely different
—fans are not its sole subject anymore since a large number of viewers consider themselves addicts
of something. In many ways, admirers represent all consumers.”. In. SIUDA, Piotr. From Deviation to
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Os fés voltam a ser encarados como representantes de um grupo maior em vez
de uma vanguarda textual separada do resto dos consumidores. A questdo de como as
leituras promovidas pelo fandom podem ser vistas como resistentes ndo ocupa mais 0
cerne das preocupacdes, sendo substituida por uma série de questionamentos acerca de
como os fas constroem suas identidades culturais a partir do relacionamento com os
objetos de culto e, como isso se desenvolve em um mercado de bens simbdlicos cada

vez mais rapido e fluido.

Deste mercado de bens simbolicos participam os produtores oficiais de
conteddo, consumidores, académicos fas e ndo fas e membros organizadores do férum,
inscrevendo diferentes projetos do que seria o f& e qual papel exercido por ele dentre
seus pares e a sociedade. Se até o presente momento nos dedicamos a identificar
algumas vertentes dos discursos académico e oficial sobre o fandom, também
exploramos suas fraquezas e vulnerabilidades, longe de constituir uma visdo
hegemonica esses projetos engendram novos debates e incertezas. A recusa de uma
estrutura monolitica que abarque a totalidade das experiéncias de fa, entretanto, ndo se
limita a uma camada intelectualizada de académicos interessados no tema, mas é
experimentada na prépria vitalidade dos sujeitos pesquisados que constantemente
reinventam suas praticas, sequestram os discursos oficiais, adequam-o0s a seus interesses

particulares e fazem brotar dessa massa de ideias, produtos proprios.

Entre os novos objetos advindos da producdo de fa como fanfictions, fanarts e
artes performaticas (como cosplay) houve uma valorizacdo de instancias discursivas do
fandom. As revistas de editoracdo artesanal, popularmente conhecidas como fanzines
compdem um dos mais ricos documentos acerca do tipo de pensamento que € gestado
dentro das comunidades de fas, servindo como veiculo de divulgacéo de ideias, ensaios,

fanarts e textos sobre o objeto de interesse™®.

Servia também como importante
agregador de capital simbolico, influenciando outros fés e promovendo a distin¢do de

seus produtores dentro da comunidade de fés.

Em comunidades como a de histérias em quadrinhos na qual ndo ha uma
cobertura grande e regular por parte da grande midia, ao contrario do mercado

mainstream de mdsica ou cinema, o papel dos fanzines é preponderante. E o principal

Mainstream — Evolution of Fan Studies. Studia Medioznawcze [Media Studies] 3(42), 2010, p. 12-13.

(Traducao livre)

190 MAGALHAES, Henrique. O rebulico apaixonante dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, 2013
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espaco dedicado a analise, critica, debate e peticGes dentro da comunidade de historias
em quadrinhos, desenvolvendo-se junto a expansdo da propria linguagem quadrinhistica
e da industria de quadrinhos nas décadas de 1930 e 1940'®* e mantendo-se como férum

de debate permanentemente aberto desde ent&o.

Desde seu inicio propds-se a promover a comunicacdo entre os leitores de uma
mesma base de f&, estimulando a criacdo de grupos postais e a auto editoragdo entre
seus membros. As primeiras revistas literarias de ficcdo cientifica na década de 1920
incluiam em suas publicacbes as cartas de leitores contendo o endereco completo dos
correspondentes de forma que esses podiam entrar em contato direto uns com 0s
outros'®?. Desta pratica nasceram os primeiros fandoms modernos e a mesma foi
transplantada para outras comunidades. Em 1958, o editor Mortimer Weisinger adiciona
secOes de cartas em varias revistas do Super-Homem, publicando o endereco completo
daqueles que escreviam para a editora. Inicialmente com o objetivo de conseguir
feedback por parte dos leitores e adotando um tom bastante familiar e horizontal com os
fas, esse intercadmbio de correspondéncias seria apontado por lan Gordon (2012) como a
base para a criacdo de um fandom de quadrinhos ativo e autoconsciente.

A histéria aconteceu mais ou menos assim: Fas comecaram a
escrever para a DC Comics e como a DC Comics publicava 0s
enderegos eles passaram a escrever diretamente uns para 0s
outros. Essas comecaram a publicar fanzines como o Aler Ego e
um dia Roy Thomas se juntou & Marvel Comics. Alguns dos
mais conhecidos roteiristas e artistas de quadrinhos do fim dos
anos 1960 e de 1970 vieram de atividades de fés diretamente
para o mercado profissional de quadrinhos. Além de Thomas,

isso incluiu Len Wein, Archie Goodwin, Marv Wolfman, Cary
Bates e Mike Friedrich. 13

191 5 termo fanzine é um neologismo formado pela contragdo dos termos fanatic e magazine do inglés,
essa denominagdo foi criada apenas em 1941 por Russ Chauvenet. Existiram também outros termos
correntes para designar esse tipo de publicacdo como fanmag (fan magazine), mas ndo vingaram.
(NASCIMENTO, R.C. Afinal o que é fanzine? In. Singular/Plural, n.3. ed de Outubro 1988. 12-13)

192 JONES, Gerard. Homens do Amanha: geeks, gangsters e o nascimento dos gibis. S&o Paulo: Conrad,
2006, p. 54-55

103 «“The story goes something like this: Fans began to write to DC Comics and because DC comics
printed addresses they wrote directly to each other. These fans began publishing fanzines such as Alter
Ego and one day Roy Thomas joined Marvel Comics. Some of the most familiar comic book writers and
artists of the late 1960s and 1970s moved from fan activities directly to being comic book professionals.
In addition to Thomas this included Len Wein, Archie Goodwin, Marv Wolfman, Cary Bates, and Mike
Friedrich.”. In. COOGAN, P. ‘From Love to Money: The First Decade of Comics Fandom’, International
Journal

of Comic Art 12 (Spring), 2010, p. 52-61. Apud. GORDON, lan. Writing to Superman: Towards an
understanding of the social networks of comic-book fans. In Participations: Journal of Audience &
Reception Studies. Volume 9, n® 2, 2012, p. 123. (Traducéo livre)
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Para além de editores, desenhistas e roteiristas formandos pelo fandom que
adentraram a industria de quadrinhos vinculando-a cada vez mais aos interesses dos fas,
a comunidade postal constituida em torno destas publicacbes extrapola o &mbito das
revistas oficiais das editoras, fomentando a producéo de fa. Gordon ao analisar a se¢fes

de cartas das revistas Superman e Action Comics entre 1958 e 1978'%

identificou que
uma pequena quantidade de leitores era responsavel pela maioria das cartas publicadas e
que principalmente no caso desses, escrever para a revista era apenas uma parte de um
engajamento muito maior com o mundo dos quadrinhos. Os contatos com a comunidade
de quadrinhos através das cartas funcionavam como uma porta de entrada para a
indUstria de quadrinhos. Através dela conseguiam parecer dos pares, dicas, analises,
divulgacdo de suas obras ou ideias e até mesmo apresenta-las aos recrutadores das

grandes editoras.

O principal aspecto das comunidades postais de leitores de quadrinhos era
promover um senso partilhado de comunidade, colocando em contato individuos com
interesses proximos e estabelecendo uma infraestrutura eficaz de comunicacao para o
fandom décadas antes do estabelecimento da internet comercial. Os sujeitos pesquisados
por Gordon demonstravam um elevado grau de autoconsciéncia da existéncia,
demandas e opinides de seus pares e se utilizam das paginas da propria publicacdo

oficial para dialogarem entre si sobre o objeto de culto'®

, com perguntas, réplicas e
tréplicas publicadas nas secGes de cartas, assim como um discurso autorreferente que

fornece indicios de comunicacdo entre as partes fora do universo das cartas publicadas.

A existéncia de um locus de debate sobre fandom externo a academia, oferece
indicios que corroboram com uma visao plural e fluida do fa e, podemos pressupor que
pelo menos a partir da segunda onda de estudos de fas venha ocorrendo um transito de
ideias entre estes dois ndcleos de producdo de conhecimentos. Os pesquisadores fas —
ou acafans — em seu esforco de trazer ao debate a visdo dos proprios fandoms sobre si
mesmos e suas atividades, encontraram nos fanzines mais do que apenas uma fonte, um

parceiro de dialogo.

Uma hipébtese a ser tratada é a de que os fanzines representariam um discurso

contra hegemdnico a uma construgdo midiatica e académica de fa e que ocupam uma

104 A divisao feita pelo autor é Superman de 1958 a 1978 e Action Comics de 1966 a 1977
15 GORDON, lan. Writing to Superman: Towards an understanding of the social networks of comic-
book fans. In Participations: Journal of Audience & Reception Studies. Volume 9, n° 2, 2012, p. 128
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posicdo dentro do fandom no qual recolocam o fa no debate, transpondo-os da posicao
de objeto de estudo/discurso de outrem para participe de uma construcdo coletiva,
polifénica, conflituosa do que seria o fa e a comunidade de fas. E a partir dos fanzines
que uma pequena elite de fds engajados, produtivos e ndo raro intelectualizados
encontra uma posicao privilegiada para difundir suas ideias entre, dialogando com o0s
discursos dominantes sobre os fas e representando um papel de “porta voz autorizado”

dos pares perante essas mesmas falas de fora.

Essa posicao seria um posto de autoridade e disputa de capital simbdlico dentro
da comunidade de fas de quadrinhos. Ao clamarem para si um lugar de fala autorizado
os fanzineiros buscariam excluir outros sujeitos de posi¢es de destaque do fandom e
modificar seus rumos. A defesa do quadrinho nacional feita pelos fanzines contra a
predominancia dos quadrinhos estrangeiros na pauta das editoras e a pouca importancia
atribuida a quadrinho brasileiro por eles, teria por objetivo romper com uma hierarquia
de gostos construida por décadas, na qual o quadrinho estrangeiro, principalmente de
super-herd6i ocuparia lugar de destaque. Isso seria feito através de uma valorizacdo dos
aspectos graficos e narrativos da producéo de interna. Fa e objeto estdo simbioticamente
vinculados, fortalecer o status do objeto corresponde a reforcar o capital simbélico do

proprio fa.
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CAPITULO 2. OS FANZINES DE HISTORIAS EM QUADRINHOS

No capitulo anterior fizemos uma analise geral do fendbmeno dos fandoms, quais
as suas principais caracteristicas e como ele organiza uma miriade de experiéncias
individuais de fas em uma identidade grupal relativamente coesa. Ao longo da narrativa,
exploramos diferentes contextualizagbes do que seriam os fés e qual seu papel nos
fandoms, por uma série de critérios e vieses tedricos sem, entretanto, conseguir dar
conta do objeto. O fandom ndo aparece apenas como “coisa”, que possa ser pingada
analiticamente em detrimento de suas condi¢des materiais e culturais de producdo, nem
como uma panaceia autoexplicativa de todas as relac@es afetivas com objetos de midia.
Compreende toméa-lo como uma performatividade, um conjunto de atividades que
compdem uma identidade pessoal e grupal e ndo pode ser entendido a ndo ser no estudo

daquilo que os fas fazem com seus objetos de culto.

Uma teoria geral dos fds e dos fandoms que n&o leve em conta as
particularidades das préaticas orientadas de fds de cada comunidade torna-se esvaziada
de grande parte de sua capacidade explicativa, fazendo-se mister reduzir o escopo de
estudo. O primeiro ponto de diferenciacdo entre as comunidades de fas esta no objeto,
pois o fa é fa de “alguma coisa”. Como os objetos ndo sdo fruidos e experimentados da
mesma forma, pressupde-se que a relagdo do fa com o mesmo também se altere. O fa é
condicionado por uma predisposicao de espirito perene — torna-se fa e deixa-se de ser fa
—, uma disposi¢do construida culturalmente que, em certos individuos, vai se manifestar
neste ou naquele objeto sob diferentes condi¢bes. Cumpre, para além das pesquisas
sobre o f& em geral, realizadas pela area de estudos de fds (Fan Scholarship) e
apresentadas no capitulo anterior, compreender os fas em relacdo a objetos especificos

e, consequentemente, comunidades de fas especificas.

A comunidade de fas de histérias em quadrinhos no Brasil é historicamente
definida pela disponibilidade do material publicado no pais, recebendo influéncias de
diferentes partes do mundo. Inicialmente das revistas humoristicas infantis europeias e
das revistas em quadrinhos norte americanas, mais recentemente dos mangas — revistas
em quadrinhos japonesas — além da propria producdo nacional iniciada com a obra do
artista italiano radicado no Brasil Angelo Agostini, As Aventuras de Nhé Quim, ou

Impressdes de uma Viagem a Corte, publicada no jornal Vida Fluminense em 1869.
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Desde a segunda metade da década de 1930 os quadrinhos norte-americanos,
principalmente de aventura — her6is e super-herois — e animais falantes — Disney —
passaram a dominar o mercado nacional de quadrinhos. Quando Adolfo Aizen langou o
Suplemento Juvenil em 1934, como um encarte do jornal A Nacdo, trazendo
personagens americanos de sucesso como Mandrake, Flash Gordon e Dick Trace e
obtendo grande sucesso, a formula foi repetida por todos os grandes grupos editoriais da
época (Diérios Associados, O Globo, EBAL e posteriormente a Editora Abril)

promovendo uma homogeneizacao das historias em quadrinhos publicadas no Brasil.

A predominancia dos quadrinhos norte-americanos representou um grande
obstaculo para a sobrevivéncia e o desenvolvimento do quadrinho nacional, mas durante
todo o periodo os artistas brasileiros produziram uma grande gama de quadrinhos em
todos os géneros; do romantico ao terror e do infantil ao adulto. Essas obras, em sua
maioria foram produzidas por pequenas editoras e ndo atingiram um publico tdo amplo

quanto os quadrinhos importados de distribuigdo nacional.

E impossivel uma anélise exata da amplitude do mercado de quadrinhos
brasileiro e da recepcdo dos titulos pelos leitores, pois as tiragens das editoras eram
confidenciais e os poucos estudos realizados sobre o tema ndo discernem o tipo de

quadrinho consumido®.

Entre as revistas comerciais ndo houve até a década de 1980 mais que alguns
esforcos esporadicos de promover analise ou informac@es sobe histdrias em quadrinhos.
As secOes de cartas das revistas de super-herois, pratica corrente da editora EBAL e
posteriormente mantida pelas editoras RGE/GLOBO, Abril e Panini, apesar de
frequentes raramente extrapolavam comentarios superficiais ou trocas basicas de
informagdes. Os jornais exploravam a temética de forma intermitente®®” e mesmo as
editoras de quadrinhos ndo se arriscavam para além de algum artigo, entrevista ou

resenha eventuais e sem continuidade.

196 Em 1967, um grupo de pesquisadores da Faculdade Casper Libero coordenado pelo professor José
Marques de Melo realizou um estudo sobre 0 mercado de quadrinhos no Brasil, publicado no comeco dos
anos 70 no livro “Comunicagdo Social — Teoria e Pesquisa. Nela constatou que as 3 maiores editoras de
quadrinhos do Brasil — RGE, Ebal e Abril — vendiam juntas 18 milhGes de revistas em quadrinhos todos
0s meses. Mais de 200 milhdes por ano.
197 Na década de 1970 Sérgio Augusto publicou uma secéo focalizando exclusivamente histérias em
quadrinhos na Folha de Sao Paulo. Moacy Cirne também escreveu a coluna EQ, juntamente com Marcio
Ehrlich, no jornal carioca Tribuna da Imprensa na década de 1970.
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Em outros espacos, todavia, persistia 0 interesse por produzir e disseminar um
saber mais aprofundado sobre as histérias em quadrinhos. Em 1951 ocorreu em S&o
Paulo a 1% Exposicéo Internacional de Histdrias em Quadrinhos, organizada por cinco
jovens desenhistas Alvaro de Moya, Jayme Cortez, Syllas Roberg, Reinaldo de Oliveira
e Miguel Penteado, considerado a primeira exposicao didatica de quadrinhos do mundo
e marco inaugural de uma série de esforcos consistentes — todavia espalhados — de se
produzir um conhecimento mais consistente sobre o tema. Na academia os professores
Francisco Araujo (UNB), Moacy Cirne (UFF) e Sonia Luyten (USP) criariam alguns
dos primeiros cursos universitarios sobre historias em quadrinhos, que se ndo tiveram

continuidade ajudaram a formar pesquisadores e profissionais interessados no tema.

Entre os fas, entretanto, existe uma terceira vertente de analise que se
desenvolveria em paralelo a académica e a comercial, mas dialogando com ambas. Uma
analise diletante, passional e engajada que se utilizaria dos fanzines — as revistas de fas -
como seu espaco privilegiado de expressdo. Através do estudo dos fanzines seria
possivel conhecer uma amostra das opinibes e préaticas dos fas de quadrinhos brasileiros
e realizar um estudo de recepcdo acerca dos discursos por eles veiculados, assim como
do papel exercido por essas publicacdes para a formacdo da identidade do que seria o
“fa de quadrinhos” e como este interage com o mercado de quadrinhos, o objeto de

interesse e entre si.
2.1- SOBRE OS FANZINES

Surgidos nos Estados Unidos na década de 1930, no bojo da comunidade de fas
de ficcdo cientifica a partir de algumas revistas de contos como a Amazing Stories, que
em suas secOes de cartas publicavam o0 nome e endereco completo dos correspondentes
permitindo os leitores da mesma se comunicaram diretamente entre si. Essa comunidade
postal seria o caldo de cultura no qual nasceriam os fanzines. Os f&s unidos por uma
causa e visdo de mundo comum, compartilhavam conhecimentos uns com 0s outros,
formulavam pardmetros criticos e incentivavam-se mutuamente a escrevem suas

proprias historias e editarem suas proprias publicagdes:

Em sua correspondéncia, divertiam-se com uma espécie de
propaganda pessoal disfarcada de parddia. Piadas internas e um humor
acido os aproximavam (...). Exigiam categorias claramente definidas.
Promoviam discuss@es intermindveis e obsessivas, tentando chagar a
uma conclusdo sobre a fic¢do cientifica (...). Eles rotulavam, listavam,
classificavam, incluiam, excluiam e colecionavam como uma paixao
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pela meticulosidade — ja que esse ordenamento hiper-racional era a
forma mais divertida de manter a desordem da vida e das emogGes sob
controle'®,

Os primeiros fanzines que se tem registro sdo Cosmic Stories de Jerry Siegel de
1929'% editado individualmente, The Comet, criado em Maio de 1930 por Ray Palmer
e editado pelo Science Correspondece Club e de julho do mesmo ano, The Planet,
editado por Allen Glasser para o The New York Scienceers*™. Fora dos circuitos
comerciais, feitos amadoristicamente e voltados a um publico pequeno, mas seleto, os
fanzines eram distribuidos dentro de suas comunidades postais, raramente atingindo

alguém fora do préprio grupo de fanzineiros.

O fanzines, contracdo dos termos ingleses fan e magazine, sdo publicacdes
independentes nas quais os editores detém o dominio de todo o processo de producéo,
indo da coleta de informagGes, diagramacdo, composicdo, paginacdo, montagem até a
impressdo, divulgacédo, distribuigdo e a venda. Via de regra os fanzines ndo possuem
objetivo de lucro e sdo custeados pelos préprios editores com eventual ajuda de
anunciantes ou doagdes, podendo ser vendidos, trocados ou doados'‘!. Qualquer
publicacdo amadora, feita sem intencdo de lucro, pelo simples amor pelo objeto de
interesse poderia ser considerado fanzine, mas cabe uma diferenciacdo importante:
boletins e informativos de associacdes comerciais ou religiosas, organizacdes ou
empresas ndo sdo considerados fanzines pois seu objetivo ndo se encerra a atividade

cultural promovida™?.

Através do fanzine pode-se tratar de qualquer assunto de interesse do editor, sem
nenhuma restricdo tematica. O objetivo ndo comercial aparece junto do diletantismo
apaixonado como as principais caracteristicas do fanzine, responsavel por sua liberdade
tematica e estética. Sem compromisso com vendagem e sem a necessidade de retorno
financeiro, o editor fica livre para realizar experimentalismos, publicar o que lhe
interessa, alterar formato, periodicidade numeracdo, tamanho, ndimero de péginas,

colaboradores, preco ou qualquer outra caracteristica da publicacdo. Para Edgard

198 JONES, Gerard. Homens do Amanh: geeks, gangsters e o nascimento dos gibis. S3o Paulo: Conrad,
2006, p. 56-57
199 JONES, Gerard. Homens do Amanh: geeks, gangsters e o nascimento dos gibis. S3o Paulo: Conrad,
2006, p. 59-60
10 MAGALHAES, Henrique. A nova onda dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, 2004, p. 11
1 MAGALHAES, Henrique. Op cit, p. 13
12 |Interessa notar que o termo fanzine s6 comecou a ser usado no Brasil a partir de meados da década de
1970, antes disso o termo corrente para se referir a publicacbes amadoras era boletim.
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Guimardes, um dos mais importantes editores do pais, a diferenca entre o fanzine e as

revistas comerciais é que:

A revista profissional é feita em fungdo de um mercado pré-existente.
Como precisa vender para se sustentar, a revista profissional tenta
oferecer aquilo que uma parcela do publico leitor quer, ou seja, a

revista profissional € feita em funcdo do leitor. O fanzine, ao

contrério, é a forma de expressdo do editor, ou grupo de editores™,

Ha muitas razdes que incitam um editor a comecar um fanzine tais como
divulgar sua colegdo, manter contanto com outros fés, promover o debate sobre algum
assunto, divulgar suas préprias produgdes artisticas ou de outrem, mas todas as razdes

passarao obrigatoriamente pelo engajamento emocional com o objeto de interesse.

O fanzine faz parte daquilo que denominamos folkcomunicacdo, que é o
processo de intercambio de informacges e manifestacdo de opinides, ideias e atitudes de
massa através de agentes e meios ligados direta ou indiretamente a cultura popular®*.
Sendo uma expressao de grupos marginalizados cultural e geograficamente, sem acesso
ou representatividade nos meios de comunicacdo de massa, 0s fanzines promovem o
intercambio de ideias que estdo apartadas do chamado mainstream®*® dando visibilidade
a sujeitos invisibilizados nos grandes meios de comunicacdo. Bandas independentes,
principalmente dentro do movimento punk, quadrinhistas, poetas e artistas graficos
utilizam largamente os fanzines para divulgar o seu trabalho. Ndo necessariamente 0s
fanzines constituem uma “impressa alternativa”, pois nao estabelecem oposicdo as
midias de massa, mas pelo seu carater amador, estariam mais para uma imprensa

independente, livre das amarras e da pressdo do mercado.

Por sua estrutura muito simples, normalmente uma ou mais folhas de papel
dobradas, com as bordas recortadas e grampeado, reproduzido em mimedgrafos ou
fotocdpia, em dltima instancia o fanzine pode ser produzido por qualquer um que seja
instruido no processo editorial e que esteja disposto a dedicar seu tempo e esfor¢o a
empreitada. A qualidade grafica e editorial de uma publicacdo estd diretamente

envolvida na quantidade de tempo e recursos passiveis de serem aplicados a obra de

13 GUIMARAES, Edgard. Fanzine. Sao Luis: Marca de Fantasia, 2005, p. 12
14| uiz Beltréo, citado por Roberto Benjamim in. BENJAMIM, Roberto. Folkcomunicagao no contexto
de massa. Jodo Pessoa: Editora Universitaria/UFPB, 2000, p.12
15 Termo utilizado para definir o gosto ou estética dominante em uma determinada época, normalmente
veiculado pelos grandes veiculos de comunicagao. O oposto de mainstream seria 0 underground, o que
esta fora do grande circuito de midia e que rompe com a estética e tematica dominante.
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forma que, se a grande maioria dos fanzines sdo pequenos folhetos, algumas

publicacGes se assemelham a revistas especializadas profissionais.

A estrutura de distribuicdo dos fanzines se assemelha a propria rede de contatos
do editor, sendo distribuido via correio, em postos de venda especializados - como
gibiterias - ou vendidos diretamente em eventos de musica, quadrinhos ou cultura.
Entretanto, a principal maneira de adquirir as publicagdes é encaminhar uma carta ao
editor responsavel propondo a compra ou a troca do fanzine, o que acarreta em grande
parte da producdo sendo trocada por outras e ndo contribuindo para saldar os custos de
publicacdo e distribuicdo. Em busca de viabilizar esse processo com o minimo de
gastos, os editores se utilizam de varios expedientes como reaproveitar os selos postais,
encaminhar como carta social de tarifa diferenciada ou mesmo pedir a terceiros que

levem os fanzines para serem postados em outras cidades com menor custo postal.

A divulgacdo compreende o trabalho de anunciar a edicdo, elaborando e
distribuindo malas diretas, folders e flyers. Com o tempo, foram desenvolvidos novos
mecanismos de divulgacdo, como os fanzines repertérios Informativo de Quadrinhos
Independentes e Independente ou Morte, responsaveis por divulgar os langcamentos da
cena independente e como fazer para entrar em contato com os responsaveis. O cerne da
divulgacdo de fanzines é a propaganda muatua que fazem entre si, mas que acaba ficando
restrita ao proprio meio dos fanzineiros. Algumas publicacdes, buscando extrapolar o
meio independente investem e anuncios, releases ou enviam exemplares para 6rgdos de
impressa, mas sem grande éxito. O desafio de angariar novos publicos continua sendo

uma das maiores constantes do meio e ainda se encontra sem solugéo.

Quase sempre os fanzines sdo aperiodicos e efémeros, com um grande numero
de novas publicagGes coexistindo com o uma quantidade igualmente grande de
encerramentos. Por dificuldades financeiras, falta de planejamento a médio/longo prazo,
retorno insuficiente, dificuldades para conseguir informacdes e se diferenciar das outras
publicacbes, demandas fisicas, financeiras e de tempo exigentes, desanimo ou

arrefecimento, uma parte consideravel das inciativas ndo tem continuidade.
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2.2- O FANZINE NO BRASIL

O primeiro fanzine brasileiro comecou em 1965 com Edson Rontani'®®,
jornalista, ilustrador, advogado, contador e cartunista de Piracicaba. Em 1963
procurando atrair outros colecionadores de quadrinhos na cidade para promover trocas
Rontani publicou uma série de artigos sobre o tema no Diario de Piracicaba, onde era
colaborador, mas ndo obteve retorno. Em 1965, inspirado por um artigo publicado por
Alvaro de Moya sobre o movimento de valorizagdo dos quadrinhos na Franca,
capitaneado por associa¢Ges que editavam revistas proprias sobre quadrinhos, Rontani
fundou um clube de fas chamado Intercambio Ciéncia-Ficcdo Alex Raymond e através
dele editar um “jornalzinho”, apelidado de Boletim Fic¢do aonde, de acordo com o
autor: “Em suas péaginas, eu poderia pér no papel tudo o que sentia pelos quadrinhos.
Queria falar sobre herois, desenhistas, roteiristas e revistas diretamente para
interessados e também trocar os gibis em duplicatas pelas que faltavam em minha

colecdo™’.

O Ficcéo comegou a circular em 12 de Outubro de 1965, reproduzido em
mimeografo com 12 paginas, formato A4 e tiragem inicial de 300 copias, divulgado em
jornais e distribuido via correio. Em entrevista a Henriqgue Magalhdes, publicada na
revista Top! Top!, Rontani conta que compilou os enderecos de centenas de pessoas que
escreveram para as secOes de cartas das editoras de quadrinhos e escreveu para 0s
correspondentes divulgando o boletim. Recebeu também o apoio de Adolfo Aizen,
editor e dono da editora Ebal, maior editora de quadrinhos do Brasil na época, que
endossou e divulgou o Boletim tanto na sua coluna “Conversa com o diretor”, quanto
reproduziu uma carta de Rontani na contracapa da edicdo nimero 6 de Superman

Bimestral.

Ficcdo iniciou o movimento de fanzines no Brasil e definiu vérias de suas
principais caracteristicas iniciais, como o formato informativo, com uma énfase maior
na publicacdo de textos, entrevistas, dossiés, perfis e analises do que reproducdes de

quadrinhos ou obras originais. Deve-se isso ndo apenas a decisdo editorial de Rontani,

118 Henrique Magalhaes na 3? edicdo de O rebulico apaixonante dos fanzines (pagina 81) afirma a partir
de HYJU, criador do verbete “fanzine” na Wikipedia, que o 1° fanzine seria O Cobra, lancado como
boletim da | Convencao de Ficcdo Cientifica, realizado entre 12 e 18 de Setembro de 1965 em S&o Paulo,
confirmado ao autor por email em 14/05/2010 e posteriormente pelo escritor Roberto Causo em 17 e
26/05/2010.
17 SILVA JUNIOR, Gongalo. O inventor do fanzine: um perfil de Edson Rontani. Jodo Pessoa: Marca de
Fantasia, 2015. Pag. 62
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mas as proprias condi¢cbes materiais de producdo, pois a impressdo em mimeografo
dificultava muito a reproducdo de imagens que tinham de ser decalcadas por meio de
papel vegetal e aplicadas a matriz com uma ponta metélica. Tal formato veio,
entretanto, responder uma demanda histérica do meio pois a época ndo havia qualquer
interesse das editoras de quadrinhos na formacéo do leitor, com a inclusdo em suas

revistas de reportagens e entrevistas com os autores das historias™®.

O titulo do fa clube, assim como do boletim aponta para outra caracteristica
comum aos fanzines que a interrelacdo tematica, diversos expressdes artisticas
coexistem na mesma revista desde que abordem o mesmo contetdo. Uma voltada a
ficcdo cientifica pode abordar contos, livros, quadrinhos, filmes, séries televisivas,
masicas ou qualquer outra midia que interesse ao editor. O fanzine como veiculo pode
ser usado para expressar qualquer tipo de tematica, mas historicamente alguns temas se
destacaram no Brasil pelo volume de producdo e a diversidades dos titulos. A maioria
dos fanzines publicados no Brasil sdo predominantemente sobre historias em
quadrinhos, musica e ficcdo cientifica, mas também houveram fanzines sobre

ambientalismo, politica, homossexualidade, anarquismo, dentre varias outras tematicas.

Desde 1965 ha uma profusdo de fanzines sobre histérias em quadrinhos como o
Boletim do Herdi, De Olho nos Quadrinhos, Na Era dos Quadrinhos, Nostalgia dos
Quadrinhos, Gibi Noticias, Hiperespaco, Historieta, Comix, O Lobinho, entre centenas
de outros. Entre os fds de historias em quadrinhos, ha o fa que se interessa por
personagens, por estudios (Marvel, DC), géneros de producdo (super-heréis, humor,
erético, aventura), autores especificos (Hergé, Henfil) ou determinada época, garantindo

a diversidade tematica dos fanzines sobre historias em quadrinhos.

Henrigue Magalhdes enquadrou os fanzines de histérias em quadrinhos em 6
grandes géneros: Super-herdi, Nostalgia, Misto - que relne varias expressdes artisticas,
sendo o quadrinho a predominante-, Reportagem, Politico e Biografico™®. Esses
géneros ndo sdo estanques e se comunicam entre si, de forma que uma mesma edigédo

pode apresentar em consonancia histdrias em quadrinhos, reportagens e biografias, etc.

Em entrevista concedida a Henrique Magalh&es em 1987, para a producgdo do

livro O rebulico apaixonante dos quadrinhos, o editor Worney Almeida de Souza,

18 MAGALHAES, Henrique. O rebulico apaixonante dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia,
2013,p.30
19 MAGALHAES, Henrique. Op cit. pag 65
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afirma que até 1976 vigorou um periodo em que os fanzines ainda buscavam sua
identidade, marcado por uma fase menos tedrica e intelectualizada, formada pelos
consumidores de revistas de super-herdis, faroeste e infantis, mais interessados em

trocar e completar suas colecdes.'*

Uma segunda fase se inicia com os aprimoramentos da indudstria gréafica no final
da década de 1970, através da disseminagdo de fotocopiadoras que facilitavam muito a
reproducdo dos originais. Além de reduzir os custos e melhorar o resultado grafico,
montar um fanzine para ser fotocopiado era significativamente mais simples do que
fazé-lo em uma matriz de mimeografo retirando uma grande barreira de entrada que
afastava novos editores. Tais melhoria técnicas estdo ligadas a um processo de
significativa expansdo dos fanzines que vai do final da década de 1970 a segunda
metade da década de 1980.

Edgard Guimaraes localiza trés fatores responsaveis por essa expansao: 1- Uma
conscientizacdo de qualquer pessoa poderia editar uma publicagdo. 2- A difusdo de
maquinas xerograficas. 3- A quase completa auséncia de mercado profissional para o

artista brasileiro, obrigando-o a buscar o fanzine como forma de expressio*?".

A facilidade de incluir ilustracbes favoreceu a propagacdo de fanzines de
quadrinhos como uma forma dos quadrinhistas apresentarem seus trabalhos sem
depender da remota chance de serem publicados por uma editora comercial. Nesse
periodo uma grande parte dos fanzines de historias em quadrinhos traziam histérias
originais, funcionando como uma espécie de portfélio da arte de um determinado autor,
mas muitos intercalavam essas historias com matérias, resenhas e entrevistas

imputando-lhe um carater informativo alem do exclusivamente ludico.

O carater do tipo de fd que participa em fanzines requer, a principio uma
motivacdo impregnada de inquietude, uma atitude proativa e vontade de contribuir para
a melhoria de sua comunidade de fas e do objeto de interesse. Para muitos fas essa
disposicdo de espirito resultou na aspiragcdo de tornarem eles mesmos desenhistas,
roteiristas e editores de quadrinhos. J& ndo bastava buscar conhecimento sobre o objeto,

em uma atitude contemplativa ou de veneracao, queriam ser participes do meio e dessa

120 S0UZA, Worney Almeida de. In. MAGALHAES, Henrique. O Rebulico Apaixonante dos Fanzines.
3% ed. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia. 2013, p. 85-86
121 GUIMARAES, Edgard. Fanzine. S&o Luis: Marca de Fantasia, 2005, p. 32
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forma, o fanzine se tornou um espaco de experimentacBes para novos artistas,

realizando o papel de vanguarda na producdo nacional.

No fanzine, experimenta-se as novas linguagens, promovem-se
ousadias conceituais. O fanzine, por vezes, serve de inspiragdo ao
meio empresarial, que nele encontra elementos de renovacao estética.
Enquanto manifestacdo espontanea e democratica de grupos muitas
vezes formados por jovens, o fanzine faz ainda a legitimacdo das
linguagens populares, nem sempre percebidas pelos circulos
oficiais'®.

Nem todo fanzine apresentava historias em quadrinhos, sendo que muitos se

especializaram no trabalho jornalistico'*®

trazendo pesquisa historica, dossiés sobre
personagens e autores, biografias, analises e resenhas de outros fanzines e publicacfes

comerciais sendo responsaveis por intermediar o acesso a informacéo por parte dos fas.

Muitos editores aproveitavam o veiculo para conversar sobre seus quadrinhos
favoritos, principalmente das grandes editoras americanas, em especial as de super-
herdis como Marvel, DC ou Image Comics, tendo até mesmo alguns fanzines dedicados
ao assunto como Marvel, Portal do Universo, Mundo DC, DC News e Informativo DC.
Veiculavam elogios e panegiricos, mas também criticas & forma como as editoras
nacionais tratavam o material publicado, comparando-os com seus originais
estrangeiros, denunciando alteracdes, censura, falhas de edicdo e traducdo, desrespeito a
cronologia das personagens e a ordem de publicacdes e vocalizando os desagrados dos

fas-consumidores.

O fanzine paulista Quadrix de Worney Almeida de Souza, se destacava por suas
pesquisas bem fundamentadas, boa apresentacdo grafica e impressdo em off set servindo
como parametro para as novas publicacdes do meio. Realizou trabalhos notaveis como
na edicdo de numero 5, em que promoveu o resgate da historia das quadrinhistas
brasileiras, compilando todas as roteiristas e desenhistas mulheres envolvidas na
producdo nacional. No nimero 6, de 1985, realizou o recenseamento de todas as
editoras em atividade no pais e de todos os quadrinhos em banca. Afora os dossiés,

promovia também uma secdo de trocas de quadrinhos, divulgacdo de fanzines, cartas

12 MAGALHAES, Henrique. Fanzine no campo da folkcomunicacio. In. A mutacio radical dos fanzines.
Jodo Pessoa: Marca de Fantasia. 2005, p. 20
123 Nesse género podemos citar Quadrix, Historieta, Noticias dos Quadrinhos, Marca de Fantasia,
Réporter HQ, Quadrimania, Opinido, Mutagdo, Nh6-Quim, Aventura, Psiu, Singular/Plural, Crossover,
Amago, Grimoire, Panaceia, etc.
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dos leitores, notas sobre quadrinhos na impressa e uma secdo dedicada a apresentagédo

de novos quadrinhistas.

Alguns fanzines do periodo chegavam a atingir um grau de qualidade técnica e
editorial comparavel as publicagdes comerciais como Noticias dos Quadrinhos, de
Eduardo Ofeliano de Almeida em 1984 e Marca de Fantasia, de Henrique Magalhdes e
Sandra Albuquerque em 1985, que eram impressos em off set com capa em duas cores.
Alguns tinham as capas de cada exemplar pintadas manualmente como O Grupo

Juvenil, de Jorge Barkwinkel e Fanzim, de Anibal Barros Cassal.

Além das iniciativas individuais também houve um aumento significativo de
projetos coletivos, alguns ligados a associacGes de desenhistas como Associacdo de
Quadrinhistas e Caricaturistas de S&o Paulo (AQC), a Associacdo Brasileira de
Desenhistas de Manga e llustracdes (Abrademi), académicos como o Nucleo de
Pesquisa de Histdrias em Quadrinhos da ECA/USP e o6rgaos oficiais como as Gibitecas
de Curitiba e de Sado Paulo que editavam boletins e jornais sobre historias em

quadrinhos seguindo um modelo préximo ao dos fanzines.

Com a abertura politica uma cultura alternativa proliferou a margem das editoras
estabelecidas, marcando o surgimento de diversas pequenas editoras dedicadas a
oferecer ao publico adulto, mas ainda jovem, quadrinhos norte-americanos, europeus e
brasileiros de vanguarda, enxergando nisso um nicho a ser explorado. O periodo de
curta estabilidade econémica permitiu tanto as editoras comerciais quanto aos
fanzineiros investir mais em suas produc@es, investindo em novos titulos e formatos.
Pequenas editoras como a Grafipar, Vecchi e D-Arte investiram em quadrinhos
nacionais publicando profissionalmente muitos artistas que haviam comecado nos
fanzines, que cada vez mais passaram a ser vistos como uma porta de entrada para uma

possivel carreira profissional.

Um bom exemplo da relacdo entre fanzines e publicacdes comerciais € o fanzine
Historieta, impresso em offset no formato oficio horizontal e capa em duas cores e que
alcancava 100 paginas em algumas edi¢Bes. Publicava diversas histérias de
quadrinhistas profissionais e consagrados como Watson Portela, Mozart Couto, Canini,
Paulo Yokohama, entre outros, chegando a ser langcado como revista em 1986 pela Press

Editorial, mas retornando ao formato fanzine por causa do aumento dos custos.
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Buscando maior liberdade editorial, de tempos em tempos algum quadrinhista
profissional publica um fanzine proprio, como Téte e Watson Portela com Gang Portela
de 1896, Ofeliano com Noticias dos Quadrinhos de 1984 ou Laerte Coutinho com
Cachalote em 1993. Outros artistas comegaram em fanzines e despontaram no mercado
profissional como Mike Deodato, Luke Ross, Luciano Queiroz e Joe Prado inspirando
0s anseios de muitos outros fanzineiros. O sonho da profissionalizacéo, todavia é uma
faca de dois gumes, pois € executado ao abandono das caracteristicas que compdem o
fanzine. Para tornar a revista economicamente rentavel permitindo a seu editor
sobreviver dedicando-se exclusivamente a ela é necessario realizar uma série de

sacrificios, comecando pela liberdade editorial.

A edicdo de uma revista profissional vai exigir do editor um conjunto
de comportamentos incompativel com a fanzinagem. A edigdo de uma
revista profissional requer um investimento muito maior. Dai o
retorno financeiro € imprescindivel. A periodicidade torna-se uma
exigéncia ndo s para conquistar os leitores, mas porque um possivel
contrato com um distribuidor vai exigir isso. Para conquistar esses
leitores, o conteido da revista devera agrada-los, portanto a selecéo de
material a ser publicado ficard atrelada ao gosto da maioria dos
leitores. Para sobreviver é preciso vender mais, e esse aumento do
namero de leitores fatalmente se dard em cima dos leitores de outras
publicacbes do género. Perde-se a cumplicidade e a cooperacdo entre
os editores, tornam-se concorrentes, disputam acirradamente a

preferéncia dos leitores'*,

E consenso que um fanzine deixa de sé-lo quando se profissionaliza, sujeitando-
se a novas regras e dinamicas que ndo raro frustram seus idealizadores. A despeito
disso, a profissionalizagdo continua um objetivo de quadrinhistas e editores. O tamanho
muito reduzido do mercado de quadrinhos nacional forca o predominio de um modelo
de produgdo amador que coexiste com um ndmero desproporcional de publicactes
estrangeiras resultando no mal aproveitamento do potencial comercial e artistico do
quadrinho nacional'®®>. No entanto alguns daqueles que se envolvem com producdo de
quadrinhos no Brasil, persistem na busca de aceitacdo pelo mercado e conseguem uma

colocagéo em editoras comerciais ou jornais.

2 FRANCO, Edgard. Fanzine. Jo&o Pessoa: Marca de Fantasia. 2005, p. 36-37
125 Na ja citada pesquisa de 1967 da Faculdade Casper Libero coordenada pelo professor José Marques de
Melo sobre 0 mercado de quadrinhos no Brasil, constataram que de agosto a novembro daquele, das 121
publicacdes regulares do periodo 70% das obras eram compostas de material estrangeiro. Em 2007 o
professor Paulo Ramos atualizou a pesquisa comparando-a com dados atuais. De agosto a setembro de
2007 foram registradas 87 publicacdes regulares — 0 uma média de 110 constando com minisséries,
albuns e revistas sem periodicidade fixa — das quais 84,1% eram compostas de material estrangeiro.
RAMOS, Paulo. Revolucdo do gibi. S&o Paulo: Devir Livraria. 2012, p. 111-113.
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Mercadologicamente, as publicagdes comerciais de quadrinhos brasileiros
tinham pouca expressdo no inicio da década de 80, ainda vivendo os estertores do
sucesso das revistas de terror das décadas de 1960 e 1970'%. A cultura de quadrinhos
existente na impressa independente de resisténcia ao regime e nos fanzines vinha desde
a decada de 1970 gestando uma vigorosa producdo de critica politica, social e de
costumes em publicagdes como o Pasquim, Baldo, O Bicho, Garatuja, Grilo, Risco,
Maturi e Oxente, e encontraria no processo de redemocratizacio as condic@es culturais,
econbmicas e politicas de sua ampliacdo. A Circo Editorial, fundada em 1984 e
encerrada em 1995, seria o grande simbolo desse momento, editando publicacdes
icOnicas e de grande sucesso comercial como a revista Circo, Chiclete com Banana,

Piratas do Tieté, Ré Bordosa, Bob Cuspe, Geraldado, Niquel Nausea, dentre outras.

A Circo acabou falindo por problemas de gestdo e pelas oscilagdes da economia
brasileira nas décadas de 1980 e 1990. O peso da inflagdo era agravado pelo fato de que
a editora recebia o pagamento da distribuidora dois meses apds a publicacéo e ndo raro
eram incapazes de arcar com 0s compromissos assumidos. Destacaram-se na Circo
autores como Angeli, Laerte, Luiz G&, Glauco, Adao Iturrusgarai e Fernando Gonzales,

muitos dos quais advindos dos fanzines.

A influéncia das revistas da Circo Editorial pode ser notada em outros titulos
publicados nos anos 1980 e 1990 como a revista Inter! Quadrinhos, Animal, Porradal,
Mil Perigos, Abrute e outras que misturavam comix underground norte-americano,
quadrinhos autorais europeus e producdo nacional independente, apostando na
viabilidade de produzir profissionalmente revistas de quadrinhos fora do padrdo até
entdo reproduzido pelas grandes editoras (Abril, RGE, Ebal) majoritariamente de
infanto-juvenil, com Disney e Super-herois. Para tanto buscaram promover um trabalho
de conscientizacdo dos leitores e editores com diversas matérias, reportagens,
entrevistas, biografias e informagfes sobre 0 mundo dos quadrinhos e a cena cultural
alternativa brasileira. Publicagdes como MultiCoémix, Rough, Jornal HQ e Hot Comix
gue ndo traziam historias em quadrinhos, apenas material textual contribuiram para

construir um espaco de critica e analise para alem dos circuitos dos fanzines.

Nenhuma dessas publicagGes comerciais teve vida longa, mas chamam a atencéo

para um interesse por parte das editoras de investir em um nicho até entdo relegado a

126 SANTOS, Roberto Elidio dos. Humor, critica e erotismo nos quadrinhos dos anos 1980 e 1990. In.
SANTOS & WERGUEIRO. A histdria dos quadrinhos no Brasil. Sdo Paulo: Editora Lagos. 2011, p. 150
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pequenas inciativas amadoras. Infelizmente tais inciativas esbarrariam nos mesmos
problemas que ceifaram a expansdo dos fanzines na segunda metade da década de 1980.
A crise econbmica existente durante a redemocratizacdo e aprofundada pelo contexto
externo desfavoravel, marcada pela hiperinflacdo, recessédo e os efeitos deletérios de
planos econdmicos eleitoreiros atingiu sobremaneira os editores, tanto independentes

quanto profissionais.

2.3 - NOVOS DESAFIOS E SOLUCOES

Na segunda metade da década de 1980 o aumento dos precos de impressdo, do
papel e das tarifas postais atingiu diretamente os fanzineiros na producédo e circulacdo
de seus produtos. Muitas publicacBes que eram feitas com prejuizo por seus produtores
foram canceladas na medida em que os custos de vida subiam e a atividade fanzineira
ameacava a manutencdo do proprio padrao de vida de seus criadores. Soma-se a isso 0
fato de que por suas caracteristicas, pequena tiragem e publico disperso, os fanzines néo
eram atrativos para insercdo publicitéria, que poderia mitigar os custos. O conjunto de
problemas aprofundou alguns tracos negativos dos fanzines como a aperiodicidade, o
acabamento amador, a distribuicdo em condicdes precarias e obrigou muitos titulos a
aumentarem o preco de capa e reduzirem a tiragem levando ao distanciamento do
publico e ao fim de varias publicacBes. Henrique Magalhédes afirma que os problemas

econdmicos vinham se juntar a uma crise de identidade por parte dos fanzines.

Outro motivo consideravel foi a incapacidade dos editores de superar-
se, de ultrapassar os limites restritos do pequeno universo dessas
publicacbes. Se num primeiro momento o fanzine representa a
possibilidade de veiculacdo de noticias, artigos e quadrinhos, para
muitos editores, cujo objetivo é conquistar o grande publico e a
profissionalizacéo, logo ele se torna um veiculo limitado. O circulo
vicioso do publico, que é o mesmo a consumir quase todos 0s
fanzines, também levou a producdo ao esgotamento por falta de

perspectivas de conquistar novos horizontes'’.

Balancear a ansia por crescimento com a manutencdo de um projeto editorial
claro e adequado as reais possiblidades do meio estd no coracdo da crise de muitos
fanzines. Publica¢Bes como Velta de Emir Ribeiro, Quadrinhos Magazine de Gongalo
Junior e Suplemento Quadrinhos de Delemiro Tupy-Assu que tinham tiragens elevadas

enceraram suas atividades por ndo conseguirem dar conta dos custos. Outros como o

2 MAGALHAES, Henrique. A nova onda dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, 2004, p. 36-37
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Historieta, que chegou a ter tiragem de 1500 exemplares, tiveram de reduzir
significativamente a tiragem e qualidade gréfica. Projetos editoriais consistentes, melhor
adaptados para resistir a mudangas bruscas de custos, como os fanzines de nostalgia

passaram relativamente incolumes ao periodo.

Em consequéncia da crise alguns fanzines como Opinido de Paulo Montenegro,
PolitiQua de José Carlos Ribeiro e Nhd Quim de Henrique Magalh&es, promoverem em
seus zines um espago proficuo de debates através de secOes de cartas, editoriais e
artigos, realizando uma autocritica do meio e concentrando esforgos para propor saidas
que viabilizassem a producdo e a tornasse mais estavel’?®. Encontros de fanzineiros
foram realizados em varios estados durante toda a década de 1980, com as cidades do
Rio de Janeiro, Curitiba, Brasilia e Araxa realizando encontros nacionais. Na década de
1990 alguns eventos de quadrinhos de expressao nacional passaram a premiar fanzines e
publicacbes independentes, como a 1% Bienal de Histdrias em Quadrinhos do Rio de
Janeiro, o Troféu Angelo Agostini da AQB/SP e o Trofeu HQMix da ACB- Associagdo
dos Cartunistas do Brasil — como reconhecimento e uma forma de incentivar o trabalho

dos quadrinhistas e editores independentes.

Surgiu a percepcdo de que seria necessario unir esforcos para superar 0S
problemas estabelecidos e para tanto, substituir o fanzine de autor, sujeito isolado, por
um procedimento mais racional, a producgédo coletiva. Coube incentivar a criagcdo de
grupos e associacGes nas quais 0s membros pudessem dividir entre si os trabalhos e

custos de edicdo, divulgacéo e circulacéo.

Tal proposta estava na contracorrente do que vinha sendo feito nos fanzines,
majoritariamente projetos individuais, profundamente vinculados a viséo do editor e
guase impermeéaveis a demandas externas. Para o editor José Carlos Ribeiro, promover a
unido de publicagdes de propostas similares em obras coletivas funcionou melhor nas
cidades grandes, do que nas menores onde a atividade editorial é solitaria e seria mais
dificil encontrar parceiros com quem dividir o trabalho e os custos. Propunha, entéo,
que tais associagdes deveriam ser regionais ou no maximo estaduais para permitir a

comunicagao entre as partes. Chama atencdo, entretanto que “para muitos editores, fazer

128 MAGALHAES, Henrique. O Rebulico apaixonante dos fanzines. Jo&o Pessoa: Marca de Fantasia,
2013, p. 97
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129,

fanzine € ocupar as horas de dcio e entregar-se a nostalgia =" e que muitos fanzineiros

néo estariam dispostos a abrir mdo de sua comodidade em prol de um projeto coletivo.

Alguns editores seguiram essa proposta e se articularam para criarem fanzines
com estruturas de distribuicdo e producdo mais eficientes, foi o caso da Singular/Plural
de Sdo Luis, Quadrante Sul do Rio Grande do Sul, Informativo L.Q do Brasil da
Paraiba e a Cooperativa Barata de Santos. O grande desafio da década de 1990 seria a

manutencdo dessas associacgdes e da regularidade da producéo.

Foram propostas também a criacdo de uma editora independente nacional, em
sistema de cooperativa ou a criacdo de uma associacdo nacional de editores de fanzines,
com a cobranca de mensalidade para ratear e organizar a publicacdo e distribuigédo
nacional de fanzines, mas todos os projetos nessa escala esbarravam nos custos e na
estruturacdo. Seria necessario assegurar uma fonte de renda estavel, diversificar os
pontos de vendas, organizar uma sede central de onde os fanzines fossem distribuidos,
estruturar um sistema sélido e economicamente vidvel de distribuicdo e publicacdo e

balancear os interesses de centenas de associados em diferentes regides e situagoes.

Mesmo sem a efetivacdo de nenhuma inciativa do vulto e uma associacao
nacional, a década de 1990 seria marcada pela retomada da producéo de fanzines, tanto
em termos de quantidade, quando em diversidade tematica, estilistica e editorial. A
necessidade de expandir o publico leitor, viabilizar economicamente edi¢cdes mais
sofisticadas, promover associacdes e pequenas editoras que permitissem ratear 0s precos
de custos, repensar o0 modelo de distribuicdo e divulgacdo passou a ocupar um espaco
consideravel nos debates dos editores da época.

Os avangos dos recursos tecnologicos trazidos pelo computador e posteriormente

pela internet'*°

ndo resolveram os principais problemas de auto-gestdo, ampliagdo do
publico consumidor e formagdo/manutencdo de um circuito independente, mas
ofereceram uma série de novos instrumentais aos fanzineiros. Programas de edigéo
passaram a substituir a técnica tradicional de recortes e colagens prépria da producao
em xerox permitindo obras com uma estética visual mais limpa, ao modelo das

publicacGes do mercado e simplificando sobremaneira o processo de edigdo. N&o era

129 josé Carlos Ribeiro. PolitiQua, n 11. Carlos Barbosa, RS: Setembro de 1987, p. 2-4
130 O primeiro fanzine em formato digital é o Rhereck Magazzine, lancado em 1995 pelo cartunista Célus
em disquete para ser lido na tela do computador. O fanzine Slam, editado por Rogério Velasco ganhou
uma versdo on-line em Julho de 1997, como uma revista eletrénica que concentra o trabalho de mais de
30 artistas que publicavam na revista em sua versdo impressa.
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mais necessario fazer reducdes e ampliacdes na fotocopiadora, datilografar os textos e
corrigi-los com corretivo liquido, recortar e colar das revistas as imagens a serem
utilizadas. A medida que aumentava a familiaridade com as novas ferramentas os

fanzines apresentaram uma melhoria gréfica significativa.

Para alguns autores a estética artesanal do fanzine com erros, correcfes e
improvisagdes visiveis era parte da esséncia da publicacdo, uma espécie de atestado do
trabalho nele investido e, portanto, defendiam a manutencdo da estética suja dos
fanzines. A grande maioria dos fanzineiros, entretanto, recebeu de bracos abertos a
novas tecnologias e década foi marcada por muitas publicacdes de qualidade
equivalente as publicagbes profissionais como era o0 caso da Top!Top! editada por
Henrique Magalh&es, que trazia entrevistas com autores nacionais e internacionais, além
de historias em quadrinhos. Do mesmo autor, a publicacdo Tyli-Tyli, depois chamada de
Mandala, primou pelo experimentalismo narrativo e estético publicando quadrinhos
autorais de tematica fantéstica filosofica, trazendo trabalhos de Edgard Franco, Flavio
Calazans e Gazy Andraus.

Publicagbes como Hipocampo, do piauiense Antonio Amaral, Panacea de José
Mauro Kazi, de Osasco/SP, Manticore, de Gian Danton, Tv Land da porto-alegrense
Fernanda Furquim, Fusdo do grupo SingularPlural dentre outras, se destacaram no
cenario independente tanto pela qualidade de seu material, quanto pelo esmero técnico e

editorial, podendo ser caracterizadas como inciativas semiprofissionais.

No caminho da profissionalizacdo ainda se encontrava o desafio de assegurar
recursos financeiros que permitissem a publicacdo, divulgacéo e distribuicdo de grandes
tiragens, o tipo de investimento inicial que normalmente apenas as editoras fora do
circuito independente possuem. Uma alternativa era buscar no Estado subsidios para
publicar historias em quadrinhos e fanzines em um modelo parecido com o existente na

Europa e nos Estados Unidos.

Em paises europeus, como Portugal, Franca e Espanha os fanzines séo
subvencionados pela oficialidade que reconhecem sua importancia cultural e incentiva
ndo apenas sua producdo e divulgacdo, mas também seu resguardo. A primeira
fanzinoteca europeia foi fundada em setembro de 1989 em Poitiers na Franga com o
objetivo de catalogar, conservar e promover esse tipo de publicacdo e desde entdo é

subvencionada pelo governo, assim como parte das melhores publicacbes em fanzines
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do pais que contam com recuros do Centre National des Lettres. No Brasil em 2004 foi
inaugurada a fanzinoteca de S&o Vicente, a 22 no mundo, mas a mesma foi
descontinuada junto da gibiteca da cidade. Mais recentemente houve a Fanzinoteca
Mutacdo, concebida pelo professor de artes visuais e ilustrador Law Tissot, na cidade de
Rio Grande no Rio Grande do Sul, através do Prémio de Interagdes Estéticas 2009 da

Funarte.

A relacdo entre o Estado e os fanzines é facilitada na Franca pelo fato de que ao
contrario do Brasil onde ha o predominio quase absoluto de pequenas iniciativas
individuais, na Franca muitos dos fanzines sdo editados por associacdes de estudo e
promocao das historias em quadrinhos, como é o caso dos fanzines PLG, da Association
pour la Promotion des Jeunnes Auteurs de Bandes Dessinées, de Montrougue e Bulles

Dingues! da Association Dauphylactere de Grenoble.

Com um cenario mais préximo ao Brasileiro, de presenca massiva dos
quadrinhos estrangeiros nas grandes editoras comerciais e espago reduzido aos artistas
nacionais, Portugal e Espanha vivenciaram uma grande quantidade de publicacfes
perenes, mas tal qual no exemplo francés, os maiores sucessos vieram de grupos e
associacfes. No caso portugués, os conselhos (o correspondente a prefeitura) das
cidades possuem 6rgdos de incentivo a producdo artistica dos jovens, de forma que
varios fanzines, especialmente os ligados a grupos organizados sdo produzidos com
custos arcados pela administracdo publica. O fanzine Boletim, do Clube Portugués de
Banda Desenhada, lancado em 1977 chegou a ter mais de oitenta edicdes e Ritmo,
boletim do Grupo de Admiradores da Banda Desenhada do Nucleo da Casa de Cultura
da Juventude de Faro, iniciado em 1981, alcancou 51 edicdes e chegou a ter mais de 600

assinantes, nimero espantoso para 0 contexto portugueés.

No caso brasileiro os editores de quadrinhos independentes podem recorrer as
leis municipais e estaduais de incentivo a cultura, criadas e/ou ampliadas em grande
parte nas decadas de 1990 e 2000 e que vem se transformado em uma alternativa viavel
de publicacdo para muitos autores independentes cujos projetos eram até entdo

proibitivos pelo custo ou que passavam a margem dos condicionamentos do mercado®3.

Alguns exemplos de fanzines subsidiados pelo poder publico no periodo sédo

Pium, patrocinado pela Universidade Federal do Ceara, a revista Leve Metal,

B MAGALHAES, Henrique. A nova onda dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia. 2004, p. 60-61
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suplemento da revista Presenca literaria, da Secretaria de Educacdo e Cultura da
Paraiba, Quadreca e Boletim de HQ da Escola de Comunicacdo e Artes da USP,
Gibitiba da Fundagéo Cultural de Curitiba em parceria com a Gibiteca da cidade, entre
varias publicac6es independentes publicadas com o apoio da lei. Cabe ressaltar que via
de regra ndo quase ndo ha editais especificos para publicacdo de historias em
quadrinhos'®?, obrigando os interessados a inscreverem seus trabalhos nos, sempre
insuficientes, editais generalistas de cultura, por isso ndo se pode afirmar que ha uma

politica publica oficial, especifica e consistente de apoio ao quadrinho nacional.

O apoio intermitente do governo, imprevisivel e de acordo com suas
conveniéncias, ndo constitui saida para os problemas de publicacdo dos fanzines,
todavia o gradual aumento do aumento institucional nas Ultimas duas décadas indica
uma mudanca na percep¢do publica sobre as historias em quadrinhos e os fanzines no
Brasil. A analise da relacdo entre os fanzines estrangeiros e 0s governos de seus
proprios paises apontam, entretanto que h4 muito para ser percorrido, tanto em termos
do reconhecimento publico pelo trabalho cultural dos fanzines e das historias em
quadrinhos, quanto da organizacdo dos fanzineiros para pleited-lo. A questdo da
associacdo entre diferentes editores passa a ser vista cada vez mais como um objetivo a

ser almejado pelos fanzineiros brasileiros.

A tendéncia de unido de editores em torno de projetos comuns surgiria como a
alternativa mais viavel para a expansdo e consolidacdo de um circuito paralelo de
publicacGes de elevada qualidade grafica, mas voltada a um publico sélido, porém
pequeno de aficionados. Sem a possibilidade de reduzir os custos individuais através de
tiragens elevadas, seja por problemas de distribuicdo ou mesmo por restricdo de publico
consumidor, os editores de fanzines encontraram na associagdo uma forma de dividir
custos e tarefas e ainda proporcionar um produto com bom acabamento gréfico e preco
acessivel ao consumidor. Tal estrutura, apesar de uma forma eficaz de conciliar as
ideias de seus colaboradores e aglutinar forcas para executa-las € dependente do
engajamento individual dos membros, que caso falte, sobrecarrega exageradamente os

membros restantes.

132 De 2008 a 2011 a Secretaria de Cultura do Estado de S&o Paulo criou um edital anual de incentivo &
producédo de quadrinhos ligado ao ProAC (Programa de Ac¢édo Cultural) que selecionou 10 projetos de
albuns por vez, no qual cada autor receberia R$25 mil para produgdo da obra e custeio da parte gréafica e
em contrapartida, deveria doar 200 exemplares ao governo e oferecer oficinas de quadrinhos a pregos
populares.
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A longeva revista Barata, da Cooperativa Barata, editada entre 1979 e 2000
encerrou suas atividades quando os membros, por questbes pessoais, profissionais ou
mero desinteresse diminuiram sua participagdo na cooperativa sobrecarregando 0s
outros editores. Essas dificuldades foram relatadas pelo editor Flavio Calazans em
entrevista na Ultima edicdo da revista e reiteradas no editorial pela editora Erika Saheki

ao afirmar que:

Tenho editado dois BARATAS e nédo aguento editar mais um... Estou
cansada desse servico escravo!!! Haja injustica nesse mundo!!! Tenho
colocado os nomes de Gay Andraus e Calazans, mas na verdade,
leitores, é que sou eu, sozinha, que escrevo os editoriais, faco a
producdo gréfica, edito e muitas vezes envio os BARATAS para 0s
colaboradores!!! Eu tenho muito mais o que fazer, tenho minha vida,
0s MEUS zines a cuidar!!**

Outro problema enfrentado é como conciliar os interesses e produgdes dos
editores do grupo. O coletivo de fanzines do Maranhdo Grupo de Risco, editava o
fanzine SingularPlural, mas esse ndo substituia a producédo individual de cada membro,
que passou a ser feita com periodicidade mais espacada. O L.Q, da Paraiba que tinha
planos de langar uma revista com material dos integrantes, ndo levou o projeto a frente
por resisténcia dos editores e por medo de perderem sua autonomia dentro do grupo.
Mesmo coletivos mais recentes que contam com o pleno apoio da tecnologia para se
comunicar, divulgar os trabalhos e publicar online enfrentam dificuldades significativas
na hora de organizar coletaneas a serem impressas e escolher quais trabalhos e membros

privilegiar.

O coletivo Quarto Mundo foi criado 2007 para ajudar quadrinhistas
independentes a distribuir suas obras de forma que cada participante seria responsavel
por distribuir o material dos demais em suas regides, tendo seus proprios materiais
distribuidos pelos demais***, que chegou a ter mais de 100 integrantes, encerrou suas
atividades em 2012 alegando excessiva centralizagdo dos trabalhos nas maos de poucas
pessoas. O quadrinhista Will, um dos fundadores do grupo afirmou que: "Na prética, a
intencéo inicial de que, sendo um coletivo “todos” deveriam atuar de forma equilibrada,

conjunta, apoiando e dividindo as tarefas ndo mais acontecia, ficando a cargo de poucos

133 Erika Saheki. Eu anuncio o FIM DO BARATA!!! Barata, n° 26. Santos, SP. Outubro de 2000, p. 2.
134 RAMOS, Paulo. A histéria do Quarto Mundo: uma reportagem em quadrinhos. In. RAMOS, Paulo. A
Revolugéo do Gibi. S8o Paulo: Devir. 2012, p. 155-157
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o desenvolvimento das ac¢des levando a um questionamento da validade da continuidade
135n

do grupo

A estrutura do anarquica do fanzine, enraizada na profunda liberdade do autor e
condicionada pelo interesse passional —portanto flutuante — resulta na pluralidade de
inciativas individuais, que sobrevivem e se desenvolvem a medida dos esforcos
empreendidos por seu idealizador. Nos projetos coletivos se faz necessario alinhar
esforcos em torno de um objetivo comum e, portanto, abrir mdo de servir a
conveniéncia do editor. Prazos devem ser respeitados, a periodicidade precisar ser
seguida, uma linha editorial clara tem de ser definida e mantida, contribuicGes
financeiras necessitam ser feitas e regularizadas, o trabalho de um passa a ser uma peca
em um conjunto maior demandando uma mudanca de postura de seus realizadores e
nesse ponto, a preocupacao vocalizada por José Carlos Ribeiro em PolitiQua se mantém
atual. Produzir fanzine € antes de tudo uma atividade prazerosa, feita diletantemente e
normalmente sem retorno financeiro algum e para muitos fanzineiros ndo compensa se

associar sob o risco de acabar transformando “prazer” em “trabalho”.

Nas palavras do editor Gazy Andraus, “a constincia ‘inconstante’ da editoragao
e publicacdo de fanzines, alids, € a marca que os identifica, pois se atrela também aos

, . . . . 1
eflivios exclusivos dos desejos e amadorismos de seus autores” 36

. Talvez seja
interessante ponderar se esse tipo de producdo espontanea, esporadica e ndo raro tosca,
nao tenha, aos trancos e barrancos se tornado também a “constincia inconstante” das

histérias em quadrinhos nacionais em sua forma mais anarquica, livre e sem censura.

2.4- CONSIDERACOES SOBRE OS FANZINES DA DECADA DE 1990

Os fanzines da década de 1990 se encontram em uma posicdo singular,
posteriores a crise do modelo produtivo na década de 1980 e anteriores a predominancia
da midia digital como veiculo dos fas. As publicacdes do periodo representam um
esforgo constante de experimentacdo tentando superar as deficiéncias explicitadas no

periodo anterior e definir qual seria o papel do fanzine no universo das experiéncias de

1% RAMOS, Paulo. Quarto Mundo encerra atividades. In. Blog dos Quadrinhos. 03/12/12. Acessado em
26/01/15 no endereco: http://blogdosquadrinhos.blog.uol.com.br/arch2012-12-01_2012-12-
3Lhtml#2012 12-03 10 33 02-135059040-25
13 ANDRAUS, Gazy. A situaco historico-social dos fanzines no Brasil. In. VERGUEIRO & SANTOS
(orgs). A histéria em quadrinhos no Brasil. Sdo Paulo: Editora Lagos. 2011, p. 188
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fds e do mercado de quadrinhos do Brasil, concomitantemente a uma revolucéo

tecnoldgica que complexificaria substancialmente essas questdes.

Ao contrario dos fanzines anteriores, cuja maior parte da documentagdo foi
perdida pela falta de uma cultura do resguardo desse material, assim como pela prépria
precariedade das publicacbes, os fanzines da década de 1990 foram largamente
documentados por parte dos fanzines repertorios, que se dedicavam a noticiar por meio
de curtas resenhas ilustradas, boa parte da produgdo independente nacional e mesmo
internacional se constituindo uma importante fonte de pesquisa e de informacéo sobre o

periodo.

Dentre os fanzines repertérios a principal publicacdo é o Informativo de
Quadrinhos Independentes (IQI), editado em Brasépolis, MG, por Edgard Guimardes, a
época ja um editor e autor de fanzines reconhecido no meio. Surgido em marco de 1993
em formato meio-oficio, impressao em preto e branco e apenas 8 com o objeto de conter
o Catalogo Nacional de Fanzines e Revistas Alternativas da Associacdo de
Quadrinhistas e Cartunistas do Estado de Sdo Paulo (AQC), que originalmente iria ser
publicado como encarte nos Boletins Informativos da entidade. A utilizacdo do
Catalogo permitiu ao 1QI trazer desde seu primeiro numero uma grande quantidade de
publicacdes, sendo que a cada edi¢do, mais fanzines seriam acrescidos a medida que 0s

editores enviassem exemplares para serem divulgados.

A divulgacdo consistia em apenas um braco de um projeto maior elaborado
Guimardes envolvendo impressdo, publicacdo, co-edicdo e distribuicdo de edicOes
independentes. O editor se predispunha a imprimir fanzines de terceiros - para tanto
chegou a comprar uma fotocopiadora — por um prec¢o abaixo do praticado pelo mercado,
anuncia-los e comercializa-los como se fosse uma editora independente. Isso facilitava o

acesso do publico as edi¢des divulgadas, precisando lidar com um Gnico interlocutor.

No sexto numero do 1QI, Edgar Guimardes comemora que no primeiro ano da
publicacdo, foram divulgadas mais de 360 edicdes relacionadas a quadrinhos, e que
mesmo esse numero significativo ndo compreenderia toda a producdo de fanzines do
ano. Muitos fanzines iniciados na década de 1980 continuavam publicando, assim como
alguns poucos fanzines da década de 1970 como o Historieta, mas a maioria dos titulos
divulgados pelo 1QI era composta de publicacdes recentes. Com o0 crescimento

constante dos titulos resenhados, os servicos de impressdo e venda de fanzines foram
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paralisados. O proprio informativo seria transformado em uma revista a partir do
namero 41, de novembro/dezembro de 1999, passando a se chamar Quadrinhos
Independentes (QI).

A revista consta com capa em duas cores, media de 28 paginas e traz aléem das
resenhas, artigos, secao de cartas e histdrias em quadrinhos. Com uma tiragem bimestral
de em média 800 exemplares, distribuidos gratuitamente em troca de um valor
simbdlico para postagem, o QI desenvolveu uma série de mecanismos para custear a
publicacdo, como matérias pagas — em geral histérias em quadrinhos -, publicidade e
patrocinio, mas eventualmente precisou comecar a cobrar pela edicdo. Até hoje em
publicacdo constitui a principal fonte sobre quadrinhos independentes no Brasil sendo
reconhecido com varios prémios Angelo Agostini, atribuidos pela AQC

Outro importante fanzine repertério do periodo enfrentou dificuldades
semelhantes. Trata-se do Independente ou Morte, editado por Marcelo Marques, em
Ribeirdo Pires, SP. Inicialmente um fanzine em formato A5, sem capa e com apenas
quatro paginas lancado em 1999, a publicacdo aumentou significativamente a
quantidade de titulos recenseados e a qualidade gréafica, vindo a se tornar um titulo
importante, mas a partir do nimero 11 de junho de 2001 passou a ser cobrada no valor
de R$ 1,00 por titulo divulgado. Em 1995 foi lancado o Almanaque de Fanzines, feito
pela Arte de Ler Editora, registrando a situacdo das publicacbes nacionais até aquele
periodo, inclusive promovendo uma separacao por estados. Trazia entrevista e resenhas
fazendo também as vias de um fanzine repertério. O Almanaque, entretanto, ndo teve

continuagdo nos anos posteriores.

O papel exercido pelos fanzines repertorio vai ao encontro de uma tendéncia de
auto-organizacao dos editores independentes para a formagao de um circuito paralelo de
publicacGes, fundamentado na autopublicagdo e deixando de ver o mercado comercial

como uma alternativa viavel para o desenvolvimento do quadrinho nacional.

Em 1984 foi fundada a Associagdo dos Quadrinhistas e Cartunistas de Sao Paulo
ligados a luta pela aprovacdo da lei de reserva de mercado, proposta por Jorge Paulo
Nogueira em 1983, em que tornaria obrigatoria a publicacdo de pelo menos 50% de
quadrinhos brasileiros nas revistas em quadrinhos e nas tiras de jornais. A atuacdo do
Estado como um fiador de um acordo entre os quadrinhistas e as editoras era vista pela

AQC como a unica forma possivel de valorizagdo do quadrinho nacional em um

77



mercado quase que inteiramente dominado pela publicacdo de titulos estrangeiros, cujo
licenciamento ndo raro saia mais barato do que publicar um artista nacional. As editoras
propunham um prazo de cinco anos para a implantacdo da lei, com acréscimo de 10%
de producdo nacional por ano, enquanto os artistas defendiam um prazo maximo de trés
anos. Também discordavam sobre o que seria considerado producdo nacional, se 0s
quadrinhos Disney produzidos no Brasil pela Editora Abril poderiam ser considerados

como quadrinhos nacionais™®’.

A lei de nacionaliza¢do dos quadrinhos nunca foi sancionada pelo congresso e
seu desfecho ecoou tentativas anteriores igualmente fracassadas de garantir via
imposicao legal o espaco do quadrinho nacional nas bancas'®. Na década de 1990 havia
se tornado claro que ndo viria nenhuma panaceia capaz de alterar radicalmente a
situacdo dos quadrinhos nacionais e que caberia aos proprios quadinhistas e editores se
organizarem para construir espacos de valorizacdo do quadrinho nacional. 1sso
reacendeu a discussédo sobre qual o papel dos fanzines e consequentemente o que

deveria ser o fanzine brasileiro.

Edson Rontani, o editor do primeiro fanzine brasileiro, considerava que o
fanzine era um importante instrumento na luta para abrir espaco no mercado para o
quadrinho nacional e criticava os fanzineiro que somente publicavam assuntos ligados
as historias em quadrinhos atuais americanas. Para o autor o fanzine ideal deveria ser
aquele que publicasse somente noticias e comentarios sobre historias em quadrinhos de

revistas nacionais e herois antigos que tenham sido publicados no Brasil.

N&o creio que um fanzine deva publicar histérias em quadrinhos,
simplesmente. Para fazer isso, uma alternativa daqueles que néo
conseguem fazé-lo em periddicos, seria criar uma revista em xerox sé
com HQ e ndo em fanzine, isto &, trazer uma roupagem nesse formato.
No meu entender fanzine é uma publicacdo onde se noticia, critica,

elogia, comenta ou mostra her6is que desapareceram®.

O papel do fanzine deveria ser o de formar o publico leitor oferecendo

informacdes e promovendo o debate pertinente sobre o objeto enfocado. O publico por

17 SILVA JUNIOR, Gongalo. A guerra dos gibis 2: Maria Erética e o clamor do sexo. Sdo Paulo:
Editoractiva Producgfes Artisticas, 2010
138 Em 23 de Setembro de 1963 o presidente Jodo Goulart assinou em Brasilia o decreto lei 52.497 que
obrigaria a publicacdo de 60% de histérias em quadrinhos nacionais. O decreto ficou em julgamento no
STF até 1966 quando foi considerado constitucional, sem, entretanto, jamais ter sido regulamentado e
colocado em pratica
139 SILVA JUNIOR, Gongalo. O inventor do fanzine: um perfil de Edson Rontani. Jodo Pessoa: Marca de
Fantasia, 2015. Pag. 92-93
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sua vez pressionaria as editoras a publicarem mais quadrinhos nacionais abrindo espaco
para artistas brasileiros que estavam fora do mercado. Tal perspectiva foi considerada
exageradamente ingénua e restritiva, pois negava os fanzines como espaco de gestagéo

de novos artistas.

Edgard Guimaraes afirma que os fanzines sao “extensoes do relacionamento de
seus editores, colaboradores e leitores” podendo assumir qualquer forma e abordar
qualquer assunto que seja pertinente ao grupo e, portanto, ndo pode ser avaliado por
critérios externos ao do préprio grupo*®°. Tal percepcdo o levou a criar o 1QI como um
veiculo de divulgacdo de todo tipo de obra, principalmente as que traziam histdrias em
quadrinhos, pois acreditava que dada a divulgacdo correta e o estabelecimento de uma
estrutura eficaz de distribuicdo nacional a tendéncia do quadrinho nacional era formar o
préprio pablico em paralelo ao mercado editorial estabelecido. Facilitando o acesso ao
quadrinho nacional era de se esperar que 0s leitores passassem a consumir mais
quadrinhos brasileiros, permitindo aos fanzineiros realizar a transi¢cdo de amadores para

semiprofissionais e profissionais.

O principal papel do fanzine seria, na inexisténcia de um mercado profissional
estavel para o quadrinhista brasileiro, promover o incentivo da publicacdo, mesmo nédo
remunerada e de alcance restrito. Seria 0 espaco de gestacdo e aprimoramento dos
quadrinhistas nacionais. N&o se trataria nem de formar artistas para 0 mercado — pois o
mesmo nao 0s comporta -, nem de antagoniza-lo, mas sim de garantir a continuidade da

producdo autoctone de quadrinhos no Brasil.

A falta de um projeto comum para transformar o quadrinho nacional em
alternativa comercial a parte das grandes editoras era criticada por muitos membros do
meio que viam nisso a continuidade de um projeto de “fanzine pelo fanzine” ja
fracassado na década de 1980 e que ndo contribuia em nada para a formacdo e
ampliacdo do publico leitor, assim como para a criagdo de uma tradigdo brasileira de
historias em quadrinhos economicamente viaveis e atrativas que permitisse a
profissionalizagéo dos autores. Nessa linha, o editor do fanzine Hiperespaco Cesar Silva
aponta que:

O amador ndo busca, fundamentalmente, obter sucesso comercial de

publico. Seus motivos estdo mais vinculados a satisfagdo pessoal e de
seus iguais mais proximos. Alcancados esses objetivos, parece-lhe

10 GUIMARAES, Edgard. Fanzine. Jo&o Pessoa: Marca de Fantasia. 2005, p. 54-55
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previsivel que o consumidor o compartilhe, porém isso raramente
acontece. Os interesses pessoais do artista ou editor, geralmente séo
dirigidos por uma carga cultural especifica e particular, que é
compartilhada por poucos outros individuos .... Sendo um ambiente
eminentemente amador, as caracteristicas mais expostas dos modelos
estrangeiros de maior sucesso comercial sdo imitadas com atencao
para o prazer dos artistas e seus feudos, mas invariavelmente as obras
ndo logram sucesso. O consumidor as rejeita porque percebe que sdo
produtos sem espirito e sem identidade, e a reacdo desses atores e
editores amadores volta-se entdo contra os proprios consumidores, que
sdo responsabilizados pelo fracasso desses produtos, geralmente sob

9% <C

argumentos de que “os brasileiros ndo sabem ler”, “preferem midias
.. . ~ , 141
mais interativas” ou “nao compreenderam o conteudo da obra™"”,

A crise da década de 1980 colocou sobre foco varios dos problemas no modelo
de producdo dos fanzines. A falta de profissionalismo e planejamento em todas as
etapas da producdo tornavam as publicacbes extremamente frageis diante de qualquer
variacdo econdmica, elas eram herméticas e com pouco apelo ao publico e nédo
conseguiam estabelecer uma periodicidade que favorecesse a formacao de vinculos com
o leitor. Em busca do sucesso muitas publicacGes ndo eram nada mais do que decalques
das publicacdes estrangeiras famosas, reproduzindo-lhes os cacoetes e narrativas,
resultando em uma profusdo de super-herdis brasileiros que ndo encontravam eco na

cultura nacional.

Para muitos autores o quadrinho brasileiro sé faria sucesso com o publico
quando se tornasse verdadeiramente a expressao de uma cultura nacional e ndo apenas a
retratacdo de temas nacionais como cangaco, folclore ou ditadura militar, nem de
histérias que passassem no Brasil, mas seguissem todo o arcabougo estético e narrativo

estrangeiro.

O Grupo Saga formado por Walter Jr, Alessandro Librandi e Marcelo de
Carvalho, responsaveis pelo fanzine Saga, um dos principais quadrinhos de super-heréi
brasileiros, defendiam uma intepretagdo mais aberta do que seriam as historias em
quadrinhos nacionais. Consideravam quadrinho brasileiro todo aquele é feito em nosso
pais, com autores e com personagens nacionais, ndo importando o género. Nas palavras
dos autores “As personagens estdo situadas psicologica, social e economicamente na
realidade brasileira, com suas dificuldades financeiras, cor de pele, pobreza, trabalho,

etc. Ndo é como seria o Brasil com super-herdis e, sim como seriam 0s super-herois no

YL SILVA, Cesar. O que é Histéria em Quadrinhos Brasileira?. In. GUIMARAES, Edgard (Org). O que é
Histéria em Quadrinhos Brasileira?. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia. 2005, p. 16-17
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Brasil**?”. A discussdo resvalava na questao de se todo quadrinho produzido no Brasil
por brasileiros com personagens nacionais seria realmente um quadrinho alinhado com

a cultura nacional.

No comeco da década de 1971, Moacy Cirne publicou no primeiro nimero da
Revista Cultura Vozes, um texto sobre a personagem Judoka, um dos quadrinhos
brasileiros de super-her6i de maior sucesso da época. Nele, dizia que “0 Judoka, um
herdi brasileiro, ndo se coaduna com a estrutura ideoldgica da sociedade brasileira.
Porque ndo serdo aventuras no Maracand, no interior de Minas Gerais, no Pdo de
AcUcar que o tornardo um herdi de nossa gente, como um Macunaima. Ou um Saci-
Pereré”. O sucesso do quadrinho nacional passaria obrigatoriamente pela producdo de
um quadrinho que respondesse 0s anseios da populacdo brasileira em seu tempo

especifico, tal qual fizeram Henfil, Ziraldo, Laerte, Angeli, entre muitos outros.

O exaustivo exercicio de reflexdo promovido pelos fanzines na 1990 situaram 0s
fanzines em uma nova posicdo. O modelo de publicagdo amadora, feita de forma
voluntarista, mal organizada e distribuida, sem linha editorial clara e sem planejamento
de longo prazo se mostrou incapaz de resistir a crise econdémica do periodo, quanto mais
modificar a situacdo do quadrinho nacional no pais. Sobreviveram incélumes as
publicagdes de “nostalgia” como Grupo Juvenil e Fon-Fon, que souberam tirar melhor
proveito das caracteristicas dos fanzines. Seu publico era reduzido, mas fiel e fanatico,
formado principalmente por colecionadores, suas fontes de informacdo eram
abundantes, pois utilizavam as proprias coleces como fonte de pesquisa e seus
objetivos modestos, com tiragens que variam entre 50 e 150 exemplares, mas a grande
diferenca residia na organizacdo de seus editores, que chegavam a planejar com

ndmeros de antecedéncia.

Para os editores de fanzines do inicio da década a licdo era clara: as publicagdes
incapazes de se organizarem para produzir um material de boa qualidade grafica,
regularidade e linha editorial bem definida estariam fadadas a serem abandonadas pelos
leitores e desaparecer. A preocupacdo em se diferenciar dos pares e garantir a
continuidade das publicagdes fez com que doravante muitos fanzines fossem pensados

como iniciativas semiprofissionais, sendo geridas com os cuidados de uma publicagéo

12 SAGA n° 10. O universo saga. 1994, p. 15
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comercial sem, entretanto, proverem retorno financeiro. O roteirista e editor Marcelo

Marat analisando o periodo conclui que

Nesse processo de decantacdo, fica, para o quadrinhista brasileiro,
uma responsabilidade maior. Ele n&o pode se dar ao luxo de
desperdicar oportunidades, publicando lixo cultural (trabalhos
descartaveis), pois fazer Quadrinhos tornou-se quase uma atividade de
resisténcia, ou como diria o grande desenhista Julio Shimamoto, “uma
guerra de trincheiras”. Nesse contexto, o artista sente-Se livre para
ousar mais, experimentando novas linguagens, cuidando mais dos
argumentos ou até mesmo se permitindo escolher caminhos
imagéticos mais convencionais®.

O caso mais famoso de um fanzine inovador no periodo foi 0 Panacea de José
Mauro Kazi, publicado a partir de 1991 como um folheto de oito péaginas fotocopiadas
em formato meio-oficio, trazendo histérias em quadrinhos, textos literarios e artigos
sobre quadrinhos e musica. Contava com uma edicdo caprichada diagramada em
computador, periodicidade mensal respeitada, matérias bem pesquisadas e escritas e 0
apoio da Frente de Revistas Independentes (FRI) grupo de editores independentes que
ajudava na distribuicdo da revista em bancas e livrarias especializadas. Por tudo isso o
Panacea iria se destacar das outras publicacdes do periodo. O fanzine contava também
com um grupo regular de colaboradores, mas muitos deles eram redatores ficticios,
sendo o préprio Kazi ou outro membro da equipe utilizando um pseudénimo para

sugerir aos leitores pluralidade de opinides.

Como forma de atrair atencdo para o fanzine, o Panecea executava uma
campanha sisteméatica de divulgacdo, enviando constantemente exemplares para
redacdes de jornais e revistas e conseguindo divulgacao por parte de publicacdes como
a Folha de Sao Paulo, Jornal da Tarde e O Globo, assim como de quadrinhistas do
porte de Larte, Fernando Gonzales e Franco da Rosa. Com isso se transformou em um
dos fanzines mais conhecidos da época, mas também um dos mais detratados, pois as
criticas feitas a outros fanzines pela publicacdo, normalmente repletas de humor acido,
angariaram para o editor a antipatia de muitos fanzineiros. Em uma estratégia de “falem
mal, mas falem de mim”, Kazi frequentemente instigava comentarios negativos em

outros fanzines como forma de propaganda.

A demanda de um maior numero de paginas que comportassem 0 aumento do

conteudo levou o Panacea a se transformar em revista a partir do nimero 34, com 80

3 MARAT, Marcelo. Qual a cara da HQ Brasileira?. In. GUIMARAES, Edgard (Org). O que é Historia
em Quadrinhos Brasileira?. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia. 2005, p. 13
82



paginas no formato 21x28cm e capa colorida em papel couché. A mudanca foi
explicada no editorial do numero 33: “Temos 32 paginas, mas esse espaco nao ¢ mais
suficiente. O tipo de entrevistas a que nos propormos, a profundidade (relativa) das
matérias, a quantidade de histérias em quadrinhos que gostariamos de publicar, tudo
isso fez com que o Panacea se tornasse pequeno™**”. O Panacea foi um dos poucos
fanzines a realizar o sonho almejado por muitos editores de transformar sua publicacéo

artesanal em uma revista equivalente as profissionais.

A revista foi encerrada no ndmero 40, de dezembro de 1995, mas enquanto
vigorou publicou trabalhos de diversos quadrinhistas importantes como Flavio Calazans
e Lourengo Mutareli, mas se especializou em matérias informativas nas quais defendiam
a necessidade da formagao do publico e dos artistas nacionais. Em artigo intitulado “HQ

cada vez mais”, defendiam que:

O artista precisa de muita referéncia visual, por isso é bom lembrar
gue as varias formas de arte estdo intimamente ligadas. Procure essas
referéncias em outras HQs, teatro, cinema, danga, em todo o0 universo
de situagbes a sua volta e na mdsica, que pode proporcionar
‘sensagdes visuais’. Anote-as (...). Leitura e nogbes de geometria e
anatomia sdo importantes também. A primeira, para um bom
argumento de HQ (...). A segunda, para efeito de técnica e estilo (...).
Pode-se pensar que é conhecimento demais para simples HQ. Se vocé
acha que HQs sdo simples, desista. Caso contrario, procure tornar seus

conhecimentos mais abrangentes. E, por favor, leia seu zine antes de

distribui-lo**.

O empenho dos editores de fanzines em direcdo a profissionalizacdo se
constituiu em um projeto coletivo com diversos fanzines trazendo artigos e matérias que
ajudassem uns aos outros a melhorarem suas publicagdes. O fanzine Grimoire de Thais
de Linhares de Porto Alegre, trouxe em sua segunda edicdo uma matéria sobre direitos
autorais voltada para a prevencgéo do uso indevido do trabalho de artistas nacionais por
editores de méa fé e também como uma forma de defender o quadrinho nacional, pois
“cada vez que se abre espago no mercado para uma publicagdo pirata, o artista brasileiro
perde uma vaga, a chance de obter patrocinio para sua obra.**® ”A Revista Agaqué do
Nucleo de Quadrinhos da ECA/USP em seu primeiro namero, de setembro de 1993,

trouxe um dossié sobre distribuicdo com 9 péginas, sobre um dos maiores problemas

144 KAZI, Jodo Mauro. Aeditorial. Panacea, n° 33. Osasco: novembro/dezembro de 1993, p. 2

15 KAZI, Anna. HQ cada vez mais. Panacea, n° 20. Osaco: outubro de 1992, p. 6

146 AZEVEDO, Luciano. Direitos autorais: sua obra é sua obra!. Grimoire, n° 2. Porto Alegre: Abril de
1993
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enfrentados pelos produtores e editores de quadrinhos no Brasil, explicando como

funciona o modelo de venda direta e como o pequeno editor poderia se beneficiar dele.

Esses sdo apenas alguns exemplos do momento de autoanélise e das medidas
desenvolvidas para revitalizar o papel do fanzine no pais. A resposta encontrada veio do
reconhecimento dos limites dos fanzines como publicacdo comercial e da busca do
estabelecimento de uma atividade editorial mais coerente com veiculo. Em vez da
inser¢do no mercado, competindo de frente com as revistas importadas - e com todo o
universo de produtos derivados delas como desenhos animados, filmes, brinquedos, etc.
— 0s independentes encontraram seu espaco fora das bancas e dos lugares tradicionais de

venda de histdrias em quadrinhos.

O aumento do numero de pequenas editoras - principais responsaveis pela
descoberta e veiculacdo de artistas nacionais - e as facilidades para a autopublicacéo
com a reducdo dos custos graficos, programas financiamento coletivo'’ e editais de
promocdo de cultura levaram muitos autores a apostar na transformacdo dos fanzines
em revistas independentes, com grande qualidade gréafica, mas tiragens reduzidas,

destinadas ao circuito de livrarias, gibiterias e a tradicional venda direta via postal.

A multiplicacdo de eventos de quadrinhos como o Festival Internacional de
Quadrinhos (FIQ) de Belo Horizonte, a Gibicon de Curitiba, 0 FestComix e a Comic
con Experience em Sdo Paulo, a Bienal do Livro no Rio de Janeiro e muitos outros que
formam um calendario de eventos fixos e extemporaneos também constituiu uma
alternativa viavel de distribuicdo e venda de fanzines e quadrinhos independentes
através da pratica de associacdo entre editores para comprar mesas e estandes nos

eventos onde possam vender diretamente seus trabalhos para os frequentadores.

A existéncia de eventos fora do eixo Rio-Sdo Paulo ajuda inclusive a dar
visibilidade a fanzines e pequenas editoras de outras regibes do pais ajudando a
aprofundar a polifonia tipica da producdo nacional. O editor Wellington Srbek em
entrevista para a revista Top!Top! afirma que a segmentagdo do mercado, por
intermédio das pequenas editoras foi a grande novidade do final dos anos 1990, levando

a profissionalizacdo e a semiprofissionalizagdo de inUmeros autores de fanzines. A

17 O primeiro quadrinho produzido através de financiamento coletivo no Brasil foi Achados e Perdidos
em 2011, desde entdo ja foram financiados centenas de obras via sites de crowdfunding como Catarse ou
Kickante.
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pequenas editoras, entretanto ndo resolvem o problema da concentracdo de obras no

centro-sul, nem o problema da distribuicéo:

No inicio dos anos 90, nosso grande problema era produzir as revistas;
nos ultimos anos conseguimos em certa medida superar isso, mas s
editar os quadrinhos ndo resolve o problema. E preciso chegar ao
leitor (0 movito disso tudo); é preciso divulgacao e distribuicdo. Alias,
tudo que precisamos é o impeto e uma tatica de guerrilha'*!

O sistema de distribuicdo montado ao decorrer da década de 1990 é bastante
diferente do sistema de venda via postal utilizado pelos fanzines desde seus primordios.

No sistema de venda direta*®

0s quadrinhos independentes, por normalmente néo
constituirem obras seriadas e autorreferentes, podem ser mantidos nas livrarias e
gibiterias como estogque por um longo tempo, aliviando os autores da obrigacdo de dar
vazdo eles mesmos a toda producdo. Isso também permite que essas revistas entrem em
contato com um publico maior do que apenas aqueles envolvidos na comunidade postal

do editor.

O sistema, se melhorou a questdo da distribuicdo estd longe de ser suficiente,
pois continua concentrando a producdo em espagos muitos restritos — gibiterias e as
secOes de quadrinhos das livrarias —, frequentados em sua grande maioria pelos mesmos
sujeitos que antes adquiriam fanzines via correio, e apartados de grande parte do publico
potencial. Os artistas e editores precisam ainda efetuar grande parte da distribuicdo de
mé&o em mao, levando eles mesmos aos pontos de vendas e a eventos, pois poucas
publicacbes independentes possuem tiragens elevadas o suficiente para compensar
distribuir pelas grandes distribuidoras nacionais (Dinap e Fernando Chinaglia) que
costumam exigir um minimo de 5 mil exemplares para distribuicdo em banca e cobram

pela distribuicdo até 50% do preco de capa.

Por essas limitagcdes o quadrinho independente é uma contingéncia, mais do que
uma escolha ideoldgica, como explicado a Quadreca pelo quadrinhista Lobo, editor da

revista Mosh: “A gente nao ¢ independente para ter liberdade criativa ndo. O fato é que

18 SRBECK, Wellington. Entrevista com Henrique Magalhdes. Um descobrimento do Brasil. Top! Top!,
n° 13. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, marco de 2001, p. 11.
%9 O sistema de direta foi criado pelo movimento americano de quadrinhos underground na década de
1970 e depois adotado pelas grandes editoras em 1980. Ao contrario do sistema de consignacdo usado nas
bancas tanto dos EUA como do Brasil, o sistema de venda direta implica na venda das HQs diretamente
para o lojista. Este, se ndo conseguir revender o material para os leitores, tera de arcar com o prejuizo dos
exemplares ndo-vendidos, que antes recaia sobre as editoras.
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o telefone de casa nédo ligava com os pedidos de quadrinhos, entdo cansamos de esperar

sentado, arregacamos as mangas e buscamos o nosso jeito*. »

O quadrinho independente é definido ndo tanto como uma revista que esta na
contramdo do mercado convencional pelo conteddo tematico e expressivo, mas
principalmente pelo modo como elas encaram o0 mercado. Analisando as publicacGes
independentes percebemos que séo revistas com baixas tiragens, publicadas por editoras
pequenas, coletivos ou autores individuais, de distribuicdo restrita, abrangendo uma
grande variedade de tematicas e géneros e que sua grande vantagem em relacdo as
publicacbes das grandes editoras € que os artistas podem manter o dominio sobre suas
obras, sem se sujeitar a um editor. Um modelo de publicacdo que parece uma evolugéo
natural do fanzine e a principal alternativa para os fas-artistas que desejam adentrar o

mercado de quadrinhos.

Por fim, nos anos 2000 com a popularizacdo do computador e do acesso a
internet para uma parcela maior dos brasileiros e a melhoria das plataformas de

contelido®™!

, principalmente como a criagdo do Blogger, muitos fanzineiros migraram
para o ambiente digital, embora alguns fanzines ainda mantém sua contraparte impressa.
A facilidade de edicdo e de impressdo resultou que muitos materiais que antigamente
seriam publicados em formato fanzine passaram a ser publicados como revistas
independentes. Tais processos levaram a uma diminuigdo considerdvel da quantidade de
fanzines impressos na Gltima década. A prépria melhoria da qualidade grafica das
publicacbes — ligado inclusive a ampliacdo dos cursos de design grafico pelo pais —
constituiria em uma barreira de entrada para novos fanzineiros que por receio de

produzir um produto “tosco” migram para as plataformas digitais de mais fécil trato.

Para fa que gostaria de expressar suas opinides e interagir com outros
aficionados por amor ao objeto de interesse, a internet viria a facilitar de forma
consideravel tais agdes, dispensando a necessidade de se produzir material e impresso e
de se integrar a uma comunidade postal de troca de fanzines. A comunicagdo
instantdnea via mensagem eletrdnica, os foéruns, blogs e comunidades virtuais

acrescentaram uma grande gama de novos meios de relacionamento e modificaram

1% pASCOAL, Leornardo & HENRIQUE, Luiz. Alternativos!. Quadreca, n® 15. S&o Paulo: Segundo
semestre de 2006, p.8
151 Na década de 1990 fas se utilizavam de listas de discusséo e do Bulletim Board System (BBS) além de
softwares de foruns de discussao como o WebEXx para se comunicarem entre si. Alguns dos primeiros
fanzines digitais eram enviados em formato bloco de notas através de listas de email.
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profundamente a dindmica das comunidades de fas. A propria funcdo de divulgacédo de
quadrinhos que antes tinha por principal veiculo o fanzine impresso, passaram a poder
também ser publicadas online com um custo menor e uma serie de vantagens
inexistentes no impresso. Muitos editores que faziam fanzines impressos de quadrinhos
transpuseram seus titulos para o digital ou entdo criaram novos titulos, tirando proveito

das possibilidades instrumentais e estéticas do novo meio**%

As mudangas descritas ao decorrer do capitulo nos ajudam a lancar nova luz
sobre qual o papel do fanzine e principalmente dos critérios utilizados para julgar seu
sucesso ou fracasso. O fanzine é antes de tudo o veiculo do fa, onde o aficionado pode
expressar livremente sua opinido, fazer amizades e conversar com outros como ele. Sua
funcdo secundaria era servir de veiculo para a exposicdo dos quadrinhos de seus
idealizadores e daqueles a quem admiravam em um espaco positivo de critica e suporte
mutuo. Em terceiro, promover um espaco de dialogo entre os fas o0 mercado onde fosse
possivel vocalizar sugestdes, elogios e criticas e eventualmente ter seu trabalho artistico

reconhecido abrindo as portas para a profissionalizacao.

Em ultima instancia o fanzine é uma atividade prazerosa e a longevidade, a
tiragem, a fama ou mesmo a ascensdo profissional estdo subordinadas a este objetivo

inicial de viver a experiéncia de fa.

O fanzine ¢ uma época de experiéncia, um empreendimento “romantico”, fadado
a encerrar seu circulo e recomecar em outra experiéncia, que pode ser um novo fanzine
ou ndo. E uma fase que resulta no acimulo de experiéncias e n&o raro na construcio de
uma base que geste para a publicacdo independente de forma autossustentavel dando
origem a atividade profissional uma ligada aos quadrinhos ou ao objeto de interesse. O

valor do fanzine esta na jornada e ndo propriamente em seu fim.

152 MAGALHAES, Henrique. Os fanzines e a revolugdo telematica. In. A mutagao radical dos fanzines.
Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, 2005, p. 45
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3. O FANZINE NA CONSTRUCAO DE IDENTIDADES DE FA

Os estudos sobre fas realizados a partir da segunda metade da década de 1990 e
a analise da evolucdo dos fanzines no Brasil até 0 mesmo periodo resvalam no mesmo
fendmeno, a cultura da convergéncia. Henry Jenkis, um dos principais pesquisadores de
fas, cunhou o termo para se referir ao processo do “fluxo de conteudos através de
maltiplas plataformas de midia, a cooperagdo de multiplos mercados midiaticos e o
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunica¢do que vdo a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam**". A cultura
da convergéncia é baseada na juncdo de trés processos distintos: a convergéncia de

midias, a cultura participativa e a inteligéncia coletiva.

A partir das pesquisas realizadas pelo autor sobre o comportamento dos
consumidores de midia, principalmente os fas, e de como eles estabelecem uma relagédo
de participacdo ativa no processo de consumo, transformacao e circulacdo de conteidos
através de diferentes midias, afirma que a convergéncia ndo se refere a um processo
tecnoldgico que une mdltiplas fungBes dentro dos mesmos aparelhos e sim uma
transformacéo cultural que ocorre a medida em que os consumidores sdo incentivados a

procurar novas informacdes e fazer conexdes em meio a contetdos de midia dispersos.

A convergéncia poderia ser vista entdo como um estado de comunicagdo no qual
existe a participagdo ativa de muitas pessoas que se relacionam através e em torno de

um mesmo objeto inicial, transformando o consumo em um processo coletivo.

A convergéncia tem estado no centro das comunidades de fas durante todo o
século XX, mas foi potencializada pelo avango das novas tecnologias de comunicacao.
Um fa de quadrinhos hoje pode ir a banca comprar uma revista, se deparar com uma
personagem ou situacdo nova, entrar em um forum para discutir, marcar essa discussao
com um tag localizadora que um programa automatico computara e encaminhara para
um funcionario da editora que lerd o debate e o incorporard ao planejamento das
proximas edic¢des. Outro leitor pode se inspirar na discussao e editar uma imagem da
revista como uma piada, disponibilizando-a na internet onde um fanzineiro a encontre e

a publique em seu fanzine, distribuido por correio a outros fas. Pode-se entdo dizer que

153 JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sdo Paulo: Aleph, 2009
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nesse processo de circularidade cultural opera uma inteligéncia coletiva*>* que surge da
colaboracdo de muitos individuos em suas diversidades para dar conta um mesmo

objeto.

A convergéncia de maltiplas plataformas de midia nos mesmos aparelhos (como
0 computador ou 0s smartphones) assim como 0 avango da internet que transformou em
um grande bolsdo de conteudos (textos, videos, jogos, audios) digitalizados que antes
eram armazenados e lidos cada um em suas respectivas plataformas, modificou
significativamente a relacdo dos fas com os objetos aprofundando ainda mais o processo
de convergéncia. Os principais afetados foram os fas produtores de conteudo, pois a
expansdo das plataformas veio acompanhada de novas demandas e métricas as quais

nem todos conseguiram (ou escolheram) responder.

As escritoras de fan fiction estudadas por Camille Bacon-Smith em 1992
publicavam seus contos em antologias impressas amadoristicamente, em pequena
tiragem, com divulgacdo e acesso extremamente precério que as vezes resultava em
grupos diferentes produzindo material sobre 0 mesmo objeto na mesma cidade néo se
conhecerem. Grandes portais atuais de fanfics como o Fanfic.net e o Redit hospedam
diariamente dezenas de milhares de novas historias e recebem centenas de milhares de
acessos e os leitores dispdem de ferramentas no proprio site para oferecer feedback
imediato aos autores atuando como uma legido de editores dedicados. A mudanca
operada ndo se resumiu a escala, mas sim a toda dindmica do circuito produtivo da

comunidade de fanfiction. Essa mudanca leva a situacdo descrita por Jenkis de que

Consumidores estdo aprendendo a utilizar as diferentes tecnologias
para ter um controle mais completo sobre o fluxo de midia e para
interagir com outros consumidores. As promessas desse novo
ambiente de midia provocam expectativas de um fluxo mais livre de
ideias e contetidos. Inspirados por esses ideais, 0s consumidores estdo
lutando pelo direito de participar mais plenamente de sua cultura. As
vezes, a convergéncia corporativa e a convergéncia alternativa se
fortalecem mutuamente, criando relagBes mais proximas e mais
gratificantes entre produtores e consumidores de midia. As vezes,

essas duas forcas entram em guerra®.

O consumo ativo e a cultura alternativa sempre estiveram no centro da atividade
do f& que por muito tempo foi visto como operando a sombra da cultura comercial,

apropriando e transformando os produtos culturais para adequa-los a seus interesses.

B4 LEVY, Pierre. Inteligéncia coletiva: Para uma antropologia do ciberespaco. S3o Paulo: Edicdes
Loyola, 2007
155 JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. S&o Paulo: Aleph, 2009, p. 46
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Um lastro de préaticas de fds corroborava para a ideia de que a cultura de fa estaria
enraizada na cultura participativa, um novo modo de pensar o consumo, producao e
circulacdo de ideias e produtos. O f& ndo desejaria apenas consumir, ele quer participar
dos rumos dos produtos culturais que consomem. Essa politica de participacédo parte do
pressuposto de que podemos ter maior poder coletivo de barganha se formarmos
comunidades de consumo. Os fés tém se associado para promover uma experiéncia
coletiva de consumo mais gratificante e cada fandom produziu seus préprios
mecanismos de apropriacdo, transformacdo, criacdo e divulgacao coletiva de produtos

culturais, assim como de didlogo organizado com produtores dos materiais originais.

No caso do fandom de quadrinhos, como estudado no capitulo anterior, 0s
fanzines se tornaram a principal plataforma da atividade produtiva do fa. No Brasil,
desde a década de 1960 os fanzines tém se dedicado a pesquisa, investigacdo
jornalistica, resgate historico, recenciamento de mercado, dossiés de personagens,
autores e publicages, resenhas de revistas e outros fanzines, assim como a publicacdo
de novos e velhos autores da cena independente nacional. No hiato entre as poucas
publicacbes profissionais voltadas a informacdo sobre histérias em quadrinhos os

fanzines acabavam sendo o Unico veiculo a tratar do tema de forma sistematica no pais.

Isso fez com que os fanzines adquirissem uma grande importancia cultural na
formagdo e amadurecimento de artistas, editores e criticos, assim como no fomento de
modelos alternativos de producdo, distribuicdo e comercializacdo de historias em
quadrinhos. Além disso, promoveram o resgate de trabalhos de autores nacionais e
estrangeiros do passado, sendo responsaveis pelo resguardo da obra de autores como
Belmonte, J. Carlos e Alex Raymond e sua apresentacdo a um novo publico. Sao
também um dos mais importantes veiculos de divulgacdo de pesquisas acerca de
histérias em quadrinhos, feitas por fas académicos e ou pelo diletantismo de alguns

membros ligados ao mercado editorial.

Havia entre os editores e os fanzines uma relacdo de ajuda matua. Editores
recorriam aos fanzines atras de informagcfes ou esclarecimentos sobre titulos e
personagens ja publicados pelas préprias editoras que, em contrapartida, muitas vezes
liberavam aos fanzines informag0es privilegiadas do mercado editorial. O fanzine
também serviu durante décadas como um dos mais importantes canais de didlogo entre

0s consumidores e as editoras, publicando criticas que pelo seu teor talvez ndo fossem
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publicadas nos canais oficiais — como as se¢des de cartas dos gibis. E ndo raro obtinham
resposta, por exemplo, criticas em relacdo a publicagdo de historias da editora Marvel
no Brasil pela Abril fora da ordem cronol6gica correta levaram a editora a resolver o

problema.

Por esse conjunto somos levados a crer que a posi¢cdo ocupada pelos fanzines
dentro das comunidades de fds de historias em quadrinhos ndo era marginal,
influenciando vérios aspectos da relagdo dos fds com o objeto. Sobre isso, Henrique

Magalhaes afirma:

E por meio do fanzine que os fas se identificam num universo comum,
saem do isolamento, encontram um terreno adequado para expressar
suas paix0es, se fortalecem como participantes de um grupo. Nao sé
pelo aspecto da relacdo comunitaria, a forca dessas pequenas
publicacbes estd no estimulo ao olhar critico dos fés, enquanto
exercitam sua liberdade de expressdo. Grandes debates e polémicas
acontecem no fanzine, seja agregando elementos cognitivos, seja
tracando analises construtivas para o resgaste ou desenvolvimento de
sua arte™®.

Os fanzineiros seriam entdo, capazes de manejar dentro da comunidade a
autoridade dos experts, das pessoas que sabem sobre “tudo e um pouco” acerca de
quadrinhos. Ele apareceria ndo apenas como mais um apaixonado, mas também como
critico e connoisseur envolvido em diversas esferas de debates que tendem a excluir
parte do publico constitutivo do fandom. Apesar de em principio todo fa poder produzir
um fanzine, basta fazé-lo, séo poucos os que o fazem, resultando em um ndmero muito
menor de emissores de discursos do que de receptores. A opinido dos fanzineiros,
principalmente dos responsaveis por publicacbes mais famosas como Panacea,
Historieta ou Quadrinhos independentes, é disseminada a um grande publico ao qual
falta instrumentos apropriados de oferecer a contrapartida. O resultado é que muitos
fanzines acabavam falando mais entre si do que com os leitores e muitas polémicas
veiculadas neles eram questdes de interesse restrito que passavam ao largo dos

interesses dos fas de quadrinhos em geral.

A despeito dessas eventuais dissonancias, eram os fanzineiros a linha de frente
tanto na produgdo material de artefatos culturais quanto de produtos imateriais como
informacgdes, conhecimentos, ideias, imagens, relacionamentos e afetos. Toda producéo

resulta em uma via de mao dupla, na medida em que a0 mesmo tempo em que investem

1% MAGALHAES, Henrique. A mutagéo radical dos fanzines. Jo&o Pessoa: Marca de Fantasia, 2005, p.
15
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de significado o objeto do fandom — a histérias em quadrinhos —, se utilizam do mesmo
objeto como instrumentos para atingir objetivos particulares™’. Objetivos que podem
ser absolutamente prosaicos como promover uma conversagdo prazerosa até tentar

alavancar uma carreira como profissional dos quadrinhos.

E interessante considerar também que em uma comunidade regida pela
centralidade do aspecto afetivo, onde existe uma enorme dificuldade para se traduzir em
termos l6gico-racionais o sentimento de auto devogao a um determinado objeto, e onde
0S sujeitos sentem-se incapazes de, discursiva e racionalmente, darem conta de sua

158

prépria experiéncia de fa™", os fanzines apareceriam como uma instancia produtora de

um discurso conciliatério entre a experiéncia afetiva e a critica l6gico-socio-estetica.

Sobre isso Thomas McLaughlin afirma que, presumivelmente, nem todos os fas
seriam capazes de realizar uma defesa de suas obsessdes, articular seus valores, sua
ideia de por que histérias em quadrinhos — ou qualquer outro objeto de afeto - é
importante o suficiente para merecer atencdo obsessiva. I1sso aconteceria pois quando
instigado a se explicar o f& seria retirado forcosamente da posicdo de participante do

159

fandom e obrigado a assumir uma posicao de justificacdo™", portanto sua resposta sera

mais o que “o pesquisador quer ouvir” do que sua real relagdo com o objeto.

Isso ndo ocorreria apenas por calculo do entrevistado, mas por uma suposicao
erronea de que o fandom possui um evidente e transparente auto entendimento de suas
préprias acdes, o que ndo é verdade. Nem sempre os fas sdo capazes de produzir um
discurso coerente sobre suas proprias praticas, seja por limitacdo ou mesmo por nao as
perceberem — a préatica ndo necessariamente conduz a reflexdo — e quando inqueridos
constroem um discurso que ndo necessariamente condiz com sua relacdo pessoal e
intima com o objeto e a comunidade, mas que responde a diferentes demandas, dentre as
quais como ele preferiria ser observado pelo proprio pesquisador. Dentro desses
discursos justificatorios, ndo raro se encontram ausentes a dimenséo do afeto, da paixao,

do envolvimento, assim como 0s aspectos mais mercadologicos e da comodificacéo,

17 \WO0O0, Benjamin. Understanding understandings of comics: Reading and collecting as media-oriented
practices. In. Participations: Journal of Audience & Reception Studies. Volume 9, n® 2, 2012, p. 184
158 HILLS, Matthew. Fan Cultures. London: Routledge, 2002., pag. XXII
19 HILLS, Matthew. Fan Cultures. London: Routledge, 2002, p. 38
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sendo enfatizados aspectos mais palataveis, racionais e académicos. A isso, Hills chama

de “mantra discursivo %%,

Toda comunidade possui 0s seus mantras discursivos que visam apresentar uma
visdo mais palatavel do objeto e do grupo a comunidade externa, cujos critérios de
avaliacdo seriam diferentes dos utilizados dentro do fandom. Diante disso Matt Hills

adverte que:

O discurso de fa ndo pode ser aceito como evidéncia de conhecimento
de fa. Ele precisa ser interpretado e analisado em ordem a identificar
suas lacunas e deslocamentos, seus momentos de falha durante
narrativas de autoconsciéncia ou autorreflexdo, suas repeticdes e
construcdes narrativas privilegiadas que estejam ligadas a justificacéo
comunal (ou subcultural) face a ‘hostilidade’ externa. Etnografias de
fas anteriores erraram largamente ao aceitar o discurso dos fas como
conhecimento interpretado. ***

Os fas apresentam justificativas particulares de seu amor individual e coletivo a
determinado objeto, mas essas justificativas s&o — em grande medida — apenas uma
forma de defender seu envolvimento contra a critica externa. Se perguntar a audiéncia
fosse o suficiente por si s0, entdo os discursos de fa seriam aceitos sem questionamento,
ao contrério de serem considerados como um mecanismo de defesa, que tem como

objetivo justificar o envolvimento emocional através de critérios racionais.

Os fas capazes de providenciar explicacdes satisfatdrias sobre seu fandom
seriam vistos, entdo, como uma ‘“elite de fas” intelectualizada, pois conseguiriam
articular seus valores comunais que de outra forma permaneceriam implicitos. E
conseguem fazé-lo sustentando-se em uma grande quantidade de informacg&o sobre o
topico escolhido, o que chamariamos de “conhecimento de fa”. Tal conhecimento seria
articulado por uma sabedoria vernacular, pratica e ndo académica. Hills, comentando

McLaughlin, afirma que para o autor
Essa elite de fds teria tanto conhecimento e seriam tdo devotados a

acumular ainda mais conhecimento de fa que para McLaughin ‘os fas
de elite acabam se tornando na préatica especialistas sobre seus

160 «relatively stable discursive resource which is circulated within niche media and fanzines and used (by

way of communal rationalisation) to ward off the sense that the fan is ‘irrational”. HILLS, Matthew. Op
cit, p. 39 (tradugdo livre)
161 «fan-talk cannot be accepted merely as evidence of fan knowledge. It must also be interpreted and
analyzed in order to focus upon its gaps and dislocations, its moments of failure within, narratives of self-
consciousness and self-reflexivity, and its repetitions or privileged narrative constructions which are
concerned with communal (or subcultural) justification in the face of ‘external” hostility. Previous fan-
ethnography has largely erred on the side of accepting fan discourse as interpretive ‘knowledge”. In.
HILLS, Matthew. Op cit, p. 38 (traducdo livre)
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idolos... Por conta desse conhecimento fanatico, os fas de elite podem
fazer questdes tedricas muito similares aquelas dos criticos culturais
académicos... A teoria vernacular da cultura faltaria a sisteméatica da
teoria académica: ela ocorre em flashes, em circunstancias locais em
vez de ser uma analise constante. Sim, fas de elite sdo especialistas,
mas ndo sdo exatamente especialistas académicos: eles ndo s&o

constantes e sistematizados o suficiente, sendo capazes apenas de

lampejos de teoria'®.

A despeito da opinido de McLaughlin reiterar os valores da episteme académica,
ele reconhece nos fas especialistas a capacidade de produzir conhecimento sobre o
objeto e a comunidade engendrada em seu entorno. Esse conhecimento ndo estaria
enraizado na observacdo, tal qual um etndgrafo faria, mas na experiéncia vivida do fa
conjugada a empiria da pratica. Dessa feita, o conhecimento de fa poderia ser
comparado a analogia de um mecanico que ap6s muitos anos mexendo com 0S mesmos
veiculos compreende seu funcionamento e é capaz de realizar abstracdes sobre o tema,
mas falta-lhe o conhecimento tedrico do engenheiro para relacionar esses insights ao
plano mais amplo do objeto. A interpretacdo de McLaughlin é valida, mas limitada ao

se pensar o fa no contexto da convergéncia.

O fandom como uma comunidade objeto-centrada de sujeitos altamente
investidos emocionalmente engendra a cultura participativa em seus membros. A
producdo de fanzines ocorre de forma relacional, dialogando com outros fanzines, com
os leitores, com as informacGes do mercado, com os discursos da midia, funcionando
como um processo coletivo de filtragem dos contetdos publicados. A inteligéncia
coletiva da comunidade interpela a experiéncia individual de f& instigando-a a buscar no
maximo de fontes possiveis subsidios para sua interpretacdo. Esse processo de aplicagdo
da inteligéncia coletiva € bastante similar ao utilizado em plataformas de editoracédo
coletiva como a Wikipédia, inclusive com a tendéncia de diversos fandoms criarem
comunidades de conhecimento colaborativo proprias na internet.

Vocé provavelmente ndo vai acreditar na Wikipédia, a menos que a

experimente, mas o processo funciona. Funciona porque cada vez
mais as pessoas estdo levando a sério suas obrigagbes com

162 “These elite fans are so very knowledgeable, and so committed to accumulating further fan
knowledge, that for McLaughlin ‘[e]lite fans become in effect scholars of their idols... Because of this
fanatical knowledge, elite fans can come to theoretical questions in ways similar to those of academic
cultural critics... Vernacular cultural theory lacks the systematics of academic theory: it occurs in flashes,
in local circumstances, rather than in sustained analysis’ (...) Elite fans are scholars, yes, but they are still
not quite academic scholars: they are not systematic or sustained enough, being only capable of flashes of
theory”. In. HILLS. Op.cit., p. XXXII; citagdo na sentenca MCLAUGHLIN, Thomas. Street Smarts and
Critical Theory: Listening to the Vernacular,Wisconsin: University of Wisconsin Press, 1996, p. 58-59,
aput. HILLS: 2002, p. XXXII (Traducéo livre)
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participantes da comunidade (...) ainda vemos varias hostilidades e
ofensas quando pessoas com ética e politicas diferentes interagem
dentro da mesma comunidade de conhecimento. Essas disputas muitas
vezes trazem as concepgdes conflitantes para o primeiro plano,
forcando as pessoas a refletir mais profundamente sobre suas escolhas.
(...) O resultado pode ser chamado de economia moral de
informacBes: ou seja, uma nocdo de obrigacdes reciprocas e

expectativas compartilhadas sobre o que constitui boa cidadania

dentro da comunidade de conhecimento®®®,

Os pactos estabelecidos dentro da comunidade sobre o que é certo ou ndo de ser
publicado e como os leitores e colaboradores reagem a esse material guiam 0os membros
a procurarem 0 consenso e existem mecanismos de controle que asseguram o bom
funcionamento desses didlogos. Os saberes empregados pelos fas dessa maneira tendem
a caminhar na dire¢do da maxima da inteligéncia coletiva de que a inteligéncia do grupo

é maior do que a de seus membros individualmente ou do que a mera soma das partes.

Os receios de Hills de que os fas seriam incapazes de produzir um conhecimento
valido sobre seu relacionamento emocional com o objeto seria exagerado, pois 0 grupo
a longo prazo corrigiria e compensaria as falhas particulares do discurso identitario. O
fandom realiza constantemente em varias esferas de discussdo o que chamamos de
meta-analise, 0 conjunto de todas as discuss@es internas sobre a propria comunidade e
suas praticas fas: suas motivagdes, o que caracterizaria o fa de determinada comunidade,

qual a funcéo do grupo, etc.

O qudo maior o forum em que ocorra essas discussdes auto reflexivas, mais
amplo sera seu impacto no fandom. Em periodos anteriores a internet os fanzines faziam
a vez desses foruns de discussdo tendo sido por décadas os principais articuladores da
discussdo sobre o lugar do quadrinho nacional no Brasil. Por seu alcance e pelo papel
social e simbolico que ocupam dentro da comunidade a atuacéo dos fanzines tem grande

influéncia no processo de construcéo de identidade de fa.

3.1 CONSTRUCAO DE IDENTIDADE E O DESEJO POR COMUNIDADE

O processo de formacao de identidade é dialogico, se constitui na relacdo entre o
individual e o social. Os discursos proferidos no interior das comunidades onde o
individuo transita o influencia a definir seu pertencimento ou ndo aquele grupo. Por

tanto, a formacdo identitaria ocorre sempre na extimidade.

163 JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009, p. 339
95



A extimidade é uma construgdo tedrica de Lacan para se referir a forma pelo
qual algumas questbes da intimidade s&o oferecidas aos olhos dos outros visando
validacdo ou invalidacdo e, com isso, a reapropriagdo em nova forma daquelas questdes,

transformando em maior ou menor medida a primeira pessoa'®*

. A nocdo moderna de
identidade constituida no ambito do privado e da autorreflexdo é um construto historico
recente resultante da confluéncia oitocentista entre o racionalismo ilustrado e 0s
arroubos romanticos'® e estaria perdendo forca ultimamente para dar lugar a novas
interpretacdes. Essa mudanca ndo seria resultante da ascensdo de novas tecnologias,
como o celular e a internet, que promovem a desespacializacdo das interacdes humanas
invadindo os locais antes considerados privados, seria sim, fruto de um processo de
criagdo de novas formas de intimidade das quais as novas tecnologias — e seus usos —

sd0 sintoma e ndo causa™®®.

O resultado desse processo seria que, atualmente em vez do medo diante de uma
eventual invasdo ao espaco privado, 0s sujeitos estariam voluntariamente forgando os
limites de seu espaco privado para a mostrar a propria intimidade. A extimidade,
todavia ndo seria 0 oposto da intimidade, mas uma tendéncia essencial do ser humano
de querer comunicar seu mundo interno e ao fazé-lo, enriquecer sua subjetividade. De
fato, a extimidade € a intimidade que esta exteriorizada. Trata-se de uma novidade
histérica analisada por Zygmunt Bauman a partir da chave da procura por comunidade,

aqui essencial para essa pesquisa.

Para Bauman a comunidade corresponde a um lugar idilico onde reinaria o
entendimento compartilhado por todos os seus membros, uma “mesmice” que seria
diferente do consenso, pois 0 consenso ndo é nada mais do que um acordo alcancado
por pessoas com opinides essencialmente diferentes sendo um produto de negociagoes e
compromissos dificeis, de muita disputa e contrariedade. Esse entendimento “natural” é
impossivel em sociedades complexas resultando na comunidade ser identificada em um
passado perdido e como um ideal a ser buscado, mas nunca encontrado, tal qual a

punicdo de Tantalo que sentindo sede se aproxima da agua que sempre se afasta dele.

14 TISSERON Serge. L’intimité surexposée. Paris: Ramsay, 2001, p. 52-54
185 BAUMAN, Zygmunt. Comunidade: A busca por seguranca no mundo atual. Rio de Janeiro: Jorge
Zahar Ed, 2003
186 SIBILA, Paula. O universo doméstico na extimidade: Nas artes, na midia e na internet. Revista Eco
Pés, V 18, n° 1, 2015, p. 135
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Diante da impossibilidade de reproduzir o entendimento é que a identidade é
inventada. A identidade é a substituta da comunidade, pois na auséncia de um circulo
externo que permanecesse estavel e imune a conflitos, as pessoas procurariam essa
ancora em sua subjetividade, o que haveria de imutavel em mundo em rapidas

mudancas. No entanto

Tornamo-nos conscientes de que o pertencimento e a identidade néo
tém a solidez de uma rocha, ndo sdo garantidos para toda a vida, sdo
bastante negociaveis e revogaveis, e de que as decisées que o proprio
individuo toma, os caminhos que percorre, a maneira como age — € a
determinagdo de se manter firme a tudo isso — sdo fatores cruciais
tanto para o pertencimento quanto para a identidade. A ideia de ter
uma identidade ndo vai ocorrer as pessoas enquanto o pertencimento
continuar sendo o seu destino, uma condicdo sem alternativa. SO
comecardo a ter essa ideia na forma de uma tarefa a ser realizada, e
realizada vezes e vezes sem conta, e ndo de uma s6 tacada®®’.

A construcdo da identidade € um processo duro, constituido de constantes
conflitos, recuos e recomecos levando os sujeitos a ressentir o desejo de comunidade e
associar-se a outros individuos para juntos “buscar cabides em que possam, em conjunto
pendurar seus medos e ansiedades individualmente experimentos e, depois disso realizar
os ritos de exorcismo em companhia de outros individuos também assustados e
ansiosos™®.” Bauman chama essas associagdes de “comunidade-cabides”, que na ansia
de produzirem o irreprodutivel entendimento natural estabelecem consensos sempre
precarios que necessitam serem renegociados constantemente resultando em uma

perpétua ansiedade por parte de seus membros.

Essa ansiedade poderia ser percebida pela intensidade como essas comunidades
estabelecem fronteiras na tentativa de deixar o diferente fora, mas que no processo
acabam provocando o conflito entre os préprios membros. Os iguais dentro da
comunidade ndo séo realmente iguais e quando colocados juntos véao supervalorizar as
pequenas diferencgas. Freud chama de isso de “narcisismo das pequenas diferengas”. As
pequenas diferencas acabam sendo percebidas/sentidas muito maiores do que realmente
0 sdo, gerando sofrimento. F&s de quadrinhos, por exemplo, acabam brigando por um
ser fd da Marvel e outro da DC, ignorando todas as afiliacbes mais amplas que os

irmanam.

17 BAUMAN, Zygmunt. Identidade. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed, 2004, p. 18
168 BAUMAN, Zygmunt. Comunidade: A busca por seguranga no mundo atual. Rio de Janeiro: Jorge
Zahar Ed, 2003, p. 21
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Se considerarmos as transformac6es do cenario sociocultural de nosso tempo o
processo de busca por pertencimento e tecedura das identidades acontece em uma
cultura globalizada na qual as comunidades prescindem de enraizamento territorial. A
territorialidade do fandom de quadrinhos é abstrata, sujeitos em lugares diferentes do
mundo consomem o0 mesmo material produzido em massa e licenciado globalmente
pelos syndicates™® e comunicam-se entre si via uma rede intricada de veiculos que vao
de cartas e fanzines as mais variadas plataformas digitais, sem que um membro sequer
jamais venha a conhecer pessoalmente o outro. Nessa situacdo a identidade passa a ser
organizada cada vez menos por lealdades locais ou nacionais, e mais pela participacdo

em comunidades transacionais ou desterritorializadas®’®.

Apartados dos espacos tradicionais de convivéncia como a casa, escola ou bairro
0 acesso ao mundo privado dos fas pelos seus pares serd sempre mediado, mas nédo
pelas ferramentas que usam para se comunicar e sim pela tematica que os levaram a se
comunicar. Existe no fandom uma espécie de acordo tacito entre os membros que
regulamenta o que é licito se comunicar, e a intimidade est4 excluida dele. Uma breve
passagem das conclusdes de Gerald Jones acerca da correspondéncia de Jerry Siegel -

criador do Super-Homem - com outros fas nos ajuda a entender esse acordo:

Registravam suas historias obsessivamente, mas somente as que
diziam respeito as atividades que vivenciavam como fas. Jamais
mencionavam [nas correspondéncias] fatos pessoais ou sentimentos.
Nesse sentido, o siléncio de Siegel a respeito da familia era tipico. Os
fas seguiram esse codigo por muitas geragfes. Quando chegou a hora
de revelar o segredo da criagdo de Jerry Siegel, esquadrinhavam
revistas pulps em busca do termo “super-homem”, examinavam tiras
atras de herdis vestindo capas e roupas agarradas. Viam-se em termos
de bibliografia, ndo de biografia. Faziam perguntas sobre os pais do
Super-Homem, mas ndo sobre o pai de Jerry Siegel'".

Diante da ditadura da minima diferenca ndo ha nada mais perigoso do que a
exposicdo da intimidade (particularidade) e os fas compreendiam. A exposicdo da
intimidade demanda empatia da outra parte, enseja negocia¢es e conflitos e pode
ameacar a delicada ordem de uma comunidade em que os membros desejam o bonus da

sensagdo do pertencimento sem o 6nus do compromisso. Por isso a interdi¢do inaudita

189 Ageéncias distribuidoras de material impresso como matérias e fotos de jornal ou tiras de quadrinhos.
170 CANCLINI, Nestor G. Consumidores e cidad&os. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed, 1999, p. 52
71 JONES, Gerald. Homens do Amanha: geeks, gangsters e o nascimento dos gibis. Sdo Paulo: Conrad,
2006, p. 57
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de se contaminar com a intimidade o objeto no entorno do qual se constitui a

comunidade.

Saber que ndo estamos sOs e que nossas aspiragdes ou gostos pessoais sao
compartilhados por outros pode conferir seguranca e é desejando essa seguranca que
esses acordos sdo firmados. A autoridade do numero, baseada na suposicdo de que
quanto maior o nimero menor a chance de que estejam errados é constantemente
invocada dentro dos fandoms para servir como fiadora da sensacéo de seguranca. Os fas
se comprazem em saber que em algum lugar ha outro como ele que nédo vai julga-lo
pelos gostos pois também os compartilha. Se o gosto for diferente, ndo ha grandes
problemas, pois os fandoms sdo plurais e cada um deles funciona como um guarda-

chuva abarcando diversas varia¢@es especificas do tema.

A facilidade de entrada e saida no fandom é muito grande convidando os fés a
circularem pelas diversas arenas e investir na experimentacdo, mas ai reside uma
armadilha. A permeabilidade das paredes do fandom ndo significa que as proprias
paredes ndo estejam |4 e que as divisorias ndo estejam muito bem delimitadas. N&o se
trata dos membros da comunidade se modificarem para receber a diferenca, mas sim de
alardear a pluralidade do fandom prometendo que em algum lugar aqui dentro ha outros
como vocé e um lugar para se pertencer, mas quando acha-lo, permaneca por la. E se a
disposicdo emocional que liga o f& a determinado tema acabar ele simplesmente

procuraria outro grupo para se vincular.

O grande investimento emocional, apaixonado até, que caracteriza o fandom néo
necessariamente resulta em vinculagfes duradouras, pois é da natureza da paixdo se
esvair e mudar de objeto. O f& de quadrinhos pode permanecer como f& de quadrinhos a
vida inteira, mas seus interesses momentaneos sdo voluveis hora pendendo para um
subtema especifico hora para outro. A dificuldade de estabelecer uma linha editorial
clara em um fanzine é justamente reflexo da volatilidade dos interesses de seu editor

gue mudam com a mesma frequéncia das edic¢des. Os vinculos tendem a ser ténues.

A “comunidade”, cujos usos principais sdo confirmar, pelo poder do
namero, a propriedade da escolha e emprestar parte de sua gravidade a
identidade a que confere “aprovacdo social”, deve possuir os mesmos
tragos. Ela deve ser tdo féacil de decompor como foi facil de construir.
Deve ser e permanecer flexivel, nunca ultrapassando o nivel “até nova
ordem” e “enquanto for satisfatério”. Sua criagdo e desmantelamento
devem ser determinados pelas escolhas feitas pelos que a compdem —
por suas decisfes de firmar ou retirar seu compromisso. Em nenhum
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caso deve o compromisso, uma vez declarado, ser irrevogavel: o
vinculo constituido pelas escolhas jamais deve prejudicar, e muito
menos impedir, escolhas adicionais e diferentes. O vinculo procurado
ou nao deve ser vinculante para seus fundadores. Para usar as célebres

metaforas de weber, o que é procurado é um manto diafano e ndo uma

jaula de ferro'™,

O manto diadfano da associacdo por gostos estéticos, que ndo tem outro
fundamento que ndo o acordo amplamente compartilhado, explicito ou tacito entre seus
membros, estaria na base de todas as comunidades vinculados em torno de objetos de
midia. Essas comunidades disporiam de mecanismos para promover a integracdo de
seus membros incitando-os a conformarem a ordem interna da comunidade, mas sua
orientacdo ndo se da pela ordem do ético e sim do estético. Seu poder ndo estd na
capacidade de imposicdo de comportamento via coercdo, mas sim no atributo da

seducao.

Os sujeitos de grande visibilidade servem como bulssola da comunidade e
personas a serem imitadas. Nos termos de Bauman “a autoridade do nimero torna os
‘individuos a vista do publico’ exemplos de autoridade: confere ao exemplo uma

gravidade adicional.” 173

3.2. OS FANZINES DE HISTORIAS EM QUADRINHOS ARTICULADOS A
IDENTIDADE DE FA

Dentro do fandom brasileiro de historias em quadrinhos, antes da convergéncia
das midias e das novas tecnologias com blogs, vlogs, podcasts, facebook e outras

(1P

plataformas de contetido, os sujeitos “a vista do publico” eram principalmente os
fanzineiros. Na auséncia de veiculos informativos profissionais, e mediante a
dificuldade de acesso as publicacBes do género estrangeiras, eram os fanzines os
principais produtores e divulgadores de discursos interpretativos sobre historias em
quadrinhos no pais. E, se tratando de publicacbes amadoras, sem objetivo de lucro e
independentes, na qual o editor normalmente controla todo o processo de producdo o
fanzine é uma obra extremamente pessoal. A presencga do autor se faz sentir em toda a

publicacdo ndo apenas nas areas tradicionalmente reservadas como o editorial, mas

12 BAUMAN, Zygmunt. Comunidade: A busca por seguranca no mundo atual. Rio de Janeiro: Jorge
Zahar Ed, 2003, p. 62
13 BAUMAN, Zygmunt. Op cit, p. 64
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também nas matérias, nos dossiés e na curadoria de qualquer participacdo externa

publicada no fanzine.

A extimidade interditada nas correspondéncias dos fas de quadrinhos pode néo
ser exposta de maneira evidente nos fanzines - discursos diretos acerca da intimidade do
editor ainda sdo praticamente inexistentes -, mas € contrabandeada no carater

profundamente autoral e emocional do trato com o objeto.

Para seus leitores o componente pessoal dos fanzines refor¢a a autoridade do
mesmo como modelo, pois permite o exercicio da identificacdo. Mais do que isso, ele
serve como um mediador entre o objeto de culto — para usar uma terminologia de cunho
religioso ainda muito presente no fandom — e seus consumidores. Edgar Morin atribui
ao f& uma adoracdo quase religiosa do objeto que, entretanto, ndo pode possuir pois
escapa-lhe a apropriacdo privada. A “estrela” estd em outra categoria, distante demais
do fa, e essa desigualdade que caracterizava o amor religioso, a adoragdo ndo reciproca,

leva o f4 a tentar se aproximar do objeto pela via do consumo*™.

Para o0 consumo se efetivar, e sempre de maneira precaria e insuficiente tal qual
no mito de Téantalo, € necessario trazer o objeto para mais perto do mundo dos mortais.
Humaniza-lo. Reside ai a forca atrativa do fanzine, pois ao apreender o objeto através
do escrutinio do mesmo, acaba impregnando essas informagdes com sua subjetividade e

trazendo-a a terra.

A veneracéo sede lugar a admiracdo. S&o (...) menos sublimes, todavia
mais amadas. E, assim como determinados deuses do pantedo da
Antiguidade se metamorfoseavam em deuses-heréis da salvagdo, as

estrelas-deusas humanizam-se, tornam-se mediadores entre o mundo

maravilhoso dos sonhos e a vida cotidiana™.”

Os fanzines de histdrias em quadrinhos humanizavam os quadrinhos abordados
através do exercicio da critica, mas uma critica emocionalmente orientada que
encontrava eco nas experiéncias de leituras dos outros fds que sentiam representados.
Como “individuos a vista” as opinides emitidas pelos fanzines tinham o poder de
conformar os processos de negociacdo e conflito dentro do fandom, fortalecendo pela
autoridade do numero os que compartilham das mesmas opinides e seduzindo os que

dela ndo partilham.

7 MORIN, Edgar. As estrelas: Mito e sedugdo no cinema. Rio de Janeiro: José Olympio, 1989, p. 69
5 MORIN, Edgar. Op cit. 20-21
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Até a década de 1990, quando com o aprofundamento do processo de
convergéncia de midias e ascensdo de novas plataformas de onde os fas possam dar sua
opinido sobre os quadrinhos atingindo um grande publico, o fanzine ocupava uma
posicdo privilegiada dentro do fandom. O avanco tecnoldgico da popularizagdo das
fotocopiadoras na década 80 facilitou a reproducdo de imagens e engendrou uma
mudanga no formato e na funcdo dos fanzines, que passaram a publicar muito mais
historias em quadrinhos equilibrando a disparidade com os textos informativos. Da
mesma forma o aparecimento de novas plataformas de contetddo de facil acesso, edicao
e amplo alcance como os blogs e sites da internet, e algumas inciativas de grandes
editoras de voltar de publicar revistas de abrangéncia nacional sobre quadrinhos'”
reduziram a participacdo dos fanzines na producdo e disseminacdo de informacdes e

exigiram sua readequacao ao Nnovo cenario.

O barateamento do custo de impressdao, o aumento de pequenas editoras de
quadrinhos, projetos de financiamento coletivo, editais governamentais de incentivo aos
quadrinhos facilitaram a publicagcdo de quadrinhos no Brasil e a profissionalizacdo dos
autores, também diminuindo o papel dos fanzines como divulgador da obra de novos
artistas e porta de entrada para a profissionalizacdo. Diante dessas novas demandas o
fanzine como veiculo est4 passando por uma crise de identidade. Nunca foi tdo facil

produzir fanzines, mas nunca pareceram tao frageis.

Diante da incerteza no futuro do fanzine como modelo os fanzineiros voltam-se
para a discussdo do veiculo e consequentemente sobre quem é o fd de quadrinhos
produtor e consumidor de fanzines no Brasil. Isso ocorreu na segunda metade da década
d 1980 e retornou na década de 1990. Em ambos os periodos a grande discusséo foi a de
gue a saida para a crise dos fanzines dependeria do desenvolvimento cultural do pais e
ndo s6 da mudanca do cenario econdmico. Isso demandaria uma mudanga de
mentalidade sobre os quadrinhos no Brasil, que ainda seriam vistos pelas editoras e por
grande parte do publico como um entretenimento descomprometido ou como fuga da
realidade. E uma mudancga por parte dos fanzineiros em vias de tratar de forma mais

séria e profissional sua atividade.

Nesse sentido, muitos fanzineiros viam seu papel como o de promover a

formacgéo do publico consumidor de quadrinhos, principalmente voltado a valorizacéo

176 A mais famosa das revistas sobre quadrinhos no periodo foi a Wizard, versdo nacional da homénima
americana, publicada pela Editora Globo entre 1996 e 1997 e pela Panini entre 2003 e 2009.
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do quadrinho nacional. A imagem veiculada pelos fanzines sobre os fas de quadrinhos
era de que eles sdo passionais e entusiasmados, mas que ficam restritos aos quadrinhos
norte-americanos e desvalorizam o quadrinho nacional, por preconceito ou
desconhecimento e, portanto, cabe aos fanzines combater essas tendéncias. Para tanto
muitas publicagdes, especialmente as ligadas a academia, passaram a desenvolver uma
série de artigos fazendo a critica dos quadrinhos estrangeiros publicados no pais e
apresentando o trabalho nacional.

O Boletim de HQ editado pelo Nucleo de Pesquisa em Histdria em Quadrinhos
ECA/USP publica em abril de 1995 um manifesto contra o preconceito contra as
historias em quadrinhos colocando a disposi¢do dos organizadores de eventos ligados a
valorizacdo dos quadrinhos a sua estrutura e os seus membros. O nucleo j& vinha a
alguns anos publicando revistas informativas sobre quadrinhos como o ja citado Boletim
de HQ e a revista Agaqué compondo matérias como “Por que estudar quadrinhos?”,
“HQ, alienante ou ndo?”, “HQ e educac¢do” entre varias outras voltadas a formagdo do

publico leitor.

Outras publica¢cdes compartilhavam da mesma preocupacdo. O fanzine PSIU de
Edgard Guimardes além de trazer uma série de andlises criticando os quadrinhos
estrangeiros como “Patinhas Explorador!” e “Pardal, por que vocé fez isto?” em que
denunciava o colonialismo cultural dos quadrinhos norte-americanos no Brasil, se
propunha a ser um veiculo de divulgacdo dos artistas nacionais.

Ao visitar uma exposi¢do de quadrinhos, pude verificar a quantidade
de originais de excelente qualidade, sem perspectivas de publicag&o.
Dai ao fazer PSIU, imaginei que pudesse servir de veiculo de
divulgagdo, ainda que em escala muito pequena, desses originais.
Desnecessario dizer que a Unica vantagem que o autor teria nisso,
seria divulgar seu nome, seu trabalho. A vantagem maior seria do
leitor, esse leitor que precisa recorrer aos fanzines, por inexistirem nas
bancas, revistas em numero o suficiente para atendé-lo. Poderia, desse

modo, conhecer todos esses trabalhos maravilhosos, pelos quais
nenhuma editora se interessou®’”.

Esse projeto coletivo de ampliar o lugar do quadrinho nacional nunca foi
dominante no universo dos fanzines. O fanzine como expressdo dos interesses do autor
dobra-se aos temas que lhe s&o caros e para muitos editores, assim como leitores, 0
quadrinho nacional ndo lhes dizia respeito. Suas preocupacdes sdo outras, mas para 0s
fas de quadrinhos americanos também existia o desejo de formar do publico.

Y7 GUIMARAES, Edgard. PSIU, n° 2. Agosto de 1985, p. 58
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Traducdo de entrevistas com 0s autores, matérias e dossiés sobre personagens,
sagas e aspectos da vida editorial compunham a grande maioria dos fanzines sobre
quadrinhos estrangeiros, que por sua predominédncia nas bancas ndo necessitava de
divulgacdo dentro da comunidade. Mais do que celebrar o objeto esses fanzines se
interessavam em informar sobre ele e oferecer subsidios aos outros fés de
desenvolverem leituras mais significativas dos quadrinhos. Publicagdes como o Amago,
que trazia dossiés sobre personagens eram complementadas por outros como Marvel
News que se focavam em trazer “as ultimas” do mercado americano e brasileiro. Seu
raio de acdo se da sobre trés areas principais: recomendacao de quadrinhos; criticas; e

noticias.

Esses fanzines se viam também como responsaveis por zelar pela boa atuacdo
das editoras em relacdo aos materiais publicados no Brasil, denunciando o descaso das
editoras nacionais e se organizando em grupos de pressao para reivindicar as mudancas
que considerem necessarias. A reproducdo com cortes dos originais, a supressao de
sequéncias polémicas publicadas nos Estados Unidos e ausentes no Brasil,
principalmente historias que tratavam de questdes sociais e raciais, o desrespeito a
cronologia das personagens, o “formatinho” usado para publicar quadrinhos no pais que

obrigava a reducdo das imagens foram alguns dos pontos de conflito entre fas e editoras.

Independentemente das afiliacbes e objetivos imediatos dos fanzines a imagem
dos fas de quadrinhos veiculadas por eles se afastam do bindmico consumidor
passivo/patologico que vigorou na midia de massa por décadas. A identidade do
fanzineiro est4 subordinada a sua identidade como f&, ele ndo é um observador externo,
mas um participe da vida do fandom. E, como bem apontado por Jenkins “0 fandom
surge do equilibrio entre o fascinio e a frustracdo: se a midia ndo nos fascinasse, ndo
haveria 0 desejo de envolvimento com ela; mas se ela ndo nos frustrasse de alguma

forma, ndo haveria o impulso de reescrevé-la e recria-la.*"®”

O fa é um insatisfeito, cativado pelo objeto deseja sempre mais do que a
industria pode oferecer e resolve usar suas proprias habilidades para suprir essa falta.
Procura e se associa a outros que compartilham da mesma caréncia e partem juntos a
produzir enunciados, discursos, discussdes e toda uma gama de produtos materiais e

imateriais a partir do objeto de seu afeto. A identidade do f& é construida no cotejar de

178 JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009, p. 329-330
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suas caréncias particulares com a oferta de bens simbolicos disponivel nas comunidades
as quais estdo inseridos. O resultado desse encontro nunca sera satisfatorio e sempre
instigara o f& a procurar mais, pois o dia em que se sentir satisfeito morre também o

desejo e deixa-se de ser fa.

Muitos sujeitos se tornar e deixam de ser fas a todo momento e cada um deles
escolhe vivenciar sua experiéncia de uma forma diferente, o fanzine é apenas uma
dessas praticas. Talvez o fanzine futuramente encare sua obsolescéncia como formato,
mas enquanto existir nos fas o desejo de participar da cultura que os fascinou esse

desejo encontrara outros meios para se efetivar.

O papel executado pelos fanzines no processo de formacdo de identidades de fa
e na manutencao de nossas sempre frageis e precarias comunidades de fas passara cada
vez mais a ser partilhado por outras plataformas. E agora que nos encaminhamos cada
vez mais para a cultura da convergéncia talvez fosse interessante passar a encarar a
continuidade do fanzine ndo como um modelo de producdo de impressos independentes,
mas uma disposi¢do de espirito para se embrenhar no universo da cultura participativa,
tomar para si 0s objetos de midia, transforma-los e exp6-los a seus pares

independentemente da plataforma.
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CONCLUSAO

A experiéncia de fa é um fenébmeno profundamente contemporéneo que enseja
novas relagdes de consumo e producdo de bens culturais e, em seu entorno atualiza os
modelos de associa¢do comunitaria existentes. Em vez de se associarem para responder
a uma ameaca real ou imaginaria ou no entorno de uma lideranca ética que que
estabelece regras e aplica sangdes, 0s homens passaram a se procurarem mutuamente
para promover a celebracdo de midia. Diante desse processo social novo as construcdes
tedricas antigas que versavam sobre a relacdo dos homens com os objetos e entre si se

mostraram insuficientes para dar conta do fenémeno em sua pluralidade.

Em consequéncia, durante décadas os fas foram interpretados como sujeitos
desviantes da “norma correta”. Seus modelos de consumo estético, subjetivo e
emocionalmente dirigidos destoavam da racionalidade instrumental do consumo
utilitario visto como correto. Analisados pela lente do psiquiatria e psicologia social
esses fas foram tomados como vitimas de uma patologia social. Eram vistos hora como
malucos solitarios que compensavam sua falta de lacos sociais verdadeiros com
consumismo desenfreado, hora como uma audiéncia passiva incapaz de processar as
influéncias que recebiam da midia. A linha que separaria o f& do maluco obsessivo

perseguidor de celebridades seria ténue e desconhecida.

O medo contido nessas afirmagdes motivou indmeras reacfes contra 0 avango
inexoravel da industria cultural e das novas relacdes formadas sob ela. O cinema, 0s
quadrinhos, o radio e posteriormente a televisdo e os jogos de videogame sofreram
inimeras tentativas de controle por parte do Estado e para evita-las, muitas vezes a
propria industria autocensurou seu proprio potencial. Com o tempo essas interdi¢oes
foram abandonadas e essas midias passaram a ocupar seus lugares como parte da

experiéncia moderna das pessoas.

A propria posi¢do do fa dentro da sociedade passou a ser vista através de lentes
mais positivas & medida em que novos instrumentais foram desenvolvidos para dar
conta do novo fendmeno da idolatria. Pesquisadores que se auto afirmavam como fas
levavam para a academia suas experiéncias desenvolvidas no bojo da comunidade. Os
estudos centrados nas praticas de fas revelaram uma riqueza inexplorada de modos de se
relacionar que com os objetos de midia que nada lembravam o consumo passivo pelo

qual os fas eram criticados.
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Os fés se apropriavam dos objetos de midia e ndo apenas 0s traduziam, mas 0s
transformavam criando a partir desses objetos uma série de novos produtos que sdo por
sua vez realizam o mesmo processo e escapam completamente do controle de seus
produtores originais. Dessa cultura transformativa surgiram fanzines, fanarts, fanvideos

e varios outros produtos limitados apenas a imaginacgéo de seus criadores.

Esse desejo de ndo apenas consumir, mas recriar e tornar-se participe do
universo simbdlico do objeto antecipou uma serie de fendmenos que viriamos a
conhecer futuramente como a Wikipédia, ou o fenbmeno dos memes de internet que
ninguém sabe quem criou, como se disseminou, mas cada pessoa 0s apropria e modifica

para suas necessidades imediatas e o retorna a circulag&o.

Por essas razdes identificamos muitas vezes os fds como um tipo pioneiro de
consumidor e que as relacbes dos fds seriam o modelo dominante de consumo na
modernidade tardia. Esse novo modelo de consumo potencializado pela cultura da
convergéncia, permitiria novas formas de colaboragdo e participacdo e estabeleceria
relagbes mais horizontalizadas entre os produtores de contetdo e seus consumidores,

empoderando esses ultimos.

Sugerimos isso a partir da observacdo do caso concreto da comunidade de fas de
histrias em quadrinhos no Brasil. Em um mercado sob forte influéncia de um
oligopdlio de grandes editoras de quadrinhos responsaveis pela publicacdo da maioria
dos titulos no pais e que historicamente privilegiou a publicacdo de quadrinhos
estrangeiros homogeneizados — super-heréis, aventura, animais falantes — em
detrimento da producdo nacional de quadrinhos, a associa¢do dos fas se constituiu no
principal espago de luta contra essa tendéncia.

De maneira espontanea os fas comecaram a produzir fanzines — revistas e
boletins amadores -, onde pudesses expressar suas ideias e fazé-las circular entre outros
fas. No entorno dessas publicacdes amadoras foram construidas comunidades postais
que ligavam os fanzineiros entre si e muito antes da internet formaria uma rede nacional
de fas. Os fanzines constituiram a arena onde seriam discutidos o papel do quadrinho
nacional, as possibilidades dos quadrinhos como expressao artisticas, o papel das

editoras comerciais e a possibilidades dos quadrinhos no pais.

Em suas paginas diversos quadrinhistas encontraram o espaco para divulgar o

seu trabalho e fazerem-se conhecer entre um publico que na banca tinha acesso muito
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limitado a producdo nacional. Por meio dos fanzines se desenvolveram expressdes
vanguardistas da arte dos quadrinhos como os quadrinhos poético-filos6ficos e muitos
artistas iniciaram suas carreiras. Editar e colaborar com os fanzines se tornou uma das
principais respostas a limitacdo do mercado de quadrinhos nacional e seu espaco de

resisténcia.

Pelo seu alcance coletivo, os fanzines sdo um dos principais produtores e
difusores de discursos no interior da comunidade de fas de quadrinhos, influenciando as
discussbes sobre o que é ser fa de quadrinhos no Brasil, e utilizaram esse espaco de
visibilidade para tentar conformar o conjunto dos fas ao que intendia pelos interesses
coletivos da comunidade. Tais processos se deram em momentos de crise do modelo
produtivo dos fanzines. Inicialmente na década de 1980 com o retrocesso do movimento
de nacionalizacdo dos quadrinhos e o fim de uma série de fanzines devido a crise
econbmica do periodo que evidenciou as fragilidades do veiculo. Nessa época foi
veiculado pelos fanzines um discurso de valorizacdo do quadrinho nacional e da

necessidade de unido dos editores em torno de projetos comuns.

Na segunda metade da década de 1990 diante do aparecimento de novas
tecnologias que ampliaram exponencialmente o lugar de fala, o discurso do fanzine ndo
foi de confrontacdo, mas sim de readequacdo de sua funcdo. Passam na verdade a
incentivar o espirito colaborativo dos fas para criarem eles mesmos seus canais de
comunicacdo e exporem suas préprias ideias. Muitos fanzineiros adotaram o veiculo
digital e criaram suas préprias publicacdes se beneficiando das novas plataformas —

ezine.

A principal contribuicdo dos fanzines para a formacgdo da identidade de f&,
todavia € permitir o diadlogo entre a comunidade. Uma comunidade que durante décadas
viveu interdi¢cbes muito fortes a exposi¢do de suas intimidades pode através do debate
emocionalmente guiado do objeto de culto problematizar verdades ha muito
estabelecidas, incitar o dialogo e o embate de ideias e buscar acordos sempre precarios,

e ao final desse processo recomecar mais livre do que antes.
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