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RESUMO

O presente trabalho aborda a influéncia da narrativa da série televisa Lost
para a industria cultural na era da convergéncia. Procuramos entender o sucesso da
série por meio da historia contada na televisao e, também, como Lost transformou-
se em um universo considerado exemplo de narrativa transmidia e engajamento de
fas. Para tanto, apresentamos um estudo sobre a teoria narrativa e alguns de seus
principais elementos, sendo estes personagem, enredo, tempo e espago. Além
disso, estudamos o esquematismo, a reprodutibilidade das obras artisticas e a busca
pelo entretenimento da industria cultural. Tracamos um paralelo entre a sociedade
em rede, com suas comunidades virtuais, e 0 advento da cultura da convergéncia e
a era transmidiatica. Através da analise de narrativa audiovisual seriada e analise
semidtica, relacionamos os aspectos teodricos de narrativa, industria cultural e era da
convergéncia com a histéria de Lost exibida na televisdo e expandida para diversas
outras midias.

Palavras-chave: Lost; narrativa; industria cultural; convergéncia.



ABSTRACT

This work treats the influence of Lost's narrative to the culture industry in the
convergence era. We seek to understand the success of the show through the story
broadcasted on television and also how Lost turned into an universe considered
example of transmedia narrative and fan engagement. Therefore, we present studies
about narrative theory and some elements, as character, plot, time and space.
Besides, we study schematism, reproducibility of the art and the culture industry's
entertainment. We draw a parallel between network society, with their virtual
communities, and the advent of convergence culture and transmedia era. Through
narrative’s audiovisual analysis and semiotics analysis we list narrative’s theoretical
aspects, culture industry and convergence era with the Lost story broadcasted on

television and expanded to many other medias.

Keywords: Lost; narrative; culture industry; convergence.
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INTRODUGAO

Lost (2004) foi uma série de televisdo criada por Jeffrey Jacob Abrams
(creditado como JJ Abrams), Damon Lindelof e Jeffrey Lieber, e produzida pelo canal
norte-americano American Broadcasting Company (ABC). Passados 10 anos da
estreia e mais de 5 anos de seu término, o seriado segue sendo uma das produgdes
audiovisuais televisivas mais aclamadas e adoradas pelo publico. Conquistou
milhares de fas ao redor do mundo e chamou a atencao de tedricos e estudiosos da
comunicacao. Henry Jenkins, por exemplo, em entrevista ao site do jornal O Globo,
em 2010, caracteriza Lost como a televisao pensada fora da caixa e diz se tratar de
um dos maiores sucessos da TV comercial contemporanea.

Entretanto, Lost representa um universo que vai muito além da série de
televisdo. A ABC criou diversos outros produtos em diferentes midias e plataformas,
permitindo uma expansdo da narrativa da série. Com isso, surgiram jogos de
realidade aumentada, mobisodes, jogos para videogames e computador, podcasts,
livros e revistas. Somando-se a isso, através da internet e das novas midias, os fas,
instigados por todos os produtos que ampliavam a histéria do seriado, passaram a
criar conteudo espontdneo para a franquia. Assim, a delimitacdo do tema deste
trabalho de conclusao apresenta a analise da construgao narrativa da série Lost e de
como esta influenciou a industria cultural na era da convergéncia. Com isso,
buscamos entender como a narrativa da franquia a fez evoluir de um programa de
televisdo para um universo adorado por tantos. Desse modo, o problema aqui
definido é sobre como a narrativa de Lost influenciou a industria cultural no mundo
da convergéncia.

Portanto, este trabalho de conclusdo tem uma definicdo clara acerca dos
objetivos de pesquisa. O objetivo geral é investigar como a narrativa da série Lost
influenciou a industria cultural na era da convergéncia. Como objetivos especificos
temos: estudar os elementos da teoria narrativa; verificar os conceitos de industria
cultural e cultura da convergéncia; e relacionar a narrativa de Lost com os estudos
de narrativa e convergéncia.

Para tanto, foi realizada uma pesquisa acerca da teoria narrativa e dos
principais elementos que a compde em uma producdo audiovisual. Assim,

apresentamos um estudo sobre personagem, enredo, espago e tempo. Dentre as



obras utilizadas para a constru¢cao desta parte do estudo destacam-se a Teoria do
texto (2006), de Salvatore D’Onofrio, o Dicionario de teoria narrativa (1988), de
Carlos Reis e Ana Cristina Lopes, Aspectos do romance (1969), de E.M. Forster, A

personagem (1999), de Beth Brait, e Discurso da narrativa (1979), de Gérard
Genette.

Para uma compreensdo mercadoldgica acerca de produtos artisticos e
culturais, remetemos aos estudos de Theodor Adorno, Max Horkheimer e Walter
Benjamin, com foco na Dialética do Esclarecimento (1985), onde Adorno e
Horkheimer apresentam a terminologia "industria cultural”, e o texto A obra de arte
na era de sua reprodutibilidade técnica (2013), onde Benjamin trata da reproducao
artistica com o advento da fotografia e do cinema. Tratamos também do surgimento
da internet e a caracterizagdo d'A Sociedade em rede (2005)”, de Manuel Castells,
para uma compreensao definitiva da Cultura da convergéncia (2009), defendida por
Henry Jenkins.

Tomamos que Lost foi um grande sucesso e teve uma narrativa baseada em
mistérios com uma formatacdo incomum para os padrdes da industria cultural.
Juntamente a isso, a série surgiu em meio ao advento das redes sociais e da era
multimidia, citada por Castells (2005). Mas, entdo, por que, por exemplo, outras
séries contemporaneas a Lost nao tiveram esta relacdo tao forte com seus fas a
ponto de fazé-los criarem conteudo para a franquia? Por que Lost permanece como
uma producdo audiovisual de relevancia para estudos acerca de narrativas
transmidiaticas? Questdes desta importancia justificam a realizagdo de um estudo
profundo acerca da narrativa da série e no que ela influenciou a forma como se
produz conteudo para a televisao na era da convergéncia.

Baseando-se nas ideias aqui apresentadas, a abordagem metodolégica deu-
se através da analise audiovisual do conteudo do texto e da analise semidtica. Estes
procedimentos sdo comumente utilizados para a pesquisa na area de comunicacgao,
em especial de producdes audiovisuais, uma vez que preveem o estudo da imagem
em movimento. Como sugere Coutinho (2006), tratamos a imagem como narrativa,
indo ao encontro dos objetivos desta pesquisa.

Dessa maneira, o desenvolvimento deste trabalho de pesquisa foi organizado,
primeiramente, com o estudo da teoria narrativa e seus principais elementos.

Depois, trata-se de uma retomada de ideias que caracterizaram a industria cultural e
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todo o esquematismo e reproducdo de obras imposto por ela; evoluindo para o
surgimento da internet e a compreensao do impacto que esta causou na sociedade,
quando o espectador passa a ser também produtor de conteudo na era da
convergéncia. Na sequéncia, fazemos a andlise da narrativa de Lost, sempre em
relacdo as teorias aqui citadas. Por fim, destacamos as principais resolucoes

compreendidas através dos processos aqui determinados.
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1 TEORIA DA NARRATIVA

O entendimento de narrativa, segundo Salvatore D’Onofrio (2006, p. 53),
passa por “todo o discurso que nos apresenta uma histéria imaginaria como se fosse
real, constituida por uma pluralidade de personagens, cujos episédios da vida se
entrelagcam num tempo e num espago determinados”. Desta forma, o conceito de
narrativa ndo se restringe apenas ao romance, ao conto ou a novela, mas também a
outras formas de literatura e, até mesmo, fora dela, como o cinema, a pintura, as
histérias em quadrinhos, a conversagao.

Carlos Reis e Ana Cristina Lopes (1988, p. 66) atentam que a narrativa ndo se
concretiza apenas no plano estético de textos narrativos literarios, mas também esta
presente com frequéncia em diversas situacdes funcionais e contextos
comunicacionais (como narrativa de imprensa e anedotas), assim como em diversas
outras expressdes (como historia em quadrinhos e cinema). Narrativa, assim,
entende-se por um “conjunto de textos normalmente de indole ficcional, estruturados
pela ativagdo de codigos e signos predominantes, [...] procurando cumprir as
variadas funcbdes socioculturais atribuidas em diferentes épocas as praticas
artisticas”. (REIS; LOPES, 1988, p. 66).

Para Luiz Gonzaga Motta (2013, p. 71), narrar "é relatar eventos de interesse
humano enunciados em um suceder temporal encaminhado a um desfecho”.
Portanto, a narratividade tem como palavra-chave sucessao. “Narrar é, portanto,
relatar processos de mudancga, processos de alteracdo e de sucessao
interrelacionados. Pressupde a existéncia de uma ldgica narrativa propria, que nos
demanda uma gramatica narrativa universal’. (MOTTA, 2013, p. 71). A sucessao
estrutura as unidades narrativas, através de uma dinamica funcional e sequencial,

ou seja, ha uma complicagao que necessita uma resolugao.

A narrativa pbde naturalmente os acontecimentos em perspectiva, une
pontos, ordena antecedentes e consequentes, relaciona coisas, cria o
passado, o presente e o futuro, encaixa significados parciais em sucessodes
temporais, explicagbes e significacbes estaveis. Faz o agenciamento dos
fatos no processo de tessitura da intriga como um sistema, ou composigcéo
em um todo diegético que tem principio, meio e final, no dizer de Paul
Ricoeur. (MOTTA, 2013, p. 71).

O processo narrativo da-se por trés aspectos, segundo Reis e Lopes:
distanciamento, exteriorizagdo e dindmica temporal. O distanciamento é assumido
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por um narrador em relagdo aquilo que narra, tendo uma alteridade entre o sujeito
gue narra e o objeto relatado, permitindo uma propensao cognitiva. A exteriorizagao
€ responsavel pela caracterizacdo e descricdo do universo, como personagens,
espaco, eventos, etc. Por fim, a dindmica temporal é apresentada primeiramente de
acordo com a historia relatada e, posteriormente, esta ligada ao discurso, uma vez
que o ato de contar insere-se também no tempo.

Narratologia € o termo dado para "a teoria da narrativa e os métodos e
procedimentos empregados na analise das narrativas humanas”. (MOTTA, 2013, p.
75). E um campo de estudo e um método analitico das praticas culturais. Reis e
Lopes definem narratologia como “uma area de reflexdo tedrico-metodoldgica
autbnoma, centrada na narrativa como modo de representacao literaria e nao-
literaria, bem como na analise dos textos narrativos”. Mieke Bal (1997, p. 3, tradugao
nossa) conceitua narratologia como “a teoria das narrativas, textos narrativos,
imagens, espetaculos, eventos; obras culturais que ‘contam uma histéria’. Como
uma teoria, ajuda a compreender, analisar e avaliar narrativas”. A narratologia trata
nao apenas de textos literarios, mas também de diversas outras formas de

narrativas.

A narratologia, ao contemplar prioritariamente as propriedades modais da
narrativa, ndo privilegia exclusivamente os textos narrativos literarios, nem
se restringe aos textos narrativos verbais; ela visa também praticas
narrativas como o cinema, a histéria em quadrinhos ou a narrativa de
imprensa. (REIS; LOPES, 1988, p. 79-80).

A narratologia € comumente um foco para analise de obras audiovisuais
envolvendo cinema, televisdo e novas midias. Além disso, ela passa a abranger uma
gama muito maior de campos de estudos, fora da literatura, como antropologia,
historia e comunicacdo. Motta (2013) defende que a narratologia transformou-se em
uma teoria interpretativa da cultura, sendo um ramo das ciéncias humanas que

estuda os sistemas narrativos dentro das sociedades.

Essa nova narratologia [...] dedica-se ao estudo dos processos de relagdes
humanas que produzem sentidos através de expressdes narrativas, sejam
elas factuais (jornalismo, histéria, biografias, manifestagbes orais, por
exemplo) ou ficcionais (romances, contos, cinema, telenovelas, mitos).
Procura entender como os sujeitos sociais constroem intersubjetivamente
seus significados pela apreenséao, representagdo e expressao narrativa da
realidade. A producéo cultural de sentidos €&, portanto, um fator prévio que
implica e engloba essa nova narratologia. (MOTTA, 2013, p. 79).
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Bal (1997) defende que a narratologia deve ser compreendida através de uma
distincdo formada por trés camadas: texto, historia e fabula. Esta distingdo parte da
premissa de que é possivel analisar as trés camadas separadamente, mas isso nao
quer dizer que elas existam independentemente. Pelo contrario, apenas a uniao
destas camadas e suas representacdes formam um objeto narrativo.

Como texto, Bal (1997) escreve que é uma estrutura composta por sinais de
linguagem que possui um fim. A significacao de fim, neste caso, nao refere-se ao
texto ter um final, mas sim que tenha uma palavra inicial e final a ser identificada;
uma primeira e ultima imagem em um filme; uma moldura em quadro; etc. Importa
que haja uma delimitagéo.

Histéria € a camada a qual Bal (1997) refere-se como o que esta sendo
contado. E a camada intermediaria entre o texto (aquilo que esta escrito e que esta
sendo dito) e a fabula (o imaginario criado pela histdria). O que distingue a historia
da fabula sdo os aspectos. E a forma como se olha para a narrativa e para a histéria
que esta sendo contada, sdo os angulos especificos que diferem esta camada das
demais. Se encararmos o texto como o produto de um meio e a fabula como o
produto do imaginario, a histéria poderia ser entendida como o resultado de um
ordenamento.

A descricao da fabula como uma das camadas para uma sistematizagao de
um estudo da narratologia, de acordo com Bal (1997), tem a ver com o imaginario. A
autora define fabula como uma série de eventos, construida através de certas
regras, chamadas logica de eventos. Para ela, eventos sdo instrumentos de acao,
realizadas por atores. Estes eventos, por mais insignificantes que possam ser,
tomam tempo. Por fim, os eventos sempre acontecem em algum lugar, seja este
lugar realmente existente ou imaginario. Estes elementos - eventos, atores, tempo e
locacéo - juntos, constituem o material de uma fabula.

Motta (2013, p. 81) sugere o cerne da narratologia como a "observacdo da
l6gica narrativa como um fato cultural em contexto e em uma situagdo de
comunicagado”. Assim sendo, os aspectos das narrativas devem ser observados
dentro de contextos sociais e culturais especificos. Desta forma, através dos
conceitos da narratologia e dos estudos acerca da teoria narrativa, abordaremos, na
sequéncia, alguns elementos indispensaveis para a constru¢dao de uma narrativa

audiovisual.
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1.1 Personagem

Para se entender o conceito de personagem precisamos fazer uma reflexao
sobre a relagdo entre personagens e pessoas. Beth Brait (1999) apresenta dois
aspectos fundamentais nesse sentido. O primeiro deles € que o problema da
personagem é linguistico; o segundo é que as personagens representam pessoas
dentro de modalidades préprias da ficgdo. Ou seja, para se estudar personagens é
necessario encarar “a construcao do texto, a maneira que o autor encontrou para dar
forma as suas criaturas, e ai pingar a independéncia, a autonomia e a ‘vida’ desses
seres de ficcdo”. (BRAIT, 1999, p. 11). A autora defende que através desta
perspectiva podemos buscar a existéncia da personagem dentro da representagao
de uma realidade exterior ao texto.

O principio dos estudos tedricos acerca da personagem de ficcao esta na
Grécia antiga com os pensadores que impulsionaram o conhecimento. O primeiro a
tocar nesse assunto foi Aristoteles, com os estudos da poesia lirica, épica e
dramatica. Alguns aspectos do filosofo marcam até hoje o conceito de personagem e
sua funcao na literatura. A mimesis aristotélica mostra-se de grande influéncia para
este tipo de estudo. Brait (1999) chama atenc&o para como Aristoteles ndo estava
preocupado apenas com aquilo que € “imitado” ou “refletido” em um poema, mas
também com a propria maneira de ser do poema e com os meios utilizados pelo

poeta para a elaboragao de sua obra.

Nao é oficio do poeta narrar o que realmente acontece; é, sim, representar
0 que poderia acontecer, quer dizer: o que é possivel, verossimil e
necessario. Com efeito, nao diferem o historiador e o poeta, por escreverem
em verso ou prosa [...], - diferem sim em que diz um as coisas que se
sucederam, e o outro as coisas que poderiam suceder. Por isso a poesia é
mais filoséfica e mais elevada que a histéria, pois refere aquela
principalmente o universal, e esta o particular. Referir-se ao universal, quero
eu dizer: atribuir a um individuo de determinada natureza pensamentos e
acbes que, por liame de necessidade e verossimilhanca, convém a tal
natureza; e ao universal, assim entendido, visa a poesia quando pde nome
as suas personagens [...] (ARISTOTELES, 1966, p. 117).

Aristoteles evidenciava o trabalho do poeta diante da realidade, entrelagando
possibilidade, verossimilhanga e necessidade. Ou seja, segundo ele, ndo caberia a
narrativa poética reproduzir as existéncias, mas na verdade compor as suas
possibilidades. Brait (1999, p. 31) relaciona essas concepgbes ao conceito de

personagem, sendo este “ente composto pelo poeta a partir de uma selegado do que
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a realidade lhe oferece, cuja natureza e unidade s6 podem ser conseguidas a partir
dos recursos utilizados para a criagao”.

Tomando a ideia de Aristoteles sobre poética e, nesse caso, acerca de
personagem, percebe-se que o conceito de verossimilhanga interna de uma obra é
muito pertinente, podendo ser empregado na leitura de obras muito posteriores a
época do pensador grego. Tomando como exemplo o filme Indiana Jones and the
Temple of Doom (1984), na versao brasileira Indiana Jones e o Templo da Perdic¢éo,
dirigido por Steven Spielberg, Brait nos mostra que a partir dessa narrativa, que tem
Indiana Jones como personagem central, € possivel entender claramente o

significado de verossimilhancga interna.

A personagem Indiana Jones, vivida pelo belo ator Harrison Ford, apesar
de todo o aparato modernoso sustentado pelos efeitos especiais, ndo deixa
de ser o mesmo mocinho dos filmes de cowboy, 0 mesmo herdi das
narrativas tradicionais, cheias de obstaculos a serem transpostos, o
mesmo mocinho romantico, cujo destino é vencer inimigos e conquistar o
coragdo da mocinha. Ou seja, seu comportamento e o desfecho das agdes
por encaminhamento da histéria, da fabula, que neste caso é
suficientemente redundante, exaustivamente marcada por tragos
acumulados por uma tradi¢cao narrativa despida de estranhamento. (BRAIT,
1999, p. 32).

Desde o principio, Indiana Jones é reconhecido como mocinho. E bonito,
inteligente, esperto, possui conhecimento - é arquedlogo e fala varias linguas - ou
seja, percebemo-lo como o herdéi que triunfara no final. Como todos estes tragos ja
foram assimilados em outras narrativas, o espectador espera que a histéria
corrobore o conhecido destino da personagem. Dessa maneira, as surpresas ficam
pelas agbes e pelo desempenho coerente da personagem no decorrer da trama.
“Como a narrativa transcorre dentro da formula tradicional, o que seria absurdo, se o
parametro fosse a realidade exterior a obra, torna-se coerente, torna-se verossimil’.
(BRAIT, 1999 p. 33). A verossimilhanga interna de uma obra permite aceitar com
coeréncia momentos que seriam discutiveis em outras narrativas ou fora da
realidade nao-ficcional.

Segundo Brait (1999), a partir da segunda metade do século XVIII, a ideia
aristotélica de personagem entra em declinio, sendo substituida por uma visao
psicologizante, entendendo personagem como a representacdo do universo
psicoldgico de seu criador: “Especialmente no século XVIII, o romance entrega-se a

analise das paixdes e dos sentimentos humanos, a satira social e politica e também
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as narrativas de intengdes filosoficas” (BRAIT, 1999, p. 37). Sob essa perspectiva, os
seres ficticios ndo sdo mais vistos como imitacdo do mundo exterior, mas como
projecdo da maneira de ser do escritor. Embora com uma abordagem diferenciada
em relagdo a visao de Aristdteles, a personagem continua sendo vista como ser
antropomorfico, tendo sua medida de analise ainda vinculada ao ser humano.

O século XX traz profundas modificacbes na concepgao da escritura
narrativa, quando diversos escritores analisam este campo, como Marcel Proust,
Virginia Woolf, Kafka, Thomas Mann e James Joyce. Na obra Teoria do romance, de
Gyorgy Lukacs, a personagem de ficcado tem uma nova conotagdo. Relacionando o
romance com o mundo burgués, Lukacs encara essa forma de narrativa como o
lugar de confronto entre o herdi problematico e o mundo do conformismo e das

convengoes.

O herdi problematico, também denominado demoniaco, esta ao mesmo
tempo em comunhdo e em oposicdo ao mundo, encarnando-se num
género literario, o romance, situado entre a tragédia e a poesia lirica, de
um lado, e a epopéia e o conto, de outro. Nesse sentido, a forma interior do
romance nao é sendo o percurso desse ser que, a partir da submissao a
realidade despida de significagédo, chega a clara consciéncia de si mesmo.
(BRAIT, 1999, p. 39).

Ainda no século XX, com a obra Aspectos do Romance, E. M. Forster
imortaliza-se por uma nova classificacdo de personagens em planas e redondas. No
livro, Forster encara a intriga, a historia e a personagem como elementos essenciais
ao romance € pensa o ser ficticio como um dos componentes basicos da narrativa.
Sob esta concepcédo, a obra é vista como um sistema na qual permite-se a analise
da personagem em relacdo as demais partes da narrativa, e ndo mais aos
elementos exteriores. Com isso, possibilita-se uma abordagem de personagem
como ser de linguagem, resultando em uma definicado extremamente inovadora para
a época.

Segundo Forster, as personagens planas sdo construidas ao redor de uma
unica ideia ou qualidade. Podem ser definidas em poucas palavras e nao evoluem
no transcorrer da narrativa, tendo suas ag¢des carater de confirmacéo sob o viés do

leitor. Portanto, sdo estaticas.

As personagens planas eram chamadas “humorous” no século XVII, as
vezes, chamam-nas tipos, as vezes, caricaturas. Em sua forma mais pura
séo construidas ao redor de uma Unica idéia ou qualidade: quando ha mais
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de um fator, atingimos o inicio da curva em direcdo as redondas. A
personagem realmente plana pode ser expressa por uma so frase [...] Nao
€ sua “idée fixe”, porque nada ha nele onde a idéia possa se fixar. Ele é a
idéia, e a unica vida que possui irradia-se das bordas dessa idéia e das
cintilagdes que provoca ao colidir com outros elementos no romance.
(FORSTER, 1969, p. 54).

Forster defende duas vantagens claras das personagens planas. A primeira
delas é estas serem reconhecidas com facilidade sempre que aparecem. Elas séo
Uteis ao autor, pois nao precisam ser reapresentadas, ndo fogem, ndo se
desenvolvem. A segunda vantagem é que sao facilmente lembradas pelo leitor:
“Permanecem inalteraveis em sua mente pelo fato de nao terem sido transformadas
pelas circunstancias, movendo-se através delas” (FORSTER, 1969, p. 55). Através
delas tem-se um retrospecto, é confortante, sdo preservadas mesmo quando o livro
em que estao decai.

Entretanto, Forster reflete sobre a posi¢cao destas dentro da narrativa. Embora
sejam uteis e essenciais para 0 romance, € necessario saber construi-las, “pois
devemos admitir que as pessoas planas nao sao, em si, realizacdes tado notaveis
quanto as redondas e que também sdo melhores quando cbmicas. Uma
personagem plana séria ou tragica tende a tornar-se enfadonha” (FORSTER, 1969,
p. 58).

A classificagdo de personagens redondas, criada por Forster, diz respeito
aquelas definidas por sua complexidade, que evoluem de acordo com a trama,
surpreendendo com sucesso o leitor. Sdo convincentes, dinamicas, multifacetarias,
verossimeis. Sobre estas personagens, Forster (1969, p. 60) escreve que "estédo
prontas para um prolongamento de sua vida, para uma vida que o esquema de seus
livros raramente requer que eles vivam, e esta € a razdo por que levam suas
verdadeiras vidas tdo satisfatoriamente”. Apresentam a complexidade do ser

humano e permitem uma profunda analise dentro e fora da narrativa.

O teste para uma personagem redonda esta nela ser capaz de surpreender
de modo convincente. Se ela nunca surpreende, é plana. Se ndo convence,
é plana pretendendo ser redonda. Possui a incalculabilidade da vida - a vida
dentro das paginas de um livro. E usando essa personagem, as vezes so e,
mais frequentemente, em combinagdo com a outra espécie, o romancista
realiza sua tarefa de aclimatacio e harmoniza a raga humana com os outros
aspectos da sua obra. (FORSTER, 1969, p. 62).
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Apesar de todas as inovacdes apresentadas por Forster, o conceito de
personagem segue a partir de forte ligagao entre ficcdo e pessoa humana. Apenas
na metade do século XX os estudos literarios dos formalistas russos s&o conhecidos
no Ocidente e com eles a concepgao de personagem se desprende de pessoa
humana. Surge uma nova concepcao para a obra literaria, que sera a base de novos
estudos para o entendimento da personagem. Como escreve Brait (1999, p. 43),
esta nova concepgéo “procura na organizagao intrinseca de seu objeto o material e
o procedimento construtivo que conferem a obra seu estatuto de sistema particular”.

O desenvolvimento desses estudos resulta em diversas abordagens
semioldgicas da personagem. Destaca-se a visao de Philippe Hamon. No texto Por
um estatuto semiolégico da narrativa (1977), ele apresenta a nogdo semioldgica da
personagem nao apenas para fins literarios, mas como para qualquer sistema
semidtico. Para ele, ha trés tipos de personagens: as referenciais, as embrayeurs e
as anaforas. As referenciais remetem a um sentido pleno e fixo, estéo ligadas a uma
cultura e seu reconhecimento depende do grau de participagdo do leitor. Dessa
forma causam identificacdo e sdo designadas como herdis. As embrayeurs
funcionam como elemento de conexdo e sO tem sentido na relacdo com outros
elementos da narrativa. Ja as anaforas sé podem se entendidas completamente
dentro das relagdes formadas pela obra.

Ao analisar e evolugdo do estudo da personagem e a busca por novos
métodos de entendimento ao longo da histéria, fica clara uma influéncia dos
estudiosos a partir da época, obras e estilos literarios a que estavam ligados.
Segundo Brait (1999, p. 47), tem de se levar em consideragdo nao apenas as
tentativas de encontrar novos métodos, mas também “a especificidade dos textos
produzidos em determinadas épocas e que tem a ver com a mobilidade das diversas

tendéncias que circunscrevem esse fazer artistico".

1.2 Enredo

Ao longo do tempo, a definicdo de enredo dentro da narratologia foi alvo de
diversos estudos. Cada autor buscava um entendimento tedrico para a
especificidade do termo e suas funcbes dentro da literatura. Abordar-se-a,

posteriormente, algumas conotagbes relevantes para a terminologia, porém,
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inicialmente, & importante definirmos alguns conceitos fundamentais acerca do
enredo: diegese e discurso.

Segundo o E-Dicionario de Termos Literarios (EDTL) diegese é um "termo de
origem grega divulgado pelos estruturalistas franceses para designar o conjunto de
accoes que formam uma histéria narrada segundo certos principios cronolégicos”. O
critico e tedrico literario francés Gérard Genette, na obra Figures Ill (1972), utiliza o
termo diegese como sinbnimo de histéria. Posteriormente, em Nouveau discours du
récit (1983), ele emprega esta terminologia para designar o universo espacial-
temporal na qual se desenrola a histéria. Antes dele, Etienne Souriau no ambito de
pesquisas em narrativas cinematograficas ja havia utilizado esta expresséo. Na obra
L'Univers filmique (1953), Souriau considera diegese o conjunto de acontecimentos
narrados numa determinada dimenséao espago-temporal.

Discurso, de acordo com o EDTL, entende-se como "qualquer forma de
linguagem concretizada num acto de comunicagédo oral ou escrita. [...] podemos
falar de discurso politico, literario, teatral, filosoéfico, cinematografico, etc”. Constitui-
se por um conjunto de frases logicamente ordenadas, com a finalidade de comunicar
um sentido. “Assim, discurso pode designar um conjunto de enunciados que
manifesta certas propriedades verbais cuja descricdo se pode efetuar no quadro de
uma analise estilistico-funcional” (REIS; LOPES, 1988, p. 27). Na narratologia, de
acordo com Reis e Lopes, o termo discurso aparece definido como dominio
autbnomo em relagcdo a historia. Com isso, divide-se metodologicamente a historia
(plano do conteudo narrado) do discurso (plano da expressdo desses mesmos
conteudos), entretanto mantendo conexdes de interdependéncia entre si.

Um dos primeiros tedricos a buscar uma sistematizacdo para a narrativa foi
E.M. Forster. Em Aspectos do Romance (1969), Forster apresenta uma dicotomia
baseada em histéria e enredo. Para ele, historia seria uma narrativa de
acontecimentos sequenciais temporais; ja enredo, uma narrativa de acontecimentos

com énfase sobre a causalidade.

'O rei morreu e depois a rainha’ - isto € uma estoéria. ‘Morreu o rei, e depois
a rainha morreu de pesar é um enrédo, A sequencia no tempo é
preservada, mas o sentido de causalidade obscurece-a. Ou vejamos: ‘A
rainha morreu, ninguém sabia por que, até descobrir-se que féra de pesar
pela morte do rei’. este € um enrédo com um mistério, uma férmula capaz
de desenvolvimento superior. Suspende a sequencia no tempo, afasta-se
tanto da estéria quanto as suas limitagées permitirem-no. Consideremos a
morte da rainha: numa estéria diriamos - ‘e depois?’; num enrédo - ‘Por
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qué?’. Esta é a diferenga fundamental entre ésses dois aspectos do
romance. (FORSTER, 1969, p. 69).

Segundo Forster (1969), para apreender um enredo sdo necessarios dois
fatores: inteligéncia e memaria. Estes fatores estao intimamente ligados ao mistério,
que, segundo o autor, € um aspecto essencial em um enredo. Sem inteligéncia ndo
€ possivel apreciar um mistério. Da mesma forma, é imprescindivel que o leitor
lembre o que ja ocorreu na narrativa, afim de as ac¢des fazerem sentido. “O criador
de enredos espera que nos lembremos, e nds esperamos que ele ndo deixe as
pontas soltas”. (FORSTER, 1969, p. 71).

Seguindo uma linha de pensamento semelhante, segundo Robert Scholes e
Robert Kellogg (1977), o enredo pode ser definido como um elemento dindmico e
sequencial da narrativa. “Na medida em que o personagem, ou qualquer outro
elemento da narrativa, torna-se dinamico, ele torna-se parte do enredo” (SCHOLES;
KELLOGG, 1977, p. 145). Esta significacdo interna da obra, que coloca a
personagem e os demais elementos como partes do enredo, acaba apresentando
um aspecto familiar com a teoria de Forster. Importante destacar que Scholes e
Kellogg ja citam o cinema, ou o filme de cinema, como um desenvolvimento para

essa questao de enredo.

A arte espacial, que apresenta seus materiais simultaneamente ou numa
ordem fortuita, ndo tem enredo; mas uma sucessdo de quadros
semelhantes que podem ser dispostos numa ordem significativa comega a
ter enredo porque comega a ter uma existéncia sequencial dindmica. As
imagens numa tira de celuldide de um filme de cinema s&o um
desenvolvimento extremo deste potencial-de-enredo na forma espacial.
(SCHOLES; KELLOG, 1977, p. 145).

De acordo com o Dicionario de Teoria da Narrativa, de Reis e Lopes (1988),
enredo é entendido como sinébnimo de intriga. O EDTL apresenta entendimento
semelhante quanto a definigdo de intriga, sendo "termo derivado do latim intrincare,
'‘enredo, embrulho’, para designar o conjunto de acg¢des que formam a trama
principal de uma obra de ficcdo literaria”. Comumente, o termo intriga € empregado
quando se fala de ficcao narrativa e enredo para representagdes teatrais. Ainda de
acordo com o EDTL, a intriga esta diretamente relacionada a oposigao de
ficcionalidade da obra, tendendo a receber imediata adesao do leitor, pois ali estdo
as principais agdes da historia, eliminando distracdes, narrativas secundarias ou

outras formas de intertexto que possam dispersar o leitor do assunto primario da
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obra. Para Reis e Lopes (1988, p. 213), a intriga deve ser encarada n&o apenas
como uma sucessao de eventos que a integram, mas sim estar ligada aos outros
componentes da estrutura narrativa, como personagens, tempo e espaco.

Distingdes similares aquelas feitas por Forster, com dicotomias, sdo muito
comuns na busca de sistemas para o entendimento do conceito de enredo. A escola
formalista russa € um grande exemplo disso. Para eles, ha uma relagao entre fabula
e intriga. Intriga, no conceito dos russos, “corresponde a um plano de organizagao
macroestrutural do texto narrativo e caracteriza-se pela apresentacdo dos eventos
segundo determinadas estratégias discursivas [...]” (REIS; LOPES, 1988, p. 211-2).
Sob este viés, a intriga comporta motivos livres que cooperam para a progressao
ordenada da historia.

Fabula, para os formalistas russos, € o “conjunto de acontecimentos
comunicados pelo texto narrativo, representados nas suas relagdes cronoldgicas e
causais”. (REIS; LOPES, 1988, p. 208). Intriga é a representagdo destes mesmos
acontecimentos através de uma construcio estética. A fabula seria o material pré-

literario, que, elaborado e transformado em intriga, seria o objeto literario.

1.3 Espacgo

Reis e Lopes (1988) definem o espago como um dos elementos mais
importantes da narrativa, ndo apenas pela funcionalidade estabelecida com os
demais elementos, mas também pelas incidéncias semanticas que o envolvem. “O
espaco integra, em primeira instancia, os componentes fisicos que servem de
cenario ao desenrolar da agao e a movimentacao das personagens” (REIS; LOPES,
1988, p. 204). Esta primeira insténcia diz respeito a cenarios geograficos, interiores,
decoragdes, objetos, etc. “Em segunda instancia, o conceito de espaco pode ser
entendido em sentido translato, abarcando entdo tanto as atmosferas sociais
(espaco social) como até as psicolégicas (espago psicologico)”. (REIS; LOPES,
1988, p. 204). De acordo com o EDTL, o espago €, juntamente com o tempo, "a
categoria narrativa de maior relevo para a ancoragem de personagens e acgoes
num universo referencial dado". Em uma narrativa, as personagens estabelecem um
conjunto de relagdes fisicas e afetivas com os componentes do espaco ficticio,

distintos daquilo que representam.
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De acordo com Reis e Lopes (1988), o espacgo, quando entendido como
componente fisico, pode assumir uma grande variedade de aspectos, como quando
diz respeito a extensdo. Pode ser de uma grande regido ou de uma gigantesca
cidade a privacidade peculiar de um espaco interior. Esta diferenciacdo permite
amplas possibilidades de representacao e descricao do espaco.

E em funcdo destas opcdes que certos romancistas sdo associados aos
cenarios urbanos que preferiram: se Eca é o romancista de Lisboa, Camilo
0 € do Porto, Machado de Assis do Rio e Dickens de Londres. Em certos
casos, a caracterizagdo espacial € tdo minudente e explicita que permite
tornear um nome criptico (em Vetusta, de La Regenta, de "Clarin",
reconhece-se Oviedo); trata-se aqui de cultivar uma atitude de certa forma
ambigua, entre o intuito de representacédo social datado e localizado e o
desejo de salvaguardar a condi¢ado ficcional do relato, condigdo que, nos
primeiros exemplos invocados, surge preservada por outros processos
(identificagdo de género pelo préprio escritor, instituicdo de um "contrato de
leitura" ficcional, etc.). (REIS; LOPES, 1988, p. 204-5).

Em um plano mais restrito, a narrativa tem o espaco centrado em cenarios
mais reduzidos, explicam Reis e Lopes (1988). “A casa, por exemplo, dando origem
a romances que fazem dela o eixo microcosmico em fungao do qual se vai definindo
a condicao histérica e social das personagens” (REIS; LOPES, 1988, p. 205).
Conforme o espago vai se particularizando dentro da narrativa, aumentam as
descrigdes, enriquecendo seus significados decorrentes.

Reis e Lopes (1988) definem o espago social como ambientes que ilustram,
por meio de um contexto de intencao critica, vicios e deformag¢des da sociedade,
como em O cortico, de Aluisio de Azevedo, obra que apresenta figuras com tiques e
habitos sociais passiveis de critica. Entende-se por espago psicolégico a
"necessidade de evidenciar atmosferas densas e perturbantes, projetadas sobre o
comportamento, também ele normalmente conturbado, das personagens” (REIS;
LOPES, 1988, p. 205). Como exemplo, os autores citam a obra Manha submersa, de
Vergilio Ferreira, que apresenta um espacgo propicio a humilhagédo, a angustia e a
opressao sobre adolescentes.

Para D’Onofrio (2006), o espago pode apresentar varios aspectos, podendo
tornar-se dimensional ou nao-dimensional. A primeira delas &€ comensuravel e
dimensional, dividindo-se em horizontal e vertical. “A nog¢do de horizontalidade é
propria do espaco humano ou natural, em oposicéo a verticalidade, que se relaciona
com o espaco divino ou sobrenatural”’. (D’ONOFRIO, 2006, p. 97). Com isso, o

conceito de alto - relacionado com deuses ou divindades celestes - e baixo -
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referindo-se a demdnios e deuses do mundo subterraneo - formam o espaco vertical
em uma narrativa.

Sobre o espaco humano e vertical, o autor chama a atengdo para
interessantes conceitos temporais acerca de espacgo tépico, atépico e utdpico. "O
espaco topico é o espago conhecido, onde se vive em seguranca. Esse espacgo de
protecdo admite uma escala de intimidade, cuja intensidade segue a linha
ascendente: pais, cidade, bairro, rua, casa, quarto, cama, utero”. (D’ONOFRIO,
2006, p. 97-8). O topico é o espago feliz e o atépico é o hostil, escreve D’Onofrio
(2006), por ser o espagco desconhecido, que atrai pelo fascinio do mistério, € onde
estd o inimigo (florestas, cavernas, montes, mares). “O atopico € o espago do
sofrimento e da luta. O espacgo utdpico, enfim, € o lugar da imaginacéao e do desejo
(o céu, por exemplo)” (O’ONOFRIO, 2006, p. 98).

O espago nao-dimensional apresenta a oposicdo do espaco interior ou
fechado e do exterior ou aberto. “O espaco interior € o espago subjetivo, do eu que
fala, o espago da enunciagao; o espacgo exterior refere-se ao mundo dos objetos, ao
relato” (D’ONOFRIO, 2006, p. 98). Portanto, o espago tem forte relagdo com os

sentimentos e emogdes transmitidos pelas personagens.

Evidentemente, todo texto literario possui seu espago, na medida em que
encerra um pedaco da realidade, estabelecendo uma fronteira entre ela e o
mundo imaginario. O espaco da ficgdo constitui 0 cenario da obra, onde as
personagens vivem seus atos e seus sentimentos. As descricdes de
cidades, ruas, casa, moveis, etc. funcionam como pano de fundo dos
acontecimentos, constituindo indices da condigdo social da personagem
(rica ou pobre, nobre ou plebeia) e de seu estado de espirito (ambiente
fechado = angustia; paisagens abertas = sensagdo de liberdade).
(D’ONOFRIO, 20086, p. 98).

Antonio Dimas (1994) cita o romancista brasileiro Osman Lins como um dos
principais responsaveis pelos estudos do espago na narrativa. Lins (1976) distingue
espaco de ambientacdo. “Por ambientacédo, entenderiamos o conjunto de processos
conhecidos ou possiveis, destinados a provocar, na narrativa, a nogcdo de um
determinado ambiente. Para a afericdo de espaco, levamos a nossa experiéncia de
mundo” (LINS, 1976, p. 77). Portanto, para ele, o espago € denotado e explicito; a
ambientacao é conotada e implicita.

Reis e Lopes (1988) chamam atencéo para a relagdo do espago com o tempo

dentro da narrativa. A transformacdo de um objeto submetido a um sistema de
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signos envolve também uma transformacdo espacial em uma temporal. A essa

integragcado do tempo no espaco define-se cronétopo.

1.4 Tempo

Reis e Lopes (1988) definem o tempo da narrativa em duas instancias: o
tempo da histoéria ou cronoldgico e o tempo psicolégico. Para eles, o tempo da
histéria refere-se ao tempo matematico propriamente dito, uma sucessao
cronoldgica de eventos. Muitas vezes este ndo é estranho ao espacgo, “sendo esta
uma categoria pluridimensional e estatica, necessariamente submetida a dindmica
temporal da narrativa, € natural que eventualmente se estabeleca uma verdadeira
integracdo do espago no tempo”. (REIS; LOPES, 1988, p. 222). Segundo D’Onéfrio
(2006), o tempo da histdria € marcado pela natureza ou pelo calendario.

Ainda segundo Reis e Lopes (1988), quando o tempo € relativo as
vivéncias subjetivas da personagem, através de fatores de transformagdo e
redimensionamento, ele sofre uma metamorfose. A isso chamam de tempo
psicolégico. E este o responsavel pela mudanca, pelo desgaste, pela evolucéo das
vivéncias das personagens. “A dimens&o humana do tempo e simultaneamente as
suas virtualidades semanticas evidenciam-se sobretudo naquelas narrativas em que
ao devir temporal é atribuido estatuto de evento diegético”. (REIS; LOPES, 1988, p.
221). Para D’Ondfrio (2006), o tempo psicolédgico € relativo a personagem, sendo
seu tempo interior, de percepc¢ao da realidade.

A partir da ideia de ordem, Genette (1979, p. 31) defende que a narrativa tem
duas sequéncias temporais: o tempo do significado e o tempo do significante. Ou
seja, em um esta a historia contada, no outro, a narragédo, a expressao, o discurso.
Estudar o tempo de uma narrativa "é confrontar a ordem de disposicdo dos
acontecimentos ou segmentos temporais no discurso narrativo com a ordem de
sucessao desses mesmos acontecimentos ou segmentos temporais na historia”.
(GENETTE, 1979, p. 33). Com isso, Genette atenta para o fato do tempo da histéria
nem sempre estar de acordo com o tempo da narrativa. A isso, chama-se de
anacronia, que € a “discordancia entre a ordem da histéria e a da
narrativa” (Genette, 1979, p.34). A anacronia pode ser de duas espécies: analepse

ou prolepse.
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A analepse diz respeito ao flashback, isso é, reporta-se a um episodio anterior
ao ponto de partida da narrativa. A prolepse corresponde ao flashforward ou
antecipagao, apresentando historias que ainda ndo aconteceram na narrativa ou
antecipando histérias que irdo ocorrer. A analepse é, sem duvidas, mais frequente
que a prolepse, remontando aos primeiros textos literarios conhecidos, como a
Odisséia.

D’Onéfrio (2006) defende que a temporalidade € um componente da narrativa
em que se salientam as relagcdes passado-presente-futuro e os aspectos incoativo-
durativo-terminativo. “Enquanto as artes plasticas sao espaciais, a ficgao literaria é
uma arte predominantemente temporal: toda diegese pressupdée um comego, um
meio e um fim” (D’ONOFRIO, 2006, p. 99). Para ele, é preciso distinguir o tempo do
discurso ou da enunciagao do tempo da diegese ou do enunciado.

O tempo discursivo ou da enunciagao diz respeito a relatividade do tempo do
narrador e do tempo do leitor. Ou seja, é o tempo do eu que fala e do tu que ouve.
D’Onéfrio (2006) lembra que este pode ser linear (quando a narragdo segue a ordem
cronoldgica) ou sofrer inversdes (quando o narrador diz antes algo que aconteceu
depois ou vice-versa). Portanto, no tempo do discurso ou da enunciagdo é onde
ocorrem a analepse e a prolepse. Ja o tempo diegético ou do enunciado, de acordo
com D’Onéfrio (2006), refere-se ao tempo dos acontecimentos, da histéria narrada,
podendo ser cronoldgico ou psicoldgico, de acordo com os conceitos apresentados

anteriormente.
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2 INDUSTRIA CULTURAL NA ERA DA CONVERGENCIA

O termo industria cultural foi empregado pela primeira vez pelos pensadores
alemaes Theodor Adorno (1903-1969) e Max Horkheimer (1895-1973) na obra
Dialética do Esclarecimento (1985). O livro é considerado a pedra angular das ideias
que desencadeariam a Escola de Frankfurt. Nele, Adorno e Horkheimer criticam
fortemente o capitalismo cultural, onde o dominio da midia confere a todas as
manifestacdes culturais um ar de semelhanca. A parte central da obra € um dos
primeiros e mais radicais ataques a industria cultural. Para Adorno e Horkheimer, a
industria n&o apenas adapta seus produtos ao consumo das massas, mas determina
0 padrao de consumo.

A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica (2013) é um dos textos
mais influentes do filésofo alemao Walter Benjamin (1892-1940). Além da primeira
versao, escrita em 1935, mas publicada somente no ano seguinte, o texto teve
outras trés versdes, estas publicadas apds a morte do autor. Para este trabalho de
conclusao, foi tomada como base de pesquisa a segunda verséao do texto, conhecida
por ser a mais radical e ousada sob o ponto de vista politico e da teoria da técnica.
Este ensaio de Benjamin anuncia as mudangas trazidas pelo advento da fotografia e
do cinema, bem como as transformacgdes no status da obra de arte, onde esta,
segundo o autor, perde a sua caracteristica unica, a sua aura.

O socibélogo espanhol Manuel Castells (1942-) na obra A sociedade em rede
(2005), escrita originalmente em 1996, analisa a evolugdo das tecnologias da
informacdo de comunicacdo e como estas mudaram a forma de relagcdo entre as
pessoas. Com o surgimento de diversas formas de integragdo por meio de redes
interativas e com o advento da internet, Castells defende que passamos por um
momento de transicdo tecnoldgica de proporgdes historicas. Para ele, por meio
desse novo sistema de comunicacdo, "mediado por interesses sociais, politicas
governamentais e estratégias de negocios, esta surgindo uma nova cultura: a cultura
da virtualidade real”. (CASTELLS, 2005, p. 415).

O norte-americano Henry Jenkins (1958-) € um dos pesquisadores de midia
mais respeitados do mundo. Jenkins estuda a ascensdo das novas midias e
apresenta este novo paradigma, em que o publico deixa de ser apenas recebedor de

informagdes e passa também a ser capaz de produzir e transmitir conteudo. Uma
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vez que os meios de comunicagao tradicionais e as novas midias convergem,
vivemos a era transmidia, quando uma narrativa pode se expandir e ser distribuida
por multiplos canais. Assim, Jenkins encara a cultura da convergéncia como um

fendmeno que revoluciona o modo de se encarar a producao de conteudo em todo o
mundo.

2.1 Industria cultural

Para Adorno e Horkheimer (1985) a cultura contemporanea confere a tudo um
ar de semelhanga. "O cinema, o radio e as revistas constituem um sistema. Cada
setor é coerente em si mesmo e todos o sdo em conjunto" (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985, p. 113). Assim, milhdes de pessoas participam deste sistema
que impbde meétodos de reprodugado, resultando na disseminacdo de bens
padronizados para a satisfagdo de necessidades iguais.

Adorno e Horkheimer foram os primeiros a encarar as artes e,
consequentemente, os meios de comunicagdo, como industrias, dizendo que estas
definiam-se desta forma. "O cinema e o radio ndo precisam mais se apresentar
como arte. A verdade de que ndo passam de um negdcio, eles a utilizam como uma
ideologia destinada a legitimar o lixo que propositalmente produzem”. (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985, p. 114). Desta forma, duvidavam das necessidades sociais
das producdes e da relevancia artistica empregada, uma vez que todo o sistema era
visto como um grande negocio, precisando ser rentavel, principalmente aqueles que

mantinham o poder.

Quando um ramo artistico segue a mesma receita usada por outro muito
afastado dele quanto aos recursos e ao contetdo; quando, finalmente, os
conflitos dramaticos das novelas radiofénicas tornam-se o exemplo
pedagoégico para a solugéo de dificuldades técnicas que a maneira do jam,
sdo dominadas do mesmo modo que nos pontos culminantes da vida
jazzistica; ou quando a ‘adaptacdo’ deturpadora de um movimento de
Beethoven se efetua do mesmo modo que a adaptagdo de um romance de
Tolstoi pelo cinema, o recurso aos desejos espontaneos do publico torna-se
uma desculpa esfarrapada. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 115).

Adorno e Horkheimer (1985) defendem que, por meio da industria cultural, os
consumidores passaram a ser reduzidos a meros numeros estatisticos. Com isso, as
producdes artisticas seguiam simples padrbes pré-determinados. As distingdes entre

filmes de diferentes categorias ou historias publicadas em revistas de diferentes
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precos deixavam de levar em consideragdo seus conteudos, mas passavam a
relevar apenas a classificacdo e a computacao estatistica dos consumidores. Para
todo o tipo de publico algo estava previsto. Cada individuo deveria se comportar de
acordo com sua posicao previamente caracterizada e escolher, quase que
espontaneamente, os tipos de produtos fabricados para sua categorizacao.

Para fortalecer este pensamento, Adorno e Horkheimer tragam um paralelo
entre a industria automobilistica e a industria cultural. “A diferenga entre a série
Chrysler e a série General Motors € no fundo uma distin¢do iluséria”. (ADORNO;
HORKHEIMER, p.116). A diferenca de atributos apresentadas nos modelos
automotivos destas marcas seriam uma fachada ilusoéria para as semelhangas que
apresentavam. Para eles, o mesmo acontecia no cinema, com as produgdes da
Warner Brothers e da Metro Goldwyn Mayer. Os pensadores alemaes escrevem que
as "vantagens e desvantagens que os conhecedores discutem servem apenas para
perpetuar a ilusdo da concorréncia e da possibilidade de escolha”. (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985, p. 116). Essa falsa sensagcdo de concorréncia e distingdo
ficaria mais evidente com a evolugdo dos meios técnicos e a uniformizacdo dos

padrdes de producéo.

Até mesmo as diferengas entre os modelos mais caros e mais baratos da
mesma firma se reduzem cada vez mais: nos automoveis, elas se reduzem
ao numero de cilindros, capacidade, novidade dos gadgets, nos filmes ao
numero de estrelas, a exuberancia da técnica, do trabalho e do
equipamento, e ao emprego de férmulas psicolégicas mais recentes. [...] Os
valores orgamentarios da industria cultural nada tém a ver com os valores
objetivos, com o sentido dos produtos. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p.
116).

Adorno e Horkheimer (1985) falam de um esquematismo produzido pela
industria cultural. Para eles, este seria o primeiro servigo prestado por ela ao cliente.
Dessa forma, para o consumidor, ndo ha nada mais a classificar que ja nao tenha
sido previsto no esquematismo da producdo. “Nao somente os tipos das cangdes de
sucesso, 0s astros, as novelas ressurgem ciclicamente como invariantes fixos, mas
o conteudo especifico do espetaculo é ele proprio derivado deles e s6 varia na
aparéncia”. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 117). Assim, defendem os alemaes,

na industria cultural a férmula substitui a obra.

Os detalhes tornam-se fungiveis. A breve sequéncia de intervalos, facil de
memorizar, como mostrou a cangao de sucesso; o fracasso temporario do
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herdi, que ele sabe suportar como good sport que €é; a boa palmada que a
namorada recebe da méao forte do astro; sua rude reserva em face da
herdeira mimada sdo, como todos os detalhes, clichés prontos para serem
empregados arbitrariamente aqui e ali completamente definidos pela
finalidade que lhes cabe no esquema. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p.
117-118).

Sob o aspecto de padronizagdo e esquematismo, Walter Benjamin (2013) diz
que a obra de arte, em sua esséncia, sempre foi reprodutivel. O que os homens
realizavam era possivel ser reproduzido por outros homens. A imitagao era praticada
por discipulos em seus exercicios, pelos mestres na difusdo da técnica e por
terceiros com fins comerciais. Porém, a reproducdo técnica da obra de arte
representa um novo processo, que se desenvolve pela histéria através de longos
intervalos temporais e com intensidade crescente. Para Benjamin (2013), a litografia

estabeleceu um novo padrao no que diz respeito a reprodutibilidade.

Com a litografia, a técnica reprodutiva atinge um patamar
fundamentalmente novo. O procedimento muito mais sucinto, que distingue
a aplicagao do desenho sobre uma pedra de seu entalhe em um bloco de
madeira ou de sua fresagem em uma placa de cobre, deu as artes graficas
pela primeira vez a possibilidade de trazer sua produgdo ao mercado nao
apenas massivamente (como até entdo), mas também em variagbes
diariamente renovadas. (BENJAMIN, 2013, p. 52-53).

Assim, as artes graficas passaram a ser capazes de ilustrar a vida cotidiana.
O préoximo grande avango, segundo Benjamin (2013), da-se com a fotografia. “Com
a fotografia, a mao foi a primeira vez aliviada das mais importantes obrigacbes
artisticas no processo de reprodugéo figurativa, as quais recairiam a partir dai
exclusivamente sobre o olho”. (BENJAMIN, 2013, p. 53). O olho capta informacgdes
mais rapidamente do que a mao desenha, por isso 0 processo de reproducao de
imagens evoluiu de tal forma que situou-se no mesmo nivel da palavra oral. “Se a
litografia encerrava virtualmente o jornal ilustrado, também o cinema falado
encontrava-se latente na fotografia”. (BENJAMIN, 2013, p. 53). Somando-se a isso,
a reproducgao técnica do som inicia-se no fim do século XIX. Por meio disso, era
possivel para a reprodutibilidade técnica ndo apenas transformar seus objetos em
uma totalidade das obras de arte tradicionais, mas também conquistar um lugar
préprio entre os procedimentos artisticos. Deste modo, Benjamin (2013) examina as
duas funcgdes da evolucao da reprodutibilidade técnica: a reproducéo da obra de arte
e a arte cinematografica, mostrando que as transformagdes trazidas pela técnica

causam uma revolugao no campo artistico.



30

Essa padronizagdo de producgdo cultural, para Adorno e Horkheimer (1985),
constitui um fim Unico: ocupar a mente dos trabalhadores até o proximo dia de
trabalho. Para isso, é necessario que os produtos culturais adquiram um carater de
entretenimento. Porém, isso ja ndo era algo inédito e, para caracterizar a industria
cultural, as obras foram niveladas de acordo com a época.

O entretenimento e os elementos da industria cultural ja existiam muito
tempo antes dela. Agora, s&o tirados do alto e nivelados a altura dos tempos
atuais. A industria cultural pode se ufanar de ter levado a cabo com energia
e de ter erigido em principio a transferéncia muitas vezes desajeitada da
arte para a esfera do consumo, de ter despido a diversdo de suas
ingenuidades inoportunas e de ter aperfeicoado o feitio das mercadorias.
(ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 126).

Portanto, a industria cultural é a industria da divers&o. “Seu controle sobre os
consumidores € mediado pela diversdo, e ndo € por um mero decreto que esta
acaba por se destruir, mas pela hostilidade inerente ao principio da diversio por tudo
aquilo que seja mais do que ela prépria”. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 128).
Assim, o poder da industria cultural se da através da necessidade produzida sobre o
publico. “Ela & procurada por quem quer escapar ao processo de trabalho
mecanizado, para se pbér de novo em condicdes de enfrenta-lo”. (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985, p. 128). Dessa forma, a mecanizagao da produgéo atinge um
patamar de influéncia direta sobre o lazer e a felicidade das pessoas. Este
pensamento, segundo Adorno e Horkheimer (1985), determina a fabricacdo de
mercadorias destinadas exclusivamente a diversédo, que nao passam de fachadas da
reproducao do cotidiano destas pessoas.

Por este modo, a fusao da cultura e do entretenimento “ndo se realiza apenas
como depravagao da cultura, mas igualmente como espiritualizagado forgada da
diversdo”. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 134). Quanto mais firme o
posicionamento da industria cultural, mais ela influencia as necessidades dos
consumidores, “produzindo-as, dirigindo-as, disciplinando-as e, inclusive
suspendendo a diversdo: nenhuma barreira se eleva contra o progresso cultural”.
(ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 135).

Assim, para Adorno e Horkheimer (1985, p. 135), o mercado gerado pela
industria cultural configura uma apologia da sociedade. Segundo eles, se a
necessidade de diversao foi imposta pela industria e se as massas demandavam

obras para seus perfis determinados, entdo é possivel perceber na diversdao uma
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tentativa de imposigcdo de mercadorias. Desta forma, Adorno e Horkheimer (1985, p.
135) defendem que divertir-se é estar de acordo. Isso s6 € possivel quando a obra

esquece seu processo social e abandona a sua capacidade de reflexdo.

Divertir significa sempre: ndo ter que pensar nisso, esquecer o sofrimento
até mesmo onde ele é mostrado. A impoténcia é a sua propria base. E na
verdade uma fuga, mas nao, como afirma, uma fuga da realidade ruim, mas
da ultima ideia de resisténcia que essa realidade ainda deixa subsistir. A
liberagdo prometida pela diversdo é a liberagdo do pensamento como
negacdo. O descaramento da pergunta retérica: ‘Mas o que é que as
pessoas querem?’ consiste em dirigir-se as pessoas como sujeitos
pensantes, quando sua missdo especifica é desacostuma-las da
subjetividade. Mesmo quando o publico se rebela contra a industria cultural,
essa rebelido é o resultado légico do desamparo para o qual ela propria
educou. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 135).

No que diz respeito a capacidade de reflexdo da obra de arte e de sua
reprodutibilidade, Benjamin (2013) é critico. Para ele, mesmo na reprodu¢cdo mais
perfeita de uma obra de arte um elemento esta ausente: o seu hic et nunc. Este aqui
e agora, esta existéncia Unica, é que desdobra & histéria da obra. E este o fator que
constitui o conteudo da sua autenticidade. “A totalidade do campo da autenticidade
mantém-se alheia a reprodutibilidade - e naturalmente ndo somente a
reprodutibilidade técnica”. (BENJAMIN, 2013, p. 54). A reprodugao técnica atraveés
da fotografia, por exemplo, pode acentuar aspectos do original ou, por meio de
ampliagdo e camera lenta, apresentar imagens que fogem a otica natural. Além
disso, ela pode colocar a copia em situagdes impossiveis para o proprio original,
como aproximar pessoas da obra por meio da fotografia ou levar o som de uma

orquestra para um pequeno quarto.

Formulado de modo geral, a técnica reprodutiva desliga o reproduzido do
campo da tradicao. Ao multiplicar a reproducéo, ela substitui sua existéncia
Unica por uma existéncia massiva. E, na medida em que ela permite a
reprodugao ir ao encontro do espectador em sua situagao particular, atualiza
o reproduzido. (BENJAMIN; 2013, p. 55).

Desta forma, Benjamin (2013) apresenta o conceito de aura da obra de arte.
Para ele, aura é uma figura singular, composta de elementos espaciais e temporais.
E a aparicdo Unica de uma coisa distante, por mais préximo que ela esteja.
“‘Observar calmamente, em uma tarde de verdo, uma paisagem montanhosa no
horizonte, ou um ramo que joga sua sombra sobre o observador - € isso que
significa respirar a aura dessas montanhas, desse ramo”. (BENJAMIN, 2013, p. 57).
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Entdo, segundo ele, na era da reprodutibilidade técnica o que se atrofia da obra de
arte é exatamente a sua aura.

Portanto, a unicidade da obra de arte é igual a sua inser¢do no contexto da
tradicdo. Através da reprodutibilidade técnica a obra de arte se emancipa de sua
existéncia dependente do hic et nunc. Com isso, a obra reproduzida é cada vez mais
a reproducado de uma obra criada para ser reproduzida. “Por exemplo, € possivel
uma multiplicidade de revelagdes a partir de uma chapa fotografica; a pergunta pela
revelagdo auténtica nédo faz sentido”. (BENJAMIN, 2013, p. 59). No cinema, a
reprodutibilidade técnica da obra nao é, diferentemente da literatura ou da pintura,
uma condicdo externa a sua difusdo macica. Com isso, o filme é uma criacdo da

coletividade

A reprodutibilidade técnica das obras cinematograficas funda-se
imediatamente sobre a técnica de sua produgdo. Esta nao somente
possibilita do modo mais imediato a difusdo massiva das obras
cinematograficas, mas forca-a. Ele a forga pois a produgdo de um filme é
tdo cara que um individuo - o qual poderia pagar por um quadro - ndo pode
mais pagar por um filme. (BENJAMIN, 2013, p. 59).

Quando escreve sobre a fotografia e, por consequéncia, sobre o cinema,
ambos vistos pelo viés de artes, Benjamin (2013) é enfatico. Para ele, fotografar um
quadro € um modo de reprodugdo, enquanto fotografar em um estudio
cinematografico uma passagem ficticia, ndo é. No primeiro caso ocorre uma simples
reproducao da obra de arte; no segundo, o objeto reproduzido ndo € uma obra de
arte em si. “A obra de arte surge aqui somente com a montagem. Uma montagem da
qual cada parte constituinte singular € a reproducdo de um evento que nao é uma
obre de arte em si, nem gera uma por meio de sua fotografia”. (BENJAMIN, 2013, p.
68).

Dessa forma, segundo Benjamin (2013), a gravagdo de um filme apresenta
um espetaculo jamais visto em outras épocas. “Ela apresenta um evento para o qual
nao ha um unico ponto de vista de onde o aparato de gravagdo, o maquinario de
iluminagao, a equipe técnica - objetos n&o pertencentes a cena enquanto tal - néo
entrem no campo de visao do espectador”. (BENJAMIN, 2013, p. 79). A constru¢ao
cinematografica é coletiva. O intérprete de um filme representa diante de

especialistas, “os quais, na qualidade de diretor de producao, diretor, operador de
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camera, engenheiro acustico, iluminador etc., podem tomar a todo o tempo a atitude
de interferir em sua performance artistica”. (BENJAMIN, 2013, p. 68).

Adorno e Horkheimer (1985) chamam a atengao para que, mesmo com toda a
evolucdo nas técnicas de reproducao e nas especialidades, a industria cultural
segue apoiando-se nos esteredtipos. Com isso, os autores destacam a imutabilidade
imposta pela cultura. “Eternamente sorriem os mesmo bebés nas revistas,
eternamente ecoa o estrondo da maquina de jazz. [...] 0 pdo com que a industria
cultural alimenta os homens continua a ser a pedra da estereotipia”. (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985, p. 139).

Portanto, na industria cultural, de acordo com Adorno e Horkheimer (1985), o
individuo € ilusdrio. E isso ndo apenas pela padronizagdo do modo de producgao,
mas também pela pseudo-individualidade apresentada. “O individual reduz-se a
capacidade do universal de marcar tao integralmente o contingente que ele possa
ser conservado como o mesmo”. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 144-145).
Para eles, o ar de obstinada reserva ou a postura elegante de um individuo
apresentada em alguma cena é algo produzido em série, da mesma forma como as
fechaduras Yale, diferenciadas por apenas alguns milimetros das outras. Dessa
forma, ha um culto do barato. Ha, para os autores, uma conex&o da cultura com a
publicidade.

De acordo com Benjamin (2013), a reprodutibilidade técnica da obra de arte
muda a relagdo da massa com a arte. No cinema, mais que em qualquer outra arte,
as reagdes do individuo - que constituem a reacdo coletiva do publico -, séo
condicionadas pelo carater coletivo dessa reacdo. As obras cinematograficas sao
objetos de recepcao coletiva. Desse modo, “dentre as fungdes sociais do filme, a
mais importante € gerar o equilibrio entre o ser humano e a aparelhagem”.
(BENJAMIN, 2013, p. 83). Isso da-se nao apenas como o homem se representa
diante das cameras, mas pelo modo com que o0 cinema representa 0 mundo por

meio do aparelho.

Enquanto, por um lado, o filme aumenta a compreenséo das coer¢des que
regem nossa existéncia - por meio de close-ups, enfatizando detalhes
escondidos em objetos de cena correntes, por meio da investigagdo de
ambientagdes banais sob a lideranga genial da objetiva -, por outro, ele nos
assegura um campo de agao monstruoso e inesperado. (BENJAMIN, 2013,
p. 83).
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Adorno e Horkheimer (1985) defendem que o gosto dominante torna-se
padrao de beleza e transforma-se em ideal publicitario. As estrelas mais bem pagas
parecem reclames publicitarios para as mais diversas marcas. “O cinema faz
propaganda do truste cultural enquanto totalidade; no radio, as mercadorias em
funcdo das quais se cria o patrimbnio cultural também sido recomendadas
individualmente”. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 146). A industria cultural
causa a impressao no espectador desta estar oferecendo muito pelo que esta se
pagando.

Dessa maneira, segundo Adorno e Horkheimer (1985), a cultura € uma
mercadoria paradoxal. “Ela esta tdo completamente submetida a lei da troca que nao
€ mais trocada. Ela se confunde tdo cegamente com o uso que ndo se pode mais
usa-la”. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 151). Assim, ela se funde com a
publicidade. Por fins econdmicos, a publicidade € o elixir da vida da cultura. “Cada
filme € um trailer do filme seguinte, que promete reunir mais uma vez sob o0 mesmo
sol exotico o mesmo par de herdis; o retardatario ndo sabe se esta assistindo ao
trailer ou ao filme mesmo”. (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 153). Para eles,
tanto técnica quanto economicamente, a publicidade e a industria cultural se
misturam. O close de uma atriz em um filme serve de publicidade em seu nome. A
repeticdo de um produto cultural € a repeticdo de um mesmo slogan. A técnica

reduz-se em psicotécnica.

2.2 Sociedade em rede e cultura da convergéncia

Com o advento da internet e a integragdo de varias formas de comunicagao
em uma rede interativa, Castells sustenta na obra A sociedade em Rede (2005),
publicada originalmente em 1996, que vivemos uma transformacéo tecnoldgica de
dimensdes histéricas. Para ele, encontramos a “formacdo de um hipertexto e uma
metalinguagem que, pela primeira vez na historia, integra no mesmo sistema as
modalidades escrita, oral e audiovisual da comunicacdo humana”. (CASTELLS,
2005, p. 414). Segundo o socibélogo espanhol, a integragcao de imagens, sons e texto
no mesmo sistema, partindo de multiplos locais, em uma rede global, com
possibilidade de acesso aberto e preco acessivel muda de maneira fundamental o

carater da comunicagdo. E vai além: Castells defende que, como a cultura é
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determinada por meio da comunicagdo, nossas culturas também sao transformadas

por esse sistema tecnoldgico.

No momento em que redijo, esse novo sistema ainda n&o esta totalmente
instalado, e seu desenvolvimento acontecera em ritmo e distribuicao
geografica irregulares nos préoximos anos. No entanto, é certo que se
desenvolvera e abarcara pelo menos as atividades dominantes e os
principais segmentos da populagdo de todo o planeta. Ademais, ele ja
existe, de modo fragmentado, no novo sistema de midia, nos sistemas de
telecomunicagbes que se alteram rapidamente, nas redes de interagéo ja
formadas na Internet, na imaginagdo das pessoas, nas politicas dos
governos e nas pranchetas dos escritérios das empresas. O surgimento de
um novo sistema eletrénico de comunicagao caracterizado pelo seu alcance
global, integragdo de todos os meios de comunicagdo e interatividade
potencial estda mudando e mudara para sempre nossa cultura. (CASTELLS,
2005, p. 414).

Desse modo, “a Internet pode contribuir para a expansao dos vinculos sociais
numa sociedade que parece estar passando por uma rapida individualizagdo e uma
ruptura civica”. (CASTELLS, 2005, p. 445). Assim, as comunidades virtuais sdo mais
fortes do que se imaginava, apresentando casos de solidariedade reciproca na rede.
“De fato, a comunicagao on-line incentiva discussdes desinibidas, permitindo assim
a sinceridade”. (CASTELLS, 2005, p. 445). Dessa forma, essas comunidades
transcendem a distancia, tem natureza assincronica, relacionam a disseminagao
veloz da comunicagdo de massa com a penetracdo da comunicagado pessoal. “Os
vinculos cibernéticos oferecem a oportunidade de vinculos sociais para pessoas
que, caso contrario, viveriam vidas sociais mais limitadas [...]” (CASTELLS, 2005, p.
446). Além desses fatores, a internet estimula uma comunicagdo mais desinibida,
como lembra Castells (2005). Devido a protecao do meio eletrébnico, mulheres e
outras minorias sociais tendem a se expressar de maneira mais aberta.

Esse novo sistema de comunicagao eletrénica formado pela fusdo da midia
de massa global com a comunicagao por intermédio de computadores recebeu a
alcunha de multimidia. Portanto, o meio multimidia é “caracterizado pela integragao
de diferentes veiculos de comunicagdo e seu potencial interativo”. (CASTELLS,
2005, p. 450). Ele estende o alcance da comunicagao eletrénica para todos os
momentos da vida, da casa ao trabalho, de escolas a hospitais, de entretenimento a
viagens. Castells (2005) cita que a partir da década de 1990, governos e empresas
de todo o mundo investiram em uma corrida intensa para a instalacdo desse
sistema, considerado principalmente como uma forma de poder. Mais de uma

década depois do emprego do termo multimidia por Castells, Jenkins (2009) utiliza a
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nomenclatura transmidia para se referir a uma definicdo muito semelhante a essa

apresentada pelo socidlogo espanhol, como abordaremos na sequéncia.

Levando-se em conta o grande sucesso dos provedores de servicos de
Internet [...] e a rapida difusdo da comunicagdo pessoal via Internet, a
observacdo tende a sugerir que o entretenimento sob demanda,
diversificado e produzido em massa, pode nao ser a escolha ébvia para os
usuarios de multimidia, embora esteja claro ser essa a opgao estratégica
das empresas comerciais que modelam o setor. Podera haver uma tensao
cada vez maior entre os produtos para ‘infotenimento' (mistura de
informacéo e entretenimento), guiados pela ideologia imaginada por centros
de pesquisa sobre 0 que as pessoas sao, e a necessidade de comunicagao
pessoal e aperfeicoamento de informagdo [...], que poderia também
expandir-se num novo tipo de televisdo. (CASTELLS, 2005, p. 455).

Castells (2005) define esse novo sistema como a cultura da virtualidade real.
“E um sistema em que a propria realidade é inteiramente captada, totalmente imersa
em uma composi¢do de imagens virtuais no mundo do faz-de-conta, no qual as
aparéncias [...] se transformam na experiéncia”. (CASTELLS, 2005, p. 459). Com
isso, torna-se um meio tdo abrangente que as mensagens de todos os tipos sao
incluidas de maneiras diversificadas, de modo que absorvem, no mesmo texto

multimidia, toda a experiéncia humana, incluindo passado, presente e futuro.

O que caracteriza o novo sistema de comunicagao, baseado na integragao
em rede digitalizada de multiplos modos de comunicagao, é sua capacidade
de inclusdo e abrangéncia de todas as expressodes culturais. Em razdo de
sua existéncia, todas as espécies de mensagens do novo tipo de sociedade
funcionam em um modo binario: presencga/auséncia no sistema multimidia
de comunicagdo. SO a presenga nesse sistema integrado permite a
comunicabilidade e a socializagdo da mensagem. Todas as outras
mensagens s&o reduzidas a imaginacao individual ou as subculturas
resultantes de contato pessoal, cada vez mais marginalizadas. (CASTELLS,
2005, p. 460-461).

Segundo Castells (2005), devido a versatilidade e a diversificagcdo, essa
cultura da virtualidade real & capaz de integrar todas as formas de expressao, assim
como a diversidade de valores, interesses e pensamentos, inclusive conflitos sociais.
‘A inclusdo da maioria das expressdes culturais no sistema de comunicacgao
integrado baseado na produgéo, distribuicdo e intercambio [...] ttm consequéncias
importantes para as formas e processos sociais”. (CASTELLS, 2005, p. 461). Dessa
forma, esse novo sistema de comunicacdo modifica fortemente o espaco e o tempo,
dimensbes basicas da vida humana. “O espaco de fluxos e o tempo intemporal sao

as bases principais de uma nova cultura, que transcende e inclui a diversidade dos
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sistemas de representacéo [...], onde o faz-de-conta vai se tornando realidade”.
(CASTELLS, 2005, p. 462). De acordo com o socidlogo espanhol, localidades
perdem seu sentido cultural, historico e geografico, reintegrando-se nas redes,
gerando um espaco de fluxos, substituindo o espacgo de lugares. O tempo é apagado
nesse sistema, uma vez que passado, presente e futuro podem ser programados
para interagir entre si em uma mesma mensagem.

Com o estudo da convergéncia, Jenkins (2009) eleva esse conceito de
interatividade e novas midias a um novo patamar. Ele defende que a cultura da
convergéncia € onde as velhas e as novas midias colidem, "onde midia corporativa e
midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do
consumidor interagem de maneiras imprevisiveis”. (JENKINS, 2009, p. 29). Sobre a
cultura da convergéncia ele cita a relagdo entre trés conceitos: convergéncia dos
meios de comunicagao, cultura participativa e inteligéncia coletiva.

Por convergéncia, Jenkins (2009) se refere ao fluxo de conteudos através de
diversas plataformas de midia, a cooperacado entre multiplas industrias midiaticas e
ao comportamento migratério do publico dos meios de comunicag&o, que em busca
das experiéncias de entretenimento que deseja esta disposto a ir a qualquer lugar.
“‘Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformagdes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta falando e do que
imaginam estar falando”. (JENKINS, 2009, p. 29). Neste mundo da convergéncia
midiatica, toda histéria importante é contada, toda marca é vendida e todo
consumidor é cortejado por meio de muitas plataformas de midia. E esta circulagao
constante de conteudos depende intensamente da participacdo ativa dos
consumidores.

Desse modo, Jenkins (2009) escreve que a cultura participativa contrasta com
as nocgbes ultrapassadas sobre a passividade dos espectadores dos meios de
comunicagdo. “Em vez de falar sobre produtores e consumidores de midia como
ocupantes de papeis separados, podemos agora considera-los como participantes
interagindo de acordo com um novo conjunto de regras [...]" (JENKINS, 2009, p. 30).
Ou seja, na cultura participativa os consumidores sdo convidados a fazer parte de
modo ativo da criagdo e do compartilhamento de novos conteudos.

Assim, de acordo com Jenkins (2009), a convergéncia nao ocorre através dos

mais modernos aparelhos, mas sim dentro dos cérebros de consumidores
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individuais e nas interagdes sociais destes com outros. O consumo passa a ser um
processo coletivo e isso Jenkins (2009) trata como inteligéncia coletiva, termo
cunhado pelo cibertedrico francés Pierre Lévy, na obra A inteligéncia coletiva: por
uma antropologia do ciberespacgo (2003). Para o francés, inteligéncia coletiva é “uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias”. (LEVY,
2003, p. 28). Dessa forma, para Lévy, a inteligéncia coletiva é distribuida a toda
parte com o intuito de desencadear um processo positivo de reconhecimento e

mobilizagdo das competéncias.

Cada um de nés constréi a propria mitologia pessoal, a partir de pedagos e
fragmentos de informacgdes extraidos do fluxo midiatico e transformados em
recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana. Por haver
mais informagdes sobre determinado assunto do que alguém possa guardar
na cabega, ha um incentivo extra para que conversemos entre nés sobre a
midia que consumimos. Essas conversas geram um burburinho cada vez
mais valorizado pelo mercado das midias. (JENKINS, 2009, p. 30).

Jenkins (2009) encara a convergéncia das midias além de uma simples
mudancga tecnolégica. Para ele, a convergéncia modifica a relagdo entre tecnologias
existentes, industrias, mercados, géneros e publicos. E mais, altera também as
l6gicas de operagdo da industria midiatica e de processamento de noticias e
entretenimento dos consumidores. “Gragas a proliferacao de canais e a portabilidade
das novas tecnologias de informatica e telecomunicagdes, estamos entrando numa
era em que havera midias em todos os lugares”. (JENKINS, 2009, p. 43). Por isso,
Jenkins é enfatico: “a convergéncia refere-se a um processo, ndo a um ponto final”.
(JENKINS, 2009, p. 43).

Sendo assim, a convergéncia € tanto um processo corporativo (de cima para
baixo) quanto um processo de consumidor (de baixo para cima), afirma Jenkins
(2009). Dessa forma, segundo ele, a convergéncia corporativa e a convergéncia
alternativa coexistem. Esse novo paradigma de midia provoca expectativas de um
fluxo livre de ideias e conteudos, inspirando os consumidores a requisitar o direito de

participar mais plenamente de sua cultura.

Empresas de midia estdo aprendendo a acelerar o fluxo de conteudo de
midia pelos canais de distribuicdo para aumentar as oportunidades de
lucros, ampliar mercados e consolidar seus compromissos com o publico.
Consumidores estao aprendendo a utilizar as diferentes tecnologias para ter
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um controle mais completo sobre o fluxo da midia e para interagir com
outros consumidores. (JENKINS, 2009, p. 46).

De acordo com Jenkins (2009), trés termos obrigam a industria midiatica a
aceitar a convergéncia: extensao, sinergia e franquia. Extensao € uma nomenclatura
utilizada para se referir a tentativa de “expandir mercados potenciais por meio do
movimento de conteudos por diferentes sistemas de distribuicao”. (JENKINS, 2009,
p. 47). Sinergia é empregada para descrever as oportunidades econdmicas
apresentadas em relacdo a posse e ao controle de todas essas manifestacdes. Por
fim, franquia refere-se ao “empenho coordenado em imprimir uma marca € um
mercado a conteudos ficcionais” (JENKINS, 2009, p. 47). Por meio destes
argumentos, Jenkins demonstra como a convergéncia midiatica remodela a relagao

entre produtores e consumidores de midia.

A convergéncia exige que as empresas de midia repensem antigas
suposicdes sobre o que significa consumir midias, suposi¢gdes que moldam
tanto decisbes de programagdo quanto de marketing. Se os antigos
consumidores eram tidos como passivos, 0os novos consumidores sao
ativos. Se o0s antigos consumidores eram previsiveis e ficavam onde
mandavam que ficassem, os novos consumidores sao migratorios,
demonstrando uma declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicagdo. Se os antigos consumidores eram individuos isolados, os
novos consumidores sdo mais conectados socialmente. Se o trabalho de
consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, os novos consumidores
s&o agora barulhentos e publicos. (JENKINS, 2009, p. 47).

A cultura da convergéncia gerou o surgimento de uma nova estética midiatica:
a narrativa transmidia. Jenkins a define como “a arte da criagcdo de um universo”.
(JENKINS, 2009, p. 49). Esta estética apresenta novas exigéncias aos
consumidores, dependendo de participacdo ativa em comunidades de
conhecimento. “Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas
plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e
valiosa para o todo”. (JENKINS, 2009, p. 138). Para o autor, nesta concepcao de
narrativa, o ideal é que cada meio faca o que faz de melhor, que cada acesso a
franquia seja autbnomo, para que nao seja obrigatorio assistir ao filme para gostar
do jogo, e vice-versa. Dessa forma, cada produto € um ponto diferente de acesso a

franquia.

Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores
devem assumir o papel de cagadores e coletores, perseguindo pedagos da
histéria pelos diferentes canais, comparando suas observagdes com as de
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outros fas, em grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar
que todos os que investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de
entretenimento mais rica. (JENKINS, 2009, p. 49).

Assim, Jenkins (2009) argumenta que, quando os consumidores
compreendem uma narrativa por meio de diversas midias, estes obtém uma
profundidade de experiéncia que motiva mais o consumo. "Oferecer novos niveis de
revelacdo e experiéncia renova a franquia e sustenta a fidelidade do consumidor”.
(JENKINS, 2009, p. 138). Dessa forma, o modelo transmidia catalisou uma
evolugdo. Passamos da televisdo com hora marcada para a televisdo de
envolvimento. Visto de um lado criativo, Jenkins (2009) cita uma lista de programas
inovadores como Alias, Lost, 24 Horas, Battlestar Galactica, Familia Soprano, The
Shield, The Wire e Heroes, que definiram este aspecto de televisao de envolvimento.
Para ele, estas séries sdo marcadas por complexidade formal e narrativa, em sua
maioria representadas por um elenco fixo, com longos arcos de histéria e uma

intensificagao e prorrogagao de enigmas narrativos.

Assim, Lost equilibra charadas (Qual a situagdo da ilha? O que podemos
aprender decifrando o mapa?) com histérias pregressas dos personagens
(Como cada um deles chegou ali? Que problemas enfrentam em casa?) e
enigmas narrativos (O que acontecera depois, a medida que os
personagens fizerem aliangas interpessoais lutarem contra os Outros e
passarem por um processo de redengao e corrupgao pessoal?). (JENKINS,
2009, p. 168-169).

Estes programas complexos de hoje, para Jenkins (2009), entregam
entretenimento de género, com o intuito de atrair um publico mais jovem, que estava
migrando da televisdo rumo a jogos ou outros entretenimentos interativos. Uma vez
que esses fas sao envolvidos por um programa, eles exigem um relacionamento
mais intenso e profundo com o conteudo da franquia. Esse processo faz com a

narrativa transmidia passe a se tornar uma nova férmula de se fazer televisao.

Entre 2006 e 2007, as redes estavam anunciando estratégias transmidia
para todos os seus programas. [...] Uma das estratégias mais comuns foi o
desenvolvimento de cenas curtas adicionais para consumo via plataformas
moéveis (como a série de ‘mobisodes' (mobile episodes), desenvolvidos em
torno de personagens secundarios em The Office, ou uma trama altamente
compactada para 24 Horas), a utilizagdo de jogos de realidade alternativa
em séries como Lost ou Torchwood, livros derivados incorporados a ficgao
(como Bad Twin, de Lost, ou Oakdale Confidential, de Guiding Light),
podcasts que ofereciam um vislumbre mais intimo dos processos de
producdo [...], e perfis em sites de relacionamento, permitindo aos fas
expressar suas afinidades com personagens especificos [...]. (JENKINS,
2009, p. 169-170).
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De acordo com Jenkins, Green e Ford (2014), o que acontece na televisao
contemporanea € uma transicdo de um processo de ver TV com hora marcada para
um paradigma baseado no engajamento. Na forma antiga, os telespectadores
organizam suas vidas para estar em casa para assistir seus programas favoritos.
Nos modelos baseados no engajamento, a audiéncia € vista como uma “cooperativa
de agentes ativos cujo trabalho pode gerar formas alternativas de valor de mercado”.
(JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p. 153). Essa abordagem favorece os publicos
que buscam conteudo através de varios canais, valorizando a propagacado dos
textos de midia, “uma vez que as audiéncias engajadas sdo mais propensas a
recomendar, discutir, pesquisar, repassar e até gerar material novo em resposta”.
(JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p. 153).

O conceito de cultura participativa anteriormente apresentado acarreta em
uma “revitalizagéo do processo tradicional, em resposta aos conteudos da cultura de
massa”. (JENKINS, 2009, p. 49). Para o autor, na medida em que as novas
tecnologias proporcionam a pessoas comuns as ferramentas para a producado de
conteudo e um sistema de distribuicdo confiavel, esse processo passa a ser uma
ameaca a industria cultural e sua propriedade intelectual. De acordo com Jenkins,
Green e Ford (2014), os publicos se fazem presente ao modelarem os fluxos de
midia. Com isso, produtores, gerentes de marca, profissionais de servigcos ao
consumidor e comunicadores corporativos estao ligados na necessidade comercial

de ouvi-los e de interagir com eles de maneira direta.

Essa mudanga [...] sinaliza um movimento na dire¢do de um modelo mais
participativo de cultura, em que o publico ndo é mais visto como
simplesmente um grupo de consumidores de mensagens pré-construidas,
mas como pessoas que estdo moldando, compartilhando, reconfigurando e
remixando conteudos de midia de maneiras que nao poderiam ter sido
imaginadas antes. E estdo fazendo isso ndo como individuos isolados, mas
como integrantes de comunidades mais amplas e de redes que lhes
permitem propagar conteudos muito além de sua vizinhanca geografica.
(JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p. 24).

Para Jenkins (2009), os fas sao o segmento mais ativo do publico das midias,
se recusando a simplesmente aceitar o que recebem, insistindo no direito de se
tornar um participante. “Os fas sempre foram os primeiros a se adaptar as novas
tecnologias de midia; a fascinagao pelos universos ficcionais muitas vezes inspira
novas formas de producdo cultural, de figurinos a fanzines e, hoje, de cinema

digital”. (JENKINS, 2009, p. 188). Para o autor, 0 que mudou € que a web representa
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um 6timo canal de distribuicdo para a producao cultural amadora. “Os amadores tém
feito filmes caseiros ha décadas; agora, esses filmes estdo vindo a publico”.
(JENKINS, 2009, p. 188).
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3 ANALISE DA NARRATIVA DE LOST

3.1 Metodologia

Por este trabalho de conclusao tratar-se do estudo de um produto audiovisual,
como metodologia utilizamos a analise da narrativa a partir de imagem e a analise
semidtica visual. A imagem e seus signos, sua fungao cognitiva, contexto linguistico,
e manifestacdes em diferentes midias sao bases fundamentais para a compreensao

de diversas disciplinas e estudos, em especial de uma narrativa audiovisual.

As investigacbes das imagens se distribuem por varias disciplinas de
pesquisa, tais como a histéria da arte, as teorias antropoldgicas,
sociolégicas, psicoldgicas da arte, a critica de arte, os estudos das midias a
semiodtica visual, as teorias da cognigdo. O estudo da imagem &, assim, um
empreendimento interdisciplinar (SANTAELLA; NOTH, 1998, p. 13).

Coutinho (2006, p. 330) escreve que a expressdao imagem vem do latim
imago, cujo sentido € o de toda e qualquer visualizagao percebida pelo ser humano,
podendo ser em forma de objeto, obra de arte, registro foto-mecanico, construgéo
pictérica, como pintura, desenho e gravura, ou até de pensamento, com imagens
mentais. Portanto, de forma geral, Coutinho (2006) defende que a analise de
imagens seria um aspecto natural de todos os seres humanos, sendo esta uma
forma de comunicacdo com a sociedade. Esta capacidade de comunicar que as
imagens possuem € o principal fator de analise. Assim, o estudo da imagem
compreende as mensagens visuais como um produto de comunicagédo, em especial

aquelas encontradas no meios de massa.

E precisamente essa capacidade das imagens de comunicar uma
mensagem que constitui o aspecto principal de sua andlise. Em outras
palavras, interessa a Analise de Imagem compreender as mensagens
visuais como produtos comunicacionais, especialmente aquelas inseridas
em meios de comunicagdo de massa: fotografias impressas em jornais,
anuncios publicitarios, filmes, imagens difundidas pela televisdo ou ainda
disponiveis na internet. (COUTINHO, 2006, p. 330-331).

De acordo com Coutinho (2006, p. 331), nas pesquisas em comunicagao
considera-se a analise de imagens em trés grandes grupos de estudos: imagem
como documento, imagem como narrativa e Exercicios do ver. Para este trabalho de

concluséo, por tratar-se de narrativa, interessa-nos a segunda abordagem. Na
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analise da imagem como narrativa, ha um "significativo numero de trabalhos que se
dedicam a analise da imagem em movimento, seja ela televisiva, em video ou ainda
de filmes (cinema)”. (COUTINHO, 2006, p. 333). Dessa forma, utilizamos esta linha
de analise para o estudo da narrativa da série Lost. Assim, Coutinho (2006, p. 341)
chama a atencao para os fatores a se observar em uma analise com imagens em

movimento, em que ela destaca os aspectos temporais das obras audiovisuais.

A anadlise da imagem cinética, para além da aparente naturalidade
propiciada pelo movimento, deve levar em conta especialmente os aspectos
temporais desse registro visual, o desenrolar da cena, e a forma pela qual
se mostram esses momentos. Assim, [...] o tempo de duragéo, ou seja, por
quanto tempo se exibe determinada imagem, o ritmo de montagem ou
edicdo das cenas, a forma de encadeamento dos registros visuais e os
chamados movimentos de camera sdo aspectos a observar na analise da
mensagem cinematografica, televisiva ou videografica. (COUTINHO, 2006,
p. 341).

Coutinho (2006) atenta para a evolugao tecnoldgica da computagao grafica e
da edicdo audiovisual, fato que possibilita maiores manipulacbes e criacbes de
imagens. Com isso, segundo ela, ocorre uma mudanca nos estilos de narrativa da
linguagem cinética. Essa evolugcdo da tecnologia possibilita as obras audiovisuais
apresentarem diversos efeitos especiais e trabalharem fortemente a pds-producao.
Coutinho (2006, p. 343) reitera que na "analise de registros visuais cinéticos é
fundamental relacionar a imagem analisada ao papel daquela mensagem visual em
determinado género ou categoria da linguagem audiovisual’.

No campo da semidtica, Codato e Lopes (2006, p. 210) escrevem que "a
semidtica se apresenta como uma técnica portadora de modelos especificos, para
serem aplicados dependendo do tipo de fenbmeno de circulacdo dos discursos
comunicativos”. Assim, para eles, a semio6tica ndo € uma teoria da comunicacéo,

mas sim uma ferramenta que estuda o sentido construido.

Pode-se dizer que houve um longo tempo necessario para o
desenvolvimento e o amadurecimento de uma teoria que lida com as formas
do discurso, com suas leis internas, suas permutagées, e que hoje em dia é
reconhecida como uma ciéncia cujos principios e limites estao
permanentemente sendo repensados por parte dos pesquisadores que se
interessam pelos estudos da linguagem, de suas formas comunicantes e da
manifestagao do sentido. (CODATO; LOPES, 2006, p. 210).

Acerca do campo da semidtica, Santaella e Noth (1998) conceituam a

imagem entre representagcdo e imaginagdo e como signo icénico e plastico. Para
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eles, o conceito de imagem esta dividido por dois aspectos opostos. “Um descreve a
imagem direta perceptivel ou até mesmo existente. O outro contém a imagem
mental simples, que, na auséncia de estimulos visuais, pode ser evocada’.
(SANTAELLA; NOTH, 1998, p. 36). Essa dualidade semantica da imagem
caracteriza-se como percepgao e imaginagao, respectivamente.

Ja sobre a dicotomia de signos icénicos e signos plasticos, Santaella e Noth
citam que as imagens “podem ser observadas tanto na qualidade de signos que
representam aspectos do mundo visivel quanto em si mesmas, como figuras puras e
abstratas ou formas coloridas”. (SANTAELLA; NOTH, 1998, p. 37). Essa diferenga é
refletida, de acordo com eles, na oposi¢gdo dos conceitos. Com isso, “as imagens
como semelhanga de signos retratados pertencem a classe dos icones”.
(SANTAELLA; NOTH, 1998, p. 37). Em contrapartida, os signos plasticos,
predominantemente, possibilitam “a analise semidtica de imagens que néao
representam coisa alguma”. (SANTAELLA; NOTH, 1998, p. 38).

Dessa maneira, a analise semiética prevé o estudo de signos com base nos
conceitos de similaridade e imitagao, através dos signos icénicos, ao mesmo tempo
que permite compreender imagens sem uma representagcao anterior, por meio dos
signos plasticos. Assim, a analise da narrativa de Lost, para este trabalho de
conclusao, da-se por meio desta metodologia apresentada, estudando os episodios
da série de televisdo, bem como os demais produtos midiaticos produzidos pela

franquia.

3.2 A narrativa de Lost e seus elementos

A série de televisdo Lost (2004) esteve no ar por seis temporadas, de 2004 a
2010, na emissora de televisdo americana American Broadcasting Company (ABC).
Criada por Jeffrey Jacob Abrams (conhecido popularmente como JJ Abrams),
Damon Lindelof e Jeffrey Lieber, Lost teve como principais roteiristas, durante toda a
sua trajetoria, o proprio Lindelof e Carlton Cuse, sendo estes os principais
responsaveis pelo caminho criativo da narrativa do seriado.

Para entendermos melhor a ideia de narrativas dispostas sob o formato de
seriados, tomamos como base o texto A narrativa seriada, de Arlindo Machado,

publicado originalmente em 2000. De acordo com Machado (2009), estudioso de
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tematicas da televisdo, a apresentacdo descontinua e fragmentada da obra
televisual é chamada de serialidade. Nos casos das narrativas, o enredo é
constituido através de episddios ou capitulos, cada um destes exibidos em dias
diferentes e subdivididos por blocos menores, para a insergcao de intervalos
comerciais. Segundo Machado (2009), € comum os episddios iniciarem com uma
breve contextualizacdo do que aconteceu anteriormente na historia e terminarem
com um gancho de tensao, buscando manter o espectador interessado no proximo
capitulo. “Os episddios da série de David Lynch Twin Peaks (1990-91), por exemplo,
comegavam sempre com uma rapida retrospectiva dos episodios anteriores e
terminavam invariavelmente no momento mais inquietante”. (MACHADO, 2009, p.
83).

Para Machado (2009), existem trés tipos principais de narrativas seriadas
para televisao, aos quais ele os denomina da seguinte forma: capitulos; episddios
seriados; e episddios unitarios. Nas histérias constituidas por meio de capitulos, de
acordo com ele, “temos uma unica narrativa (ou varias narrativas entrelacadas e
paralelas) que se sucede(m) mais ou menos linearmente ao longo de todos os
capitulos” (MACHADO, 2009, p. 84). Nos episddios seriados, cada capitulo é historia
completa e autbnoma, iniciando-se e terminando independentemente, repetindo-se
nos episodios seguintes apenas 0s mesmos personagens principais e uma situagao
narrativa semelhante. Por fim, nos episddios unitarios o unico fator compartilhado é
a tematica ou o espirito geral das histérias, de modo que cada capitulo seja uma
histéria independente, diferente das outras, com personagens, atores, cenarios e, as
vezes, até mesmo roteiristas e diretores alheios aos demais episddios. Em Lost, de
acordo com a classificagcdo de Machado, a histéria segue o primeiro tipo de narrativa
seriada, chamada de capitulos.

A trama de Lost consiste na queda do avido 815, da companhia aérea ficticia
Oceanic Airlines, em uma ilha deserta, onde o grupo de passageiros enfrenta
diversas adversidades para sobreviver. Aos poucos, 0os sobreviventes descobrem
que o local esconde perigosos segredos e apresenta muitos mistérios. Com o
decorrer do tempo, o passado das personagens é revelado e suas histérias pessoais
interagem com os acontecimentos na ilha.

Neste trabalho de conclusdo o recorte utilizado para a analise da narrativa

sera a primeira temporada, composta por 25 episddios. Lost comegou a ser
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transmitida nos Estados Unidos em 22 de setembro de 2004, tendo o episddio final
deste ano de estreia ido ao ar no dia primeiro de junho de 2005. Esta é a temporada
mais premiada da série, recebendo Emmys de Melhor Série de Drama e Melhor
Direcdo, para JJ Abrams, pelo episddio piloto. E a apresentacdo da narrativa da
série e de seus elementos ao publico. E onde o universo de Lost tem inicio.

3.2.1 Enredo, tempo e espacgo

O enredo de Lost (2004) apresenta uma forma de narrativa incomum para as
séries de televisdo. Com isso, os roteiristas encontraram uma maneira inovadora e,
ao mesmo tempo, instigante para narrar a histéria do seriado. Cada episédio exibido
€ centrado em uma personagem. Dessa forma, ndo ha protagonismo de um unico
intérprete. Cada episddio, ou seja, cada parte da histdéria que forma o todo da
temporada, tem um protagonista diferente. Obviamente, a série apresenta
personagens de maior ou menor relevancia para a narrativa e o desenvolvimento da
histéria, mas Lindelof e Cuse conseguiram valorizar e destacar aqueles que,
normalmente, em outras séries, seriam colocados exclusivamente como
coadjuvantes. Assim, Lost tem em sua primeira temporada 14 personagens
apresentadas com destaque. Sao elas, seguidas pelos atores que as interpretam, na
ordem dos créditos nos inicios dos capitulos: Sayid Jarrah (Naveen Andrews), Claire
Littleton (Emilie de Ravin), Jack Shephard (Matthew Fox), Hugo “Hurley” Reyes
(Jorge Garcia), James “Sawyer” Ford (Josh Holloway), Kate Austen (Evangeline
Lilly), Michael Dawson (Harold Perrineau), Sun-Hwa Kwon (Yunjin Kim), Charlie
Pace (Dominic Monaghan), John Locke (Terry O’Quinn), Shannon Rutherford
(Maggie Grace), Walt Lloyd (Malcolm David Kelley), Jin-Soo Kwon (Daniel Dae Kim)
e Boone Carlyle (lan Somerhalder).

O enredo da série se divide em duas linhas temporais intercaladas dentro dos
episédios: 0 que acontece na ilha com os sobreviventes e 0 que essas pessoas
faziam antes do desastre aéreo que sofreram. A trama principal se desenvolve na
ilha, com as personagens enfrentando diversos tipos de adversidades. Somando-se
a isso, cada capitulo tem o foco em um unico sobrevivente, apresentando sua
histéria e o porqué de este embarcar no véo 815 da Oceanic Airlines. Assim,

maiores informagdes sobre as personagens vao sendo apresentadas na medida em
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que a narrativa se desenvolve. Lindelof e Cuse conseguem deixar o espectador
sedento por mais informagdes sobre o passado de cada um. Na maioria dos casos,
0 passado da personagem exibido no episédio tem relagdo com o que ela esta
vivendo na ilha. Dessa forma, os roteiristas encaixam as pec¢as do quebra-cabeca da
narrativa e instigam os espectadores a interagirem com os mistérios e as perguntas
da trama.

Essa forma de narrar uma histéria foi objeto de estudo desde o inicio do
século XX. Forster (1969) defendia que um bom enredo é baseado na causalidade
dos acontecimentos, sendo imprescindiveis os mistérios na construgdo de uma
narrativa. Segundo Forster (1969), inteligéncia e memoéria sdo dois fatores
fortemente ligados ao mistério. A inteligéncia é indispensavel para a apreciacao de
um mistério, ao mesmo tempo em que lembrar 0 que ja ocorreu na narrativa é
necessario para as agoes fazerem sentido. Como escreve Forster (1969), o autor do
enredo espera que o publico lembre da trama, da mesma forma que o publico
espera que o autor ndo deixe as pontas soltas.

Fazendo uma relagdo com os estudos de Forster, em Lost os roteiristas
revelam muitas informagdes fragmentadas, de modo a desafiar os espectadores a
entenderem quem s&o essas personagens, 0 que elas faziam antes da queda do
avido, quais sao os mistérios presentes na ilha, o que acontecera com os
sobreviventes, etc. A trama se desenvolve sobre os mistérios e o que a solugao
deles reserva para as personagens dentro da narrativa.

Um fator que fomenta os mistérios em Lost € a maneira como o tempo é
abordado. Toda a primeira temporada da série € narrada em duas linhas temporais:
uma no presente - tendo a trama dos sobreviventes como foco central - e outra no
passado - com os flashbacks e memorias desses sobreviventes. Genette (1979)
destaca que nem sempre o tempo da histéria esta de acordo com o tempo da
narrativa, como no caso da série. Ou seja, ha duas sequéncias temporais: 0 tempo
do significado e o tempo do significante. Quando ocorrem os flashbacks, ha uma
discordancia entre eles. Essa “discordancia entre a ordem da histéria e a da

narrativa” Genette (1979, p. 34) chama de anacronia.

Estudar a ordem temporal de uma narrativa é confrontar a ordem de
disposicdo dos acontecimentos ou segmentos temporais no discurso
narrativo com a ordem de sucessdo desses mesmo acontecimentos ou
segmentos temporais na histéria, na medida em que é indicada
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explicitamente pela prépria narrativa ou pode ser inferida deste ou aquele
indicio indirecto. (GENETTE, 1979, p. 33).

Em Lost ha a analepse, uma das espécies de anacronia. A analepse ocorre
quando apresenta um acontecimento anterior ao inicio da narrativa, como € o caso
dos flashbacks exibidos em todos os vinte e cinco episddios da primeira temporada
da série. Nesse caso ocorrem analepses completivas, sendo “segmentos
retrospectivos que vém preencher mais tarde uma lacuna anterior da narrativa, a
qual se organiza, assim, por omissdes provisorias e reparacgdes [...] segundo uma
l6gica narrativa parcialmente independente da passagem do tempo”. (GENETTE,
1979, p. 49). Assim, Lindelof e Cuse utilizam de elipses temporais para apresentar
casos e relacionar com os desafios encontrados pelas personagens apés a queda
do avido na ilha.

Ainda sobre o tempo, em Lost percebemos o tempo da histéria ou cronolégico
e o tempo psicoldgico. O primeiro diz respeito ao “tempo matematico propriamente
dito, sucessao cronoldgica de eventos suscetiveis de serem datados com maior ou
menor rigor”. (REIS; LOPES, 1988, p. 220). Ou seja, refere-se a sucessao de dias,
meses, manhas, tardes, noites, etc. Essas referéncias sdo encontradas no decorrer
da narrativa da série para expor a passagem dos dias (e noites) que os
sobreviventes enfrentam na ilha desde a queda do aviao da Oceanic Airlines.

Ja o tempo psicologico € o “tempo filtrado pelas vivéncias subjetivas da
personagem, erigidas em fator de transformacao e redimensionamento da rigidez do
tempo da historia”. (REIS; LOPES, 1988, p. 221). D’Ondfrio (2006) diz que este n&o
é um tempo absoluto, tampouco possui padrdes fixos de medida. “E o tempo interior
a personagem e a ela relativo, porque € o tempo da percepg¢do da realidade, da
duracdo de um dado acontecimento no espirito da personagem”. (D’ONOFRIO,
2006, p. 101). O tempo psicolégico € identificado, por exemplo, quando Boone,
personagem interpretado por lan Somerhalder, esta sob efeito de uma pasta
alucinégena. Enquanto esta sob efeito da pasta, Boone tem alucinagcbes que
distorcem a sua realidade, apresentando cenas que estdo apenas em sua cabeca.
Outro exemplo é a relagao de Charlie, interpretado por Dominic Monaghan, e a
droga. Charlie € um viciado em heroina que precisa enfrentar a abstinéncia da droga

na ilha. Enquanto tem crises pela falta de uso, Charlie tem uma noc¢ao temporal
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alheia a dos outros sobreviventes. Nesses casos, a percepgao de tempo das
personagens foge aquela apresentada cronologicamente.

Segundo o E-Dicionario de Termos Literarios (EDTL), tempo e espago formam
a categoria narrativa de maior relevancia para a sustentagcdo de personagens e
acdes dentro da trama. Reis e Lopes (1988) lembram que o espaco € um dos
elementos mais importantes da narrativa, integrando os componentes fisicos que
formam o cenario das acbes e movimentacbes das personagens. Em Lost, o
principal cenario da histéria é a ilha. E ali onde a trama se desenrola, onde os
mistérios sao apresentados, onde as incognitas surgem e as relagbes entre as
personagens de desenvolvem. A ilha esta localizada em algum lugar no pacifico sul,
sem coordenadas exatas, pois o Oceanic 815 estava 1000 milhas fora da rota
correta, de acordo com o piloto da aeronave, informagdo apresentada logo no
primeiro episédio.

No decorrer da histéria, as personagens criam um conjunto de relagdes
fisicas e afetivas com o espaco. Dessa maneira, 0 espaco se particulariza na
narrativa e aumentam seus significados decorrentes. “Naturalmente que a medida
que o espaco vai se particularizando cresce o investimento descritivo que lhe é
consagrado e enriquecem-se os significados decorrentes”. (REIS; LOPES, 1988, p.
205). E o caso de Locke, interpretado por Terry O’Quinn, por exemplo. Locke é um
cadeirante que, assim que acordou do trauma da queda do avido, recuperou suas
capacidades motoras. Ou seja, na ilha Locke ndo necessita de cadeira de rodas ou
nenhum tipo de ajuda para exercer suas atividades motoras. Por isso, a personagem
desenvolve naturalmente uma forte ligagdo com o local em que esta.

De acordo com D’Onéfrio (2006), o espago pode ser dimensional ou nao
dimensional. O espaco ndo-dimensional apresenta a oposi¢cao do espaco fechado ou
interior e do espaco aberto ou exterior. O primeiro deles diz respeito ao espago
subjetivo da personagem; o segundo refere-se ao mundo dos objetos. Peguemos o
exemplo de Boone citado anteriormente. Quando estd sob o efeito alucinégeno,
Boone vivencia seu espaco interior. E um local subjetivo, presenciado apenas por
ele. Ali, a personagem esta em um espacgo fechado, esta angustiada. Quando volta
ao seu estado normal, Boone retorna ao espaco aberto, retorna ao convivio da ilha.

Ja o espacgo dimensional, na classificagdo de D’Ondfrio (2006), € horizontal e

vertical. “A nogao de horizontalidade é prépria do espago humano ou natural, em
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oposicado a verticalidade, que se relaciona com o espaco divino ou sobrenatural”.
(D’ONOFRIO, 2006, p. 97). A verticalidade do espaco em Lost é debatida desde o
principio da série. A ilha é mostrada como um espacgo capaz de realizar milagres,
como o acontecido com Locke, e de apresentar mistérios inexplicaveis, que nao sao
encontrados em nenhum outro lugar, como o monstro ouvido pelos sobreviventes
logo na primeira noite apds a queda do avido. A horizontalidade na série pode ser
analisada sob a perspectiva de trés personagens chave para o desenvolvimento da
historia, de acordo com os conceitos de espaco: topico, utdpico e atdpico. Jack,
interpretado por Matthew Fox, esta no espaco topico. Locke vive sua utopia. Por fim,
Hurley, interpretado por Jorge Garcia, definitivamente estda em um espaco atdpico.
Embora no mesmo local, as personagens percebem espacos diferentes. Como visto,
o espaco tem forte relagdo com os sentimentos e emogdes das personagens. Na

sequéncia retomaremos estes trés conceitos em relagéo as personagens.

3.2.2 Personagem

Forster (1969) encara a personagem como um dos aspectos basicos da
narrativa. Em Lost (2004), as personagens sdo um dos principais elementos
responsaveis pela identificacdo do publico com a série. Para se ter a real dimensao
da importancia das personagens na série, de acordo com Lindelof, em uma
entrevista para o canal The Verge, que foi ao ar em 2012, Lost (perdidos, em inglés)
tem esse nome nao porque as personagens estao perdidas na ilha, mas porque elas
estdo perdidas na vida. Ou seja, s&o elas o principal aspecto narrativo que causa a
imersdo dos fas dentro do universo do seriado. Portanto, na analise delas,
percebemos claramente o conceito de verossimilhanca iniciado por Aristételes na
Grécia antiga.

Todos os 14 sobreviventes apresentados na primeira temporada de Lost
possuem um background solido. Ou seja, o passado exibido de maneira
fragmentada ao longo dos 25 episddios é percebido pelo publico com
verossimilhanga. As personagens sao capazes de convencer o espectador. Antes da
ilha, elas viviam histérias palpaveis e experiéncias encontradas no nosso cotidiano.

Forster (1969) caracteriza esse tipo de personagem como redondo. Para ele, as
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personagens redondas "estdo prontas para o prolongamento de sua
vida” (FORSTER, 1969, p. 60).

Dessa forma, segundo Forster (1969) as personagens redondas estao
prontas para viverem além da narrativa. Elas existiiam no mundo real de maneira
convincente. Assim, ao analisar os sobreviventes do Oceanic 815, percebe-se que
Charlie é aquele rockstar frustrado que jamais desiste do sonho de ter uma banda
de sucesso; Shannon é a patricinha mimada que pouco coopera para o coletivo;
Sawyer é o cara mau que complica com todos a seu redor; Jack € o mocinho com
espirito de lideranca. Todos estes personagens existem no cotidiano do publico fora
da narrativa. O que Lindelof e Cuse apresentam em Lost € uma expansao dos
esteredtipos, de forma a demonstrar que as personagens vao além daquilo que
percebemos no primeiro olhar - ou na primeira vez que assistimos a série.

Retomando os aspectos espaciais de topico, utdpico e atdpico, faremos uma
analise dos trés pilares basicos da narrativa de Lost, sob o viés das personagens:
Jack, Locke e Hurley.

Antes do acidente com o Oceanic Airlines 815, Jack, interpretado por Matthew
Fox, era um cirurgidao especializado em coluna cervical. Jack & considerado por
todos como o lider dos sobreviventes na ilha, fato demonstrado no quinto episddio
da primeira temporada, quando Locke admite que Jack é tratado como lider por
todos os sobreviventes. Uma passagem marcante que demonstra o espirito de
lideranga da personagem acontece neste mesmo quinto episédio quando Jack
discursa para todos os sobreviventes alertando que, passados seis dias e sem
nenhum tipo de resgate tendo os encontrado, € necessario eles pensarem em
maneiras de sobrevivéncia na ilha. “Semana passada, a maioria de nés éramos
estranhos. Mas agora estamos todos aqui. E sabe 14 Deus quanto tempo ficaremos
aqui. Mas se nao pudermos viver juntos, vamos morrer sozinhos”. (LOST, EO05,
39'08")". Além de ser o lider, Jack é o homem da ciéncia, conforme didlogo entre ele
e Locke, no vigésimo quarto episédio da primeira temporada de Lost.

Jack representa o espacgo topico na ilha. De acordo com D’Ondfrio (2006, p.
97), “o espaco tépico € o espago conhecido, onde se vive em seguranga”. Jack €,

literalmente, a referéncia de seguranga entre os sobreviventes. Por ser médico, € ele

T A partir daqui todos os didlogos e falas das personagens de Lost serdo retirados da primeira
temporada. Indicaremos apenas o episodio de onde foram tirados e o tempo decorrente dentro
daquele capitulo.
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o responsavel por tratar ferimentos e problemas de saude, tomar as decisdes que
envolvam pér em risco a integridade das personagens e guiar 0 grupo rumo aos
melhores locais para montarem acampamento. E através dele que passam as
principais decisdes dos sobreviventes.

Além de ser referéncia em lideranga e seguranca na ilha, Jack vive um
triangulo amoroso com Kate, interpretada por Evangeline Lilly, e Sawyer,
representado por Josh Holloway. A trama apresenta a personagem feminina (Kate)
dividida entre o mocinho (Jack) e o cara mau (Sawyer). Em virtude disso, Jack e
Sawyer criam naturalmente uma rivalidade, disputando a atencao de Kate. De
acordo com o conceito de verossimilhanga interna de uma obra, apresentado por
Brait (1999), o publico aceita de forma coerente Jack ser o centro de um tridngulo
amoroso. Sendo um artificio redundante em narrativas, o espectador compreende de
maneira natural.

De acordo com a classificacédo de Forster (1969), as personagens redondas
sdo convincentes e multifacetarias; e Jack o é. O espectador percebe através da
narrativa exibida a posi¢cao de lideranga da personagem, seguindo seus principios e
lutando pela sobrevivéncia de todo o grupo. Ou seja, Jack é convincente. Entretanto,
também €& multifacetado. Ele é capaz de discursos emocionais, como o citado
anteriormente, ao mesmo tempo em que faz ameagas a Sawyer para conseguir
suprimentos médicos. Segundo os estudos acerca da personagem de ficcao de
Forster (1969), Jack apresenta a complexidade do ser humano.

Em oposigao a Jack, temos John Locke, vivido por Terry O'Quinn. Se Jack é o
homem da ciéncia, Locke € o homem da fé, como este se autointitula, no vigésimo
quarto capitulo da primeira temporada da série. Antes da queda do avido da Oceanic
Airlines, Locke era um cadeirante que trabalhava em uma fabrica de caixas. Na ilha,
ele é o cagador do grupo, desbravando a floresta atras de javalis e outros animais
que possam servir de alimento. Como citado anteriormente, no momento em que
recuperou a consciéncia apos o acidente, Locke também recuperou suas
capacidades motoras. Portanto, ele estabelece uma relacdo de espaco utépico com
ailha.

Locke esta onde sempre quis estar. Na verdade, a razdo para sua presencga
em Sidney, na Australia, era a realizagdo de uma trilha aventureira em uma floresta,

entretanto devido as suas condi¢des fisicas ndo foi aceito para realiza-la. Quando
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embarcou no Oceanic 815, Locke estava destruido. Fora recusado na realizagédo do
seu sonho e voltava aos Estados Unidos para seguir sua vida frustrada. Apés a
queda do aviao, Locke vive de fato o seu sonho. De acordo com a classificacéo de
D’Onéfrio (2006), o espacgo utdpico € o espago da imaginacao e do desejo. Ou seja,
Locke vive a sua utopia na ilha.

Por viver o milagre de voltar a andar, Locke € caracterizado como o0 homem
da fé. No quarto episddio da primeira temporada de Lost, Locke encara o misterioso
monstro que reside na ilha. Sem aparecer ao publico, o0 monstro ndo ataca Locke.
Sobre esse encontro, Locke fala, no quinto episédio, que olhou nos olhos da ilha e o
que viu era lindo. Posteriormente na narrativa, no vigésimo quarto episodio da série,
apos sofrer um ataque do monstro, Locke duvida que este faria mal a ele. Mesmo
em situagdes adversas, a personagem permanece acreditando. Em relagdo a isso,
tomamos para analise o conceito de verossimilhanga interna da obra apresentado
por Brait (1999). Semelhante ao que Brait (1999) escreve sobre Indiana Jones,
apresentado anteriormente, o espectador nao teme pela integridade da personagem.

A personagem interpretada por Terry O’Quinn surpreende convincentemente,
fator chave para a classificagdo de personagem redonda de Forster. “O teste para
uma personagem redonda esta nela ser capaz de surpreender de modo
convincente”. (FORSTER, 1969, p. 62). Desde o milagre de voltar a andar, até o
encontro pacifico com o monstro, passando pela fungao de cagador - isso tudo sem
nunca perder a fé - ele desperta fortes reagcdes nos outros sobreviventes e coopera
para a percepgao de convencimento do publico. Quando perguntado sobre confiar
ou ndo em Locke, Charlie responde “se existe uma pessoa nesta ilha que acredito
que poderia nos salvar a todos, essa pessoa seria John Locke”. (LOST, E13,
32'07").

O terceiro pilar para a construgado da narrativa € Hugo “Hurley" Reyes, vivido
por Jorge Garcia. Se de acordo com Forster (1969) o mistério € um aspecto
essencial em um enredo, Hurley € a personagem mais fortemente ligada a ele.
Hurley esta diretamente envolvido em um dos principais mistérios da série: os
numeros. A sequéncia de numeros 4, 8, 15, 16, 23 e 42 ¢é exibida pela primeira vez
no episodio dezoito da série e mantém sua mistica viva no universo de Lost. Fora da
ilha, Hurley era um milionario vencedor de 156 milhdes de ddlares na loteria,

jogando com os numeros citados. Entretanto, apds ganhar o dinheiro, Hurley passou
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a viver diversos tipos de tragédias ao seu redor, como sua méae quebrar o tornozelo,
sua nova casa pegar fogo e ser preso por engano. Por isso, a personagem acredita
existir uma maldigdo ao redor dos numeros e atribui a queda do véo Oceanic 815 a
essa maldigdo. Ou seja, Hurley € o homem dos mistérios.

Hurley, e por consequéncia Jorge Garcia, seu intérprete, fogem dos padrbes
estéticos normalmente apresentados no cinema e na televisdo. Visivelmente acima
do peso, Hurley encontra grandes dificuldades na ilha, como a alimentagdao pouco
diversificada e racionada. Vivendo em uma situagao indspita, a personagem esta
longe do conforto adquirido com os milhdes do prémio da loteria. Além disso, passa
por situagdes inusitadas que envolvem necessidades fisiologicas. Na ilha, Hurley
representa o espacgo atépico. De acordo com D’Onéfrio (2006), o espago atdpico € o
espaco do sofrimento e da luta.

Essa luta diaria da personagem somada a aparéncia fisica do ator causam
identificacdo no publico, pois fogem dos esteredtipos da industria cultural. No painel
de Lost na Comic Con de 2009, durante a seg¢ao de perguntas abertas ao publico,
um fa acima do peso, assim como Jorge Garcia, agradece aos roteiristas por terem
criado Hurley, dizendo que finalmente alguém como ele pode se identificar com
alguma personagem de televisdo. Dessa forma, percebe-se que Hurley evolui de
acordo com a trama e € verossimil, caracteristicas destacadas por Forster (1969) em
relacao as personagens redondas. Através de Hurley o publico se vé dentro da série.

3.3 Industria cultural e convergéncia midiatica

Adorno e Horkheimer (1985) defendiam que o primeiro servigco prestado pela
industria cultural ao cliente era o esquematismo. Os bens culturais seriam
produzidos em série, da mesma forma que as fechaduras Yale, com poucos
milimetros de diferenciacdo entre si. Dessa forma, as producdes artisticas eram
reduzidas a padrboes pré-determinados. Tudo ja estaria previsto pela industria
cultural.

Assumimos que Lost € um produto da industria cultural contemporanea.
Afinal, assim como qualquer programa de televisdo aberta, esta sujeito ao mercado,

a audiéncia, a critica e demais fatores que definem o sucesso ou o fracasso de uma
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producao artistica nos tempos modernos. Na anadlise da narrativa da série,
percebemos que muitos elementos sdo comumente encontrados em outras historias.

Comecemos com Jack, o herdi, lider dos sobreviventes. Jack, como bom
mocinho que €, mantém seu comportamento aquém de qualquer julgamento moral e
ético. Ele é uma personagem de carater indubitavel. Em contrapartida, temos
Sawyer. Este é uma representacéo do golpista, capaz de traicdes nos mais diversos
sentidos da palavra, preocupando-se exclusivamente consigo mesmo. Entre eles,
temos Kate, uma moga fugitiva que mantém um grande segredo em seu passado. E,
como esta entre dois polos e envolta a uma aura de mistério, Kate se vé dividida.
Ora busca a seguranga representada em Jack, ora quer aventuras intensas com o
boa vida Sawyer. E, dessa forma, dentro de uma série de ficcao cientifica, temos um
romance a trés.

O nucleo formado por Jack, Sawyer e Kate é a representagcao do classico
tridangulo amoroso. A moga dividida entre o bem e o mal, o certo e o errado, o seguro
e o imprevisivel. E o esquematismo defendido por Adorno e Horkheimer (1985)
quando referem-se a padrdes criados pela industria cultural. Mesmo em uma
narrativa peculiar e inovadora do ponto de vista de estruturacdo de enredo,
encontramos os clichés. E eles sao ainda mais claros nos estereétipos citados
anteriormente quando falado sobre a descrigdo das personagens. Charlie, Shannon,
Sawyer, Jack e até mesmo Hurley podem ser encontrados com suas definicbes em
outras narrativas. Afinal, como diria Adorno e Horkheimer (1985), a industria cultural
€ a industria da diversao.

Lost, como produto midiatico, tem o entretenimento como principal objetivo.
Amparados em conceitos nem sempre encontrados em narrativas audiovisuais para
a televisdo, como o0 uso de analepses para a introducdo as experiéncias das
personagens € um elenco fixo de 14 intérpretes, aspectos ja vistos previamente, a
série equilibra-se em pontos familiares do grande publico, que acompanha
producdes de ficcdo. Se divertir-se é estar de acordo, como defendem Adorno e
Horkheimer (1985), Lost fortalece a industria cultural contemporanea. Inclusive
utilizando de referéncias artisticas para criar lagos com o publico e amarrar questées
da narrativa.

Benjamin (2013) diz que a arte sempre foi reprodutivel. Com a evolugao

tecnologica criticada por ele na década de 1930 e o advento da fotografia e do
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cinema, a reprodutibilidade da obra de arte passou a ser disseminada em grande
escala. Com isso, Benjamin (2013) defende que reprodutibilidade técnica muda a
relacdo do publico com a arte. Especialmente o cinema e, por sequéncia, 0s
produtos audiovisuais, sdo objetos de recepgao coletiva. E essa coletividade
influencia Lost a incluir referéncias artisticas e culturais em sua narrativa. Algumas
delas sdo explicitas e citadas pelas personagens, outras sdo mais discretas e
apenas sao notadas por aqueles mais antenados. Algumas inclusive estéo
conectadas ao desenvolvimento da trama, tendo papel fundamental para um
entendimento completo por parte do espectador. No decorrer de toda a primeira
temporada da série encontram-se referéncias de literatura, cinema, televiséo,
musica e até mesmo filosofia.

No que diz respeito a filosofia, Lost apresenta logo nos primeiros episodios a
sua principal referéncia: John Locke. A personagem vivida por Terry O’Quinn é um
homoénimo do fildésofo inglés. O quarto episodio da primeira temporada da série é
intitulado Tabula Rasa, nome de uma das mais conhecidas teorias do filésofo. O
termo tabula rasa vem do latim e tem o sentido de folha de papel em branco, de
acordo com o Dicionario de Latim Online. Neste capitulo, o espectador é
apresentado ao passado do Locke da ficcdo, descobrindo as limitagdes vividas pela
personagem. Uma vez na ilha, como ja citado, Locke recupera sua capacidade
motora e encara este espago como uma utopia. Ou seja, a personagem tem um
recomego, vive uma situagdo que sempre desejou. Dessa forma, a queda do
Oceanic Airlines 815 representa, literalmente, uma tabula rasa para a versao ficticia
de Locke.

Outras relagdes de nomenclatura de personagens referenciadas na filosofia e
na ciéncia e encontradas na primeira temporada de Lost sdo: Boone Carlyle,
interpretado por lan Somerhalder, nomeado em relagdo a Thomas Carlyle, fildsofo
escocés; a francesa presa na ilha por 16 anos Danielle Rousseau, vivida por Mira
Furlan, tendo relacdo com Jean-Jacques Rousseau; o pai de Locke, Anthony
Cooper, representado por Kevin Tighe, homénimo do filésofo inglés que, na vida
real, foi mentor do filésofo Locke, assim como na série; e Shannon Rutherford,
interpretada por Maggie Grace, em relagcdo ao pastor, tedlogo e escritor Samuel
Rutherford.
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Na literatura, assim como na filosofia, logo no inicio do desenvolvimento da
narrativa os espectadores sao impactados com fortes referéncias. No quinto
episodio da temporada, chamado White Rabbit (coelho branco, em portugués),
encontramos uma clara referéncia as obras de Lewis Carroll, Alice no pais das
maravilhas e Alice através do espelho. Em Lost, Jack persegue a imagem de seu
pai, recentemente falecido, descobrindo assim um abrigo seguro e uma fonte de
agua potavel dentro da ilha. De forma semelhante, nos livros de Carroll um coelho
branco guia Alice em seu caminho.

Outra obra que recebeu muitas referéncias dentro da narrativa da série foi O
coracdo das trevas, de Joseph Conrad. Jack, no quarto capitulo, refere-se aos
perigos da floresta encontrada na ilha usando o termo coragdo das trevas. No
décimo oitavo episodio, Charlie refere-se a Hurley como Coronel Kurtz, personagem
do filme Apocalypse Now. Este filme é baseado no livro O coragdo das trevas.
Dessa forma, percebemos uma iniciativa dos roteiristas em criarem vinculos
culturais com os fas. Jenkins (2009) escreve que esses programas complexos da
televisdo de hoje, como Lost, entregam entretenimento com o intuito de atrair um
publico jovem. Algo que corrobora este pensamento € o momento no qual Hurley
chama Sawyer de Harry Potter, no décimo nono episédio, quando o segundo passa
a utilizar 6culos nailha.

Seguindo a ideia de criar lagos com a cultura popular, Sawyer, no décimo
primeiro episddio, refere-se ao rockstar Charlie como ex-VH1, fazendo referéncia ao
canal musical. Lost ainda aproveitou o sucesso do reality show Survivor. No
vigésimo segundo episédio, Sawyer pergunta a Michael se este ira votar para tira-lo
da jangada que estava sendo construida pelos sobreviventes para sairem da ilha.
Exatamente como ocorre em Survivor, onde os participantes séo isolados em uma
ilha deserta e precisam votar nos companheiros para serem eliminados do
programa.

Uma das franquias mais citadas e relacionadas a Lost é Star Wars. Sao
diversos os didlogos e as pequenas citagdes de personagens da série seguindo o
que é dito e apresentado nos filmes de George Lucas. O coreano Jin, vivido por
Daniel Dae Kim, muitas vezes é chamado de Chewbacca pelos outros
sobreviventes, como nos episédios 23 e 24 da primeira temporada. Chewbacca é

um personagem da saga de Star Wars que se comunica com grunhidos peculiares
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e, porque o coreano de Lost ndo fala o idioma inglés dominado pela maioria dos
presentes na ilha, cria-se essa relagdo. Assim como Jin, outro personagem que tem
seu referencial no universo de Lucas é Sawyer. Este é muitas vezes comparado com
Han Solo, como no sexto episédio desta temporada, onde Sawyer utiliza uma
mesma giria de Han em Star Wars Episédio IV: Uma Nova Esperanga (1977)
quando diz “well, that's the real trick, isn’t it?” (LOST, E06, 28'01"), traduzido em
portugués como “bem, ai € que esta, né?”. Lost ainda reserva algumas referéncias
diretas a saga, como por exemplo, quando Hurley refere-se a agcado de Jack sobre
uma crise de asma em Shannon como um momento Jedi. Os Jedi no universo de
Star Wars sdo os cavaleiros responsaveis por combater o mal, utilizando de truques
mentais e psiquicos, dentre outros poderes.

Ainda sobre referéncias populares dentro da narrativa de Lost, temos o
relacionamento entre Charlie e seu irmao e colega de banda, Liam, representado por
Neil Hopkins. O desentendimento entre os irmdos e o abuso do uso de drogas
acarretou o final da banda e do sucesso musical de ambos. Na cultura pop, na
€época em que a série estava no ar, uma das bandas de maior sucesso no mercado
era o Oasis. Liderada pelos irmaos Noel e Liam, o Oasis lotava estadios, mas a
relagdo conturbada dos dois impossibilitava um maior sucesso do grupo. Anos
depois o Oasis acabou, tendo como as principais razdes de seu término os
problemas de relacionamento entre os irmaos e o vicio nas drogas. Charlie e Liam,
em Lost, assim como Noel e Liam, do Oasis, sdo britanicos. E, além da facil
referéncia entre os nomes empregados pelos criadores da série, o relacionamento
problematico entre eles causou o término das bandas. Mais uma vez a narrativa da
série toma fatos do cotidiano para uma reprodugao interna.

Como visto, Lost transita por diversos meios artisticos e culturais. Por isso, a
implementagdo da narrativa transmidiatica e, consequentemente, a participagao
ativa dos fas no universo da franquia tem uma facilitagdo. Afinal, € convincente uma
série que apresenta tantas referéncias culturais estar presente oficialmente em
muitos meios de comunicagao e expandir sua narrativa para as novas midias de
tecnologia da informagdo. Dessa forma, o publico se vé identificado com o
programa, pois a historia desenvolve-se na televisdo utilizando reprodugdes,
citacdes e referéncias artisticas, culturais e filosdéficas e expande-se em midias que

gradualmente fazem parte do cotidiano da sociedade moderna.
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Jenkins (2009, p. 49) define a narrativa transmidia como “a arte da criagdo de
um universo”. Como ja citado anteriormente, Jenkins (2009, p. 169-170) destaca que
entre 2006 e 2007 as redes de televisdo americanas estavam investindo em taticas
transmidia para seus programas. Portanto, além dos episddios exibidos na televiséo,
a ABC desenvolveu estratégias para engajar os fas e expandir o roteiro do
programa. De acordo com Jenkins, em uma entrevista para o site do jornal O Globo
em 2010, Lost é a televisdo pensada fora da caixa. Para ele, a série € um dos
maiores sucessos da televisdo comercial contempordanea em uma escala global.
Assim, foram criados jogos de realidade alternativa, mobisodes, jogos para
videogames, computadores e celulares, livros, revistas e podcasts. Tudo isso com
conteudo oficial produzido e criado por produtores, roteiristas e escritores ligados a
série. Ou seja, o0 universo de Lost é uma historia contada em diversas midias.

Jogos de realidade alternativa ou aumentada apresentam uma narrativa
transmidia interativa, que usa o mundo real como plataforma, podendo ser alterada
pelas agbes dos jogadores. O primeiro produto dessa midia a ser langado por Lost,
em 2006, foi conhecido como The Lost Experience e envolvia o passado de algumas
corporacoes citadas e apresentadas nos episodios da televisdo, como a Iniciativa
Dharma. O segundo game desta categoria foi langado em 2007 com o titulo Find
815 e cobria a descoberta de supostos fragmentos do véo 815 da Oceanic Airlines.
Ja o terceiro foi em 2008, intitulado Dharma Initiative Recruiting Project, jogo em que
os fas podiam supostamente prestar testes para fazer parte da organizagao citada.
Além destes jogos interativos, ainda foi langado Lost: Via Domus, em 2008. Via
Domus consiste em um game para as principais plataformas de consoles de
videogame da época, sendo Playstation 3, Xbox 360 e computador. O game
colocava o jogador no controle de Elliot Maslow, personagem criado exclusivamente
para a midia. Com isso, os fas, por intermédio de Maslow, podem interagir com os
sobreviventes conhecidos da narrativa exibida na televisao.

A expansao da narrativa da série dava-se também por meio de episodios
produzidos exclusivamente para celulares, chamados de mobisodes. Este conteudo
recebeu o titulo de Lost: Missing Pieces e, como 0 nhome sugere (missing pieces
quer dizer pedacgos perdidos, em inglés), preenche algumas lacunas provenientes
dos episodios exibidos na televisdo. Missing Pieces foi langado em 2007 e contou

com 13 episddios exclusivos que eram liberados semanalmente. Os 13 capitulos
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tém duracdo de 1 minuto e meio a 3 minutos e meio de duragdo e incorporavam
novas informacdes ao universo de Lost.

Outra adicdo realizada ao universo da série sao os livros. Foram publicados
Risco de extingdo (2005) e Identidade secreta (2006), escritos por Cathy Hapka, e
Sinais de vida (2006), de Frank Thompson. Além desses, também houve a
publicagdo de Bad Twin (2006), um livro metaficcional do universo da série,
creditado para a personagem de ficgao Gary Troup. As primeiras trés obras contam
historias de sobreviventes que ndo aparecem nos episodios exibidos na televisao,
com cada livro apresentando foco em uma Unica personagem. Entretanto, estas
personagens, criadas especialmente para os livros, relacionam-se com o0s
sobreviventes conhecidos na série, vivenciam experiéncias da narrativa do programa
e interagem com lugares icOnicos da ilha. Em Risco de extingdo somos
apresentados a ambientalista Faith Harrington; Identidade secreta tem como
protagonista o estudante Dexter Cross; ja Sinais de vida segue os passos do pintor,
escultor e professor Jeff Hadley.

Destaca-se que o game Lost: Via Domus, e os livros Risco de extingéo,
Identidade secreta e Sinais de vida, por terem suas narrativas focadas em uma
unica personagem, tém uma estrutura de enredo com analepses, ou seja,
desenvolvem a histéria com passagens temporais na ilha e com flashbacks dos
protagonistas especificos de cada obra. Dessa forma, mesmo nos produtos além da
série de televisdo, a narrativa € construida mantendo o padrédo conhecido pelos
episodios exibidos na ABC.

Além das trés obras citadas, Bad Twin aumenta ainda mais a complexidade
da narrativa de Lost. O livro é apresentado como escrito por um autor ficticio, Gary
Troup, que estava no Oceanic Airlines 815. Com a queda do avido, Troup esta
desaparecido e é considerado como morto. Em decorréncia disso, a editora do autor
decide publicar a obra condensada a partir de um manuscrito de Troup. Bad Twin
aborda temas recorrentes da narrativa de Lost, como bem versus mal, purgatorio,
redencéo, suspense e mistério. Uma cdpia do manuscrito que Troup levava consigo,
no voo 815, é visto em dois momentos na série: nos episddios 13 e 20 da segunda
temporada. A colocagcdo desse manuscrito dentro da narrativa exibida na televiséo
demonstra a preocupacao dos roteiristas em criar esse universo transmidia em que

a série é reconhecida.



62

Lost teve ainda uma série de revistas oficiais, que eram langadas a cada dois
meses. Intitulada Lost: The Official Magazine, contou com 31 edigbes e circulou de
2005 a 2010. Seu conteudo apresentava entrevistas, perguntas e teorias dos fas,
informagdes de bastidores das gravagdes, entre outros. Outra midia utilizada por
Lost eram os podcasts. O formato podcast € uma espécie de programa de radio para
a internet. Chamados de Official Lost Podcasts, estes contavam com participagcdes
recorrentes dos roteiristas da série, Lindelof e Cuse, que comentavam sobre o ultimo
episoédio a ter ido ao ar, antecipavam assuntos do proximo capitulo na televisao e
respondiam duvidas dos fas. Estes podcasts foram gravados de 2005 a 2010.

Jenkins (2009) destaca que quando os fas sdo envolvidos em um programa,
estes exigem um relacionamento mais intenso e profundo com o conteudo da
franquia. Em complemento, Jenkins, Green e Ford (2014) defendem que esse é um
modelo baseado no engajamento e no envolvimento, ou seja, a audiéncia é vista
como uma unido de agentes ativos capazes de gerar formas alternativas de valor de
mercado as franquias. Além disso, segundo os autores, € uma abordagem que
favorece aqueles publicos que buscam conteudo por meio de diversos canais.
Portanto, o publico ndo é mais visto como "um grupo de consumidores de
mensagens pré-construidas, mas como pessoas que estdo moldando,
compartilhando, reconfigurando e remixando conteudos de midia de maneiras que
nao poderiam ter sido imaginadas antes”. (JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p. 24).
Ou seja, os fas de Lost, além de espectadores, sédo criadores de conteudo.

Jenkins (2009) cita que séries de televisdo de envolvimento sdo marcadas por
complexidade narrativa, compostas por elenco fixo, intensificagdo e prorrogacao de
enigmas narrativos. E o caso de Lost. Inclusive, Jenkins (2009) destaca Lost nesse
caso, escrevendo que a série equilibra charadas - como qual é a situacao da ilha? -
com flashbacks das personagens - quem sao fora da ilha? - e enigmas narrativos - o
que acontecera na sequéncia? Assim, a necessidade das respostas criadas pela
narrativa transmidiatica do programa influenciava os seguidores do programa a
criarem conteudo a fim de solucionarem, em conjunto, os mistérios criados por
Abrams, Lindelof e Cuse.

Um dos maiores pontos de encontro dos fas da série foi - e ainda € - a
Lostpedia, fansite criado em 2005. O site foi construido colaborativamente, no

sistema wiki, como a Wikipedia, se autodefinindo como “The Lost Encyclopedia, a
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place that you all made together’ (A Enciclopédia de Lost, um lugar que todos vocés
fizeram em conjunto, tradugdo nossa). Castells (2005, p. 414) fala de uma
transformagao tecnoldgica de dimensao histérica quando se refere a sociedade em
rede, como a formagdo de um hipertexto e de uma metalinguagem, que integram
modalidades escritas, orais e audiovisuais, aspectos encontrados na Lostpedia. O
site segue no ar e ainda recebe a colaboragdo de pessoas de todo o mundo na
criacao de conteudos para a plataforma. Passados 10 anos de seu langamento, a
Lostpedia conta com mais de 7300 artigos dedicados exclusivamente ao universo de
Lost. Todos eles escritos e produzidos pelos fas. Enquanto a série permanecia no ar,
o site era consultado pelos espectadores para informagdes a respeito da narrativa,
como previsdes sobre 0 que aconteceria na ilha, qual o passado das personagens,
como, e se, um dia eles sairiam daquele lugar, entre tantas outras questdes. Dessa
forma, o engajamento e o envolvimento, citados por Jenkins como caracteristicas da
televisdo no mundo da convergéncia, levou os fas a fazerem parte do universo de
Lost, criando ativamente e espontaneamente conteudos para a franquia.

Somando as comunidades virtuais citadas por Castells (2005) com os
mistérios de uma narrativa de envolvimento de Jenkins (2009), chegamos ao
engajamento e a criagado de conteudo por parte dos fas. Lost esteve no ar na época
do advento das redes sociais na internet. Os usuarios desses sites criavam
conteudo todo o tempo, buscando resolver os enigmas do enredo da série e
entender a complexa histéria criada por Abrams, Lindelof e Lieber. Diversas teorias
eram criadas a fim de explicar aquilo que era exibido na televisdo e consumido nas
demais midias. Cada uma dessas teorias recebia a participacdo de outros fas e,
desse modo, criavam-se expectativas para o proximo episodio de Lost na televiséo,
tendo a cada novo capitulo todo este processo ocorrendo novamente.

Em entrevista ao site do jornal O Globo, Jenkins (2010) cita Lost como uma
série que exige compromisso do telespectador. Para ele, o seriado desafiava o
conhecimento coletivo por meio das redes sociais, onde os usuarios partilhavam
suas ideias para desvendar os mistérios da ilha. A participacdo dos fas ficou tao
marcada no universo de Lost que um dos criadores e roteiristas do programa,
Damon Lindelof, em entrevista ao site eonilne.com, em 2014, quando perguntado
sobre o legado da franquia, citou os fas e 0 quao apaixonados estes eram. Lindelof

disse lembrar afetuosamente da sensacédo de que fazia parte de uma comunidade
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que assistia, debatia e teorizava sobre a série e que ainda argumentava sobre a

mitologia criada por ele, Abrams e Lieber.
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CONCLUSAO

Como vimos, a narrativa de Lost (2004) € dinamica. A série tem seu enredo
construido com base nos mistérios. As perguntas sao recorrentes no
desenvolvimento da histéria, como lembra Jenkins (2009). Para ele, as charadas, as
historias pregressas das personagens e 0s enigmas narrativos sao fatores
fundamentais para gerar interesse no publico. Forster (1969), por sua vez, diz que
0s mistérios, como os apresentados em Lost, sao imprescindiveis na construcéo de
um bom enredo, pois este deve ser baseado na causalidade dos acontecimentos.

Sobre as histérias pregressas, os flashbacks, ou as analepses, como
conceitua Genette (1979), sdo um dos fatores mais fortes quando se pensa na
construcao da narrativa da série. Por meio delas os telespectadores séo introduzidos
as experiéncias e memorias das personagens. Este tratamento especial dado ao
tempo da narrativa fomenta ainda mais os mistérios da trama, uma vez que as
informacdes sobre o passado dos sobreviventes, os momentos chave de suas vidas
e quais relagdes estes terdo com o que vivem na ilha sdo apresentadas de maneira
fragmentada.

Juntamente com o tempo, o espago também prolonga os enigmas da
narrativa de Lost. A ilha, principal cenario da histéria, € compartilhada por todas as
personagens centrais e logo nos primeiros episédios o publico ja a compreende
como um lugar especial. Afinal, ndo € qualquer local que transforma um cadeirante
em um habil cagador de javalis. Além disso, as personagens relacionam-se com o
espaco de maneiras diferentes, como vimos com Jack, Locke e Hurley, Entdo, as
definicbes de D’Onofrio (2006) de espaco vertical, que compreende a ilha como um
local capaz de realizar milagres, e de horizontal, baseado em tépico (com Jack),
utopico (com Locke) e atépico (com Hurley), sdo facilmente assimiladas.

Citando as personagens, encaramos Jack, Locke e Hurley como os principais
pilares da construgdo narrativa de Lost. Jack, que estabelece essa relagao topica
com a ilha, representa a seguranga, é visto como lider pelos sobreviventes e
definido como um homem da ciéncia. Locke, por sua vez, percebe a ilha como sua
utopia, pois ali realiza tudo o que sonhava antes da queda do Oceanic 815. Desse
modo, Locke se intitula um homem da fé. Por fim, Hurley relaciona-se com a ilha

como um espago atdpico. Longe de seus milhdes de ddlares, é obrigado a enfrentar
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uma alimentagcdo pouco diversificada e racionada. Ainda, ele acredita ser
amaldicoado pela sequéncia de numeros que comumente sdo apresentados na
historia. Dessa forma, Hurley caracteriza-se como o homem dos mistérios. Com
estas rapidas definicbes somos capazes de perceber a complexidade de cada uma
destas personagens. Forster (1969) as definiu como personagens redondas, pois
sdo convincentes, multifacetarias, surpreendentes, evoluem de acordo com a trama
e estariam prontas para viver fora da narrativa.

Entrando no segundo momento da analise, assumimos Lost como um produto
da industria cultural. Como tal, de acordo com os estudos de Adorno e Horkheimer
(1985) a série conserva duas caracterizagdes: o esquematismo e o entretenimento.
Mesmo com uma estrutura narrativa incomum, Lost apresenta padrdes televisivos e
ficcionais, como esteredtipos e um tridngulo amoroso envolvendo personagens
rivais. No que tange ao entretenimento, a narrativa da série desenvolve-se sob
aspectos familiares e identificaveis por parte do publico.

Consequentemente, ocorrem reproducdes de obras artisticas, filosoficas e
culturais dentro da historia do seriado. Como Benjamin (2013) defende, a
reprodutibilidade técnica muda a relacdo das pessoas com a arte. Dessa forma, Lost
apresenta personagens homénimos a filésofos, como John Locke e Rousseau,
fortes referéncias literarias, como o coelho branco de Alice, criado por Carroll,
diadlogos e mengdes a Star Wars, e relagcbes com a cultura pop, como no caso da
banda briténica Oasis.

Somando-se a isso, tem-se a construcdo da narrativa por meio de diversas
midias. Jenkins (2009) define esse tipo de historias contadas em muitos meios como
a criagcdo de um universo. Lost expandiu sua narrativa para jogos de realidade
aumentada, como o The Lost Experience, mobisodes, ou episddios para celulares,
com uma série de 13 capitulos denominada Missing Pieces, livros oficiais de
personagens paralelos aos conhecidos na série de televisdo, e um livro
metaficcional, escrito por uma personagem de ficcdo. Além destes, foram langados
jogos para videogame e computador, como o Via Domus, revista oficial, chamada
Lost: The Official Magazine, e podcasts com a participagdo dos roteiristas. A
possibilidade dessa evolugao transmidiatica deu-se muito através da internet, fato

estudado por Castells (2005). De acordo com Jenkins (2009), a narrativa
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transmidiatica passa a ser ponto fundamental do desenvolvimento criativo de um
programa.

Juntando a presenga em muitas midias com uma narrativa repleta de
enigmas e mistérios, Lost instigou o engajamento e a criagdo de conteudo por parte
dos fas. De acordo com Jenkins (2010), a série exige compromisso do espectador,
pois desafia o conhecimento coletivo através das redes sociais. Dessa forma, o
publico compartilhava suas teorias a respeito do que aconteceria na sequéncia da
trama. Com isso, destaca-se a criagcdo da Lostpedia, enciclopédia online de Lost,
com mais de 7300 artigos escritos por fas da franquia.

Logo, vimos que: Lost € um produto da industria cultural contemporanea e por
isso busca o entretenimento; a narrativa da série apresenta referéncias artisticas,
filoséficas e culturais; a historia vai além do que € exibido na televisao,
transformando-a em um produto convencidamente transmidiatico; devido a tudo
isso, Lost desperta engajamento no publico transformando-o de consumidor a
produtor de conteudo.

Portanto, comprovamos que Lost € um produto da industria cultural que traz
para a televisao discussdes de ordem filoséfica, artistica e cultural. Dessa maneira,
em sua narrativa, encontramos fortes referéncias literarias, pensamentos filoséficos
e muitas relagdes culturais. Todas essas informagdes sdo apresentadas em um
formato atrativo, deixando-as ao alcance do grande publico. Além disso, a historia de
Lost ndo é contada exclusivamente na televisdo, uma vez que esta € uma narrativa
transmidiatica. Munidos de todas essas informacgdes, os fas sentem-se parte dessa
franquia, chegando ao momento de criarem conteudo para desvendarem os
mistérios que cercam as personagens e envolvem a ilha. Isto posto, corrobora-se a

expressao universo de Lost.
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