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Resumo: Num viés contrdrio as teses convencionais que julgam a cultura de massas
como mero entretenimento, este artigo pretende abordar a complexificagio dos seria-
dos e sua influéncia nas habilidades cognitivas do individuo contemporineo. Como
metodologia, serd feita uma andlise comparativa entre dois seriados de televiso de
periodos distintos: “Perdidos no Espago” (de 1965) e “Lost” (de 2004).
Palavras-chave: Cultura de massa; Seriados de televisio; Competéncias cognitivas.

Abstract

In a contrary bias to the conventional thesis that consider mass culture as mere entertain-
ment, this article intends to approach the increasing complexity of series and irs influ-
ence on the cognitive abilities of contemporary individual. As methodology, a comparative
analysis will be made between two television series of distinct periods: “Lost in the Space”
(1965) and “Lost” (2004).

Keywords: Mass culture; Television series; Cognition abilities.
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Introducio

Ao longo do século XX, os produtos da cultura de massa sofreram duras
criticas por conta de seu contetido, de cardter puramente lidico, ser de baixa
qualidade estética. Pesquisadores da Escola de Frankfurt, os maiores opositores
da cultura de massa, repudiavam a maneira como a programagao nao suscitava
reflexao ou pensamento de qualquer espécie. Além disso, estava presente a idéia
de que a prépria estrutura destes produtos mididticos prenderia o espectador a
uma cadeia de submissao intelectual e cultural. Desse modo, o espectador s6
conseguiria assimilar o que chegasse por produtos da inddstria cultural, abstrain-
do todas as outras informagoes, o que se constitui na chamada alienagao.

No entanto, olhando sob um novo prisma, é possivel perceber um “outro
lado” da cultura de massa. Isso porque as deficiéncias, no tocante ao contetdo,
escondiam possiveis ganhos no que diz respeito a competéncias cognitivas, vol-
tadas para a percepgdo e outros aspectos sensoriais. Uma tendéncia jd explora-
da por Walter Benjamin em “A obra de arte na época de sua reprodutibilidade
técnica” (1994) é a forma de consumo dos produtos. Usando o cinema como
exemplo, Benjamin explica como a montagem e o sistema de planos e cortes
rapidos préprios da sétima arte levaram seus espectadores a um novo tipo de ex-
periéncia sensorial. Assim, lado a lado com os avangos tecnoldgicos, os meios de
comunicac¢ao de massa elaboravam cada vez mais suas ferramentas, estimulando
as atividades cerebrais que coordenam os sentidos.

Na televisao aconteceu fendmeno semelhante. Com o objetivo de captar a
aten¢do de uma popula¢io ja sobrecarregada de estimulos por parte do mundo
exterior, a TV passou a acelerar ainda mais a velocidade de transmissao de in-
formagdes imagéticas, para assim superar o ritmo cadtico da prépria realidade.
Ou seja, a quantidade de contetido a cada frame televisivo vem aumentando
exponencialmente. Analogamente, é algo parecido ao que constatou Ben Singer
em “Modernidade, hiperestimulo e o inicio do sensacionalismo popular” (2001),
quando este tratou do surgimento do que seriam os primeiros tabléides sensa-
cionalistas no final do século XIX e ao que Simmel aborda sobre o novo ritmo
das cidades em grande velocidade, devido as invengées tecnolédgicas. Assim, a
complexidade de contetido ¢ a montagem de planos em velocidade seriam apenas
uma resposta a atitude blasé a que se refere Simmel.

O objetivo da pesquisa é investigar, por meio de andlise comparativa entre
seriados de TV produzidos nas décadas de 1960 e 2000, se hd, e em caso posi-
tivo, quais sao as diferengas entre as competéncias cognitivas requeridas para a
frui¢do desses produtos culturais. Para tanto, selecionamos seriados do mesmo
género (ficgo cientifica), com mesma temdtica (uma viagem na qual um aciden-
te desvia os viajantes para destinos imprevisiveis) e enderecados a uma mesma
faixa de publico (adolescentes e adultos na faixa de 25 a 45 anos). Os seriados
selecionados foram “Perdidos no espago” (1965) e “Losz” (2004). A pesquisa pre-
tende avaliar trés temporadas de cada série. Porém, como a pesquisa ainda estd
em andamento, para este artigo foram selecionados para a andlise apenas os oito
primeiros episodios da primeira temporada de cada série.

A pesquisa é composta de trés etapas. A primeira (jd concluida) foi de
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levantamento e leitura da bibliografia de referéncia. Foi feita uma revisao da
bibliografia, principalmente nas dreas de cultura de massa e entretenimento po-
pular. A segunda etapa foi dedicada a criagao de categorias e critérios para a
andlise comparativa. Parte das categorias de andlise que orientam a pesquisa,
tais como, enredos multiplos, setas intermitentes e redes sociais (discriminadas
adiante) foi retirada do livro de Steven Johnson “Surpreendente”. As demais ca-
tegorias (cibertextualidade, arco dramdtico, sociabilidade e criatividade) foram
desenvolvidas pela professora-orientadora no projeto de pesquisa “Tecnologias de
comunicag¢do e novas habilidades cognitivas na cibercultura” (2008) e no artigo
“Da cultura de massa a cultura ciber: a complexificagio da midia e do entreteni-
mento popular” (2007).

A terceira etapa da pesquisa (em andamento) consiste da coleta, descrigao
e andlise dos seriados de TV selecionados para investigacio.

Cultura de massa: do entretenimento ao desenvolvimento cognitivo

Um posicionamento radical a respeito da cultura de massas marca o pen-
samento dos membros da Escola de Frankfurt. O termo “industria cultural”
(referente & produgdo em série que automatiza as pessoas), criado por Theodor
Adorno e Max Horkheimer em “A Dialética do Esclarecimento” (1985), é uma
critica ao surgimento desenfreado de produtos culturais, devido ao avango tecno-
l6gico. A teoria dos pensadores aborda o cardter alienante da cultura de massa e
seu estimulo ao consumo passivo, premissa bédsica da massificagao (seja no rédio
ou no cinema, a fungio é somente de entretenimento).

Sobre a questao cultural e tecnolégica, Bernard Rosenberg escreve em seu
artigo “A cultura de massa nos Estados Unidos” (1970) algo bastante emblema-
tico: uma espécie de continuagio do que disseram Adorno e Horkheimer s6 que
dessa vez referindo-se ao produto e nio ao usudrio.

Uma espécie de alquimia cultural os transforma a todos na mesma moeda macia.
Nunca até agora o sagrado ¢ o profano, o genuino e o especioso, o exaltado ¢ o

aviltado estiveram tdo completamente misturados a ponto de se tornarem quase

indistinguiveis. (ROSENBERG, 1973, p. 18)

Assim como Rosenberg, a maioria dos criticos da cultura de massa atribui
a ela um cardter insélito, j& que a profusio de idéias e a velocidade com que as
informagoes sdo propagadas apenas entretém o espectador. E, enquanto este tem
a sensagdo de conhecimento adquirido, na verdade aquilo que experimenta é um
conhecimento vulgar, banal.

Essa problemdtica alcangou nao s6 os produtos feitos “sob medida” para
a massa como também as obras de arte mais “elitizadas”. Walter Benjamin, por
sua vez, como integrante da Escola de Frankfurt, aborda uma nova perspectiva:
a de que as novas técnicas possibilitaram a reprodugao infinita dos objetos. Em
“A obra de arte na época de sua reprodutibilidade técnica”, apesar de o autor
usar a fotografia e o cinema para exemplificar como essas técnicas possibilitaram
a perda do chamado “hic et nunc” (o aqui e agora) da arte, ou seja, a perda da
“aura”™, acredita que as novas ferramentas permitem maior possibilidade de agao
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ao usudrio. Ele chega a dizer que a reprodugdo das imagens trabalha quase que
na mesma velocidade do pensamento.

Com a fotografia, pela primeira vez, a mio se libertou das tarefas artisticas
essenciais, no que toca a reprodugio das imagens, as quais [...] foram reservadas ao
olho fixado sobre a objetiva. Todavia, como o olho apreende mais rapido do que
a mio desenha, a reproducio das imagens pode ser feita, a partir de entio, num
ritmo tdo acelerado que consegue acompanhar a prdpria cadéncia das palavras.

(BENJAMIN, 1978, p. 211)

Ora, tal afirmagao, ainda mais vinda de um dos maiores opositores a cul-
tura de massa e seus instrumentos, é um dos primeiros indicios de que os mes-
mos podem apresentar algum tipo de beneficio. Mesmo que nio sejam culturais
ou educativos.

No que refere ao cinema o progndstico ¢ mais animador, pois Benjamin
afirma que, na modernidade, os filmes eram uma tecnologia avangada demais
para o homem assimilar e para tal foi necessdrio um esforgo maior por parte do
cérebro. “Ampliando o mundo dos objetos que passamos a levar em considera-
a0, tanto na ordem visual quanto na ordem auditiva, o cinema trouxe, conse-
qlientemente, um aprofundamento da percepgao.” (BENJAMIN, 1978, p. 232)

Esta instrumentalizacio do ser humano, através do contato com as novas
tecnologias e o conhecimento atrelado a sua utilizagao, também foi abordada
por Georg Simmel, em seu “A metrépole e a vida mental” (1987). Para Simmel,
a superpopulagio no meio urbano resultante do éxodo rural acabou por forcar
uma interagio maior entre os individuos. E o que acontece quando se aumenta
exponencialmente o nimero de pessoas vivendo no mesmo lugar. As relacoes
sociais (e a circulagdo da informagio em geral) vao ficando mais dgeis e con-
densadas, o que novamente exigiu uma adequagio do homem ao modo de vida.
“Com cada atravessar de rua, com o ritmo e a multiplicidade da vida econdmica,
ocupacional e social, a cidade faz um contraste profundo com a vida de cidade
pequena e a vida rural no que se refere aos fundamentos sensoriais da vida psi-

quica.” (SIMMEL, 1987, p. 12)

Com o caminhar da modernidade, o meio urbano foi exigindo mais e

mais atengio por parte de seus habitantes. Por exemplo, o trinsito cadtico e

sem regras era uma conseqiiéncia direta do aumento “repentino” do niimero de

pessoas. Ben Singer usa charges de jornais da Nova York do final do século XIX

para retratar o medo que as pessoas tinham dos bondes. Estas imagens mostram

a forma como a midia em geral via a modernidade e como isso se refletia na
populagio.

O caos na cidade instilou na vida um flanco nervoso, uma sensagao palpdvel de

exposi¢io ao perigo. [...] A cidade moderna parece ter transformado a experiéncia

subjetiva ndo apenas quanto a seu impacto visual e auditivo, mas também quanto

as suas tensoes viscerais e suas cargas de ansiedade. (SINGER, 2001, p. 106)

Tendo esse ponto de referéncia, a gradativa complexificagao do ser huma-
no fez com que os meios de comunicagio de massa tivessem que alcangar ou até
superar a quantidade de estimulos que provinham da cidade. S6 assim continu-
ariam minimamente interessantes. Singer afirma que assim surgiu o sensacio-
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nalismo, como uma forma de equiparar os produtos culturais a realidade. “[...]
Somente passatempos estimulantes podiam corresponder as energias nervosas de
um aparelho sensério calibrado para a vida moderna.” (SINGER, 2001, p. 117)

Tempos histéricos a parte, Steven Johnson em “Surpreendente! A televi-
s30 e o videogame nos tornam mais inteligentes” aborda como que, de forma
geral, a cultura popular se “complexificou” e se tornou mais intelectualmente
estimulante nos tltimos 30 anos. Johnson segue a contramao do senso comum
que aponta para uma deterioragao da cultura popular. Ele nomeia de “curva do
dorminhoco” o processo pelo qual a cultura de massas vem passando por um
processo de “sofisticagao”. O nome “dorminhoco” vem da comédia do cineasta
Woody Allen, Sleeper (“O Dorminhoco”), de 1973. O personagem interpretado
por Allen acorda 200 anos a frente e os cientistas informam a ele que gordura,
caldas doces e cigarros, no fim, fazem bem a satide. Algo semelhante ocorreu
com a cultura pop — as coisas que pensidvamos ser lixo, no sentido da cognicio e
da inteligéncia, na realidade se mostraram sauddveis, intelectualmente falando.
O que Johnson chamou de “curva do dorminhoco” seria, entao, a tendéncia da
cultura popular, nos tltimos 30 anos, a ficar mais e mais complexa e a exigir um
nivel de compromisso mais cognitivo por parte do espectador.

Steven Johnson, ao analisar a cultura popular com foco em diversos meios,
como games, Internet, cinema e a televisao, alerta para o equivoco do senso co-
mum que ¢ analisar o desenvolvimento dessa midia apenas sob ponto de vista do
conteddo. Ele acrescenta que, para

avaliar os méritos sociais de qualquer meio de comunicagdo e sua programacio
nio deve se limitar a questoes temdticas [...] se comegarmos a procurar palavroes
e problemas no vestudrio, teremos que, pelo menos, incluir outra linha no grafico:
uma que demonstre as demandas cognitivas que as narrativas televisadas colocam

em seus telespectadores. (JOHNSON, 2005, p. 50-51)

Ainda analisando a forma de narrativa da televisao, Johnson admite que
a televisdo seja mais passiva que, por exemplo, o videogame, porém destaca o
fato de existirem diferentes graus de passividade. Isso porque algumas narrativas
fazem com que o espectador se esforce e utilize seu raciocinio para compreender
o que estd sendo veiculado. J4 outras nio exigem isso. Servem apenas para o es-
pectador relaxar e absorver de forma passiva o contetdo.

Categorias de anélise das habilidades cognitivas nos seriados de televisao®

1. Cibertextualidade

Esta categoria investiga a caracteristica dos produtos do entretenimento
de produzir textos que citam intencionalmente um outro produto cultural, esti-
mulando o individuo a conectar informagdes de diferentes produtos culturais e
a desenvolver processos de leitura e de associagio de contetido, diferenciados em
relagao a leitura de livros tradicionais.

Dentro dessa categoria serdo observadas as varidveis: estrutura da narrativa
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(subdividida em niimero de personagens, de tramas, de nicleos de personagens e
articulagao entre os nicleos) e recursos metalingiiisticos e hipermididticos (setas
intermitentes, citagoes, referéncias e parédias relacionadas a produtos origindrios
de outras midias).

1.1. Estrutura da narrativa

Os programas de 30 anos atrds possuem uma estrutura narrativa bem
simples. Em geral, apresentam um ou dois personagens principais, se baseiam
em uma Unica trama dominante e chegam a uma conclusio definida no final
do episédio.

Os programas de enredos multiplos baseiam-se em uma estrutura pareci-
da com a dos romances e novelas: ampliam o niimero de personagens e os nicle-
os e tramas associadas a esses personagens. O seriado usa tramas entrelagadas e
prolongadas ao longo dos episédios. O grande niimero de personagens permitiu
aadogio da linha de drama com enredos multiplos no formato de “arco dramadti-
co”. Dramaturgicamente, um arco dramdtico ¢ um percurso de um personagem
ou de uma trama ao longo de uma obra de ficgao. Na televisao de trés décadas
atrds, a maioria dos arcos dramdticos nascia e morria em cada episédio e geral-
mente envolvia os personagens criados para esse episédio especifico.

As séries atuais apresentam uma narrativa principal ou “arco”, no qual
se entremeiam narrativas menores, que também podem se estender ao longo
de virios episddios. Sao séries que exigem grande fidelidade de seus espectado-
res. Deixar de assistir a um unico episédio podia significar a perda do nexo da
trama. Sendo assim, uma boa narrativa contemporinea nao exige apenas que o
espectador se lembre, mas também que analise as informacoes. Isso, segundo
Johnson, faz a distingao fundamental entre programas inteligentes e programas
que forcam vocé a ser inteligente (Idem, p. 51). O formato de arco vigora entre as
séries de maior sucesso da atualidade: “Lost”, “24 Horas”, “Desperate Housewifes”
e “Familia Soprano”. Johnson pondera que

o primeiro teste de apresentagdo para a critica do piloto de Hill Street, em maio
de 1980, suscitou reclamagées dos telespectadores de que o programa era muito
complicado. Avance 20 anos e [...] os espectadores aceitaram com satisfagdo essa

complexidade porque haviam sido treinados durante duas décadas de dramas com

enredos multiplos. (JOHNSON, 2005, p. 57).

Para destacar a evolugao desse elemento basta observar que os programas
das décadas de 1960-70 nos faziam acompanhar a trajetéria de um ou dois per-
sonagens, faziam referéncia a apenas uma trama majoritdria e o principal: o tema
em questao chegava a uma conclusio decisiva ao fim de cada episédio. Porém
muita coisa mudou de “Hill Street blues™ até “Lost” e isso ficard mais evidente
adiante.

1.2. Recursos metalingiiisticos e hipermididticos

Esta categoria possui as seguintes subdivisoes:
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¢ Setas intermitentes

Steven Johnson chama de setas intermitentes aos recursos de narrativa que
tém como objetivo salientar para o espectador que algo importante estd aconte-
cendo ou ird acontecer. Sao “setas” sinalizadoras, idéias repetitivas que ajudam
ao receptor a se orientar na histéria, facilitam a compreensao do episédio. As
setas intermitentes tornam-se verdadeiros clichés e alguns recursos sao tipicos de
determinados géneros. Fitima Regis relata que um exemplo tipico é o dos filmes
de terror, “quando um casal se afasta do grupo principal em dire¢ao a um local
distante e ermo, de onde seus gritos dificilmente serdo ouvidos, j4 sabemos que
$40 as provéveis ‘proximas vitimas’ do assassino serial.” (REGIS, 2007, p. 4)

As setas diminuem a quantidade de trabalho cognitivo necessirio para se
compreender a histéria. Quanto mais complexa a trama se pretende, menos setas
intermitentes sdo utilizadas, fazendo com que o espectador recorra mais ao seu
raciocinio l6gico em detrimento das “pistas” do autor.

No lugar das setas intermitentes, os seriados mais recentes da televisao
tém feito uso de recursos como: referéncias externas, auto-referéncia e citagoes.
Esses recursos, em vez de facilitar a fruigao das obras populares, complicam-na
exigindo muito mais esforgo cognitivo do espectador do que os recursos usados
em programas anteriores.

e Referéncias Externas

Mengoes a situagdes sociais, politicas e econdmicas do quotidiano, referén-
cias a assuntos intelectuais, etc. Sao séries que exigem que o espectador esteja bem
informado sobre questdes da atualidade e acumule informagoes e conhecimentos
gerais para que possa compreender inteiramente as situagoes exibidas na tela.

¢ Auto-referéncia

Alguns programas freqiientemente demandam que o espectador lembre-se
de informagdes transmitidas em episdios anteriores para que possa compreender
inteiramente uma piada ou alguma relagdo entre personagens. Outro recurso usa-
do ¢ o das inner jokes: piadas engracadas apenas para quem entende a referéncia.

* Citagoes

Um recurso que ji se tornou corrente na cultura popular da atualidade é
o da citagdo. O seriado “Os Simpsons” é um dos campedes de citagdes a outros
produtos culturais. As citagdes podem ocorrer como repeti¢io de didlogos que se
tornaram famosos, imitagao de personagens de livros cldssicos, bandas de rock,
entre outras. Todas essas citagdes sao signos exibidos como uma forma de “bo-
nus” para os espectadores mais perspicazes ou mais cultos.

Nesse processo metalingiiistico, em que uma midia se refere & outra num
incessante /ooping, a comunica¢io de massa recente requer que seus receptores
dominem os c6digos da prépria comunica¢ao de massa para melhor compreen-
der e usufruir seus produtos.

Seriados que abusam de citagoes freqiientemente exigem ser assistidos
mais de uma vez para que sejam assimiladas as intimeras referéncias feitas. Esse
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tipo de seriado estimula uma recep¢ao em camadas, levando em conta as necessi-
dades econdmicas dos produtores de exibir 0 mesmo programa mais de uma vez.
A inven¢io do VHS e do DVD também possibilitou que o espectador assista
novamente a seus filmes e seriados favoritos. O formato do DVD favoreceu a
divulgagio do making of, trilhas de comentérios de diretores e produtores sobre
os filmes e op¢do de mais de um final, um capitulo extra, etc.

2. Criatividade

Esta categoria se dedica a investigar o estimulo 4 interven¢ao dos usudrios
nos produtos, seja pela criagdo de obras inéditas, por meio de mixagens, fanfic-
tions e parédias. Essa categoria também envolve a participagao na construgao
social de conhecimento por meio dos recursos dos blogs, sites e redes de relacio-
namento que constituem a chamada Web 2.0.

3. Sociabilidade

Estd relacionada com a criatividade, ao favorecer a produgao de contetdo
criativo (individual e coletiva). Enfoca 0 modo como as tecnologias digitais es-
timulam a formagao de comunidades virtuais de um tema especifico, parcerias,
listas de discussdo e blogs. Incentivam o individuo a esquadrinhar as diversas
midias em busca da informagio desejada e tornam possivel um processo de cola-
boragdo/parceria entre individuos (na busca, produgao e partilha de informagoes
adicionais sobre seus produtos culturais favoritos).

Essa participacio dos usudrios leva a uma complexa rede de comentdrios
da midia (Cf. REGIS, 2007; 2008), isto é, o complexo conjunto de instrumentos
de comunicacio utilizados pelos usudrios para trocar informagdes sobre seus
produtos mididticos favoritos. Essa rede niao é uma inven¢io da cibercultura,
j& hd décadas que filmes, seriados de televisao, livros e histérias em quadrinhos
contam com cadernos culturais em jornais, revistas de entretenimento, docu-
mentarios televisivos que comentam episddios, estruturas narrativas, motivagao
de personagens, entre outros. Mas, certamente, o dpice da rede de comentérios
multimidia encontra seu suporte na Internet cujos blogs, sites, listas de discussao e
softwares colaborativos (eMule), redes de relacionamento (como Orkut, Facebook
e Flickr) tornam-se recursos complementares de cogni¢io dos programas e nas
midias méveis (celulares, iPods).

Caracteristicas de “Lost in Space” (“Perdidos no Espago”)

O motivo da escolha dessa série, além do tema (estar perdido, a deriva), foi
por pertencer a0 momento da década de 60 que ficou conhecido como a “era do
ouro” da televisao mundial. “Perdidos no Espago™ estréia em setembro de 1965
e fica no ar até margo de 1968. Produzida pela CBS e criada por Irwin Allen, a
série marcou uma geragao, trazendo fantasia e sonhos de um futuro promissor e
de aventuras fantésticas. Foram selecionados para esta andlise os oito primeiros
episédios da primeira temporada: “O clandestino teimoso” (7he reluctant stowa-
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way); “A nave fantasma” (Zhe derelict); “Itha no céu” (Island in the sky); “Terra de
gigantes” (There were giants in the Earth); “Mar Revolwo” (The hungry sea); “Ha-
pgood esteve aqui” (Welcome stranger); “Um estranho amigo” (My friend, Mr.
Nobody) e “Invasores da quinta dimensao” (fnvaders from fifth dimension).

* Categorias de andlise observadas nos episddios

As caracteristicas mais marcantes foram: existéncia de setas intermitentes,
enredo tnico e conclusio das tramas no mesmo episdédio em que comegam. O
seriado “Perdidos no espago” comprova a teoria de Steven Johnson de que os
programas de televisao anteriores 4 década de 1980 apresentam caracteristicas
de narragao linear. Sao poucos os personagens (a familia, o Dr. Smith e o rob6
e alguns personagens especificos de alguns episédios — monstros, extraterres-
tres, etc.). Porém, hd uma dnica trama dominante e esta chega ao fim ainda no
mesmo episédio. Portanto, o arco dramdtico é curto e nenhuma reviravolta na
histéria fica para o futuro, ou seja, nos capitulos seguintes hd pouca referéncia a
acontecimentos do passado. O texto simples de “Perdidos no espago” nio implica
que explicacoes sejam buscadas em outras fontes.

No que diz respeito a categoria sociabilidade, nio foi possivel reunir infor-
magoes fidedignas sobre a existéncia e funcionamento de redes sociais da época.
Por meio de conversas informais com espectadores da época obtivemos a infor-
magao de que as trocas sociais eram feitas por meio de reunides presenciais de
fas, fanzines, 4lbum de figurinhas do seriado e séries expostas no cinema a cada
semana. Porém, hoje foram encontradas comunidades no site de relacionamen-
tos Orkut e alguns outros sites dedicados a série como retrotv.uol.com.br/perdi-
dos e www.infantv.com.br/ perdidos.htm, além do size oficial do seriado (www.
lostinspacetv.com).

Citagoes também estdo presentes. O seriado reproduz a visao de mundo
em voga na década de 1960, como as viagens espaciais que culminam com Neil
Armstrong em solo lunar, a influéncia dos EUA, um pais pioneiro e lider, jd que é
o primeiro a enviar uma familia para colonizar um planeta distante. A rivalidade
entre EUA e russos, devido & Guerra Fria com separagao do mundo capitalista e
socialista. Seus rivais, os russos, aparecem representados pelo vilao Dr. Zachary
Smith (Jonathan Harris) cuja missdo ¢ sabotar a nave para que o projeto nao

tenha sucesso. J4 a familia Robinson ¢é a representante do ideal americano de
“familia perfeita”.

Odutras referéncias externas estao presentes na série, como a forma de tra-
balhar o imagindrio tecnolégico: é notdvel a influéncia do design da espaconave
similar a0 modelo imagindrio de naves extraterrestres, referéncias cientificas de
descobertas tecnolégicas na primeira temporada da série contribuem para dar
veracidade ao tema de exploracao espacial.

Ocorre também, como ji descreve Steven Johnson, o uso de setas intermitentes
e rétulos para a identificagio de produtos como lixo tdxico, seta que piscam e abaixo
dela estd escrito “perigo”, técnicas semelhante as usadas no desenho animado para
identificar algo desconhecido. Talvez o fato de o tema cientifico e espacial ser pouco
explorado na televiso levasse 4 necessidade de colocago de setas explicativas.
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Anailise da série “Lost”

O seriado “Lost” da emissora de televisaio americana ABC concentra a
maior parte dos quesitos que comprovam estas mudangas nas competéncias cog-
nitivas requeridas pelos produtos da cultura de massa. A série teve inicio em
2004 e estd hoje em sua quarta temporada, sua trama é baseada no cotidiano dos
sobreviventes do vbo 815 da companhia aérea Oceanic que caiu numa ilha do
pacifico. Seu criador J. ]. Abrams focou toda a histéria no desconhecido, uma vez
que o enredo se move a partir dos mistérios do local e da vida dos 48 passageiros.
Para andlise do artigo foram escolhidos os oito primeiros capitulos da primeira
temporada: “Pilot - part 17; “Pilot - part 27; “labula rasa”; “Walkabour”: “White
rabbit”; “House of the rising sun”; “The moth” e “Confiance man’.

O grande niimero de personagens permite o desenvolvimento de enredos
multiplos. Nos dois primeiros capitulos, que, na verdade, formam o episédio-
piloto langado como filme, cerca de 20 personagens sio apresentados para o
telespectador, mas de maneira tdo rdpida que nio se sabe o nome de grande
parte deles. Com o passar dos episédios, passa-se a conhecer melhor cada um e
mais personagens que surgem a cada temporada. Nao hd como apontar o nicleo
principal de Losz, ainda mais quando se leva em conta as outras temporadas. Hd
uma espécie de revezamento entre as tramas.

Além disso, as histérias de vida dos personagens se cruzam, formando
uma grande teia de relacionamentos entre os nucleos. Isso fica claro logo no pri-
meiro episédio da série quando o ex-cantor da banda Drive Shaft é reconhecido
por uma das passageiras do voo que é fa de suas musicas (“Piloz - part 17).

Isso contribui para a formagao de um arco dramdtico no conjunto da série
e ndo em um episédio. S6 é possivel entender “Losz” assistindo (e “re-assistindo”)
a todas as temporadas. A histéria contada é continua e sempre continua no préxi-
mo capitulo. Um resumo para contextualizagio é feito no inicio de cada capitulo,
devido 2 exigéncia de associa¢ao agugada do telespectador & medida que ele tem
de acompanhar as confusas teias de relacionamento. O mistério nio é resolvido
no final do episédio, como em “Perdidos no espaco”. O final do capitulo traz
mais ddvidas, induzindo no espectador a curiosidade de tentar descobrir o que
vai acontecer no proximo episédio, de buscar mais detalhes em outras midias.
Por exemplo, quem seria 0 homem que destruiu a vida de Sawyer (Josh Holloway)
(cap. 8, “Confrance man”), ou como Locke (Zerry O’Quinn) voltou a andar (cap.

4, “Walkabour”).

Uma das conseqiiéncias da narrativa em forma de arco dramdtico ¢ a uti-
lizagao dos flashbacks na série. Para fugir do modelo tradicional de principio-
meio-fim, os autores de “Lost” misturam o presente com o passado e até com
o futuro (nas préximas temporadas, o flashforward também ¢ utilizado). Isso
faz com que o espectador fique atento para, além de perceber os flashbacks/
flashforwards, conseguir montar, encontrar as pegas que se encaixam neste que-
bra-cabeca, desvendar histérias de cada personagem e a ligagao entre eles. Como
exemplo, temos a utiliza¢do deste recurso cinco vezes em apenas um episédio
(cap. 5, “White rabbit”). Para justificar o porqué de Jack se abster da tomada de
decisoes acerca de distribuicao de dgua para os sobreviventes, um flashback de
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uma conversa entre pai e filho sobre lideranca é usado, a questao da responsa-
bilidade perante a vida das pessoas e suas dificuldades da perda (visdes que Jack
tem do pai pela ilha e a busca por ele) em intertextualidade com o filme “Alice
no pais das maravilhas”.

Outro recurso utilizado pelos autores que faz com que a audiéncia neces-
site ficar em estado de alerta ao assistir “Lost” é o uso de referéncias externas,
auto-referéncias e citacoes. Uma delas é o nome de John Locke, em referéncia ao
filésofo inglés, pai do liberalismo, que escreveu o “Ensaio sobre o entendimento
humano”. Analogamente em vdrias passagens o personagem Locke demonstra
ser misterioso, sibio (episédio em que Locke auxilia Charlie em sua abstinéncia
a heroina. Diz a Charlie que guardard a dnica reserva da droga até que ele a peca
pela terceira vez) e, a0 mesmo tempo, um homem de ¢ (cap.7, “7he moth”). O
nome do episédio “Tabula rasa” também é uma referéncia a tese filoséfica de-
senvolvida no século XVII pelo filésofo John Locke, que diz que mente de um
individuo nasce “vazia”. Apesar das dificuldades fisicas (antes do acidente era
paralitico) acredita que tudo pode realizar: sair para uma cagada, fazer trilhas
na Austrilia (cap.4, “Walkabout”). Jack Shephard, ao contrdrio, é pragmatico,
homem da ciéncia e lider inicial do grupo, por seus dotes de medicina e racio-
cinio rdpido. Um exemplo é quando Jack alerta Kate sobre o estranho fato de
terem visto um urso polar em plena selva. Outras referéncias virao em capitulos
posteriores, como ao filésofo Rousseau e a Sawyer, personagem do livro de Mark
Twain e a outros produtos culturais como livros e filmes: “O senhor das moscas”,
de William Golding, “A longa jornada”, de Richard Adams, “Ratos e homens”,
de John Steinbeck e a revista em quadrinhos “Faster friends” da DC Comics, na
qual aparecem os heréis Lanterna Verde e The Flash combatendo um urso polar,
animal que aparece mais tarde no mesmo episddio.

Além disso, a série exige do espectador médio um conhecimento de contex-
tualizagio histérica. Numa conversa entre Sayid (Naveen Andrews) e Hurley (Jorge
Garcia), quando o primeiro diz que participou da Guerra do Golfo, o outro inter-
preta que seja pelo lado americano. Contudo, Sayid refuta esta hipétese com uma
simples frase: “Fiz parte da Guarda Republicana”. Antes disso, hd uma briga entre as
personagens Sayid e Sawyer porque este tltimo acusa o iraquiano de ter causado o
acidente, uma alusdo ao atentado de 11 de setembro (cap. 1, “Pilot - part I”).

Todo este terreno nebuloso faz com que o telespectador fique inquieto
com as indica¢oes que obtém no seriado. Ele quer descobrir mais, explorar mais.
Comega a buscar pessoas que se interessam por “Lost” em sites de relacionamen-
to, cria blogs para expor suas teorias, passa a escrever fanfictions, se organiza com
outros amantes da série em féruns de discusso. Forma-se uma extensa rede de
comentdrios multimidias que engloba desde encontros de grupos para debates
sobre a série até a publicacio de livros sobre “Losz”.

Ao fazer uma rdpida pesquisa no Google, na sessao pdginas em portugués,
sao achados cerca de 90 mil sites, 520 mil féruns e 34 mil blogs dedicados a
“Lost”. O maior férum da série do Brasil (o Lost Brasil) possui mais de 170 mil
membros. Pessoas de todos os lugares do Brasil e até de outros paises se reinem
em uma extensa rede de comentdrio da midia que permite a troca de informa-
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a0, idéias e teorias sobre a série, com muito mais possibilidades do que as trocas
sociais da década de 1960, como vimos em “Perdidos no espago”.

Outro grande exemplo da participagio dos telespectadores na constru-
¢ao de conhecimento sobre a série é a Lostpedia (http://pt.lostpedia.com), espécie
de wikipedia apenas com informagoes sobre “Losz”. Sao 17.609 pédginas, sendo
2.592 de verbetes criados e editados pelos usudrios da rede pedia. Curiosidades,
biografia de personagens, listas de lugares da ilha e sinopses de episédios fazem
parte do contetido postado.

A participa¢ao do telespectador nao se dd apenas nestes sites “autod-
nomos”. Na homepage oficial de “Lost” (http://abe.go.com/primetime/lost/
index?pn=index), o internauta nio é mero receptor de informagdes. H4 um es-
paco reservado para o telespectador postar videos ou comentdrios explicando
suas teorias sobre “Losz”. Em outra se¢io, o internauta pode jogar um game de
realidade alternativa de “Losz”. O jogo gira em torno de um técnico de Tecnolo-
gia da Informagao que perdeu sua mulher no desastre do Voo 815. Este segundo
jogo explica como os destrogos da aeronave foram descobertos. Quem consegue
resolver o enigma, tem acesso a contetdos exclusivos da quarta temporada.

Mas as ferramentas extras de “Losz” nao estdo restritas a Web 2.0. Pelo
menos cinco livros sobre a série jd foram langados no Brasil: trés com histérias
paralelas a série encomendadas pelos proprios criadores, outro que seria um li-
vro escrito por um dos desaparecidos, e 0 quinto é um guia chamado “Des-
vendando os mistérios de Losz”. Nos Estados Unidos, uma revista impressa, a
Lost Magazine’s EIC°, publica mensalmente informagoes sobre a série e sobre o
making of. Em 2008, o jogo Lost: via domus (Lost: a volta para casa), foi langado
nos Estados Unidos e na Austrdlia. O game é centrado em um personagem que
ainda nao apareceu no seriado e tem conexées com episédios da série. Uma série
de contetdos extras foi produzida para celulares. Lost: missing pieces sao treze
mobisédios, que foram langados semanalmente antes da abertura da primeira
temporada, com dois a trés minutos de duragdo. Sao considerados uma extensio
oficial da série e respondem a algumas ddvidas dos telespectadores. Um fato
interessante é que nao hd uma ordem cronoldgica de lancamento, ou seja, o teles-
pectador é quem deve saber onde encaixar o mobisédio na extensio da série.

Consideragées Finais

Ao rever os pontos de vista contrérios e a favor da cultura de massa, perce-
bemos que ambos apocalipticos e integrados tém argumentos fortes. Porém, ao
avangar na pesquisa com outros autores — principalmente Walter Benjamin e Ste-
ven Johnson — concluimos que a cultura de massa é, também, uma conseqiiéncia
da Modernidade, em resposta ao ritmo cadtico e ao estimulo da velocidade.

A mudanca estrutural dos planos e do contetido e a complexificagio sio
perceptiveis quando comparamos seriados de épocas distintas. Portanto, essa ana-
lise, ainda preliminar, parece apontar para o fato de que algumas competéncias
cognitivas tém sido estimuladas e complexificadas pelos seriados de televisao.
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Notas

'A captura das imagens através do processo fotografico, para Benjamin,
representava a nao-interacio do homem com a interface, ele agora exerceria a
minima participagdo possivel no processo produtivo. Com isso se esvairia toda a
subjetividade e, por conseguinte, o valor da arte.

*As categorias de andlise descritas neste item foram desenvolvidas por Ré-
gis (2007 ¢ 2008).
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3 Essa série de 1981, segundo Johnson, revolucionaria e iniciaria a chamada

“era dos enredos multiplos” (JOHNSON, 2005, p. 52).

“ Enquanto a Web 1.0 alavancou as atividades de publicagio e conexio, a
Web 2.0 d4 énfase a participacao dos usudrios da obra, por meio da construgio
social de conhecimento potencializada por recursos de informadtica.

°O projeto piloto (“No place to ride”) nao chegou a ser veiculado e foi
distribuido entre os cinco primeiros capitulos da primeira temporada. Nele nao
existiam o Dr. Smith e nem o robd B9, que s6 foram concebidos no segundo e
definitivo piloto (“The reluctant stowaway”) para dar mais intensidade a trama,
jd que os executivos sentiram falta de um personagem que causasse problemas
a tripulagdo da nave. O episédio piloto foi o mais caro da histéria da televisao
e a primeira temporada foi gravada em preto e branco. J4 a segunda e terceira
temporadas foram gravadas em cores, devido ao sucesso.

*Enderego:<http://www.titanmagazines.com/app?service=external/
Product&sp=114>
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