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Resumo

O artigo apresenta dados iniciais de pesquisa comparativa entre dois seriados de TV: O Incrivel Hulk -
1977 (anterior a explosio das tecnologias digitais) e Heroes - 2006 (plena cibercultura). O objetivo da
pesquisa ¢ investigar se as transformacoes que as tecnologias digitais engendraram nos sistemas de midia
exigem novas competéncias cognitivas para a frui¢io de seriados de TV.
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Abstract

This article presents the first output of a comparative research between two TV series: The Incredible Hulk —
1977 (before digital technology boom) and Heroes — 2006 (during cyberculture age). The research aims ro
investigate if differences engendered by digital technologies in media systems requires new cognitive abilities to
watch the contemporary TV series.
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Introducao

O modo como as Tecnologias de Informagdo e de Comunicagao (TIC)
possibilitam a transposi¢do de meios e linguagens para a base digital tem
deflagrado uma série de transformacgdes no sistema de midias e de entre-
tenimento contemporaneo. Varios pesquisadores tém defendido que essas
transformacdes estimulam uma capacitagdo cognitiva em seus usuarios
(JOHNSON, 2005; ANDERSON, 2006; JENKINS, 2008). No entanto, em
sua maioria, esses estudos adotam uma abordagem macro-social, deixando
uma lacuna sobre quais sdo essas habilidades cognitivas e como atuam so-
bre as praticas comunicativas. Em nosso estudo adotamos uma perspectiva
“micro” por meio da realizagdo de uma pesquisa empirica, possibilitando a
investigacdo dos produtos culturais em suas especificidades.

Este artigo apresenta os resultados preliminares de uma parte da pes-
quisa “Tecnologias de comunicagdo, entretenimento e habilidades cogniti-
vas na cibercultura’, desenvolvida pelo Grupo de Pesquisa “Comunicagio,
Entretenimento e Cogni¢do” do Programa de Po6s-Graduagdo em
Comunicacdo da UERI pela professora-orientadora, uma mestre, uma mes-
tranda e cinco estudantes de iniciagdo cientifica.

O objetivo principal da pesquisa é mapear se hd, e em caso positivo quais
sa0, as mudangas nas habilidades cognitivas requeridas para as préticas de co-
munica¢io e fruigao de produtos de entretenimento nas tltimas trés décadas.
Essas mudangas serdo investigadas por meio de andlise comparativa entre pro-
dutos culturais (seriados de TV)’ produzidos nas décadas de 1980 (fase inicial
da cibercultura / antes da explosio das midias digitais), 1990 (explosio da
Internet e ciberespago) e 2000 (plena cibercultura).

Os seriados de T'V foram selecionados a fim de se evidenciar como as midias
novas e antigas se recombinam no cendrio da cibercultura. Os fas do seriado Lost
(2004-atual), por exemplo, contam com uma complexa rede de féruns, listas de
discussao, comunidades virtuais e blogs e websites que servem como fonte de divul-
gacdo de novidades, revelagoes e teorias sobre os mistérios da trama do seriado.

A importincia de destacar os pontos de interse¢ao entre midias “novas”
e “antigas” deve-se a um motivo preciso. Nos estudos sobre a cibercultura, o
discurso hegeménico para explicar a revolugao gerada pela Internet se funda-
menta em uma suposta oposi¢ao entre a Internet e os Meios de Comunicagio
de Massa. O argumento ¢ bastante conhecido: ao contririo do modelo massivo
e autoritdrio da comunica¢io de massa, a comunica¢io em rede constitui-
ria um novo modelo de produgao, divulgacio e distribuigao intrinsecamente
democritico, 0 modelo todos-todos (LEVY, 1999), no qual artista e ptblico
alternam papéis. Um dos principais problemas deste argumento ¢é classificar os
meios de comunica¢ao de massa e a comunicagdo mediada por computador
como dois tipos de processos de comunicagao distintos, separados no tempo e
no espago, sem pontos de intersegao.

A escolha dos seriados de TV ¢ precisamente para buscar entender de que
modo as tecnologias digitais e a revolugio social, estética e econdmica em curso
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reconfiguram, inclusive, os produtos culturais anteriores devido aos processos de re-

mixagem (MANOVICH, 2005) e de remediagao (BOLTER & GRUSIN, 1998).

O trabalho é composto de trés etapas. A primeira (j4 concluida) foi de
levantamento e leitura da bibliografia de referéncia. Foi feita uma revisao da
bibliografia, principalmente nas sub-4reas de cultura de massa, entretenimento
popular, cibercultura, filosofia e ciéncias cognitivas. A segunda etapa foi dedi-
cada a criagao de categorias e critérios para a andlise comparativa. A partir de
uma investigagao preliminar e exploratdria sobre diversas competéncias des-
critas por autores da cibercultura, foram elaboradas as seguintes categorias de
andlise cibertextualidade, logicidade, sociabilidade, sensorialidade e criativi-
dade. O processo de desenvolvimento dessas categorias foi descrito no projeto
de pesquisa “Tecnologias de comunica¢io e novas habilidades cognitivas na
cibercultura” (REGIS, 2008). A terceira etapa da pesquisa (em andamento)
consiste da coleta, descri¢ao e andlise dos seriados de TV (e futuramente, ga-
mes) selecionados para investigacio.

Este artigo apresenta os resultados das investigagoes iniciais desta pes-
quisa. Foram analisados seriados do mesmo género (aventura e fic¢ao), com
mesma temdtica (herdis humanos) e enderecados a uma mesma faixa de ptbli-
co (adolescentes e adultos na faixa de 25 a 45 anos). As séries escolhidas foram
“O Incrivel Hulk” (1977) e “Heroes” (2006).

Cognicao e categorias de analise das competéncias cognitivas

Pela tradicio da filosofia ocidental, o processo cognitivo é tarefa prioritd-
ria, quando nao exclusiva, do pensamento sem correlagao com as experiéncias
sensdrio-motoras, as relagdes sociais e os objetos técnicos. A retomada das idéias
de alguns filésofos ajuda a ilustrar a questio. Em Platdo, o acesso ao conheci-
mento verdadeiro no Mundo Inteligivel ocorre por meio das reminiscéncias.
Antes de nascer, as almas contemplam as esséncias e observam o bem e todas as
virtudes em sua forma mais pura. Apds encarnar, a alma tende a esquecer todo
o conhecimento contemplado. E preciso desligar-se do mundo terreno para
recuperar as reminiscéncias: o conhecimento resultante da contemplagao das
esséncias que ¢é retido pela alma antes de encarnar no corpo material e mortal.
Em Descartes, embora a garantia do conhecimento seja dada pela existéncia
de Deus, é a alma que realiza todo o processo de atividade mental e representa-
cional. Para realizar sua tarefa a contento a alma deve livrar-se das percepg¢oes
e sensagdes provenientes do mundo sensivel. O processo de conhecimento é
atributo exclusivo da alma que opera no interior do sujeito, isolada do mundo
sensivel e técnico. Em Kant, o processo de conhecimento ocorre por meio das
intuigdes e conceitos, produtos das faculdades aprioristicas do conhecimento —
sensibilidade e entendimento. Na equagao do conhecimento kantiana o objeto
e o mundo exterior — que s6 podem ser conhecidos enquanto fendmenos — sao
completamente subjugados a razao do sujeito do conhecimento.

No século XX, estudiosos de dreas como filosofia, inteligéncia artifi-
cial e ciéncias cognitivas (DENNETT, 1996; LAKOFF & JOHNSON, 1999;
CLARK, 2001; CLARK, 2001) se dedicam a modificar essa tendéncia. Esses
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pesquisadores entendem que a mente é o resultado de um longo processo evo-
lutivo que envolve as relagées entre corpo e cérebro e suas interagdes com o
ambiente ao longo da histéria bioldgica e cultural do individuo.

Por esta nova perspectiva, os individuos tém suas agdes acopladas ao
mundo; suas decisoes sio contextualizadas, ancoradas em situacoes concre-
tas e se apéiam em todos os nossos sentidos e habilidades. E isso nao ¢ tudo.
Pesquisadores como Donald Norman e Andy Clark incluem no processo cog-
nitivo as interagdes com outros individuos e com os objetos técnicos. Norman
denomina de artefatos cognitivos qualquer ferramenta que auxilie a mente
(1993, p. 4) o que inclui tanto artefatos materiais, como o papel, o lépis, a
calculadora, o computador, quanto artefatos mentais, como a linguagem, a
légica e a aritmética.

Com base nesse conceito de cognigao, as praticas de comunicagio e de en-
tretenimento estimuladas pelas tecnologias de informagao e de comunicagao (ex-
ploragao de ambientes, busca de informagoes, aprendizado de novas linguagens e
interfaces, produgio colaborativa de contetidos)’ sio classificadas como cognitivas.

Alinhada com esse conceito de cogni¢ao e com a proposta de criar uma
metodologia de investigagdo, a pesquisa agrupa as competéncias cognitivas
em cinco categorias de andlise: cibertextualidade, sensorialidade, logicidade,
criatividade e sociabilidade.

As cinco categorias s3o o ponto de partida para o estudo das competén-
cias que estariam sendo requeridas e estimuladas nas priticas comunicativas
do entretenimento contemporineo. Essas categorias operam integradas entre
si e algumas habilidades atuam nas interse¢oes das mesmas, mas para fins de
aplicabilidade da pesquisa, precisam ser descritas separadamente.

A Cibertextualidade é uma jun¢io do conceito de Cibertextos de Aarseth
com a nogao de Intertextualidade de Eco. Compreende o conjunto de caracteristi-
cas das TIC que ao possibilitar a hibridagao de meios, linguagens e textualidades,
afetam a produgio de textos, sua leitura e participacao do leitor. Aarseth defende
que as midias digitais demandam um esfor¢o nao-trivial, envolvendo habilidades
sensoriais e l6gicas. A cibertextualidade refere-se também aos textos que citam in-
tencionalmente um outro produto cultural, estimulando a conexao de diferentes
produtos culturais e os processos de leitura ergddica (Aarseth, 1997), producio e
associacio de contetdo, diferenciados em relacio a leitura linear.

A Sensorialidade examina como, ao reunir varios meios simultaneamen-
te ¢ combinar linguagens e textualidades distintas, os novos gadgets (aparelhos
celulares, Ipods, DVDs, capacetes de realidade virtual, plataformas de video-
games) oferecem tecnologias que despertam diversos sentidos e desafiam as
capacidades sensoriais, perceptivas, tdteis, imersivas e de aten¢ao (telas sensiveis
ao toque, habilidades de visualizagao em telas minusculas e divididas, manu-
seio de diversos tipos de joysticks e aparelhos de controles remotos; atencio e
percepeao seletivas para localizar a informagao desejada).

A Logicidade se refere ao estimulo a habilidades mentais tradicional-
mente ligadas a légica e resolucio de problemas. A esta categoria pertencem as
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tarefas que aprimoram o cardter légico, tais como: tomada de decisdo, andlise
e reconhecimento de padroes. Neste item estao também as atividades associa-
tivas indispensdveis 4 formagao da enciclopédia intertextual e de orientagao
espacial do usudrio.

A Sociabilidade se refere a0 modo como as tecnologias digitais, ao favo-
recer a produgio de contetido, incentivam que o individuo esquadrinhe as di-
versas midias em busca da informacdo desejada e, engendram um processo de
colaboragao entre individuos que se reinem em comunidades virtuais, listas de
discussao, blogs para buscar, produzir e partilhar informagées adicionais sobre
seus produtos culturais favoritos.

Essa “participagao” dos espectadores se reflete na criagao de redes colabo-
rativas, ou seja, o conjunto de meios de comunicagao utilizados pelos usudrios
para trocar informagdes sobre seus produtos mididticos favoritos. Essa rede
nao ¢ invengio da cibercultura. H4 décadas que filmes, seriados de televisio,
livros e histérias em quadrinhos contam com cadernos culturais em jornais,
revistas de entretenimento, documentdrios que comentam episédios, estrutu-
ras narrativas e motivagao de personagens. Mas, o dpice dessas redes da midia
encontra seu suporte na internet cujos blogs, sites, listas de discussao, softwares
colaborativos, redes de relacionamento tornam-se recursos complementares de
cognicio dos programas e nas midias moéveis (celulares, Ipods).

A Criatividade se dedica as habilidades que estimulam a criacao e par-
ticipa¢ao nas atividades colaborativas na rede. Investiga o estimulo 2 inter-
vengao nos produtos por parte dos usudrios, seja pela criagao de obras inédi-
tas, seja pela criacio por meio de mixagens, fanfictions, parddias, mashup e
spoofs. Essa categoria envolve a construgao social de conhecimento por meio

dos recursos de blogs, redes p2p e redes de relacionamento que constituem a
chamada Web 2.0 (O’REILLY, 2005).

Analise comparativa dos seriados Heroes e Hulk

As categorias descritas acima se subdividem em varidveis que serdo efetiva-
mente aplicadas para fins de investigagao. A seguir sao descritas as varidveis e sua
aplicagdo na andlise preliminar dos seriados Heroes (2006) e Hulk (1977).

Cibertextualidade

A categoria Cibertextualidade estd subdividida nas varidveis: 1) estrutura

da narrativa (composta por nimero de personagens, nimero de tramas e ntcleos

de personagens - enredos maltiplos - e articulagao entre os nicleos: relagoes sociais

e arco dramadtico); 2) recursos metalingiiisticos e hipermididticos composta de cita-
coes, auto-referéncias e referéncias a produtos origindrios de outras midias.

Quanto a primeira varidvel, estrutura da narrativa, o arco dramadtico seria
o esqueleto de uma histéria maior, com tramas paralelas que vao se construin-
do ao longo dos episédios. O arco dramdtico de Heroes envolve muitos prota-
gonistas, os personagens “herdis”, que tém como o objetivo central unir seus
poderes para salvar o mundo. Jd em Hulk, num primeiro momento, pode-se
pensar que nao existe uma histéria tinica ao longo dos episédios; porém o arco
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gira em torno de dois eixos: a busca pela cura da mutagao genética e o conflito
pessoal de David Banner entre o instinto animal e a racionalidade humana.

Geralmente o arco dramdtico é composto de enredos miiltiplos, isto é, vd-
rias tramas. Em Heroes, os primeiros nucleos sao apresentados a primeira vista
de forma desconexa. Mas, com o passar dos episédios, os nicleos vio se entre-
lagando e as histérias se tornando mais complexas, repletas de relagoes sociais
entre os personagens, todos protagonistas. Inicialmente coadjuvantes, aos pou-
cos os personagens ganham espago na trama (como ¢é o caso da menina Molly
que aparece sem destaque e depois desaparece, mas ¢é essencial para encontrar
outros herdis). Se no inicio da primeira temporada de Heroes observa-se a se-
parac¢do das cenas em nucleos diferentes e o espectador tem a impressio de que
cada um seria um género cinematogréfico diferente (agao, drama, aventura,
ficcao), com o passar dos episddios fica dificil realizar essa mesma distingio,
pois as tramas possuem um pouco da caracteristica de cada género.

Ao contrdrio de Heroes, Hulk nio possui tantos personagens fixos. A
narrativa se estrutura em torno do protagonista (David Banner) e de persona-
gens avulsos cuja Gnica fungao ¢ dar suporte a narrativa de um determinado
episddio. Exceto pela participagao constante do personagem Jack McGee, um
repérter que persegue o monstro. No entanto, existe a preocupagao em apre-
sentar os personagens e as informagdes de modo geral. Na abertura de cada
capitulo, hd uma contextualiza¢do da histéria e do perfil do protagonista para
situar o espectador do porqué da transformag¢io do médico em monstro. Num
seriado atual essa referéncia s6 seria utilizada em um episédio.

Quanto a forma, a narrativa de Hulk segue os padrées dos seriados da
época, que é predominantemente linear e explicada em detalhes. Mas ao mes-
mo tempo, jd se pode observar, no primeiro episédio, o uso do flashback para
explicar a construgio psicolégica do Dr. David Banner e nos capitulos seguin-
tes quando hd necessidade de se recordar algum fato importante.

J& o enredo de Heroes ¢ fragmentado e nao linear. H4 a mistura tem-
poral de presente, passado e futuro, sem nenhum indicativo, enquanto que na
linguagem cldssica de cinema e TV eram utilizadas imagens embagadas, em
preto e branco e/ou eco na voz. Vdrias agoes ocorrem simultaneamente, hd a
alternincia dos nicleos dos personagens pela montagem. Cabe ao espectador
interpretar e ligar as informagées que nao fazem sentido ou se tornam contra-
ditérias, porque estdo em tempos diferentes. Um exemplo tipico em Heroes
¢ o momento em que Hiro e Ando vao para Nova lorque apés a explosao da
bomba atémica e véem os destrogos da cidade. Em seguida voltam no tempo e,
nesse trecho, segue-se a narrativa de forma linear. Os objetos em cena ganham
importincia para a constru¢io mental da linearidade da histéria, como, por
exemplo, o carro que Hiro e Ando alugam, similar a0 mostrado nos quadri-
nhos, elemento metalingiiistico que instrui suas acoes futuras.

Mesmo esses recursos de auxilio ao espectador, intervengoes temporais,
como o congelamento de cenas para se passar mensagens do futuro no presente,
complexificam o arco dramdtico. Isso se tornou possivel porque o espectador
foi acostumado ao longo do tempo a acompanhar as narrativas de tal forma
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que hoje nao sao necessdrias tantas explicagdes da histéria para o entendimento
completo da trama. Assim, nao hd tanta diddtica nos seriados das tltimas dé-
cadas como nos cldssicos da cultura de massa. As referéncias mais explicitas em
Heroes sio: a cidade e o nome dos protagonistas no inicio dos episédios, isso
devido ao aumento do nimero de personagens no decorrer da série. Somente
a primeira parte dos capitulos contém uma espécie de resumo dos principais
acontecimentos do episédio anterior, explicando até um pouco mais do que o
capitulo precedente conta (supde que o espectador tenha interpretado os fatos)
e a partir de algumas cenas anteriores desenvolve a histéria ainda mais.

J4 nos seriados convencionais é comum o uso constante de setas indi-
cativas do que acontecera na trama, tais como a inser¢ao de uma musica de
suspense para indicar uma cena de tensio, ou a filmagem de planos em close
de um objeto que revela ser a arma de um crime, entre outros. Esse recurso,
segundo Steven Johnson (2005) é chamado de seta intermitente, uma indicagao
clara na narrativa como uma placa luminosa indicando que algo acontecerd.

Em Hulk, os movimentos de cAmera indicam a maioria das setas inter-
mitentes’. Na primeira cena do quinto episédio, 747, na qual surgem os viloes,
o diretor faz questio de mostrar em close a pistola acompanhada da trilha so-
nora sinalizando que algo de ruim ird acontecer. J4 em Heroes, o que se pode
perceber sao “pistas falsas” — assunto tratado mais adiante no artigo.

Outro fator que pode ser avaliado, ainda com relacao a essa primeira
varidvel é a complexidade psicoldgica dos personagens. Diferentemente dos
heréis cldssicos que tém um cardter engessado como bom ou mau, em Heroes
a personalidade, que raramente ¢ linear, ¢ esbogada ao longo dos episédios.
Assim, os poderes dos personagens e sua real fungao sao explicitados aos pou-
cos, 0 que ocasiona mudangas no rumo da trama. O cotidiano do super-herdi
¢ mesclado a vida familiar com todos os seus conflitos (internos e externos - va-
rios herdis utilizam seus poderes em beneficio préprio, como Hiro no cassino,
que pdra o tempo para ganhar o jogo), portanto, sem o esteredtipo de perfei¢io
e bondade. Um exemplo é o Sr. Bennet que, primeiramente, se mostra um ho-
mem misterioso e passa a impressao de ser um possivel vilao. No decorrer dos
episédios pode-se pensar que Bennet tem algo a ver com a morte do professor
(ele seqiiestra vérios herdis por conta de seu trabalho). Jd em um outro momen-
to, apresenta um amor de pai, em prote¢do de sua filha Claire, mesmo que por
métodos nio louvéveis (ameaca o zagueiro de futebol do colégio da filha). Ao
mesmo tempo, quando se pensa que um personagem possui caracteristicas de
“bonzinho”, como Peter Petrelli, no entanto as coisas ruins acontecem com ele.
O nao conhecimento do uso de seu poder ocasiona a explosao nuclear.

Na segunda varidvel da categoria cibertextualidade estao os recursos me-
talingiiisticos e hipermididticos, compostos das citacoes diretas, das auto-refe-
réncias do seriado e das referéncias externas, que exigem um conhecimento
cultural prévio do espectador para que entendam o contexto.

Embora o seriado Hulk tenha poucas citacoes, hd referéncias a outras
produgdes da televisao, do cinema e da literatura. A prépria concepgio da série
jd remete a narrativas de ficgao cientifica, como o monstro do Dr. Frankenstein,
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do livro de Mary Shelley, e o Sr. Hyde, contraparte do Dr. Jekyll em “O mé-
dico e o monstro”. Stan Lee, criador do personagem, declarou ter se inspirado
nos dois cldssicos para desenvolver Hulk. A exemplo disso, no episédio piloto,
a cena em que o protagonista encontra uma garota perto do lago ¢ andloga a
outra cortada da versao original de Frankenstein no cinema.

Nota-se que as citagdes em Hulk sao mais diretas e de ficil entendimen-
to. Muitas delas sdo explicitas como no episédio em que um coadjuvante fala
sobre o filme Casablanca ou quando o protagonista cita o Dr. Jekyll.

Jé o seriado Heroes realiza intimeras citagdes em cada episédio, além das refe-
réncias externas e internas constantes que deixam a trama cada vez mais complexa.

Sabe-se que, muitas vezes, a cultura interfere na tradugio e no entendi-
mento das citagoes como um todo. Um exemplo ¢ a alusio que o personagem
Nathan faz a imagem do irmao do presidente Bill Clinton, dos EUA. Como
Nathan estd numa situagio similar a politica dos EUA (¢ candidato a um
cargo publico, no caso o de senador, nao seria prudente que os problemas
pessoais de um familiar o prejudicasse), fala para o irmao Peter nao ser como
Roger Clinton, a ovelha negra da familia (Roger tinha cometido crimes e tinha
problemas com drogas) no ano da elei¢ao de seu irmao. Peter nao usa drogas,
mas tenta pular de um prédio, pois em seus sonhos sempre se via voando. Se
o seriado se passasse no Brasil, provavelmente este /ink nao seria feito ji que,
muitas vezes, as citacoes sio locais, caracteristicas de alguma regiao especiﬁca
de um pais. Assim, durante a tradugio essas citagoes geralmente sao retiradas,
como foi feito neste caso para a versao legendada em Portugués, pois o piblico
poderia nio entendé-la. Outras citagoes podem atingir um publico mundial,
quando remetem a icones da musica ou a filmes cldssicos, por exemplo.

Em Heroes, hd também uma série de referéncias externas, o que torna os
episédios mais interessantes e leva o espectador a buscar novas informagoes e
a investigar as metdforas da trama com base em contextos externos. O relégio
que Mohinder vé quando assiste a reconstituigao da morte de seu pai, o pro-
fessor, estd presente em uma das cenas na casa Sylar (referéncia interna). Na
cena de um episédio bem anterior, na casa antiga do Sylar hd um mondéculo
que o relojoeiro usa. O relojoeiro aqui é uma referéncia externa ao personagem
Dr. Manhattan dos quadrinhos Wazchmen, antes um relojoeiro e o heréi mais
poderoso. O tema da mutagao, que provém dos X-men, também ¢ um exemplo
desse recurso utilizado indmeras vezes no roteiro.

Em Hulk, por sua vez, as referéncias externas apontam para diferentes
assuntos que vao desde o contexto histérico de determinada época até termos
cientificos. Ao contrario de Heroes, em que as referéncias sio menos explicitas, em
Hulk hd um cuidado em garantir a compreensio do telespectador. Ao se referir a
<« . A - ) ’ . . . <« - 7’ .

mitocondria”, a médica Elaina Marks explica: “elas sdo responsdveis por tornar o
acuicar em energia’. Uma alusio ao contexto da época é quando o protagonista fala
da atriz Farrah Fawecett, envolvida com escAndalos nos anos de 1970.

As auto-referéncias em Heroes estao mais inteligentes. Um exemplo ¢é
quando Peter fala que completou a pintura de Isaac, adquirindo seu poder,
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cena apenas relatada. Tal recurso pode ser uma opgao para o desenvolvimento
de narrativas paralelas em midias alternativas. Assim as proprias auto-referén-
cias jd estao sendo montadas sob um planejamento para o complemento de
informagdes com contetido disponibilizado em midias alternativas, seguindo
o conceito de Henry Jenkins de transmidia (2008). Por exemplo, existe o pro-
duto das histérias em quadrinhos de Heroes, que nao ¢ unicamente a transpo-
sicao da trama central para a revista. A histéria em quadrinhos de Heroes fora
do seriado, conta casos paralelos de personagens secunddrios. Com relagio ao
tempo disponivel em cada suporte para desenvolvimento da histéria, o merca-
do atual é mantido através de inimeros produtos em diferentes midias. A tem-
porada de uma série s6 é colocada a disposi¢ao para venda ou aluguel apéds ser
totalmente veiculada na televisio norte-americana. Apesar de que, atualmente,
o espectador tem a opgao de baixar o produto via Internet.

O recurso da metalinguagem por sua vez, também é outro ponto mar-
cante no seriado. A mistura de linguagens estd presente na trama pela mescla
de informagoes em diferentes suportes dentro do seriado, tais como dados vin-
dos da pintura e da histéria em quadrinhos de Isaac, que determinam as agoes
de Hiro e Ando no presente.

A metalinguagem em Hulk é mais sutil. Como parte do esquema de lan-
camento comercial, alguns episédios foram compilados nos filmes “O Incrivel
Hulk”, “O Retorno do Incrivel Hulk”, “O Julgamento do Incrivel Hulk” e
a “A Morte do Incrivel Hulk”. O primeiro lancado antes da série como um
piloto-teaser e os outros apés seu fim. Os trés tltimos, publicados seis anos
apds o encerramento da série, sao considerados uma continuagao do arco dra-
matico. Além disso, da mesma forma como esses filmes vieram do seriado,
a propria série vem dos quadrinhos. O Incrivel Hulk foi criado em 1962 por
Stan Lee e Jack Kirby e o seriado de 1977 incorporou apenas alguns elementos
da trama principal.

Assim, a cibertextualidade permite observar que Heroes envolve maior es-
forgo de atengao e meméria do espectador, seja pela interpretagao de referéncias
externas, pela organizagao da linha cronoldgica da histéria em sua mente ou
ainda pela busca de informacoes de referéncias e citagdes a outros produtos.

Sensorialidade

J& a segunda categoria sensorialidade trabalha com os diversos sentidos

do espectador que hoje sdo exigidos em diferentes suportes, tais como a pos-

sibilidade de se assistir a um seriado via Ipod, na tela do celular ou de estar
conectado a intimeros veiculos simultaneamente.

Os seriados atuais exigem uma exploragio visual atenta dos cendrios,
além da légica para ligar as pistas dadas ao longo do enredo. Uma série forma-
tada nos padrées convencionais (como Hulk), com narrativa linear e guiada
por setas intermitentes, ¢ de ficil compreensdo e nio exige tanta atengio. Jd
em seriados como Heroes, vérias cenas nio partem de um inicio. As imagens
aparecem como um mosaico de informacoes que o espectador “pega” pela me-
tade (como se jd estivessem ocorrendo hd um tempo). Em alguns momentos,
o espectador pode ter a impressao de que hd “pecas” faltando na histéria, isso
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porque o novo modelo narrativo nao utiliza a explicagao minuciosa das agoes.
Para captar todas as informagées é preciso que o telespectador assista parando
o DVD ou reveja vdrias vezes a mesma cena a procura de pistas. E ainda assim,
a cada vez que revé pode focar a atengdo num outro detalhe importante que
passou despercebido num primeiro momento.

Logicidade

A terceira categoria realiza a exploracao da logicidade, pela articulagao

das cenas dos episédios. Apesar de habilidades como raciocinio légico e capaci-

dade associativa freqiientemente serem relacionadas aos games e outras midias,

muitas vezes elas estdo relacionadas a percepgio e atengio do espectador em

captar e reunir as pistas audiovisuais dos cendrios, juntar as informagoes de
contetido, como num jogo investigativo.

Em Heroes cabe ao espectador focar-se na exploragio dos cendrios, procu-
rando pistas para a explicagao dos crimes de Sylar contra os herdis, ou o que levou
as pessoas a apresentarem poderes sobrenaturais, a analisar os fatores comuns que
todos os herdis possuem, etc. Um exemplo de pista que trabalha com a aten¢io e a
l6gica do espectador e estd presente desde o inicio da trama é o simbolo do DNA
pela metade, que aparece em diferentes cenas e nicleos de personagens.

O seriado Hulk, apesar de ser da década de 70, também faz uso de
pistas amenas que se tornam explicitas ao longo do episédio. A diferenca é que
Hulk nao dispée as pistas em diferentes contextos. A op¢ao para a construgio
diddtica da informacao e da légica da histéria é o uso da repeti¢ao de uma mes-
ma cena diversas vezes no mesmo episédio. O objetivo é dar énfase a algum
acontecimento ou dado importante para a compreensao dos fatos. Apesar de
num primeiro momento a informagao ser mais amena, devido a repetigdo ex-
cessiva, acaba por se tornar uma seta indicativa. No episédio “Culpas, modelos
e crimes”, no qual o protagonista se depara com um assassinato, a verdadeira
culpada ¢ mostrada quatro vezes ao lado do marido da vitima. A repeti¢ao
também pode ser percebida na fala de personagens e nio somente por meio
de imagens. Um exemplo disso acontece no episédio “O tltimo assalto”, no
qual o protagonista avisa ao boxeador Rocky que ele estd sendo usado como
traficante de drogas. Logo em seguida, Rocky é chamado por seu chefe ¢ o
espectador tem a constatacio, jd que este entrega um pacote suspeito.

Outro uso relacionado a construgio légica da histéria é o de pistas falsas.
Pode-se observar que elas sao responsdveis por manter o interesse do especta-
dor na histéria, pela possibilidade de a trama tomar um rumo nao imaginado.
Em Heroes sao vdrias as pistas falsas. A maneira com que as informagoes sao
apresentadas leva o espectador a pensar na possibilidade de Ted Sprague (ho-
mem radioativo) ser o responsdvel pela explosao em Nova lorque no futuro.
Mais a frente, o préprio Ted acredita ser o culpado. Contudo, quem ocasiona
a explosao ¢é Peter Petrelli, o mocinho (ele adquire os poderes de Ted, mas nao
consegue controld-los).

Outro ponto que desperta curiosidade é o mistério construido pelos
préprios personagens, que também tem a ver com a logicidade. Um exemplo
¢ quando o Sr. Bennet esconde que Claire seja sua filha, diz que a adotou e
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contrata supostos pais biolégicos. O espectador desconfia que nao sejam seus
pais, pois quando saem da casa de Bennet perguntam se deu tudo certo, como
se tivessem algo a esconder.

Nesse aspecto, pode-se considerar que as informagdes nao sao tao expli-
citas como as de séries da década de 70. A grande diferenca é que as tramas
do cinema cléssico o espectador sabe o que acontecerd no futuro e torce para
que o personagem descubra o que fazer. J4 nos filmes e seriados atuais existem
dicas inteligentes. Muitas vezes alguns personagens tém conhecimento de al-
guns fatos ou possuem uma informagio extra que falta para o espectador. O
publico assim deve inferir acontecimentos e o envolvimento dos personagens
nos enredos multiplos pela l6gica. Um exemplo é o da ex-vizinha do professor,
Eddain, que, apds se tornar amiga de Mohinder, parece esconder algo. Porém,
posteriormente ela faz uma ligagio para o Sr. Bennet, o0 homem que persegue
Mohinder, o que d4 entender que ela trabalha para ele.

Sociabilidade
Quanto a categoria da sociabilidade, ao se realizar a anilise de Hulk,
hd que se considerar que nos anos 1970 e 1980 os fas nio contavam com os
suportes de intera¢io atuais. A série ficava restrita a fa clubes, fanzines e outros
impressos dedicados ao assunto. Como exemplos, é possivel citar o fanzine “O
Gigante Verde”, que abordava o personagem Hulk como tema principal e o
universo Marvel em segundo plano, além do periédico americano “The Hulk”
que reunia entrevistas € comentarios a respeito do personagem, inclusive sobre
a série. Outro item importante da época era o 4dlbum de figurinhas do prota-
gonista, que, através da troca, estimulava o debate e a sociabilidade entre os in-
teressados no assunto. Vale a pena destacar que todos esses meios de interagio
exigiam certa disponibilidade por parte dos fas — financeira, de tempo, entre
outros - algo ndo to necessdrio hoje em dia devido as facilidades que a inter-
net, por exemplo, proporciona na troca de informacoes e curiosidades. Logo,
o ntimero de pessoas dispostas a se socializar desta maneira era inferior ao que
encontramos atualmente em séries como Heroes.

Em Heroes, encontra-se uma rede mais ampla e complexa no que diz
respeito a sociabilidade. Com o advento das redes virtuais, o acesso aos féruns
de discussio foi facilitado e a participagdo dos usudrios tornou-se diferenciada.
Um exemplo ¢ a comunidade no site de relacionamentos Orkut sobre a série,
em que em uma mesma pdgina pode reunir os mais diferentes usudrios, o que
inclui desde o fa até um espectador ocasional. Outros exemplos serao dados na
categoria de criatividade.

A digitalizacio dos suportes e o surgimento das novas midias tém provo-
cado uma reformulagao nas formas de produgao, distribui¢io e consumo dos
produtos. Henry Jenkins (2008) afirma que os consumidores estao assumindo
o papel de produtores, desenvolvendo contetidos por conta prépria, e, dessa
forma, a inddstria se aproveita das criagoes dos fas para langar novos itens.

Os produtores de Heroes utilizam o recurso transmididtico para a dispo-
nibiliza¢ao de seus contetidos. A transmidia consiste no complemento de infor-
magoes da trama principal, por meio de histérias paralelas em diversas midias

LOGOS 31 Comunicacao e Filosofia. Ano 17, 2° semestre 2009



Técnologias de Comunicagdo, Entretenimento e Cognigio na Cibercultura: uma andlise comparativa dos seriados O Incrivel Hulk e Heroes

diferentes. Esses contetidos distribuidos nao sao essenciais para o entendimen-
to geral da trama; funcionam como um bénus de informagio. Como veiculos
transmididticos oficiais de Heroes, estao: o site da personagem Samantha (alte-
rego de Niki), que manda e-mails para os usudrios; o site de marketing viral da
fébrica de papéis Primatech da série, além de uma extensao da série na internet
(Heroes: Evolutions), criada para explorar o universo dos Heréis e fornecer
informagdes sobre a mitologia da série. Outras oficiais, como revistas, websd-
dios, games, roupas, mercadorias e a histérias em quadrinhos dos personagens
disponiveis para visualiza¢do na internet e os préprios episddios para download
no site oficial do seriado.

Criatividade

E, por fim, muito ligada & categoria da sociabilidade estd a categoria da
criatividade, possibilitada agora aos fas e que tem interferido em todo o proces-
so de producao da industria. Diversos veiculos que possibilitam a interagao dos
internautas com a série Heroes, tais como: o site de formato wiki (<http://he-
roeswiki.com/>), o MySpace dos personagens (<http://www.myspace.com/clai-
rebennet>), os jogos online (<http://www.nbc.com/Heroes/games/quiz.shtml>)
e o projeto de uma série paralela, “Heroes: Origins”, na qual o telespectador
pode escolher os personagens que devem ir para o seriado principal. No Brasil,
o Universal Channel também criou um blog especifico da série (http://blog.
uc.globo.com/heroes/). A parte dos meios oficiais, os fas também podem pro-
duzir maneiras alternativas de discussio e divulgacao de informacoes atra-
vés de sites como o Youtube, por meio do qual qualquer um pode participar
(<http://www.youtube.com/watch?v=XjVdzIgInEM&feature=fvst>) e o site
9th Wonders! (<http://www.9thwonders.com>), o fa-clube virtual da série.

Mas as séries atuais nao sao as nicas afetadas pelas novas tecnologias.
E preciso ponderar que, atualmente, os ultimos filmes remakes do original The
Incredible Hulk (1978) nos anos 2000 (Hulk, em 2003, e The Incredible Hulk,
em 2008), fizeram emergir novas produgoes via internet. Isso possibilitou que
espectadores que nio tinham conhecimento sobre o seriado dos anos 70 de
Hulk pudessem chegar ao produto original, através das buscas pela internet
(O seriado Incrivel Hulk, por exemplo, possui uma comunidade prépria no
Orkut  <http://www.orkut.com.br/Main#Community.aspx?cmm=1601818>),
ou mesmo dar novos usos para o seriado, como montagens de clipes (foto-
montagem) com dudio e legenda do seriado de Hulk (1977) via videos no
Youtube (<http://www.youtube. com/watch?gl=BR&hl=pt&v=GF2ppLYHO0I
A>). Assim, observa-se a possibilidade de transformar um produto de outro
periodo em transmididtico, pelas maos do publico, via rede.

Consideracoes finais

Ao fazer uma andlise comparativa entre os seriados Hulk (1977) e Heroes
(2006), pode-se notar que diversos recursos complexificaram a narrativa e as
formas de fruicio dessas obras. Desde o aumento do niimero de personagens,
a sua construgao psicoldgica e das relagoes sociais entre os mesmos, até se al-
cangar elementos “extra-histéria”, com os produtos transmididticos. Por esse
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motivo, essa andlise, ainda preliminar, parece apontar para o fato de que al-
gumas competéncias cognitivas tém sido estimuladas e desenvolvidas pelos
seriados de televisao.

Assim, a pesquisa diverge tanto da légica do entretenimento popular vis-
to como pura diversao e relaxamento mental quanto da tradicio filoséfica que
reduz cognicdo a processos conscientes e 16gicos. Para a frui¢ao dos produtos
de entretenimento sao necessdrias diversas competéncias cognitivas, incluindo
as competéncias intelectuais, como raciocinio e légica, as competéncias senso-
riais, como aten¢ao e percepgao, e as competéncias sociais e criativas.

Notas

! Este artigo foi apresentado no GP Cibercultura, IX Encontro dos Grupos/Ntcleos
de Pesquisas em Comunicacio, evento componente do XXXII Congresso Brasileiro
de Ciéncias da Comunicacio, Curitiba, 2009.

? Esta pesquisa ¢ financiada pelo Programa de Bolsas Prociéncia (UER]J/FAPER]) no
triénio 2008-2011.

3 Este artigo faz parte de uma pesquisa mais ampla que inclui dois tipos de produtos
de entretenimento (jogos de computador e seriados de televisao). Neste trabalho,
analisaremos os seriados de televisao.

# Para um aprofundamento nas préticas sociais de comunica¢do e entretenimento
instigadas pelas TIC, ver REGIS, F e PERANTI, L. Comunicagdo e Entretenimento
na Cibercultura: repensando as articulacoes entre lidico, cognigio e tecnologia. In: 111
Simpésio da ABCiber. Sao Paulo: ESPM, 20009.

> Essa técnica pode ser considerada como uma evolugio deste recurso. Em artigo
publicado anteriormente sobre o seriado “Perdidos no Espago” (final dos anos 1960)
foi identificado que a seta intermitente contava com mais elementos indicativos (som,
fala, encenacio, movimento de cAimera).

LOGOS 31 Comunicacao e Filosofia. Ano 17, 2° semestre 2009



Técnologias de Comunicagdo, Entretenimento e Cognigio na Cibercultura: uma andlise comparativa dos seriados O Incrivel Hulk e Heroes

Referéncias bibliograficas
AARSETH, Espen. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore/
London: The John Hopkins University Press, 1997.
ANDERSON, Chris. A Cauda Longa. Rio de Janeiro: Campus/Elsevier, 2000.
BENJAMIN, Walter. “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade

téenica”. In: Obras Escolbidas: magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre
a literatura e a histéria da cultura. 7 ed. Sao Paulo: Brasiliense, 1994.

CLARK, Andy. Mindware: an introduction to the philosophy of cognitive
science. New York/Oxford: Oxford University Press, 2001.

GABLER, Neal. Vida, o filme. Como o entretenimento conquistou a reali-
dade. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1999.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2008.

JOHNSON, Steven. Surpreendente! A televisio e o videogame nos tornam
mais inteligentes. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005.

LEVY, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia. Rio de Janeiro: 34 Letras, 1993.
MANOVICH, Lev. Remixing and Remixability, 2005. Disponivel em
<http://www.manovich.net/DOCS/Remix_modular.doc>

NORMAN, Donald. Things that make us smart. Cambridge:
Perseus Books, 1993.

REGIS, Fitima. Tecnologias de Comunicagio e Novas Habilidades
Cognitivas na Cibercultura. Projeto de Pesquisa apresentado ao Prociéncia.

Rio de Janeiro: UER]J/FAPER], 2008.

Seriados de Televisao:
The Incredible Hulk — O Incrivel Hulk (1978-1982) / EUA / Produtora:

Universal Television /Emissora original: CBS
Heroes (2006-presente) / EUA/ Produtoras: NBC Universal Television,

Tailwind Productions / Emissora original: NBC

Sites consultados:

Orkut - Disponivel em: <http://www.orkut.com.br/Main#Community.
aspx?cmm=1601818>. Acesso em: 13 jun. 2009.

Youtube - Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=XjVdzlg
InEM&feature=fvst>. Acesso em: 22 jun. 2009

NBC - Disponivel em: <http://www.nbc.com/Heroes/games/quiz.
shtml>. Acesso em: 15 jun. 2009.

My Space — Disponivel em: <http://www.myspace.com/clairebennet>.
Acesso em: 20 jun. 2009.

9th Wonders — Disponivel em: <http://www.9thwonders.com>. Acesso
em: 01/07/2009.

Heroes wiki — Disponivel em: <http://heroeswiki.com/>. Acesso em: 23 jun. 2009.

Universal Channel — Disponivel em: <http:/blog.uc.globo.com/heroes/>.
Acesso em: 18 jun. 2009.

LOGOS 31 Comunicacao e Filosofia. Ano 17, 2° semestre 2009



