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Resumo

As Tecnologias de Informacdo e de Comunicacdo deflagraram transformacfes no
sistema de midias que tém estimulado a capacitacdo cognitiva em seus usuarios
(JOHNSON, 2005; ANDERSON, 2006; JENKINS, 2008). A maioria dos estudos adota
uma abordagem macro-social, deixando uma lacuna sobre quais sdo essas competéncias
cognitivas e como atuam sobre as praticas comunicativas. O objetivo de nossa pesquisa
¢ adotar uma perspectiva “micro”, que por meio de analise comparativa de produtos
culturais possibilite um levantamento das mudancas nas habilidades cognitivas
requeridas e estimuladas pela cibercultura. Neste artigo, sdo apresentados dados iniciais
resultantes da aplicacdo da metodologia da pesquisa na analise comparativa entre duas
séries de TV: O Incrivel Hulk - 1977 (fase inicial da cibercultura / antes da “explosdo”
das tecnologias digitais) e Heroes - 2006 (em plena cibercultura).

Palavras-chave: Cibercultura, Entretenimento, Seriados de TV, Competéncias
Cognitivas.
1. Introducgéo

O modo como as Tecnologias de Informacdo e de Comunicacdo (TIC)
possibilitam a transposicdo de meios e linguagens para a base digital tem deflagrado

uma série de transformacdes no sistema de midias e de entretenimento contemporaneo.
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Vérios pesquisadores tém defendido que essas transformacgfes estimulam uma
capacitacdo cognitiva em seus usudrios (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 sobre as praticas comunicativas. Em nosso estudo adotamos uma perspectiva
“micro” por meio da realizacdo de uma pesquisa empirica, 0 que possibilita a
investigacdo dos produtos culturais em suas especificidades.

Este artigo apresenta os resultados preliminares de uma parte da pesquisa
“Tecnologias de comunicacdo, entretenimento e habilidades cognitivas na
cibercultura™®®, desenvolvida na Faculdade de Comunicacdo Social da UERJ pela
professora-orientadora, duas mestrandas e cinco alunos de iniciacéao cientifica.

O objetivo principal da pesquisa € mapear se ha, e em caso positivo quais séo,
mudancas nas habilidades cognitivas requeridas para as praticas de comunicacao e
fruicdo de produtos de entretenimento nas Gltimas trés décadas. Essas mudancgas serdo
investigadas por meio de analise comparativa entre produtos culturais (videogames e
seriados de TV)*! produzidos nas décadas de 1980 (fase inicial da cibercultura / antes da
explosdo das midias digitais), 1990 (explosdo da Internet e ciberespaco) e 2000 (plena
cibercultura).

A escolha de videogames e seriados de TV se deve as razdes expostas a seguir. Os
videogames foram selecionados por serem a midia de entretenimento que emerge com
as tecnologias digitais, herdando diretamente todas as caracteristicas atribuidas a essas
midias. Desde sua inauguracdo na década de 1980, os videogames ja praticam a
combinacdo de linguagens da literatura, fotografia, cinema, video e histérias em
quadrinhos, para citar as mais evidentes. O objetivo aqui € precisamente o de averiguar
de que modo eles demandam o desenvolvimento das capacidades sensério-motoras,
perceptivas e cognitivas em seus jogadores.

Os seriados de TV foram selecionados a fim de se evidenciar como as midias
novas e antigas se recombinam no cenario 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 divulgacdo de

novidades, revelacGes e teorias sobre 0s mistérios da trama do seriado.

0 Eota pesquisa é financiada pelo Programa de Bolsas Prociéncia (UERJ/FAPERJ) no triénio 2008-2011.
1 A comunicacéo aqui proposta faz parte de uma pesquisa mais ampla que inclui dois tipos de produtos de
entretenimento (jogos de computador e seriados de televisdo). Neste trabalho, analisaremos os seriados de televis&o.
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A importancia de destacar os pontos de intersecdo entre midias “novas” e
“antigas” deve-se a um motivo preciso. Nos estudos sobre a cibercultura, o discurso
hegemonico para explicar a revolugdo gerada pela Internet se fundamenta em uma
suposta oposicdo entre a Internet e os Meios de Comunicacdo de Massa. O argumento €
bastante conhecido: ao contrario do modelo massivo e autoritario da comunicacdo de
massa, a comunicac¢do em rede constituiria um novo modelo de producéo, divulgacdo e
distribuicéo intrinsecamente democratico, 0 modelo todos-todos (LEVY, 1999), no qual
artista e puablico alternam papéis. Um dos principais problemas deste argumento é
classificar os meios de comunicacdo de massa e a comunicacdo mediada por
computador como dois tipos de processos de comunicagdo distintos, separados no
tempo e no espago, sem pontos de intersecao.

A escolha dos seriados de TV é precisamente para buscar entender de que modo as
tecnologias digitais e a revolugdo social, estética e econémica em curso reconfiguram,
inclusive, os produtos culturais anteriores devido aos processos de remixagem
(MANOVICH, 2005) e de remediacdo (BOLTER & GRUSIN, 1998).

O trabalho écomposto de trés etapas. A primeira (ja concluida) foi de
levantamento e leitura da bibliografia de referéncia. Foi feita uma revisdo da
bibliografia, principalmente nas sub-areas de cultura de massa, entretenimento popular,
cibercultura e ciéncias cognitivas. A segunda etapa foi dedicada a criacdo de categorias
e critérios para a analise comparativa. A partir de uma investigacdo preliminar e
exploratdria sobre diversas competéncias descritas por autores da cibercultura, foram
elaboradas as seguintes categorias de andlise cibertextualidade, logicidade,
sociabilidade, sensorialidade e criatividade. O processo de desenvolvimento dessas
categorias foi descrito no projeto de pesquisa “Tecnologias de comunicacdo e novas
habilidades cognitivas na cibercultura” (2008) e no artigo “Da cultura de massa a
cultura ciber: a complexificacdo da midia e do entretenimento popular” (apresentado
neste NP - Tecnologia da Informagéo e da Comunicagéo - em 2007).

A terceira etapa da pesquisa (em andamento) consiste da coleta, descri¢do e
analise dos seriados de TV (e futuramente, games) selecionados para investigacao.

Este artigo apresenta os resultados das investigacGes iniciais desta pesquisa.
Foram analisados seriados do mesmo género (aventura e ficcdo), com mesma tematica
(herdis humanos) e enderecados a uma mesma faixa de publico (adolescentes e adultos
na faixa de 25 a 45 anos). As series escolhidas foram “O Incrivel Hulk” (1977) e
“Heroes” (2006).
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2. As categorias de analise

Para fins de categorizacdo e possibilidade de criagdo de uma metodologia de
pesquisa, as competéncias foram agrupadas para observacdo em cinco categorias de
analise: cibertextualidade, sensorialidade, logicidade, criatividade e sociabilidade.

As cinco categorias sdo 0 ponto de partida para o estudo das competéncias que
estariam sendo requeridas e estimuladas nas praticas comunicativas do entretenimento
contemporaneo. Essas categorias operam integradas entre si e algumas habilidades
atuam nas intersecBes das mesmas, mas para fins de aplicabilidade da pesquisa,
precisam ser descritas separadamente.

A Cibertextualidade é uma juncdo do conceito de Cibertextos de Aarseth com a
nocdo de Intertextualidade de Eco. Compreende o conjunto de caracteristicas das TIC
que ao possibilitar a hibridacdo de meios, linguagens e textualidades, afetam a producéo
de textos, sua leitura e participacdo do leitor. Aarseth defende que as midias digitais
demandam um esforgo ndo-trivial, envolvendo habilidades sensoriais e logicas. A
cibertextualidade refere-se também aos textos que citam intencionalmente um outro
produto cultural, estimulando a conexdo de diferentes produtos culturais e 0s processos
de leitura ergddica, producdo e associacdo de contetdo, diferenciados em relagdo a
leitura linear.

A Sensorialidade examina como, ao reunir varios meios simultaneamente e
combinar linguagens e textualidades distintas, os novos gadgets (aparelhos celulares,
Ipods, DVDs, capacetes de realidade virtual, plataformas de videogames) oferecem
tecnologias que despertam diversos sentidos e desafiam as capacidades sensoriais,
perceptivas, tateis, imersivas e de atencdo (telas sensiveis ao toque, habilidades de
visualizacdo em telas minusculas e divididas, manuseio de diversos tipos de joysticks e
aparelhos de controles remotos; atencdo e percepcdo seletivas para localizar a
informacdo desejada).

A Logicidade se refere ao estimulo a habilidades mentais tradicionalmente ligadas
a logica e resolucao de problemas. A esta categoria pertencem as tarefas que aprimoram
o carater légico, tais como: tomada de decisdo, analise e reconhecimento de padrdes.
Neste item estdo também as atividades associativas indispensaveis a formacdo da
enciclopédia intertextual e de orientagdo espacial do usuério.

A Sociabilidade se refere ao modo como as tecnologias digitais, ao favorecer a

producdo de contetdo, incentivam que o individuo esquadrinhe as diversas midias em
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busca da informacdo desejada e, engendram um processo de colaboracdo entre
individuos que se reunem em comunidades virtuais, listas de discussdo, blogs para
buscar, produzir e partilhar informacgdes adicionais sobre seus produtos culturais
favoritos.

Essa "participacdo” dos espectadores se reflete na criacdo de redes colaborativas,
ou seja, 0 conjunto de meios de comunicacdo utilizados pelos usuérios para trocar
informacdes sobre seus produtos midiaticos favoritos. Essa rede ndo é invencao da
cibercultura. H& décadas que filmes, seriados de televisdo, livros e histérias em
quadrinhos contam com cadernos culturais em jornais, revistas de entretenimento,
documentérios que comentam episédios, estruturas narrativas e motivacdo de
personagens. Mas, o apice dessas redes da midia encontra seu suporte na internet cujos
blogs, sites, listas de discussdo, softwares colaborativos, redes de relacionamento
tornam-se recursos complementares de cognicdo dos programas e nas midias moveis
(celulares, Ipods).

A Criatividade se dedica as habilidades que estimulam a criacdo e participacao
nas atividades colaborativas na rede. Investiga o estimulo a intervencdo nos produtos
por parte dos usuarios, seja pela criacdo de obras inéditas, seja pela criacdo por meio de
mixagens, fanfictions, parddias, mashup e spoofs. Essa categoria envolve a construgdo
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).

3. Anélise comparativa dos seriados Heroes e Hulk

As categorias descritas acima se subdividem em variaveis que serdo efetivamente
aplicadas para fins de investigacdo. A seguir sdo descritas as variaveis e sua aplicacdo
na andlise preliminar dos seriados Heroes (2006) e Hulk (1977).

Cibertextualidade

A categoria Cibertextualidade esta subdividida nas varidveis: 1) estrutura da
narrativa (composta por nimero de personagens, numero de tramas e nucleos de
personagens - enredos multiplos - e articulacdo entre os ndcleos: relagdes sociais e arco
dramético); 2) recursos metalinguisticos e hipermidiaticos composta de citagdes, auto-
referéncias e referéncias a produtos originarios de outras midias.

Quanto a primeira varidvel, estrutura da narrativa, o arco dramético seria o
esqueleto de uma histéria maior, com tramas paralelas que vao se construindo ao longo

dos episddios. O arco dramatico de Heroes envolve muitos protagonistas, o0s
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personagens “herois”, que tém como o objetivo central unir seus poderes para salvar o
mundo. J& em Hulk, num primeiro momento, pode-se pensar que ndo existe uma
histéria Unica ao longo dos episddios; porém o arco gira em torno de dois eixos: a busca
pela cura da mutacdo genética e o conflito pessoal de David Banner entre o instinto
animal e a racionalidade humana.

Geralmente o arco dramatico é composto de enredos multiplos, isto é, varias
tramas. Em Heroes, os primeiros nicleos sdo apresentados, a primeira vista de forma
desconexa, mas, com o passar dos episodios, os nucleos vdo se entrelacando e as
historias se tornam mais complexas, repletas de relacdes sociais entre 0s personagens,
todos protagonistas. Inicialmente coadjuvantes, aos poucos 0s personagens ganham
espaco 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 separacdo das cenas em nucleos diferentes e o
espectador tem a impressdo de que cada um seria um género cinematografico diferente
(acdo, drama, aventura, ficcdo), com o passar dos episodios fica dificil realizar essa
mesma distingdo, pois as tramas possuem um pouco da caracteristica de cada género.

Ao contrario de Heroes, Hulk ndo possui tantos personagens fixos. A narrativa se
estrutura em torno do protagonista (David Banner) e de personagens avulsos cuja Unica
funcdo é dar suporte a narrativa de um determinado episédio. Exceto pela participacao
constante do personagem Jack McGee, um repdrter que persegue o monstro. No
entanto, existe a preocupagdo em apresentar 0s personagens e as informagdes de modo
geral. Na abertura de cada capitulo, hd uma contextualizagdo da histdria e do perfil do
protagonista para situar o espectador do porqué da transformacdo do médico em
monstro. Num seriado atual essa referéncia so seria utilizada em um episodio.

Quanto a forma, a narrativa de Hulk segue os padrbes dos seriados da época, que é
predominantemente linear e explicada em detalhes. Mas ao mesmo tempo, ja se pode
observar, no primeiro episddio, o uso do flashback para explicar a construcéo
psicoldgica do Dr. David Banner e nos capitulos seguintes quando ha necessidade de se
recordar algum fato importante.

J& o enredo de Heroes é fragmentado e ndo linear. H&4 a mistura temporal de
presente, passado e futuro, sem nenhum indicativo, enquanto que na linguagem classica
de cinema e TV eram utilizadas imagens embacadas, em preto e branco e/ou eco na voz.
Varias acOes ocorrem simultaneamente, ha a alternancia dos ndcleos dos personagens

pela montagem. Cabe ao espectador interpretar e ligar as informagfes que ndo fazem
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sentido ou se tornam contraditorias, porque estdo em tempos diferentes. Um exemplo
tipico em Heroes € o0 momento em que Hiro e Ando vdo para Nova lorque apds a
explosdo da bomba atdmica e véem os destrocos da cidade. Em seguida voltam no
tempo e, nesse trecho, segue-se a narrativa de forma linear. Os objetos em cena ganham
importancia para a construcdo mental da linearidade da historia, como, por exemplo, o
carro que Hiro e Ando alugam, similar ao mostrado nos quadrinhos, elemento
metalinguistico que instrui suas agdes futuras.

Mesmo esses recursos de auxilio ao espectador, intervencdes temporais, como o
congelamento de cenas para se passar mensagens do futuro no presente, complexificam
0 arco dramatico. Isso se tornou possivel porque o espectador foi acostumado ao longo
do tempo a acompanhar as narrativas de tal forma que hoje ndo sdo necessarias tantas
explicacbes da histdéria para o entendimento completo da trama. Assim, ndo ha tanta
didatica nos seriados das Ultimas décadas como nos classicos da cultura de massa. As
referéncias mais explicitas em Heroes sdo: a cidade e o nome dos protagonistas no
inicio dos episodios, 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 episddio 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 historia ainda mais.

Ja nos seriados convencionais € comum 0 uso constante de setas indicativas do
gue acontecera na trama, tais como a colocagdo de uma musica de suspense para indicar
que algo temido acontecerd, 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 indicacdo clara na narrativa como uma placa
luminosa indicando que algo acontecera.

Em Hulk, os movimentos de cdmera indicam a maioria das setas intermitentes™.
Na primeira cena do quinto episédio, 747, na qual surgem os vilGes, o diretor faz
questdo de mostrar em close a pistola acompanhada da trilha sonora sinalizando que
algo de ruim ird acontecer. Ja em Heroes, 0 que se pode perceber sdo “pistas falsas” —

assunto tratado mais adiante no artigo.

12 _— . ~ . . .

Essa técnica pode ser considerada como uma evolugdo 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, encenagdo, movimento de cAmera).
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Outro fator que pode ser avaliado, ainda com relacdo a essa primeira variavel € a
complexidade psicoldgica dos personagens. Diferentemente dos herdis classicos que
tém um carater engessado como bom ou mau, em Heroes a personalidade, que
raramente é linear, é esbocada ao longo dos episodios. Assim, os poderes dos
personagens e sua real funcdo sdo explicitados aos poucos, 0 que ocasiona mudancgas no
rumo da trama. O cotidiano do super-herdi é mesclado a vida familiar com todos os seus
conflitos (internos e externos - varios herdis utilizam seus poderes em beneficio préprio,
como Hiro no cassino, que para o tempo para ganhar o jogo), portanto, sem o
esteredtipo de perfeicdo e bondade. Um exemplo é o Sr. Bennet que, primeiramente, se
mostra um homem misterioso e passa a impressao de ser um possivel vildo. No decorrer
dos episddios pode-se pensar que Bennet tem algo a ver com a morte do professor (ele
sequestra varios herdis por conta de seu trabalho). Ja em um outro momento, apresenta
um amor de pai, em protecdo de sua filha Claire, mesmo que por métodos ndo louvaveis
(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 ndo conhecimento do uso de seu poder
ocasiona a explosdo nuclear.

Na segunda varidvel da categoria cibertextualidade estdo o0s recursos
metalingisticos e hipermidiaticos, compostos das citacdes diretas, das auto-referéncias
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 citagdes, ha referéncias a outras producdes
da televisdo, do cinema e da literatura. A prépria concepcdo da série ja remete a
narrativas de ficcdo cientifica, como o monstro do Dr. Frankenstein, do livro de Mary
Shelley, e o Sr. Hyde, contraparte do Dr. Jekyll em “O médico e 0 monstro”. Stan Lee,
criador do personagem, declarou ter se inspirado nos dois classicos para desenvolver
Hulk. A exemplo disso, no episddio piloto, a cena em que o protagonista encontra uma
garota perto do lago é analoga a outra cortada da versdo original de Frankenstein no
cinema.

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

Ja o seriado Heroes realiza inumeras citacbes em cada episodio, além das

referéncias externas e internas constantes que deixam a trama cada vez mais complexa.
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Sabe-se que, muitas vezes, a cultura interfere na traducdo e no entendimento das
citagdes como um todo. Um exemplo é a alusdo que o personagem Nathan faz a
imagem do irmdo do presidente Bill Clinton, dos EUA. Como Nathan estd numa
situacdo similar a politica dos EUA (é candidato a um cargo publico, no caso o de
senador, ndo seria prudente que os problemas pessoais de um familiar o prejudicasse),
fala para o irmédo Peter ndo ser como Roger Clinton, a ovelha negra da familia (Roger
tinha cometido crimes e tinha problemas com drogas) no ano da elei¢cdo de seu irmao.
Peter ndo 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 link ndo seria feito ja
que, muitas vezes, as cita¢fes sdo locais, caracteristicas de alguma regido especifica de
um pais. Assim, durante a traducdo essas citacdes geralmente sdo retiradas, como foi
feito neste caso para a versdo legendada em Portugués, pois o publico poderia ndo
entendé-la. Outras citagdes podem atingir um publico mundial, quando remetem a
icones da musica ou a filmes cléssicos, por exemplo.

Em Heroes, hd também uma série de referéncias externas, o que torna 0s
episédios mais interessantes e leva o espectador a buscar novas informacbes e a
investigar as metaforas da trama com base em contextos externos. O relégio que
Mohinder vé quando assiste a reconstituicdo da morte de seu pai, o professor, esta
presente em uma das cenas na casa Sylar (referéncia interna). Na cena de um episddio
bem anterior, na casa antiga do Sylar hd& um mondculo que o relojoeiro usa. O relojoeiro
aqui é uma referéncia externa ao personagem Dr. Manhattan dos quadrinhos Watchmen,
antes um relojoeiro e o herdi mais poderoso. O tema da mutacdo, que provém dos X-
men, também é um exemplo desse recurso utilizado inimeras vezes no roteiro.

Em Hulk, por sua vez, as referéncias externas apontam para diferentes assuntos
que vao desde o contexto historico de determinada época até termos cientificos. Ao
contrério de Heroes, em que as referéncias sdo menos explicitas, em Hulk hd um
cuidado em garantir a compreensao do telespectador. Ao se referir a “mitocondria”, a
médica Elaina Marks explica: “elas sdo responsaveis por tornar o agucar em energia”.
Uma alusdo ao contexto da época é quando o protagonista fala da atriz Farrah Fawcett,
envolvida com escandalos nos anos de 1970.

As auto-referéncias em Heroes estdo mais inteligentes. Um exemplo é quando
Peter fala que completou a pintura de Isaac, adquirindo seu poder, cena apenas relatada.
Tal recurso pode ser uma opcdo para o desenvolvimento de narrativas paralelas em

midias alternativas. Assim as proprias auto-referéncias ja estdo sendo montadas sob um
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planejamento para o complemento de informag¢bes com conteudo disponibilizado em
midias alternativas, seguindo o conceito de Henry Jenkins de transmidia (2008). Por
exemplo, existe o produto das histdrias em quadrinhos de Heroes, que ndo é unicamente
a transposicdo da trama central para a revista. A historia em quadrinhos de Heroes fora
do seriado, conta casos paralelos de personagens secundarios. Com rela¢do ao tempo
disponivel em cada suporte para desenvolvimento da histéria, 0 mercado atual é
mantido através de inimeros produtos em diferentes midias. A temporada de uma série
sO e colocada a disposicdo para venda ou aluguel apds ser totalmente veiculada na
televisdo norte-americana. Apesar de que, atualmente, o espectador tem a opc¢do de
baixar o produto via Internet.

O recurso da metalinguagem por sua vez, também é outro ponto marcante no
seriado. A mistura de linguagens esta presente na trama pela mescla de informacdes em
diferentes suportes dentro do seriado, tais como dados vindos da pintura e da histéria
em quadrinhos de Isaac, que determinam as a¢des de Hiro e Ando no presente.

A metalinguagem em Hulk é mais sutil. Como parte do esquema de langcamento
comercial, alguns episddios 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 langado antes da série como um piloto-teaser e 0s outros apds seu
fim. Os trés ultimos, publicados seis anos ap6s o0 encerramento da série, sao
considerados uma continuagdo do arco dramatico. Além disso, da mesma forma como
esses filmes vieram do seriado, a prépria 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 envolve esforcos de atencdo e memaria do espectador,
seja pela interpretacao de referéncias externas, pela juncdo da linearidade da historia em
sua mente ou ainda pela busca de informagdes de referéncias e citagbes a outros
produtos.

Sensorialidade

Ja a segunda categoria sensorialidade trabalha com os diversos sentidos do
espectador que hoje sdo exigidos em diferentes suportes, tais como a possibilidade de se
assistir a um seriado via lIpod, na tela do celular ou de estar conectado a inUmeros
veiculos simultaneamente.

Os seriados atuais exigem uma exploracdo visual atenta dos cenérios, além da

I6gica para ligar as pistas dadas ao longo do enredo. Uma série formatada nos padrbes
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convencionais e guiada por uma linearidade, por setas intermitentes é de facil
compreensdo e ndo exige tanto da atencdo (como Hulk). Ja em seriados como Heroes,
varias cenas ndo partem de um inicio. As imagens aparecem COmo um mosaico de
informacdes que o espectador pega pela metade (como se ja estivessem ocorrendo ha
um tempo). Em alguns momentos, o espectador pode ter a impressao de que ha “pecas”
faltando na historia, isso porque o novo modelo narrativo ndo utiliza a explicacdo
minuciosa das agdes. Para captar todas as informacfes é preciso que o telespectador
assista parando o DVD ou reveja varias vezes a mesma cena a procura de pistas. E ainda
assim, a cada vez que revé pode focar a atencdo num outro detalhe importante que
passou despercebido num primeiro momento.

Logicidade

A terceira categoria realiza a exploracdo da logicidade, pela articulagdo das cenas
dos episodios. Apesar de a ldgica muitas vezes estar associada aos games e a outros
veiculos, muitas vezes ela esta relacionada com a percepcao e atencao do espectador em
captar e reunir as pistas audiovisuais dos cenarios, juntar as informacdes de contetdo,
como num jogo investigativo.

Em Heroes cabe ao espectador focar-se na exploracdo dos cenarios, procurando
pistas para a explicagdo dos crimes de Sylar contra os herois, ou 0 que levou as pessoas
a apresentarem poderes sobrenaturais, a analisar os fatores comuns que todos 0s herois
possuem, etc. Um exemplo de pista que trabalha com a atencéo e a l6gica do espectador
e esta presente desde o inicio da trama é o simbolo do DNA pela metade, que aparece
em diferentes cenas e nlcleos 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 episddio. A diferenca é que Hulk ndo dispde as
pistas em diferentes contextos. A opc¢do para a construcao didatica da informacéo e da
I6gica da historia é o uso da repeticdo de uma mesma cena diversas vezes no mesmo
episodio. O objetivo é dar énfase a algum acontecimento ou dado importante para a
compreensdo dos fatos. Apesar de num primeiro momento a informacdo ser mais
amena, devido a repeticdo excessiva, 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 é mostrada quatro vezes ao lado do marido da vitima.
A repeticdo também pode ser percebida na fala de personagens e ndo somente por meio
de imagens. Um exemplo disso acontece no episodio “O ultimo assalto”, no qual o

protagonista avisa ao boxeador Rocky que ele estd sendo usado como traficante de
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drogas. Logo em seguida, Rocky é chamado por seu chefe e o espectador tem a
constatacdo, ja que este entrega um pacote suspeito.

Outro uso relacionado a construcdo logica da historia € o de pistas falsas. Pode-se
observar que elas sdo responsaveis por manter o interesse do espectador na historia, pela
possibilidade de a trama tomar um rumo ndo imaginado. Em Heroes sdo varias as pistas
falsas. A maneira com que as informag0es sdo apresentadas leva o espectador a pensar
na possibilidade de Ted Sprague (homem radioativo) ser o responsavel pela exploséo
em Nova lorque no futuro. Mais a frente, o proprio Ted acredita ser o culpado. Contudo,
guem ocasiona a explosdo é Peter Petrelli, o0 mocinho (ele adquire os poderes de Ted,
mas ndo consegue controla-los).

Outro ponto que desperta curiosidade é o mistério construido pelos préprios
personagens, que também tem a ver com a logicidade. Um exemplo é quando o Sr.
Bennet esconde que Claire seja sua filha, diz que a adotou e contrata supostos pais
bioldgicos. O espectador desconfia que ndo 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 informac6es ndo sdo tdo explicitas como
as de séries da década de 70. A grande diferenca é que as tramas do cinema classico o
espectador sabe 0 que acontecera no futuro e torce para que o personagem descubra o
que fazer. Ja nos filmes e seriados atuais existem dicas inteligentes. Muitas vezes alguns
personagens tém conhecimento de alguns fatos ou possuem uma informacéo extra que
falta para o espectador. O publico assim deve inferir acontecimentos e o envolvimento
dos personagens nos enredos multiplos pela légica. Um exemplo é o da ex-vizinha do
professor, Eddain, que, ap6s se tornar amiga de Mohinder, parece esconder algo. Porém,
posteriormente ela faz uma ligacéo para o Sr. Bennet, 0 homem que persegue Mohinder,
0 que da entender que ela trabalha para ele.

Sociabilidade

Quanto a categoria da sociabilidade, ao se realizar a analise de Hulk, ha que se
considerar que nos anos 1970 e 1980 os fas ndo contavam com os suportes de interacéo
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, aléem do
periddico americano “The Hulk” que reunia entrevistas e comentarios a respeito do
personagem, inclusive sobre a série. Outro item importante da época era o album de

figurinhas do protagonista, que, através da troca, estimulava o debate e a sociabilidade
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entre os interessados no assunto. Vale a pena destacar que todos esses meios de
interac@o exigiam certa disponibilidade por parte dos fas — financeira, de tempo, entre
outros - algo ndo tdo necessario hoje em dia devido as facilidades que a internet, por
exemplo, proporciona na troca de informacgdes e curiosidades. Logo, 0 numero 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, 0 acesso aos foruns de discusséo foi
facilitado e a participacdo dos usuarios tornou-se diferenciada. Um exemplo é a
comunidade no site de relacionamentos Orkut sobre a série, em que em uma mesma
pagina pode reunir os mais diferentes usuarios, o que inclui desde o fa até um
espectador ocasional. Outros exemplos serdo dados na categoria de criatividade.

A digitalizacdo dos suportes e o surgimento das novas midias tém provocado uma
reformulacdo nas formas de producéo, distribuicdo e consumo dos produtos. Henry
Jenkins (2008) afirma que os consumidores estdo assumindo o papel de produtores,
desenvolvendo contetdos por conta propria, e, dessa forma, a inddstria se aproveita das
criacdes dos fas para lancar novos itens.

Os produtores de Heroes utilizam o recurso transmidiatico para a disponibilizacéo
de seus contetdos. A transmidia consiste no complemento de informagdes da trama
principal, por meio de histérias paralelas em diversas midias diferentes. Esses conteddos
distribuidos ndo sdo essenciais para o entendimento geral da trama; funcionam como um
bdnus de informagdo. Como veiculos transmidiaticos oficiais de Heroes, estdo: o site da
personagem Samantha (alterego de Niki), que manda e-mails para o0s usuérios; o site de
marketing viral da fabrica de papéis Primatech da série, além de uma extenséo da série
na internet (Heroes: Evolutions), criada para explorar o universo dos Herois e fornecer
informagOes sobre a mitologia da série. Outras oficiais, como revistas, websodios,
games, roupas, mercadorias e a historias em quadrinhos dos personagens disponiveis
para visualizagcdo na internet e os proprios episodios para download no site oficial do
seriado.

Criatividade

E, por fim, muito ligada a categoria da sociabilidade estd a categoria da
criatividade, possibilitada agora aos fas e que tem interferido em todo o processo de
producdo da industria. Diversos veiculos que possibilitam a interacdo dos internautas

com a serie Heroes, tais como: o site de formato wiki (<http://heroeswiki.com/>), o
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MySpace dos personagens (<http://www.myspace.com/clairebennet>), 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, 0s fis

também podem produzir maneiras alternativas de discussdo e divulgacdo de
informacdes através de sites como o Youtube, por meio do qual qualquer um pode
participar (<http://www.youtube.com/watch?v=XjVdzIg9nEM&feature=fvst>) e o site

9th Wonders! (<http://www.9thwonders.com>), o fa-clube virtual da série.

Mas as séries atuais nio s&o as Unicas 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 producgdes via internet. Isso possibilitou que espectadores que ndo 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 propria no Orkut

<http://www.orkut.com.br/Main#Community.aspx?cmm=1601818>), ou mesmo dar

novos usos para o seriado, como montagens de clipes (fotomontagem) com &udio e
legenda do seriado de Hulk (1977) via videos no Youtube (<http://www.youtube.
com/watch?gl=BR&hl=pt&v=GF2ppLYHG6IA>). Assim, observa-se a possibilidade de
transformar um produto de outro periodo em transmidiatico, pelas méos do publico, via
rede.
Considerac0es finais

Ao fazer uma analise comparativa entre os seriados Hulk (1977) e Heroes
(2006), pode-se notar que diversos recursos complexificaram a narrativa e as formas de
fruicdo dessas obras. Desde o aumento do numero de personagens, a sua construcao
psicoldgica e das relagBes sociais entre 0s mesmos, até se alcancar elementos “extra-
historia”, com os produtos transmidiaticos. Por esse motivo, essa andlise, ainda
preliminar, parece apontar para o fato de que algumas competéncias cognitivas tém sido
estimuladas e desenvolvidas pelos seriados de televisao.

Assim, a pesquisa diverge da légica do entretenimento popular visto como pura
diversdo e relaxamento mental. Atualmente, para a fruicdo dos produtos estdo cada vez

mais presentes seriados que estimulam diversas competéncias cognitivas, incluindo as
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competéncias intelectuais, como raciocinio e légica, competéncias sensoriais, como

atencéo e percepcdo, e competéncias sociais e criativas.

Referéncias

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, 2006.

BENJAMIN, Walter. "A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica". In: Obras
Escolhidas: magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre a literatura e a historia da
cultura. 7 ed. Sdo 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 realidade. Séo Paulo:
Companhia das Letras, 1999.

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

JOHNSON, Steven. Surpreendente! A televisdo e 0 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>

REGIS, Fatima. Tecnologias de Comunicagdo e Novas Habilidades Cognitivas na
Cibercultura. Projeto de Pesquisa apresentado ao Prociéncia. Rio de Janeiro: UERJ/FAPERJ,
2008.

Seriados de Televiséo:
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. 20009.

Youtube - Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=XjVdzlg9nEM&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.

15



