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O seriado Lost: Intertextualidade, transmidia, inovagéo e modernidade liquida®

Francisco Beltrame TRENTO?
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Bauru, SP

RESUMO

O seriado norte-americano Lost pode ser apresentado como um Zeitgeist® do século
XXI, tanto por sua estrutura narrativa e suas extensdes transmididticas, quanto pelo
modo de constru¢do moral de seus personagens. A utilizacdo de outras midias como
parte de um enredo que somente se inicia na TV, mas que se transforma em uma rede de
intertextualidades e midias € um exemplo de narrativa transmidiatica que obteve
sucesso. Os personagens e a ilha sdo uma representacdo micro das figuras da sociedade
liquida — réapida, mutante e inconstante, conceito defendido pelo soci6logo polonés
Zygmunt Bauman.

PALAVRAS-CHAVE: seriado; transmidia; intertextualidade; po6s-modernidade;
televisdo.

1. Introducéo - A série Lost

Em 26 de setembro de 2004 foi ao ar o primeiro episodio de Lost. A série ficou
sob olhares constantes da midia da época, pois, até entdo, teve o episodio piloto mais
caro da historia da televisdo aberta norte-americana: os 80 minutos custaram entre 10 e
14 milhdes de ddlares. Apesar da divulgacdo, as expectativas para esse novo seriado ndo
eram muito grandes. O tema tratado: ndufragos em uma ilha desconhecida, j& havia sido
utilizado a esmo tanto na literatura, quanto nas narrativas televisivas e cinematogréaficas.
Exemplos disso s&0 o romance La Invencién de Morel*, do escritor argentino Adolfo

Bioy Casares, e filmes como Robinson Crusoé e Naufrago. O sucesso de publico e

! Trabalho apresentado na Divisdo Temética Comunicacéo Audiovisual, da Intercom Jnior — Jornada de Iniciagéo
Cientifica em Comunicagao, evento componente do XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag&o.

2 Graduado em Comunicago Social com Habilitagdo em Jornalismo pela FAAC-Unesp, email:
francisco.trento@gmail.com

3Zeitgeist: palavra da lingua alema para definir o “espirito do tempo” — um clima intelectual e cultural que domina
um certo periodo de tempo no mundo.

A primeira edigdo de La Invencion de Morel data de 1940. O livro narra a histéria de um fugitivo que procura abrigo
e esconderijo em uma ilha, aparentemente deserta. Aos poucos, ele vai descobrindo que ndo é o Unico naquele lugar,
e que os moradores fazem parte de um experimento cientifico. Assim como em Lost, varios temas recorrentes nessa
obra séo imortalidade e livre arbitrio.
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critica, porém, ndao demorou, e a série foi confirmada para uma temporada completa, e
ganhou prémios como o Emmy e o Globo de Ouro de melhor drama, no ano de 2005.

A trama inicial foi criada por Jeffrey Libber, J.J. Abrams e Damon Lindelof. Os
episodios sdo produzidos pela Bad Robot, empresa de Abrams, que também produziu
filmes como Missdo Impossivel 111, Cloverfield e Star Trek, além de outras séries.

O enredo basico da historia trata das vidas e das escolhas de 48 sobreviventes do
voo 815 da Oceanic Airlines, que ap6s uma queda, acabam presos em uma ilha de
propriedades misteriosas. Depois de algum tempo esses individuos percebem que o
resgate nunca chegaria a aquele lugar, e desenvolvem novas histdrias de vida. O que
parecia ser um paraiso tropical insular comeca a se transformar em uma espécie de
purgatério na trajetoria desses sobreviventes, onde os fantasmas do passado ainda estdo
presentes, somados as incertezas do carater de seus novos vizinhos e a inseguranga
causada pela presenca do desconhecido: logo nos primeiros episédios se encontram com
um urso polar (cuja presenca nao seria possivel nas areas de clima tropical) e um
monstro de fumaca.

Eles ndo séo os Unicos que habitam o lugar. Descobrem que no interior da ilha
h& uma vila, onde vivem “Os Outros” — considerados os bad guys. — Ees sequestram,
matam, fazem experimentos cientificos e psicol6gicos. Se surpreendem ao constatar
que eles na verdade ndo eram 0s maus moc¢os da histéria. Na verdade, todos tem
interesses que se sobrepbe aos dos outros e fazem com que tomem qualquer tipo de
atitude, sem medicao de consequéncias. A introdugdo de novos personagens na série é
constante, portanto, € menos complexo explicar essa rotatividade da importancia de
cada um e da mitologia da série através de alguns tépicos.

a) Jack Shepard — Médico, leva nas costas a responsabilidade de ter que levar o
caixdo de seu pai de volta para Los Angeles, e a possibilidade de ter sido o
responsavel pela morte dele. E um homem da ciéncia: cético. Acaba se tornando
o lider dos sobreviventes. Segundo os produtores, sua apari¢do estaria restrita a
somente o0 episodio piloto; no qual morreria. Entretanto, acabou se tornando um
dos protagonistas da série e participou de todas as temporadas;

b) John Locke — Se Jack é o homem de ciéncia, Locke é o seu oposto: homem de
fé. Assim como o filésofo homénimo que Ihe d4 o nome, acredita no conceito de
Tabula Rasa. Acredita que quando se acidentou na ilha e pode voltar a andar (era
paralitico) recebeu uma chance do destino e que “estavas na ilha por uma razao”.

Tentou impedir todas as tentativas de que ele e 0s outros passageiros deixassem
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d)

f)

arte”,

a ilha, pois tinha uma relagdo transcendental com a mesma. Por fim, acabou
saindo de 14, mas foi morto por Benjamin Linus na quarta temporada;

Mitologia: A série desenvolveu uma mitologia propria, inspirada no dualismo
presente nas religides e culturas cléssicas. A representacdo de bem e mal na ilha
é espelhada sob forma de duas figuras de presenca quase eterna: Jacob e o
Homem de Preto. O primeiro acredita na recuperagdo do carater dos seres
humanos, e, atraves de intervencdes nas vidas das pessoas, os trazem a ilha, para
que um desses candidatos o substitua como guardido do local, um dia. O
segundo, de nome até entdo desconhecido, e que pode se transformar em um
monstro de fumaca, alega que quer deixar a ilha; mas Jacob, seu irmdo, impede
isso a todo custo, afirmando que isso seria a liberagdo da personificagdo do mal,
e consequentemente, a destruicdo do mundo;

Dharma Initiative — Organizagdo fundada em 1970 por Karen e Gerald De
Groot, candidatos a doutores da Universidade de Michigan e simpatizantes do
movimento hippie. Na ilha, construiram estacdes de pesquisa. Os objetivos eram
fazer testes em Eletromagnetismo, Zoologia, Socialismo Utdpico, Psicologia,
Parapsicologia e meteorologia.

Cultura Egipcia — Ao longo das seis temporadas da série, as referéncias a cultura
egipcia foram constantes. A ilha possui uma estatua da deusa Taweret, que de
acordo com a populagdo que vivia em torno do Nilo, era a entidade responsavel
pela fertilidade.

Viagens no Tempo — Um artefato construido por uma civilizacdo ancestral no
formato de uma roda congelada era responsavel pelas viagens no tempo dos

personagens que permaneceram na ilha (ou voltaram para 1a).

2. Recursos Narrativos e o conceito de Obra de Arte na Modernidade

Segundo o que Umberto Eco considera como senso comum na pos-

modernidade, é possivel enquadrar o seriado norte-americano Lost na categoria “obra de

pois a produgdo quebra, com sucesso, o paradigma da preferéncia dos

telespectadores por seriados “descomprometios”, nos quais os episédios sdo isolados e

se concluem nesses mesmos 20 ou 40 minutos de exibicao.

A “estética moderna” nos habituou a reconhecer como “obras de arte” os
objetos que apresentam como Unicos (isto é, ndo repetitiveis) e “originais”.
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Por originalidade e inovacdo entendeu um modo de fazer que pde em crise as
nossas expectativas, que nos oferece uma nova imagem do mundo, que
renova nossas experiéncias. (ECO, 1989, p. 120)

A criagdo de J.J. Abrams apresenta um grau elevadissimo de uso de
intertextualidades e entrelagamentos, além de recursos narrativos ndo-convencionais.
Obviamente, nédo se trata de algo que nunca tenha sido experimentado na comunicagao
de massa e na produgdo audiovisual (a série Twin Peaks®, produzida e dirigida por
David Lynch, em 1992 é uma demonstracdo de inovacdo e complexidade que obteve
sucesso). Entretanto, Lost (talvez pelo periodo de tempo do qual faz parte) conseguiu
ultrapassar todas as barreiras: € um sucesso mundial e passou a ser um celeiro de
influéncias e técnicas diferenciadas de estética e roteiro (que antes raras, passaram a ser
praticamente obrigagdo nas futuras producfes que pretendem alcar criticas positivas.) O
fato é que, o publico fruto da década de 1990 talvez esteja mais exigente. Flashbacks,
FlashForwards, personagens extremamente redondos e muitas citagbes historicas,
mitoldgicas e filosoficas transformaram Lost em um culto instantdneo e mainstream ao
mesmo tempo.

Cada episodio tem o foco principal em um personagem especifico, e a maior
parte da trama desses 42 minutos ira girar em torno do mesmo (mas ndo s6 nele),
contrapondo cenas na ilha com momentos da vida do passageiro (e de outras figuras)
fora dela. Para essa divisdo nédo linear das histérias, os roteiristas e produtores utilizam
principalmente trés tipos de recursos narrativos:

a) Flashbacks: usados a partir do episédio Pilot: Part 1. Mostram como era a

rotina dos passageiros do v6o 815, e os motivos que os levaram a viajar de
Sidney (Australia) pra Los Angeles (EUA). Todos os losties, sem excecao,
possuem “problemas morais”, como questdes familiares: Jack e Claire tem
confrontos com o pai, Boone e Shanoon tiveram relacionamento amoroso
entre meios-irmdos. Outros sdo criminosos, como Sawyer e Kate, que ja
cometeram assassinatos e golpes. Ja John Locke, que tinha uma grave leséo
na coluna, perdeu a necessidade do uso de uma cadeira de rodas, e pode
voltar a andar. Alternando entre trechos no presente e no passado, ilha é o

lugar para um renascimento do carater do ser humano: eles podem cometer

® Twin Peaks foi criada por David Lynch. A rede de emissoras de TV norte-americana ABC exibiu o programa em
duas temporadas; num total de 30 episodios, de 8 de abril de 1990 a 10 de junho de 1991. A trama central gira em
torno uma investigacdo do FBI, liderada pelo agente Dale Cooper, que busca descobrir o culpado do assassinato da
jovem Laura Palmer. Um filme, intitulado “Twin Peaks: Walk With Me” é um mix de prologo e epilogo, lancado
para complementar o enredo do seriado, em 1992.
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0s mesmos erros ou mudar algumas posturas éticas e escolhas que ndo foram

bem-sucedidas anteriormente.

(...) Onde o personagem é seguido ao longo do curso linear de sua existéncia,
mas continuamente encontrado em diversos momentos de sua vida,
obsessivamente revisitada para descobrir novas oportunidades narrativas.
(ECO, 1989, p. 124)

b) FlashForwards: usados a partir do Gltimo episédio da terceira temporada,
mostram fatos ocorridos na vida futura daqueles que deixaram a ilha. De
inicio, somente foram revelados momentos de alguns personagens que
deixaram o lugar. Somente no dltimo episddio dessa temporada, em que
passado e presente se uniram, os espectadores descobriram que, além de
Kate, Jack, Sayid e Sun, Desmond, Ben e John Locke também teriam uma
segunda chance no mundo externo. Interessante notar que, apesar de Flash
Forward ter sido o termo usado para definir essa técnica em Lost, 0s recursos
utilizados se aproximam mais do conceito de “Foreshadowing”,

desenvolvido pelo tedrico da literatura francés Gérard Genette:

Foreshadowing implicitly alludes to a future event in a manner that makes it
difficult for the reader to recognize its meaning until the event actually
happens. In contrast, flashforward explicitly presents a future event in a
manner that makes a reader immediately aware of the impending activity.
The distinction between foreshadowing and flashforward, however, may not
be clear in film narratives (...)°* (YOUNG, 2008, p. 1)

Um exemplo de foreshadowing acontece no capitulo There is No Place Like
Home’, no qual é descoberto que John Locke também havia deixado a ilha,
mas morreu, como é provado na uUltima cena de seu corpo em um caixdo. O
receptor ndo possuia pistas narrativas suficiente para supor como ocorreu 0
falecimento do personagem; tal fato somente seria explicado oito episddios

depois.

c) FlashSideaways: Este ultimo recurso, presente no sexto e Ultimo ano do
programa, se destaca por ndo ser uma visdo dos fatos futuros ou passados, ao
contrario dos itens acima, mas sim como uma visao alternativa dos caminhos
e decisbes tomadas pelos personagens. Isso porque, a trama dos

Flashsideaways tem como palco uma realidade paralela, em que sem a

b«A implicidade do foreshadowing alude a um evento futuro, de maneira que dificulte para o leitor reconhecer o
significado do acontecimento até que o evento realmente acontega. Ja o flashforward explicitamente apresenta um
evento futuro que deixa o leitor totalmente consciente dos motivos que levaram a essa atividade. A distin¢do entre
foreshadowing e flashforward, entretanto, pode néao ser clara em narrativas do cinema. (...)”

7 Ver http://lostpedia.wikia.com/wiki/There%27s_No_Place_Like_Home, Parts 2_&_3_transcript
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interferéncia das forgas mitoldgicas da ilha, os personagens nunca estiveram

no territério insular.

3. A inconstancia dos personagens e a Modernidade Liquida

Desmond Hume e Benjamin Linus sdo trés de indmeros exemplos de
personagens de extrema importancia no curso narrativo que, no inicio, apareceram nos
episadios quase como figurantes dispensaveis, mas que cujas histérias se tornaram vitais
para o desenvolvimento da trama.

O primeiro é um escocés, que apds participar de uma regata ao redor do mundo,
acaba por se desviar do caminho original e chega & ilha. L4, passou trés anos preso em
uma escotilha, digitando uma sequéncia de ndmeros em um computador a cada 108
minutos: 4, 8, 15, 16, 23 e 42. Essa atividade era revezada com Kelvin, um dos Gltimos
membros remanescentes da Dharma Iniciativa. Em 22 de setembro de 2004, Kelvin foge
da escotilha, Desmond decide sair da escotilha e acaba acidentalmente matando seu
companheiro. Ao esquecer de digitar os nimeros, a energia eletromagnética da ilha
deixa de ser contida e provoca a queda do avido no qual estavam os protagonistas da
série. Mais tarde, Desmond também adquire habilidades especiais, como viajar no
tempo, prever o futuro, tomar consciéncia da existéncia da sua outra versao na realidade
paralela e obter grande resisténcia a presenca de energia eletromagnética. Essas duas
Gltimas, por sua vez, o tornaram peca-chave na conclusdo da ultima temporada. O
personagem, que em sua primeira apari¢do na segunda temporada, parecia apenas ser
um recurso de apoio na inser¢do de alguns temas na trama, acabou por se revelar um
dos (ou talvez o mais) relevantes no desenvolvimento do roteiro.

Benjamin Linus também teve sua primeira apari¢cdo na segunda temporada. Os
losties o encontraram ferido, sob um baldo de ar quente destruido na floresta. Na
ocasido, ele se apresentou com o nome Henry Gale. Quando descobriram que o
verdadeiro Henry Gale estava morto, era tarde demais para evitar a primeira das
manipulagdes que iria mudar a vida daquelas pessoas. Com cinco temporadas, ainda era
impossivel definir o carater de Benjamin Linus. Lider dos “Outros”, se mostrou a
personalidade mais manipuladora da série: instigou assassinatos, provocou brigas
internas, convocou todos a voltarem para a ilha quando ja estavam fora dela, e

assassinou John Locke e Jacob.
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Figura 1 — Lacos formados e a fragilidade de seus n6s®

Em Lost, os personagens sdo dindmicos: protagonistas do inicio podem ter sua
relevancia diminuida ao extremo, se tornando coadjuvantes ou até mesmo deixando o
elenco. E vice-versa. Em muitos momentos ha uma espécie de ciclo de alternancia da
importancia dos personagens. O préprio pdster promocional do produto é prova disso:
uma montagem fotografica com mais de 20 pessoas — cada uma tem um papel
impactante nesse emaranhado de enredos gque se cruzam a todo momento — ao contrario
do que viamos nos tradicionais enlatados das décadas de 1980 e 1990, centradas em
uma familia, um grupo de amigos ou departamento de policia, etc. onde s6 mudavam os

coadjuvantes. Vale lembrar que essa diferenciagdo ndo é demonstrada somente a partir

8Infografico disponibilizado em http://unchartedisland.wildeggplant.com/lost-chart/
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do caréater técnico dos personagens; mas a formacéo figurativa deles também é incomum
(talvez comum na sociedade, mas incomum nas ficgOes televisivas).

As relacOes dessas pessoas unidas pelo “destino” de estar envolvido com essa
ilha podem ser uma versdo micro da sociedade pos-moderna liquida de Zygmunt
Bauman: todos os personagens tém objetivos, e buscam redengdo. Alguns querem sair
da ilha, outros estdo dispostos a perder tudo para ficar 1a. Outros s querem a satisfagdo
de suas caréncias, excitados pela incerteza e o enclausuramento em territorio
desconhecido. Para que esses desejos sejam realizados, aliangas temporarias, amizades e
relacionamentos afetivos surgem a todo momento, mas se desfazem com a mesma

facilidade quando deixam de ser convenientes aos interesses.

(...)o palco para a agéo é um recipiente cheio de amigos e inimigos, no qual
se espera que coalizdes flutuantes e inimizades a deriva se aglutinem por
algum tempo, apenas para se dissolverem outra vez e abrirem espaco para
outras e diferentes condensacdes. (BAUMAN, 2004, p. 51)

4. Intertextualidade e Narrativa Transmidiatica

Lost € uma polifonia de intertextualidades; as referéncias flutuam entre obras de
massa, como filmes de Hollywood, e a cultura considerada “classica”: filosofia,
literatura e artes plasticas. A Lostpedia, site colaborativo criado por fas, contabiliza
mais de 500 referéncias diretas somente de obras literarias citadas no curso das seis
temporadas. Para que o telespectador tenha total imersdo no programa, deve procurar
pistas em outros lugares. Denominar o fa de Lost como telespectador talvez até mesmo
seja um erro. A narrativa da série se estende para fora das telas, e grande parte da
producdo de sentido acontece em outras midias. Entretanto, tamanha complexidade e
excesso de informacdo por muitas vezes acaba por “afugentar” aqueles que néo querem
uma interacio além das tercas-feiras durante a transmisséo original. E possivel dividir o
publico da série em dois grandes grupos: Um que ndo se acostuma com 0 excesso de
mistérios, reviravoltas e estratégias narrativas, que provavelmente abandonard a série
alegando que a mesma ja deveria ter sido encerrada algum tempo antes. E claro, a
definicdo de gosto e qualidade de um produto artistico € uma questdo que envolve
opinides e convicgdes pessoais e ndo deve ser contestada.

Outra parte dos espectadores se envolve de modo tdo forte com o programa,
justamente por estar ligado a ele em diversas midias e redes de compartilhamento de

informacdo. A ABC colabora com isso, ao criar jogos de realidade alternativa, nos quais
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0 usudrio participa da busca por pistas que levam a videos, imagens, sites e textos que

acabam por se encaixar na trama principal.

A transmedia story unfolds across multiple media platforms, with each new
text making a distinctive and valuable contribution to the whole. In the ideal
form of transmedia storytelling, each medium does what it does best — so that
a story might be introduced in a film, expanded through television, novels
and comics. (...) Each franchise entry needs to be self-contained so you don’t
need to have seen the film to enjoy the game or vice versa...Reading across
the media sustains a depth of experience that motivates more consumption.
(JENKINS, 2006, p. 95-96)°

Episddios de curta duracdo feitos para serem vistos no telefone celular
(mobisodes), podcasts e videocasts oficiais, sneak-peaks'® e videos promocionais
liberados logo depois dos término dos episodios na TV, livros — esta previsto para
agosto de 2010 o langamento da Lost Encyclopaedia, um livro de mais de 500 péginas
que promete ser o guia oficial dos admiradores da ilha — sdo exemplos de bragos extra-
televisivos da série. Segundo o pesquisador Aaron Michael Smith, as narrativas
transmidiaticas deveriam ser encaradas por grandes conglomerados como uma grande
oportunidade, visto que estes possuem tentaculos em varios meios de comunicacgdo de
massa; ao contrario da maioria das opinides daqueles envolvidos com a televisdo, que
acreditam que as novas tecnologias vem destruir as antigas. Essas novas midias podem
se encontrar com antigas e formar uma imensa teia de interligacGes, que por fim, criam
um sentido.

Quando Umberto Eco escreveu o ensaio “Inovagdo no Seriado”, presente em sua
compilagdo de textos “Sobre os Espelhos e Outros Ensaios”, de 1989, ndo tinha a ideia
do tamanho do impacto da criacdo da internet e seus usos na producgdo de cultura, mais
especificamente nas séries de TV. Porém, é possivel encaixar a classificacao criada por
ele, o leitor de segundo nivel (exigente) para aqueles que aceitam as expansdes
promovidas pelo universo Lost, que permitem que a historia desses naufragos e de
outros personagens que cruzaram com eles continue mesmo depois do fim do seriado,

de modo transmidiatico.

O leitor de segundo nivel é o que se empolga com a serialidade da série e ndo
se empolga tanto com o retorno do mesmo (que o leitor ingénuo acreditava
ser outro) mas pela estratégia de variagdes, ou seja, pelo modo como o

%“Uma histéria transmidiatica desdobra-se através de multiplas plafaformas de midia. Cada novo texto faz uma
contribuicdo diferente e que valoriza o todo — de modo que uma histéria pode ser introduzida em filme, expandida
através da televisdo, livros e histérias em quadrinhos. (...) Cada parte dessa franquia deve ser reservada a ela mesma,
entéo vocé ndo precisa ter visto o filme para apreciar o game e vice-versa... A leitura através de vérias midias sustenta
uma perspectiva de experiéncias que motivam mais consumo.”

19 Eventualmente apés a exibicdo de cada episodio, a emissora divulga em seu site, ou transmite em intervalos da
programacdo, dois ou trés trechos completos do programa da préxima semana, de cerca de um minuto cada,
instigando a curiosidade dos fas.
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mesmo inicial & continuamente elaborado de modo a fazé-lo parecer
diferente. (ECO, 1989:129)

5. “Figuras do Mundo”

A série é extremamente figurativa, mas como ja dito, ndo fica presa aos
esteredtipos de uma sociedade norte-americana. Em Lost, hd o desconforto de estar
presente em um territorio hostil ao lado de personagens que representam a
multiculturalidade, e choques entre essas distintas visdes de mundo ocorrem a cada
instante. Cada um desses esteriétipos é destruido com o passar das temporadas. Sayid
Jarrah é o ex-soldado torturador do exército iraquiano acaba por se mostrar um dos
sobreviventes que mais colabora com o resgate e a seguranga do grupo, e se apaixona
por uma tipica bon-vivant. O casal coreano Jin e Sun, habituados pelas regras machistas
da familia tradicional da esposa e dos costumes orientais: a visdo de mulher como
inferior e objeto de Jin desaparece na ilha. Kate e Sawyer, ex-criminosos, que tem a
oportunidade de recomegar, sem sofrer o preconceito e as condenagfes juridicas aos

quais seriam submetidos no “mundo real”.

“(..)podemos pelo menos reconhecer que existem artes figurativas e artes
abstratas. A musica barroca e a minimal art ndo sdo figurativas, e os seriados
de televisdo o sdo. Para usar um termo de Greimas, eles pdem em jogo
“figuras do mundo™” (ECO, 1989, p. 137)

Assim como uma representacdo do mundo polifénico e sem fronteiras, onde as
identidades ligadas a um pais ou nagdo sdo dissipadas e substituidas pela identificacéo
com grupos especificos, que também se mostraram frageis e temporarios, por muitas
vezes - na ilha: os Outros, Dharma Initiative, sobreviventes; no mundo: comunidades
imaginadas. A série também € uma expressdo de recomeco, uma forte referéncia ao
conceito de Tabula Rasa, proposto por John Locke. Vale lembrar que essa € uma citagdo
intertextual explicita. H& um episddio com o mesmo titulo do livro do filésofo inglés.
“Todo mundo ganha uma vida nova na ilha. Talvez esteja na hora de comecar a sua” diz

»1l

John Locke, o personagem de nome homénimo, no episodio “... In Translation Para

efeito de comparagéo, segue um trecho do livro Ensaio Sobre o Entendimento Humano,

do estudioso que inspira os roteiristas, em mais um exemplo de intertextualidade:

Suponhamos, pois, que a mente €, como dissemos, um papel branco,
desprovida de todos os caracteres, sem quaisquer idéias; como ela serd
suprida? ... De onde apreende todos os materiais da razdo e do conhecimento?
A isso respondo, numa palavra, da experiéncia. Todo 0 nosso conhecimento
esta nela fundado, e dela deriva fundamentalmente o préprio conhecimento.
(LOCKE, 1991, p. 159)

Uy/er http://lostpedia.wikia.com/wiki/...In_Translation_transcript

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XXXIIl Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag&o — Caxias do Sul, RS — 2 a 6 de setembro de 2010

6. Prognosticos: ndo existe formula magica

Se Lost conseguiu ter uma formula de sucesso exorbitante, é natural de que
muitas de suas tendéncias sejam seguidas nas futuras propostas de producGes
audiovisuais. E isso ja esta acontecendo, mas ndo constitui necessariamente garantia de
audiéncia e critica positivas. E evidente que a série da ABC no é o tnico motivo dessas
alteracOes estéticas que vem ocorrendo nos ultimos anos na criagdo de produtos para
TV. Flashbacks e Flashforwards ndo sdo inovagdes do século XXI, apesar de até entdo
ndo estarem tdo difundidas em dramas feitos para televisdo. Pode-se afirmar, entretanto,
que se trata de uma juncao de varias técnicas que ja estavam sendo utilizadas. Afirmar
que a maior parte das futuras producGes de ficcdo da televisdo ficard presa a esse
esquema também é um erro.

No mundo p6s-moderno, marcado pela polifonia de vozes e grupos defendendo
seus direitos e participando de comunidades imaginadas, os tipos de leitores
classificados por Umberto Eco, como de primeiro e segundo nivel, ndo s6 continuardo a
coexistir (muitas vezes uma Unica pessoa se vale dessas duas experiéncias), mas terdo
que fazer companhia a um ndmero cada vez maior de produgdes voltadas para nichos
especificos. Talvez o sucesso de Lost se deva um pouco a identificagdo dos
espectadores, vivenciadores e participantes da modernidade liquida, com as incertezas e
pluralidades dos personagens e do mundo-ilha em que vivem.

Em relagdo ao nimero de formatos em que uma linha de produtos culturais pode
assumir, a utilizagdo de narrativas transmidiaticas pode ser uma alternativa satisfatdria
tanto para grandes conglomerados quando para produtoras independentes de contetdos
culturais. O primeiro grupo pode se beneficiar financeiramente, pois, geralmente boa
parte dessas empresas possui tentaculos na producdo e distribuicdo em diferentes
suportes. A ABC, por exemplo, emissora que veicula a série Lost, é de propriedade da
Walt Disney Company, que por sua vez também é dona de parques de diversdo (uma
atracdo inspirada na série ja estd sendo instalada no Walt Disney World), e tem divisdes
nas areas de cinema, producdo de livros, emissoras de radio e jogos eletrnicos, entre

outras, como citado na tese de Aaron Smith:

Many scholars and critics have noted that media ownership is controlled by
an increasingly small number of mega corporations. Viacom, Time Warner,
NewsCorp, Clear Channel and Disney all have separate divisions for the
criterion of TV shows, films, comics and video games. These divisions allow
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media conglomerates to retain a percentage of the profits from each branch,
rather than having to outsource such components to a competitor. Due to this
horizontal integration, the entertainment industry has an incentive to produce
content that moves fluidly across media sectors. (SMITH, 2009 , p. 10).*2

J& para os produtores independentes, a criagdo transmidiatica também é um
incentivo. As tecnologias que permitem a producéo e edigdo de conteldos audiovisuais
de alta qualidade tem seus precos cada vez mais reduzidos. Esse fator, de certa forma,
apresenta solucdes e dificuldades, pois com maior acesso a essas facilidades, a

concorréncia e a exigéncia do publico consumidor também tendem a aumentar.

2«Muitos académicos e criticos j4 notaram que 0s meios de comunicacdo sdo controlados por um nimero
incrivelmente pequeno de mega-corporagdes. Viacom, Time Warner, NewsCorp, Clear Channel e Disney tem suas
proprias divisdes para a criagdo de programas de TV, filmes, histérias em quadrinho e video-games. Todos esses
setores permitem que os conglomerados de midia obtenham lucros em outras areas, ao invés de ter que contratar
empresas de terceiros para que criem conteldo licenciado em outras plataformas. Devido a essa integragéo horizontal,
a industria do entretenimento tem um incentivo para produzir contetdo que flua entre as plataformas.”
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