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RESUMO

O conceito de narrativa transmididtica em Henry Jenkins é tomado visando
diferencié-lo do conceito de cross-media, mais antigo e trabalhado por diversos autores. A
partir da comparacdo, propde-se que o critério de diferenciacdo seja o fato de a narrativa
transmididtica necessariamente contar uma histéria e exigir um tipo especifico de coesao
dos fatos diegéticos, aqui chamada de canonicidade ficcional. Essas referéncias sdo
utilizadas para analisar um exemplo ilustrativo: a série LOST (Lost, EUA, 2004-2010),
criada por J. J. Abrams, Jeffrey Lieber e Damon Lindelof, e suas extensdes narrativas, uma
vez que o conjunto da obra retine algumas pecas que apresentam caracteristicas do cross-
media e da narrativa transmididtica, permitindo a discussdo do critério da canonicidade
ficcional. Discute-se a importancia de acrescentar a defini¢cdo de narrativa transmiditica a
variavel canonicidade ficcional, para melhor delimitar o conceito e embasar futuras

produgdes transmididticas.

PALAVRAS-CHAVE

Narrativa Transmidiética, Cross-media, Canonicidade Ficcional, Henry Jenkins, LOST



ABSTRACT

The concept of transmedia storytelling by Henry Jenkins is taken in order to
differentiate it from the concept of cross-media, older and worked earlier by several
authors. Based on a comparison, it is proposed that the criterion of differentiation is the
fact that transmedia storytelling necessarily tells a story and requires a specific type of
cohesion of diegetic facts, here called fictional canon. These references are used to analyze
an illustrative example: the series LOST (Lost, USA, 2004-2010), created by JJ Abrams,
Jeffrey Lieber and Damon Lindelof, and its narrative extensions, since the body of work
brings together some pieces that exhibit characteristics of both cross-media and transmedia
storytelling, allowing discussion of the criterion of fictional canon. The text discusses the
importance of adding the definition of transmedia storytelling the fictional canon variable,

to better define the concept and to support future transmedia productions.
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INTRODUCAO

Em 1999 filmes como Matrix (The Matrix, EUA, 1999) e A Bruxa de Blair
(The Blair Witch Project, EUA, 1999) mexeram com a maneira de produtores e publico
lidarem com o modo comercial de contar histérias de entretenimento. Henry Jenkins
apontou em 2003 que as estratégias utilizadas ali ndo eram apenas uma aplicacdo
inteligente das estratégias conhecidas até entdo, como a estratégia de franquias de midia ou
mesmo o cross-media. Aqueles conteidos dispersos em diversos canais de distribui¢do,
embora pudessem ser reconhecidos como franquias ou cross-media, eram algo mais, a que
Jenkins deu o nome de transmedia storytelling, termo traduzido no Brasil como narrativa

transmidiatica.

Em janeiro de 2006 a Rede Globo de Televisdo exibiu no Domingo Maior,
horério destinado aos longas-metragens de acdo, o episddio-piloto da série LOST (Lost, J.
J. Abrams, Jeffrey Lieber e Damon Lindelof, EUA, 2004-2010), partes 1 e 2, condensadas
e anunciadas como “o filme que deu origem a série”. Um equivoco, uma vez que oS
episddios foram pensados ndo como filme, mas como capitulos para poderem ser assistidos
separadamente. Curiosamente, a emissora brasileira acabou inventando um filme que
nunca existiu e transmidiando uma obra que sé produziria material intencionalmente
transmididtico algum tempo depois, dando uma indicacdo para a leitura do livro “Bad

Twin” durante o episédio “Two for the Road” em maio de 2006.

Muitas confusdes, varias delas inclusive intencionais, marcaram a exibicao

da série televisiva LOST e suas extensdes em outras midias.

E como se o espectador que realmente embarcou na série deixasse de ser um
espectador, meramente, e passasse a experimentar o seriado, vivendo no seu dia-a-dia nos
meios de comunicacdo a confusdo a respeito de tudo o que envolve a série, o acidente, a

ilha, as empresas multimiliondrias com interesses escusos.

Assistindo televisdo distraidamente, o publico se depara com um comercial
da Fundac¢do Hanso. Abre os jornais, uma matéria sobre Gary Troup e o livro Bad Twin.
Acessa a web, uma imensiddo de blogs, sites e comunidades discutindo o final da

temporada. E cada um destes pequenos pedacos de informacdo aponta para um lugar
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diferente, com um ponto de vista diferente, pra que ndo se saiba o que € e o que ndo é
“verdade”. Como a bussola que, na ilha, ndo funciona. O espectador vai ficando ilhado em
meio a informagdes transmididticas aparentemente desconexas, sem saber que caminho

tomar.

Mesmo o antigo recurso de verificar contra quem estd o protagonista &
ineficaz em LOST. Benjamin Linus, que se apresentou inicialmente como Henry Gale,
lider do grupo conhecido como os “outros” e que pareceu ser antagonista durante duas
temporadas, ao final da quarta temporada ndo parece mais. A frase que causou revolta na
audiéncia por dar a entender, no final da segunda temporada, que Ben e seus asseclas é que
eram os protagonistas da histéria (“We're the good guys, Michael”) apds terem maltratado
0s sobreviventes, agora causa muito menos estranhamento. A inquieta¢do causada pelo uso
de estratégias até entdo pouco familiares a grande parte do publico e também de produtores

de programas de televisdo foi suficientemente marcante para motivar este estudo.

E frequente a confusdo entre os conceitos de cross-media e narrativa
transmidiatica, sobretudo quando ndo se leva em consideracdo que nem todo conjunto

cross-media conta histérias, mas os de narrativa transmidiatica baseiam-se nisso.

E importante, antes de aprofundar a discussdo, apontar uma dificuldade de
tradu¢do para o termo “transmedia storytelling”. Nao se pretende aqui propor nova
tradu¢do, mas sim alertar para um possivel viés na leitura do conceito. Henry Jenkins fala
em transmedia storytelling muito mais discutindo uma forma nova de apresentar ou contar
histérias do que problematizando questdes da narrativa. H4 na lingua inglesa o termo
“narrative”, muito mais préximo do nosso conceito de narrativa e, no entanto, Jenkins
prefere o termo storytelling, o “contar histérias”. O objetivo aqui ndo € debater o conceito

de narrativa, e sim, analisar como se da o contar histérias em varias midias.

Para discutir os aspectos candnicos da narrativa transmididtica em LOST,

esta dissertacdo estruturou-se em trés capitulos.

No primeiro, é trazido o referencial tedrico, objetivando principalmente
duas coisas: diferenciar o que é chamado de cross-media do que é chamado de narrativa
transmididtica; e definir o conceito de canonicidade ficcional e apontar sua importancia na

diferenciagdo entre os dois conceitos anteriores.
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Para a diferenciagdo sao utilizados principalmente os conceitos e exemplos,
apontando quais casos famosos de franquias de midia sd@o narrativas transmididticas ou

cross-media e por qué.

Para a discussao de canonicidade ficcional sdo trazidos os conceitos de
canonicidade na religido e na arte, e entdo € indicado o conceito de canonicidade interno a
ficcao, no sentido do canone religioso, de quais textos fazem parte do conjunto sagrado a
ser conhecido e respeitado pelo religioso. Isso permite apontar a relevancia do conceito

para a defini¢do de narrativa transmidiética.

Ja foram produzidas muitas narrativas que tenham migrado de uma midia a
outra. Livros que foram adaptados para filmes ou pecas de teatro, e histérias em
quadrinhos que foram adaptadas para o rddio e para a televisao. Mas, raramente se viu uma
continuacdo entre essas histdrias, como, por exemplo, um capitulo de uma narrativa que se
passasse na televisdo e que tivesse seu trecho seguinte transmitido pelo radio, e depois uma
terceira parte num videogame. Mais ainda, de uma forma que essas transposi¢des nao

causassem rupturas na histéria, nem contradi¢cdes, nem brigas hierarquicas.

A série LOST se apoia nesses problemas para propositalmente multiplicar
seu potencial de gerar desorientacio em seus espectadores, como seu proprio nome
alegoriza. Objetiva-se no segundo capitulo mapear pontos relevantes da série e de suas
extensdes para verificar se a audiéncia e os proprios produtores consideram aquelas
narrativas como congruentes € como pontos de orientacdo eficazes (e, em LOST, tdo
necessarios) para o publico e checar quais extensdes podem ser consideradas candnicas
dentro daquele universo diegético. Isso permite verificar o enquadramento da extensdo

como cross-media ou narrativa transmidiatica.

A partir da verificagdo do que € ou ndo candnico foi feita uma avaliagdo do
conjunto de extensdes de LOST para identificar que subconjunto se forma que pode ser
chamado de narrativa transmididtica. Passou-se entdo a tracar indicacdes, baseadas na
experiéncia de LOST, sobre como ndo frustrar o publico, muitas vezes jogado em meio a
uma narrativa transmididtica sem que tenha consciéncia disso, o que pode gerar ansiedade,
sensacao de ruptura do contrato ficcional, a sensacdo de que os produtores ndo sabem o
que estdo fazendo em relagdo a histéria, ou mesmo a sensa¢do de abandono. E uma

varidvel importante para auxiliar na solu¢do dessa situacdo € justamente a canonicidade
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ficcional, que permite que o publico ndo se perca em meio a um volume extraordindrio de
informacdes, sabendo sempre o que estd buscando ou, ao menos, sabendo reconhecé-lo

quando 0 encontrar.
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CAPITULO 1

1. Sobre Cross-Media, Narrativa Transmidiatica e Canonicidade Ficcional

1.1 - Contar historias em mais de uma midia

A serializacdo das producdes audiovisuais geralmente possibilita que o
publico obtenha algo que nem sempre os filmes de longa-metragem permitem: um contato
mais duradouro com aquele universo ficcional através da continuidade do fornecimento de
material inédito, o que mantém o prazer da audiéncia por mais tempo. H4 na web um sem-
nimero de pdginas comerciais e pessoais que tratam de cinema e televisdo, que analisam,
comentam e abrem a possibilidade de debate entre usudrios a respeito de suas obras
audiovisuais de interesse, € visam, em parte, o prolongamento da fruicio dessas obras.
Midias digitais tém trazido aos seus usudrios uma espécie de extensdo das telas de
televisdo e de cinema tradicionais. Além de poderem assistir a conteidos normalmente
exibidos em broadcast ou em salas de projecdo, internautas podem acessar outros materiais
audiovisuais produzidos comercialmente por emissoras de televisdo e estidios de cinema,
disponibilizados em sites oficiais destes produtores. Essas extensdes visam suprir a

demanda por mais contato com o universo ficcional.

Este material suplementar é disponibilizado como parte de uma estratégia de
fornecer conteddo com o interesse de promover a série ou filme. Sdo trechos extras,
trechos convencionais com comentdrios ou registros de making of. Diversas sdo as
possibilidades de uso desses recursos para expandir a oferta de um determinado produto.
Alguns estidios e emissoras tém feito uso desses recursos de forma ainda mais ampla.

Vicente Gosciola analisa que:

novas tecnologias de comunicacdo e de informacdo, ou novas midias,
abriram-se também para as possibilidades de contar histérias. Assim
como no caso do cinema, no periodo inicial do contar histérias através
das novas midias, as histérias eram mais simples. Porém, agora, elas sdao
contadas de maneira complexa, isto €, gracas aos recursos das novas
midias, podem ser apresentadas por diversos pontos de vista, com
histérias paralelas, com possibilidades de interferéncia na narrativa, com
opgdes de continuidade ou descontinuidade da narrativa e muito mais
(GOSCIOLA, 2004a, p.2).
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A Bruxa de Blair, de Daniel Myrick e Eduardo Sdnchez, é um exemplo de
filme de baixo or¢amento (60 mil dolares), mas de extremo €xito comercial (um lucro de
bilheteria mundial de aproximados 248 milhdes de délares, segundo o site Box Office')
devido, em grande parte, a estratégia de comunicagdo pouco ortodoxa adotada na época,
que possibilitou uma imersdo antecipada do publico no universo do filme. Foi anunciada
via internet a ideia central da obra: “em outubro de 1994, trés estudantes de cinema
entraram nas florestas de Burkittsville, Maryland, para filmar um documentério sobre uma
lenda local. Jamais foram vistos novamente. Um ano depois, as imagens foram
encontradas”. Essas sdo também as palavras que abrem o suposto documentario. E-mails
que anunciavam esse conteddo como verdadeiro foram enviados e re-enviados
exaustivamente devido a uma estratégia viral de divulgacdo bem amarrada que contou com
um documentdrio de apoio, exibido no Sci-Fi Channel, chamado Curse of the Blair Witch
(EUA, 1999), em que se entrevistavam amigos e parentes dos estudantes desaparecidos,
especialistas em paranormalidade e historiadores locais. Tudo ficcional, embora tentando
se fazer passar por real. Os atores do longa chegaram a ser incluidos em listas de busca de
“missing, presumed dead” nos EUA. Essa titica demonstrou bons resultados e acabou
inspirando diversos realizadores e estudios a utilizarem formas similares de divulgacao.
Foi um fendmeno mercadoldgico através do qual se percebeu o potencial de gerar material
publicitario de cunho narrativo, corroborando a fantasia do filme e usando elementos de

reality show ou de mock-documentary’, ou seja, utilizando um verniz de realidade.

O longa-metragem Matrix, de Andy Wachowski e Lana Wachowski, baseou
sua temdtica em um universo aparentemente idéntico ao nosso, no qual maquinas
conscientes teriam tomado o poder sobre o planeta e feito dos seres humanos matéria-
prima para sua sobrevivéncia, mantendo-os em uma espécie de transe no qual ndo eram
capazes de perceber sua condi¢c@o de cativeiro e subserviéncia. Colocada de forma a fazer
com que o espectador se questionasse se aquilo era ficcao ou realidade, a histéria levou os
levou a imaginar a sensa¢do, na vida real, de como seria estar imerso na Matrix sem sabé-

lo. Antes do langcamento do filme ja havia “What Is The Matrix”, site promocional dessa

' Disponivel em: <http://boxofficemojo.com/movies/?id=blairwitchproject.htm>. Acessado em: 29 de marco
de 2012.

> Mock-documentary ou mockumentary é um filme ou programa no qual informagdes ficticias sdo
apresentadas no formato de documentério.
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ficcdo, que falava da Matrix como uma realidade, como se a pagina estivesse dentro da
diegese. Depois do lancamento do longa houve a proposta, por parte do estidio, de duas
continuagdes e de uma série de animagdes em curta-metragem com tramas que
demonstrassem o funcionamento do universo da Matrix, sem o envolvimento dos
personagens principais. Essas animagdes foram posteriormente reunidas em DVD.
Quadrinhos com roteiros atrelados as historias dos filmes também comecaram a ser

langados.

A opgdao de distribuir conteudo ao publico em diversas midias
concomitantemente recebe o nome de cross-media. Nessa estratégia, midias se interligam,
por exemplo, para levar o espectador de um programa de televisdo a um site na internet, a
um programa de rddio ou a uma revista em quadrinhos. Essa estratégia visa oferecer
alternativas, op¢des para o consumo de uma marca. Seu uso pode ser exclusivamente
narrativo ou ndo. Podem ser incluidos nas franquias e nos procedimentos cross-media 0s

licenciamentos de brinquedos, lancheiras, quebra-cabecas e similares.

E importante fazer aqui uma ressalva, de que todos os exemplos dados nessa
dissertacdo podem ser chamados de “franquia de midia”, como denomina Derek Johnson,
uma

propriedade intelectual, cuja implantacio de um mundo imagindrio
através de diferentes espacos de midia é feita por meio de uma série de

linhas de produtos, estruturas criativas e/ou nés de distribui¢do, geridos
ao longo do tempo (D. JOHNSON, 2009, p. 25).

Portanto, os exemplos aqui utilizados, quer sejam identificados como cross-
media ou como narrativa transmididtica, podem necessariamente ser reconhecidos na

defini¢do de franquia de midia.

1.1.1 — Cross-media

Cross-media € um termo antigo e versétil, ja utilizado por diversos autores.

Como aponta Scolari (2009),

Conceitos como “cross media” (Bechmann Petersen, 2006), “multiple
platforms” (Jeffery-Poulter, 2003), “hybrid media” (Boumans, 2004),
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“intertextual commodity” (Marshall, 2004), “transmedial worlds”
(Klastrup & Tosca, 2004), “transmedial interactions” (Bardzell, Wu,
Bardzell & Quagliara, 2007), “multimodality” (Kress & van Leeuwen,
2001), ou “intermedia” (Higgins), podem ser encontrados orbitando a
mesma galdxia semantica.

Os nomes referem-se a conjuntos um pouco diferentes de varidveis, mas que t€ém em

comum a seguinte ideia: produzir e disponibilizar contetido em diversas midias.

Gary Hayes (2006)° aponta quatro niveis de cross-media, passiveis de

acumulacdo:

Cross-media 1.0 - Empurrado.

O mesmo contetido ou com variagcdes minimas, colocado em diferentes
plataformas em diferentes formas. [...]1' (HAYES, 2006)

O nivel 1.0 € o nivel mais basico de cross-media, com o mesmo conteddo sendo re-editado
para adaptar-se a outra midia ou suporte. Um telejornal em sua versdo para telefone
celular, ou o dudio de um programa de televisdo disponibilizado para download sao

exemplos de cross-media 1.0.

Cross-media 2.0 - Extras.

conteido produzido em paralelo a uma producio principal e entregue em
plataformas diferentes das da producdo principal. Este contetido “extra”
cross-media é naturalmente diferente da propriedade principal, e nio
necessariamente dependente dela - temporal ou editorialmente. [...J°
(HAYES, 2006)

O making of de um filme, feito para a televis@o a cabo, ou um pequeno documentério sobre
a época histérica que o filme retrata, produzidos pela equipe do préprio filme sdo os

exemplos mais comuns de cross-media 2.0.

Cross-media 3.0 — Pontes.

3 Disponivel em: http://www.personalizemedia.com/cross-media-what-audiences-want/ (30 de mar. 2012)

4 ~
Tradugao nossa.
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A mais verdadeira forma de cross-media, onde a estrutura da histéria ou
servico € especificamente criada para conduzir o publico através de
dispositivos de midia, para continuarem a jornada. O conteido colocado
na outra plataforma é fundamental para permanecer em contato com a
experiéncia e as pontes narrativas o incitam a investigar ou mudar para
outra forma/plataforma de midia. [...]° (HAYES, 2006)

O cross-media 3.0 é um dos mais relevantes para essa dissertacdo, uma vez que estabelece
uma relacdo de expectativa por parte dos produtores de que o publico atravesse a ponte e
veja o conteido complementar (opcional ou fundamental) em outra midia. Os exemplos
aqui envolvem sempre alguma forma de call-to-action, um convite para mudar de midia.
Um programa de televisao que se encerra abruptamente e que fornece um endereco na web
para que o espectador possa continuar a acompanhar a histéria € um exemplo do uso desse
mecanismo de ponte. LOST utiliza esses convites de diversas formas, através de
informacdes dentro da série, como € o caso do livro Bad Twin (Gary Troup, 2007) lido por
Sawyer e Hurley na ilha e que é vendido no mundo real. Este livro € parte do universo de

LOST e foi escrito a pedido dos produtores da série.

Cross-media 4.0 - Experiéncias.

Uma agregacdo dos trés primeiros niveis. E também aqui que o contetido
¢ distribuido em vdrias plataformas, de forma nao-linear e sem as maos
do produtor — cria-se um ambiente muito parecido com um jogo, dentro
do qual os participantes ‘vivem’, seguindo o préprio caminho e
personalizando a experiéncia. O cross-media 4.0 tipico é um jogo de
colaboracdo co-criativa com o publico através de diversos dispositivos,
que evolui e desenvolve uma vida prépria. Embora tenda a sofrer fortes
intervengdes do autor, os gatilhos e convites cross-media sdao parte da
experiéncia, No sentido da audiéncia criar suas préprias pontes. [...]"

(HAYES, 2006)

No cross-media 4.0 podem-se ver exemplos de situacdes nas quais o puiblico tem um papel
preponderante e sua interacdo € fundamental. Geralmente essas situacdes se encaixam
melhor nos ARGs, jogos de realidade alternativa que sdo similares a gincanas, com pistas e

investigacdes ocorrendo no mundo real, € com comunicacdes que podem ter propor¢des

® Traducdo nossa.
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mundiais, pela internet e por outras midias. LOST se utiliza de diversos ARGs para

apresentar seu universo ficcional.

Um produto que esteja dentro da definicdo de cross-media pode ter
elementos de mais de um nivel. Os extras, por exemplo, sdo referenciados apenas no nivel
2.0, mas podem estar presentes nos produtos de nivel predominante 3.0 ou 4.0. LOST, por
exemplo, teria elementos dos quatro niveis de cross-media. No entanto, para ser
considerado cross-media, bastaria possuir elementos do nivel 1.0; ou seja, seria cross-
media qualquer material que fosse exposto em mais de uma midia, idéntico ou com

pequenas variagdes.

1.1.2 - Narrativa transmidiatica

Henry Jenkins cunhou em 2003 o termo transmedia storytelling, traduzido
posteriormente no Brasil como “narrativa transmididtica”, para designar um processo que
tem semelhangas com o cross-media. Todavia, como a variacdo do que se pode
compreender por cross-media € muito grande, objetiva-se aqui apontar o que Jenkins
entende por narrativa transmididtica e identificar as diferencas conceituais dessas
expressoes para, entdo, seguir com as referéncias a ambos os termos de forma mais

especifica e clara.

Christy Dena, frequente comentadora de Jenkins, pinca especialmente as
referéncias do autor com relacdo a franquia Matrix, usada como exemplo inicial do
raciocinio sobre narrativa transmididtica. “Matrix,” Jenkins explica, “é entretenimento para
a era da convergéncia mididtica, integrando multiplos textos para criar uma narrativa tao
grande que ndo pode ser contida dentro de um tnico meio” (Jenkins, 2006 apud DENA,
2009). Tais narrativas, tdo grandes que ndo caberiam em uma Unica midia, geraram a
teorizacdo postada no blog do autor, chamado “Confessions of an Aca-Fan”. Ha dois itens
que sao de especial interesse para esta discussdo. Essas postagens se intitulam
“Transmedia storytelling 101" (2007a) e “Transmedia 202” (2011), em alusdo as
disciplinas introdutdria e de nivel intermediério das universidades estadunidenses. Ambas

discutem a narrativa transmididtica, a primeira com a intencdo de apontar um conjunto de
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regras para atender a definicdo, e a segunda para esclarecer equivocos comuns na

identificacdo e na aplicacdo do conceito:

A postagem de 2007a € dividida em dez tépicos, sendo que o primeiro deles
¢ tomado muitas vezes como defini¢do absoluta da narrativa transmidiatica e €, de fato,
estruturado como uma. Mas os outros nove topicos talvez ndo fossem necessarios, se ela

fosse definitiva. Segue parte do texto do primeiro item:

1. Narrativa transmididtica representa um processo onde os elementos
integrantes de uma ficcdo sdo dispersos de forma sistemdtica por
miltiplos canais de distribuicio com a finalidade de criar uma
experiéncia de entretenimento unificada e coordenada. Idealmente, cada
meio faz sua contribuicio distinta para o desvelamento da histéria. [...]*

Jenkins aponta como exemplo disso a franquia “Matrix”, por ter produzido trés filmes,
uma série de animagao, duas séries em quadrinhos e vérios videogames, sem que houvesse
uma unica fonte oficial e completa de informacao. Essa franquia contou suas histérias em
diversos canais de distribuicdo, visando criar uma experiéncia de entretenimento unificada
e coordenada. Jenkins d4 seguimento a andlise do contexto em que a narrativa
transmididtica se insere:
2. Narrativa transmididtica reflete a economia da consolidacdo da midia,
ou o que os observadores da indudstria chamam de “sinergia”.
Companhias modernas de midia estdao horizontalmente integradas - isto &,
possuem interesses que abrange o que antes eram industrias mididticas
distintas. Um conglomerado de midia tem um incentivo para espalhar a

sua marca ou expandir suas franquias em tantas plataformas diferentes de
midia quanto possivel. [...]°

Os exemplos que Jenkins seleciona sdo os quadrinhos publicados imediatamente antes do
lancamento dos filmes “Batman Begins” (EUA, 2005) e “Superman — O Retorno”
(Superman Returns, EUA, 2006), por somarem a experiéncia do leitor-espectador uma
histéria pregressa do ambiente e dos personagens, que acrescenta a compreensdo do

publico, mas que também serve de publicidade para o filme. Isso demonstra a “sinergia” no

¥ Traducdo nossa.
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sentido de sinergia de midia, ou seja, producdes que cooperam e nas quais uma ajuda a

vender a outra.

[...] A configuracdo atual da industria do entretenimento faz da expansdo
transmididtica um imperativo econ6mico, ainda que os artistas
transmididticos mais talentosos também surfem essas pressdes do
mercado para criar uma histéria mais expansiva e imersiva do que teria
sido possivel de outra maneira.

3. Na maioria das vezes, as histdrias transmidiaticas sdo baseadas ndo em
personagens individuais ou tramas especificas, mas sim em complexos
mundos ficcionais que podem sustentar multiplos personagens inter-
relacionados e suas histérias. Este processo de constru¢do de mundos
incentiva um impulso enciclopédico tanto nos leitores quanto nos
escritores. Somos atraidos a dominar o que ha para se saber sobre um
mundo que sempre se expande para além do nosso alcance. Este € um
prazer muito diferente do que nds associamos com o desfecho encontrado
em narrativas mais classicamente construidas, onde esperamos sair do
cinema sabendo tudo o que é necessario para dar sentido a uma histéria
em particular. [..]'"°

Sobre a criagdo de mundos ao invés da criacdo de histdrias isoladas, Jenkins

diz ainda em seu livro “Convergence Culture: Where Old and New Media Collide” (2006:

p.114),

Cada vez mais, a narrativa tornou-se a arte da constru¢cdo de mundos,
enquanto artistas criam ambientes atraentes que nao podem ser totalmente
explorados ou exauridos dentro de uma dnica obra ou mesmo um tnico
meio. [...] Um roteirista experiente me disse: “Quando eu comecei, vocé
podia preparar uma histéria, porque sem uma boa histéria, vocé
realmente ndo tinha um filme. Mais tarde, uma vez que as sequencias
comecaram a decolar, vocé preparava um personagem, porque um bom
personagem poderia suportar multiplas histérias. E agora, vocé€ prepara
um mundo, porque um mundo pode suportar multiplos personagens e
muiltiplas histérias através de varias midias.”"'

A ideia de constru¢do de mundo também se apresenta no raciocinio que o

autor traga, ao chamar os game designers de “arquitetos narrativos”, no sentido de criarem

um mundo e deixarem-no 14 a espera de um jogador, que é quem decide se a histdria vai ou

19 Tradugio nossa.

11 ~
Tradugdo nossa.



24

~ 12 ~
ndo ser contada a ele. (2007b, s/p.””) A constru¢do de mundo pensada dessa forma
pressupde que ndo se crie um mundo para ser visto na integra por todo o publico, mas ela
da uma margem de liberdade para que a audiéncia escolha seu caminho. Ou, ao menos,

torna alguns elementos opcionais, extensdes que agregam contetido de diferentes formas:

4. Extensdes podem servir a uma variedade de funcdes diferentes. [...] A
extensdo pode fornecer informacdes sobre os personagens e suas
motivagdes, [...] pode sinalizar rapidamente aspectos do mundo ficcional,
[...] ou pode ser a ponte entre os eventos retratados em uma série de
sequéncias [...]. A extensdo pode adicionar uma maior sensacdo de
realismo a ficgdo como um todo. [...] JENKINS, 2007a)"

Jenkins aponta como exemplos de extensdes transmididticas: os programas de radio do
seriado Dr. Who (Inglaterra, 1963-?) durante a época em que o programa de TV nao foi
produzido, o boletim do “Planeta Didrio” na internet, noticiando 0s acontecimentos no
universo diegético dos super-herdis da editora DC Comics durante a saga “52”, e os
documentérios falsos envolvendo a histéria do filme “A Bruxa de Blair”. Todos esses
exemplos t€ém em comum a proposta de, a0 mesmo tempo, expandir o universo diegético e
manter o publico aquecido, guarnecido de novos conteidos em dose suficiente para gerar
sinergia.
5. Préaticas narrativas transmididticas podem expandir o mercado
potencial para uma propriedade através da criacdo de diferentes pontos de
entrada para segmentos de ptblico diferentes. [...] Da mesma forma, a
estratégia pode funcionar para atrair espectadores que se sentem

confortdveis em um meio especial para experimentar com plataformas
alternativas de midia [...](JENKINS, 2007a)14.

Acompanhando as ideias de constru¢do de mundos e de sinergia, Jenkins aponta que a
distribuicao dessas histérias em véarias midias deve possibilitar tanto que consumidores de

um determinado segmento de midia, por exemplo, os cinéfilos, sejam atraidos através do

"2 Disponivel em: <http:/web.mit.edu/cms/People/henry3/games&narrative.html>. Acesso em 30 de mar.
2012.
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cinema a entrar no universo diegético (e que o filme destinado a eles realmente tenha a

possibilidade de funcionar sozinho) quanto que outros sejam estimulados a buscar mais

informacdes de um contetido que lhes agrada em uma midia que ndo lhes € familiar, que

nao costumam consumir, por exemplo, um cinéfilo que seja levado a jogar um videogame

com a continuac¢do da histdria que o tocou no cinema.

6. O ideal é que cada episédio deve ser acessivel em seus proprios
termos, mesmo quando faz uma contribuicdo tUnica para o sistema
narrativo como um todo. O game designer Neil Young cunhou o termo
“compreensdo aditiva” para se referir & forma como cada novo texto
adiciona um novo elemento de informagdo que nos obriga a rever a nossa
compreensdo da ficcdo como um todo. [...] Produtores transmididticos
tém encontrado dificuldades para atingir o delicado equilibrio entre a
criacdo de histérias que facam sentido para os espectadores da primeira
vez e da construcdo de elementos que melhoram a experiéncia de pessoas
que recebem informagdes em multiplas midias."

O exemplo que Jenkins seleciona para ilustrar essa dificuldade de atender

aos Novos e aos antigos espectadores a0 mesmo tempo e de criar compreensao aditiva € o

unicérnio de origami presente em Blade Runner (1992, versao do diretor) que, quando &

percebido, faz o espectador repensar toda a obra, mas que normalmente nao € visto num

primeiro contato com o filme.

7. Porque a narrativa transmididtica exige um alto grau de coordenacdo
entre os diferentes setores de midia, até agora tem se trabalhado melhor
ou em projetos independentes, onde o préprio artista modela a histéria em
todos os meios envolvidos, ou em projetos onde uma forte colaboracio
(ou co-criagdo) € incentivada entre as diferentes divisdes da mesma
empresa. A maioria das franquias de midia, no entanto, ndo é regida por
co-criagdo (que envolve conceber a propriedade em termos transmidia
desde o inicio), mas sim de licenciamento (onde a histéria se origina em
uma midia e as midias subsequentes permanecem subordinadas ao texto
principal original.)'®

Jenkins aponta no item 7 um problema comum de produgdo, que é a

dificuldade de se coordenar varios criadores para um unico universo diegético. Essa

'3 Tradugio nossa.
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caracteristica pode inclusive diminuir a qualidade do produto transmidiatico, caso ndo se
consiga colocar todas as diversas frentes de criagdo em um caminho coeso. Quanto mais
criadores, mais dificil € passar todo o material por um controle tnico. Todavia, em seu
item 8, Jenkins acrescenta o conceito de inteligéncia coletiva de Pierre Lévy (2000) ao

“conjunto de regras” para a geracao de obras transmididticas:

7

8. Narrativa transmididtica é a forma estética ideal para a era da
inteligéncia coletiva. Pierre Levy cunhou o termo, inteligéncia coletiva,
para se referir a novas estruturas sociais que permitam a producdo e
circulacdo de conhecimento dentro de uma sociedade em rede. Os
participantes montam um banco de informagdes e acessam as expertises
uns dos outros, trabalhando juntos para resolver problemas. Levy
argumenta que a arte em uma época de inteligéncia coletiva funciona
como um atrator cultural, reunindo individuos que pensam de forma
similar para formar novas comunidades de conhecimento. Narrativas
transmididticas também podem funcionar como ativadores textuais -
colocando em movimento a producdo, avaliagdo e arquivamento de
informagdes. (JENKINS, 2007a)"”

Dentro do recorte feito por Jenkins para a inteligéncia coletiva, os espectadores podem
“criar” sem efetivamente ferir o postulado no item anterior, no qual o nimero maior de
criadores dificultaria o controle e a coordenacao da obra. O exemplo escolhido por ele para

ilustrar esse tépico € retirado de LOST:

O drama de televisdo Lost, da ABC, por exemplo, mostrou rapidamente
um denso mapa no meio de um episédio da segunda temporada: fas
digitalizaram um fotograma congelado com a imagem e colocaram-no na
web, onde juntos extrapolaram sobre o que aquilo poderia revelar sobre a
Fundagcdo Hanso e suas atividades na ilha. A narrativa transmididtica
expande o que pode ser conhecido sobre um mundo particular de fic¢dao
enquanto a dispersdo dessa informacdo garante que nenhum tnico
consumidor saiba tudo e assegure que eles devam falar sobre a série uns
com os outros [...]. Os consumidores se tornam cacadores e coletores que
vao e voltam através das vdrias narrativas tentando costurar uma imagem
coerente daquela informagéo dispersa.'®

PR

Ou seja, a inteligéncia coletiva é indicada por ele como elemento aglutinador para a

resolucao de problemas, a solucdo de enigmas e a troca e catalogacdo de informacdes que
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possibilitam as enciclopédias digitais colaborativas e abertas, como a Wikipédia ou a

Lostpédia, mas ndo a criagdo de contetido diegético.

9. Um texto transmididtico ndo se limita a difundir informacao: ele
fornece um conjunto de papéis e objetivos que os leitores possam assumir
enquanto encenam aspectos da histéria através de sua vida cotidiana.
Podemos ver esta dimensdo performativa em funcionamento com o
lancamento de figuras de acdo que incentivam as criangas a construir suas
proprias histérias sobre os personagens de ficcdo, ou com fantasias e
jogos de RPG que nos convidam a imergir no mundo da ficgdo.
(JENKINS, 2007a)"

Jenkins menciona também o caso do action figure da personagem Boba
Fett, de Guerra nas Estrelas (EUA, 1977-?7), que era nos filmes mais antigos um
personagem de pouca exposi¢do, mas cujo boneco fez tanto sucesso entre os fis que
acabou motivando a criacdo de um papel maior para o mercendrio nos filmes realizados

posteriormente.

A possibilidade de jogar um Role-Playing Game situado no universo de
qualquer ficcdo dd aos jogadores muitas oportunidades de detalhamento da histdria, ndo
apenas no sentido de entrarem em contato com uma parte maior do cendrio da diegese, mas
também por colocar os jogadores na posi¢do de um personagem que vive naquele
ambiente, pensando constantemente sua geografia, suas regras da fisica e suas relagdes
politicas e sociais. Um volume grande de pessoas pensando e investigando um universo
diegético dessa forma, colocando-se no lugar dos personagens e se questionando sobre seu

passado e suas intencdes, acaba levantando muitas informagdes e de especulacdes.

10. As ambicdes enciclopédicas dos textos transmididticos muitas vezes
resultam no que poderia ser visto como lacunas ou excessos no desenrolar
da histdria: ou seja, introduzem tramas em potencial que ndo podem ser
totalmente contadas ou detalhes extras que fazem alusdes a mais do que
pode ser revelado. Os leitores, portanto, ttm um forte incentivo para
continuar a desenvolver estes elementos da historia, trabalhando-os
através de suas especulagdes, até que elas assumem uma vida prépria.
Fanfiction pode ser vista como uma expansdo ndo autorizada dessas
franquias de midia em novas dire¢des que refletem o desejo do leitor para

19 ~
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“preencher as lacunas” que descobriram no material produzido
comercialmente. (JENKINS, 20072)*

Jenkins passa, mais tarde, a referir-se a existéncia desses “gaps” e a possibilidade
do publico de suportd-los e de preenché-los como “capacidade negativa”, que seria
“quando o homem € capaz de permanecer em incertezas, mistérios, dividas, sem qualquer
busca irritante por fatos e razdo” (KEATS, 1817 apud LONG, 2007, p.53). Esta qualidade
estaria vinculada a potencialidade expansiva do universo narrativo transmididtico, a
insercdo planejada de lacunas inquietantes no universo diegético para motivar os fas a
deduzir, planejar, imaginar, buscar no mundo ficcional conhecido qualquer indicio de
como aqueles vaos poderiam ser preenchidos de forma coesa e congruente com o material

produzido pelos realizadores.

Como ja mencionado, para Jenkins a narrativa transmididtica ideal seria
prevista desde o inicio de um projeto, antes mesmo de o trabalho na primeira midia ser

divulgado (Jenkins, 2007a). Luke Freeman opina sobre a postura de Jenkins:

sua visdo de narrativa transmidiatica é de uma perspectiva purista em que

ele defende com vigor uma narrativa holistica que é conduzida pelos
autores originais e conceituada desde o inicio de um projeto (FREEMAN,
2009)

O planejamento do produto transmididtico teria que ser todo realizado antes
do lancamento, o que traria uma coordenagcdo € uma organizagdo mais favordveis ao seu
funcionamento. Pode ser que uma obra com narrativa transmididtica ficasse mais
organizada assim, mas isso certamente dificultaria a viabilizacdo de algumas dessas obras
como produtos. E sabido que séries televisivas sdo lancadas com uma temporada de
estreia, que serd, ou ndo, renovada por uma ou mais temporadas extras conforme seu
sucesso comercial. Para atender a indicacdo de Jenkins, o contetido transmidia de uma
série como essa teria que ser produzido, digamos, também de inicio no formato de histdrias
em quadrinhos, algumas péginas de internet, um filme, um videogame. Cada um desses

suportes tem tempo de produgio, custo e periodicidade muito distintos. Optar por produzir
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um videogame que funcionasse em conjunto com a primeira temporada de uma série seria
bastante complicado, pois se a série fosse cancelada sem renovacdo, o investimento de
tempo e de dinheiro neste jogo teriam sido altos e em vao, pensando no conjunto
transmidiatico. E isso € muito diferente de produzir depois de um sucesso constatado e
seguro. Mesmo as tramas, temdticas e personagens, que sao alteradas em uma obra extensa
como um seriado mediante o feedback do publico, correriam o risco de ndo funcionar se
pensadas com muita antecedéncia e se nao fossem passiveis de alteracdes posteriores.

Muitas vezes a reacdo € mais vidvel que o planejamento prévio.

O feedback do publico tem se mostrado peca-chave da narrativa
transmididtica. Nao basta criar narrativas coerentes para diversas midias se o publico ndo
for até elas, ndo aprové-las, ndo as quiser mais. Isso também se aplica aos produtos
tradicionais, mas € mais fécil “pescar” espectadores casuais ou pouco interessados para um
filme isolado do que para um filme que também precise ou dependa de um site, um jogo,

uma animacgao.

Se a narrativa transmididtica aparenta conquistar um volume menor de
espectadores que os produtos massivos, também parece tender a cativd-los mais
profundamente. A resposta de um enigma proposto pela narrativa pode junti-los
coletivamente em torno do problema, de forma similar ao que Lévy (1998) chama de
“inteligéncia coletiva”. Os canais de comunicacdo de mao dupla, diferentes das
transmissdes unidirecionais de televisdo ou rddio e as facilidades do mundo digital
conectam interessados ao redor do mundo, com conhecimentos e expertises diferentes, que
tentam resolver multidisciplinarmente seus problemas em torno das tramas. Os Alternate
Reality Games (ARGs) sao um bom exemplo disso. A necessidade de juntar um enorme
volume de informacdo disponibilizado pela obra em seus diversos canais de distribuicdo,
que nem sempre atingiram a todos os interessados, aliada a complexificacao das narrativas
enxergada por Steven Johnson acaba levando a necessidade de geracdo de uma
enciclopédia, muitas vezes em suporte digital e produzido coletivamente, em fungdo de
melhor catalogar o universo da narrativa, suas tramas, personagens, locais etc. Johnson
(2005) elenca indicios de que a complexidade da televisdo aumentou, chamados por ele de
“enredos multiplos, setas intermitentes e redes sociais” (p.52). Ele analisa que o nimero de
enredos aumentou, que o nudmero de setas intermitentes (ou indicacdes Obvias e

indubitdveis daquilo que se deve saber sobre uma trama ficcional) diminuiu, e que as redes



30

sociais entre personagens de um universo ficcional aumentou. Os ARGs condensam

exemplos desses trés indicios, apontando por si s6 uma complexificagdo.

Outra ferramenta que acabou por proliferar em relacdo a narrativa
transmididtica € a pagina de discussdo, o férum. Os préprios produtores de contetido
transmididtico encontraram ferramentas vantajosas na existéncia dos féruns, por
fornecerem um panorama do que os fas e espectadores casuais ndo compreenderam bem,
discordaram, desgostaram ou querem saber mais, sem que isso precise ser dito aos
produtores diretamente pelos fas, que nem sempre sabem como fazé-lo. Alguns produtores
chegam a debater nessas paginas, as vezes revelando suas identidades ao publico, no
interesse de coletar ideias e pontos de vista diversos com mais liberdade para observar sem
interferir tanto no comportamento dos usudrios. Eventualmente usam avatares para impedir
que os espectadores debatedores saibam que estdo sendo observados por alguém da
producdo, o que poderia gerar alteracdes de comportamento, tais como modificagdes de

vocabuldrio, triagem de reclamacdes ou a tentativa deliberada de agradar.

Massarolo e Alvarenga ressaltam que, ainda que o transmidia permita uma
personalizacdo da narrativa, o mais importante, ndo importa o rétulo, continua sendo narrar
bem:

A franquia transmidia entrega um mundo criado como se fosse a imagem
e semelhanca dos consumidores, mas em si mesma, uma marca é apenas
uma ferramenta de comunicacdo, propaganda e marketing. O termo
‘narrativa transmididtica’ confere a franquia sua qualidade incomum e
transmite os valores agregados a missdo da marca. Criar uma missio que
satisfaca os interesses da marca significa contar uma boa histéria que

envolva e emocione as pessoas (MASSAROLO e ALVARENGA, 2009:
05).

Na postagem de agosto de 2011, Transmedia 202, Jenkins tece
consideragdes a respeito dos muitos desentendimentos e desacordos que o termo e a
definicdo do mesmo criaram. Ele aponta para o fato de “transmedia” significar somente
“across media” (algo como “através das midias”). A inclusdo do termo ‘“storytelling”
refere-se entdo a contar historias através das midias. Mas, existem além da ideia de

narrativa transmididtica também as expressdes “gerenciamento de marca transmididtico,
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performance transmididtica, ritual transmididtico, espeticulo transmididtico, ativismo

e ) L. 21
transmidiatico, além de outras l6gicas”

(2011). Assim sendo, ha diversas atividades que
se pode fazer através de multiplas midias, e a atividade especifica de narrar ou contar

histérias é chamada de transmedia storytelling.

Jenkins acrescenta, separando as narrativas transmididticas e as outras
franquias, que para ele,

uma obra precisa combinar intertextualidade radical e multimodalidade
para causar efeitos de compreensdo aditiva para ser uma histdria
transmididtica. E por isso que o encurtamento do termo fransmedia para
“uma histéria em multiplas midias” distorce a discussdo.”* (ibid.)

Ele apresenta os conceitos de intertextualidade radical e de multimodalidade. A descricao
de intertextualidade radical € a de uma situacdo na qual hd movimento através de textos ou
de estruturas textuais dentro da mesma midia, como, por exemplo, nas histérias em
quadrinhos das editoras DC ou Marvel, nas quais as grandes sagas se desenvolvem em
diversas revistas, de titulos diferentes, mostrando pontos de vista de muitos personagens.
Essas historias acontecem todas nos quadrinhos, mas em revistas que seriam independentes
umas das outras a maior parte do tempo. Outro exemplo seria entre a série Grey’s Anatomy
(EUA, 2005-?) e sua série spin-off> Private Practice (EUA, 2007-?), que contam tramas
que se tocam de tempos em tempos, em visitas de médicos do hospital Seartle Grace a

clinica privada Oceanside Wellness Center e vice-versa.
Ja para falar de multimodalidade o autor argumenta que:

Uma histéria que se desenrola em diferentes midias adota diferentes
modalidades. Uma franquia pode ser multimodal sem ser transmididtica —
a maioria das que repetem os mesmos elementos bdsicos da histéria em
todas as midias se enquadram nesta categoria.”*

?! Traducdo nossa.
2 ~
Tradugdo nossa.
» Spin-off é um termo que designa um produto derivado de outro, mas interessante ao ponto de ganhar

independéncia do primeiro.

24 ~
Tradugdo nossa.
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Multimodalidade é, entdo, simplesmente a soma de diversas midias em um conjunto, nesse

caso um conjunto narrativo.

Para poder ser chamada de narrativa transmididtica, é necessdrio que a obra

tenha intertextualidade radical, seja multimodal, e isso vise a compreensao aditiva.

Todos os conjuntos de obras que podem ser chamados de cross-media sao
multimodais, por definicdo, ja que sdo cross-media porque produzem e disponibilizam
conteido em diversas midias. Assim, para poderem ser chamadas de narrativas
transmididticas, todos os conjuntos de obras t€ém, antes, que poder ser chamados de cross-

media.

Isso coloca a narrativa transmidiatica como uma forma particular de cross-

N

media, na qual a multimodalidade e a intertextualidade radical visam a compreensao
aditiva. Essa colocagdo excluiria apenas as extensdes cross-media 1.0 da definicdo de

Hayes (2006).

H4 ainda outro ponto para o qual é necessario olhar mais de perto para dar
continuidade a distingdo entre narrativa transmidiatica e cross-media: a discussdo entre
continuidade e multiplicidade. Jenkins reconhece que a maioria das discussdes sobre
narrativa transmididtica dd muita énfase a continuidade, considerando que hé a necessidade
de muita coordenagdo e controle criativo para criar um mundo ou uma narrativa
consistente, e que isso ja € dificil dentro das multiplas divisdes de um mesmo time de

producdo:

Esta ¢ uma prética que é bastante dificil de alcancar através das vdrias
divisdes da mesma equipe de producdo e torna-se dificil para os fas
contribuir diretamente para o desenvolvimento de uma narrativa que
coloca grande énfase na continuidade. De fato, muitos projetos que
pretendem utilizar “conteddo gerado por usudrio” o fazem de forma que
proteja a “integridade” da continuidade ao sacrificio de maultiplas
perspectivas e de uma participacdo mais aberta. Eles fazem o autor ou
algum agente designado como arbitro do que conta como canone. Por
outro lado, existem formas de produgdes comerciais transmididticas que
realmente celebram a multiplicidade que emerge de ver os mesmos
personagens e histérias contadas de maneiras radicalmente diferentes.
Esse foco na multiplicidade deixa em aberto um espaco para nés vermos
conteido produzido por fas como parte de um processo transmididtico
maior, mesmo que nds queiramos classificar como diferentes elementos
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sdo marcados como canone oficial ou alternativas criadas por fas [grifos
5
Nnossos. | 2

Os fas, portanto, ndo podem desenvolver material por conta prépria dentro da ideia de
continuidade, ja que ndo h4 como se ter uma experiéncia “unificada e coordenada” que seja
produzida por fas no mundo todo, a0 mesmo tempo e sem o crivo dos produtores. O vago
“processo transmididtico maior”, no qual Jenkins aponta como importante a participacao

dos fas, ainda ndo os insere no escopo das narrativas transmidiaticas.

Poder-se-ia entender que fanfiction, as histérias produzidas por fas para
fingirem fazer parte do universo diegético oficial, poderiam integrar um processo
transmididtico, ndo de continuidade, mas de multiplicidade, no qual inimeras realidades
alternativas poderiam ser levadas em conta como relevantes. Todavia, Jenkins faz uma
ressalva especialmente importante para o escopo desta dissertacdo, a de que € necessario
levar em conta a opinido de um darbitro (neste caso, um autor ou um porta-voz deste) a
respeito de qual € o canone oficial deste universo diegético. Faz-se necessdria entdo a

discussao do que é canonicidade.

1.2 - Canonicidade Ficcional

Canonicidade € a qualidade daquilo que € candnico. O termo “candnico”

refere-se aquilo que € relativo ao canone, cuja definicdo consta do dicionario Houaiss:

O termo cdnone ou cinon, e os adjetivos candnico/candnico, sdo
provenientes do termo em latim canon, “lei, regra, medida, regras de
gramdtica, [...] conjunto de livros sagrados reconhecidos pela Igreja como
de Inspiracdo Divina”. Este vem do grego kavov (kandn), “haste de
junco, régua de construgdo, [...] fronteira ou limite, tipo, modelo,
principio, [...] regra ou modelo ou padrio gramatical de declinacio,
conjugacao, flexao, metrificagcdo” (HOUAISS, 2007, CD-ROM).

25 ~
Tradugdo nossa.
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Temos, portanto, defini¢des que giram em torno da parametriza¢do, da comparagdo com o
modelo, a régua, a medida que é o canone, para entdo verificar se o outro objeto € ou ndo

candnico, estd ou nao dentro dos parametros do canone, em acordo com ele.

O uso do termo canone aqui ndao se dd no sentido de atribuir ao objeto
ilustrativo LOST o status de cinone dentre as obras narrativas transmidiaticas, mas de
verificar a coesdo interna dessa narrativa e se os trechos dispersos por vdrias midias se
reportam ou estdo em acordo com o canone de seu universo diegético. Assim, faz-se
necessdria uma desambiguacdo do termo, para ilustrar de que canonicidade se estd falando,
mas em todas se pode perceber que quem estabelece o canone sdo pessoas as quais se

atribui autoridade de julgamento sobre a matéria, seja religido, arte, etc.

Alguns dos casos mais comuns de usos do termo canonicidade ocorrem em
relacdo a religido. Ndo € raro se ouvir falar de “canonizar” alguém no sentido de torna-lo
oficialmente parte do cAnone de uma religido. E comum que se dé o nome de cinone ao
conjunto de textos considerados sagrados, de revelacdo ou inspirac@o divina. Em relagdo as
biblias, é frequente nomear livros canonicos e livros apdcrifos, remetendo respectivamente
aqueles que sdo parte efetiva daquela biblia (segundo designacdo das autoridades religiosas
relativas a biblia em questdo) e aos que sdo descartados por algum motivo, seja o estilo
literario incompativel com o resto daquela biblia candnica ou um texto cuja autoria seja
questionada pelas respectivas autoridades eclesidsticas. Esse conjunto pode ser aberto, no
sentido de permitir que outros textos ainda venham a ser adicionados ao cinone, ou
fechado, se for considerado pelos estudiosos daquela religido especifica que todas as
revelacdes ja foram feitas e o canone estd completo. Muitas religides se utilizam de
conjuntos de textos que tém intersec¢des com outras religides. Assim, 0s cristdos e os
judeus consideram candnicos alguns textos em comum, mas ha textos considerados nao-
candnicos ou apodcrifos para uma e que sdo canOnicos para outra religido. A ideia de

canonicidade é sempre relativa ao conjunto tido como regra, ao canone

Em relacdo a arte, pode-se dizer, por exemplo, que determinado escritor faz
parte do canone literdrio do Ocidente, significando que a importancia de sua obra é
tamanha que ela pode ser considerada cléssica, referencial, parametro de comparacdo. O
conjunto de obras que pode ser considerado como canone para uma determinada arte ou
estilo é determinado por estudiosos dessa arte, o similar ou equivalente as autoridades

eclesidsticas que determinam o canone religioso. Da mesma forma como aquele canone
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ndo € primeiramente determinado pelo conjunto de fiéis, mas pelas autoridades e
estudiosos, na arte também os criticos e estudiosos € que o apontam, € nao o publico que

usufrui das obras.

Canonicidade ficcional é a qualidade que determina se o trecho da histéria
faz parte integrante do mundo diegético, perante produtores e fas. Mas quem determina
essa canonicidade? Para levantar respostas para esta questdo, € importante observar, antes,

como se da o estabelecimento do canone nos outros contextos citados.

1.2.1 — A determinacdo do cinone de um universo ficcional

O canone ficcional pode ser encarado como um conjunto de regras e
acontecimentos diegéticos dentro de um determinado universo ficcional.

Em seu livro de 1932 Sherlock Holmes: Fato ou Fic¢do, TS Blakeney

usou o termo canonicidade em referéncia aos romances de mistério e

contos de ficcdo de Arthur Conan Doyle. Entusiastas de Holmes trataram

o trabalho de Doyle como se o grande detetive habitasse um universo

coerente e logicamente consistente. [...] ndo deveria ser nenhuma surpresa

que os fas se apropriassem de termos teolégicos. O éxtase do verdadeiro
fanatismo pode, afinal, aproximar-se da religiio (BAKER: 2008).*°

Em alusdo a terminologia usada nas religides (uma vez que os fas esmilicam os detalhes de
sua obra favorita a exaustdo, com um fervor quase religioso) as extensdes que podem ser
consideradas confidveis e livres de contradicdes sao chamadas de “candnicas”, a mesma
designacdo dada aos livros que foram escolhidos para fazer parte do conjunto de textos
sagrados ou oficiais desta ou daquela religido. Assim, as extensdes que foram
desconsideradas recebem do publico a designacdo de descanonizadas ou apdcrifas. O uso
de terminologia religiosa ndo se encerra ai. O guia utilizado por produtores de fic¢do onde
constam as normas que delimitam o que faz ou nao parte do universo criado por eles, ou
mesmo quais regras e leis da fisica se aplicam ali, recebe a denominacdo de “biblia”. A

escolha desse nome remete a um livro que seria considerado sagrado, que deveria ser

26 ~
Tradugdo nossa.
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seguido, ou que teria todas as respostas. Seria, enfim, o livro “das revelacdes” relativo ao
universo ficcional. Essa aproximacao entre o fa de fic¢do e as pessoas religiosas (apontadas
acima por Baker) lembra que os fas levam realmente suas discussdes e dedu¢des muito a
sério, criando brigas por divergéncias de opinido e proporcionando debates realmente
aprofundados a respeito ndo s6 da histéria em questdo, mas também de narrativa,
psicologia, fisica ou mesmo cartografia relativa ao universo. A biblia ficcional € uma

importante fonte de informag¢des num caso como esse.

A biblia do universo ficcional de Guerra nas Estrelas, por exemplo,
determina como se comporta um Jedi, ou qual € a gravidade em cada planeta daquela
galdxia “muito, muito distante”. A biblia do universo diegético de Jornada nas Estrelas
(EUA, 1966-7) explica o funcionamento das naves da frota estelar. Tudo aquilo que é
produzido oficialmente, ou seja, pelos realizadores que detém os direitos sobre o
desenvolvimento daquele universo, deve obedecer as biblias ficcionais, sob pena de
incorrer em contradicdo e ferir o canone. Tudo aquilo que € criado para fazer parte do
conjunto da obra, mas ndo estd de acordo com a biblia, ¢ chamado de apdcrifo. Todavia,
nem todo universo ficcional tem, necessariamente, um guia de regras assim formalmente
estabelecido. Nesse caso, a referéncia ao que € ou niao candnico € dado pelo conjunto de

obras do autor e seus proprios comentarios a respeito.

O universo ficcional da Terra-média do autor J. R. R. Tolkien, criador de O
Hobbit (The Hobbit, 1937) e O Senhor dos Anéis (The Lord of the Rings, 1954-1955) € um
exemplo de universo construido sem biblia, mas com coesdo entre os diversos textos
originais (ndo fazem parte do canone as adaptacdes, apenas as cinco obras do escritor e
seus comentdrios a respeito). E claro que Tolkien inseriu nos livros vastos apéndices,
anexos que descrevem minuciosamente linhagens, tradi¢des, linguas, antecedentes
histdricos, criou e publicou mapas, idiomas e outros elementos ainda. Mas esse material
nao pode ser chamado de biblia, uma vez que o que se entende aqui por esse termo € um
conjunto de informacdes enciclopédicas, mais no sentido de alimentar outro realizador com
material necessdrio (muitas vezes até, material inédito) em fun¢do de ndo permitir rupturas

de coesdo e coeréncia do conjunto da obra.

Em uma situacdo como esta, na qual todo o universo ficcional é apresentado

pelo trabalho de um unico autor, fica desnecessdria a biblia, e fica um pouco mais facil
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determinar o que é canOnico, posto que haja poucas contradi¢des (e quando sdo apontadas,

costuma-se entender que o texto mais recente prevalece sobre o mais antigo).

H4 casos mais complicados, nos quais a delimitacdo do canone ficcional
muda depois de o universo ficcional ja ter se estabelecido. Isso acontece com uma
quantidade grande de universos ficcionais, por exemplo, os das histérias em quadrinhos
das editoras Marvel Comics e DC Comics, detentoras dos direitos de personagens como
Wolverine e Superman respectivamente, € acontece também com as narrativas de Jornada
nas Estrelas e Guerra nas Estrelas. No caso dessas editoras, € comum que haja dificuldades
em manter uma coesao candnica, uma vez que as producdes trocam de roteiristas de
tempos em tempos. Nao sendo trabalhos autorais, como no caso dos quadrinhos do
personagem Calvin (Calvin & Hobbes, criado por Bill Watterson, 1985-1995) ou de
Charlie Brown (Peanuts, criado por Charles Schulz, 1950-2000), esses diversos roteiristas
acabam criando tramas que muitas vezes desconsideram o passado do personagem,

publicado pela mesma editora.

Tomando o universo de Jornada nas Estrelas como exemplo, hd outras
questdes interessantes envolvidas, uma vez que Gene Roddenberry, criador do seriado
original, ja faleceu (o proprio Roddenberry chegou a mudar de ideia a respeito do que era
ou nao considerado oficial em seu universo ficcional), mas a franquia continua sendo
produzida. Vdrios livros foram escritos com conteido diegético e chegaram a ser
declarados candnicos, tanto quanto os episddios para televisdo e os filmes da série original.
No entanto, quando Jornada nas Estrelas — a nova geracdo (EUA, 1987-1994) foi lancada,
muitos elementos contidos nos livros foram contraditos pela expansio nova e a
canonicidade destes textos caiu, prevalecendo o que foi dito na televisdo e no cinema.
Nestes casos, a defini¢do de canonicidade € dada pelos produtores — e removida, se

considerarem necessario.

As alteragtes feitas Quando ja se estabeleceu uma canonicidade, que é
posteriormente revogada, recebem o nome de continuidade retroativa (expressao encurtada
para retcon, no inglés: retroactive continuity). Isso se diferencia da simples
descanonizagdo de um texto, ja que na descanonizacdo o texto é meramente descartado e
para de fazer parte do conjunto do cinone. Na continuidade retroativa a histéria é
recontada, sem que necessariamente se exclua o texto corrigido. A enciclopédia TVTropes

define retcon da seguinte forma:
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Embora o termo venha das histérias em quadrinhos, datando de All-Star
Squadron n° 18 em 1983 e reduzido para [de continuidade retroativa
para] “retcon” no final da década, a técnica € muito mais antiga. Muitas
vezes, ele € usado para apresentar um novo plot mudando seu contexto,
no entanto, também ¢ utilizado quando os criadores sdo capturados
escrevendo uma histéria que viola a continuidade e ndo é muito
plausivel”’ (TVTropes, s/d.).

Hé véarios casos famosos na literatura, nos quadrinhos, no audiovisual.
Arthur Conan Doyle, autor das aventuras de Sherlock Holmes (a partir de 1887), chegou a
escrever e publicar a histéria na qual o detetive era morto no encontro final com seu arqui-
inimigo, professor Moriarty. Todavia, por diversas razdes, em especial o apelo dos leitores,
Doyle trouxe de volta o personageng. Também Tolkien teve essa experiéncia: apds contar
a historia da obtencdo do Um Anel por Bilbo Baggins em O Hobbit, mudou a concepg¢ao
que tinha da natureza do Um Anel, o que o fez recontar o trecho no livro posterior O
Senhor dos Anéis, explicando a versdo anterior como uma mentira influenciada pelo Anel.

Edi¢des posteriores do livro O Hobbit incorporaram a versdo corrigida.

Em Jornada nas Estrelas, na série original, as limitagdes de orcamento e de
tecnologia pediam que a aparéncia dos Klingons fosse muito similar a dos humanos, com
tracos mongodis e bigodes que remetiam a Gengis Khan. Com o aumento da verba em
edicoes posteriores de Jornada nas Estrelas, o visual da espécie mudou bastante,
acrescentando préteses ao rosto dos atores, sem que os produtores tenham sentido a
necessidade de apontar qualquer diferenca entre o que foi visto antes e o que estava sendo
mostrado entdo, como se aquela segunda versdo sempre tivesse correspondido a aparéncia

dos Klingons.

George Lucas € conhecido por revisitar e alterar versdes consagradas de
seus filmes da franquia Guerra nas Estrelas. Ndo somente o visual dos efeitos especiais,
que realmente mudou muito a aparéncia datada de alguns personagens e naves, mas a
acoOes de personagens. Na versao original de Guerra nas Estrelas (EUA, 1977), Han Solo se

senta a uma mesa de bar com um alienigena que vem lhe fazer uma cobranca. Apds

*" Traducdo nossa.

* Em “The Adventure Of The Empty House”, Doyle, 1903.
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alguma discussdo, Han atira por debaixo da mesa e o mata, e o alienigena também dispara,
quase simultaneamente. Quando decidiu revisitar a obra, modificando trechos dos filmes,
Lucas alterou a autoria do disparo inicial, de forma que Solo apenas revida um tiro dado
inicialmente pelo alienigena, matando-o assim em legitima defesa. Essa alteracdao foi
amplamente discutida e atacada pelos fas dos filmes originais por mudar a forma como

Solo é visto pelo espectador.

A construcdo da mitologia dos universos ficcionais € mesmo a histérias dos
personagens, vez por outra, acabam precisando de retcon, ou seja, da revisdo do canone.
Pelo menos do ponto de vista dos produtores. No caso dos quadrinhos da editora DC
Comics, um dos exemplos mais famosos € a historia “Crise nas Infinitas Terras” (1985-
1986, na qual a editora assume a existéncia de mais de uma realidade canonica. A editora
era dona de uma quantidade grande de personagens, muitos deles comprados aos lotes de
editoras menores e, portanto, relacionados entre si. Cada lote desses era um universo
coeso, que ndo assumia a existéncia dos outros; a cada lote a editora denominou “Terra”,
havendo assim Terra 1, Terra 2, etc., decorrendo dai o nome “Infinitas Terras”. A editora,
muito tempo antes, havia publicado uma histéria com a morte do personagem Batman,
mas, diferentemente do caso de Doyle e seu Holmes, a DC Comics optou por nao dar
explicacdes sobre o reaparecimento do personagem, vivo. Tempos depois, durante a saga, a
editora “esclareceu” que o Batman morto era de uma terra diferente daquele acompanhado
pelos leitores nas edi¢Oes posteriores. Tal expediente lembra o utilizado na narrativa do
livro1984, de George Orwell (1948), quando descreve o Ministério da Verdade, cuja
funcdo era reescrever livros de histéria e alterar fotografias para que a versao corrente dos
fatos fosse a mais interessante ao Grande Irmdo. A populacdo tinha que atualizar-se para

conhecer a verdade oficial.

Nao é raro que os fas busquem explicar as incoeréncias notadas em suas
narrativas preferidas, dando margem a ideia de ‘“‘criagdo da crenca”, de Janet Murray
(2003). Os fas ndao mais simplesmente absorvem passivamente o que recebem, mas se
propdem a fazer valer como verdade aquele universo ficcional, trabalhando para ajudar a
construir e justificar a existéncia da diegese da qual se aproximam. Algumas vezes,
inclusive, casar dois elementos aparentemente inconsistentes ou conflitantes e justificar o
motivo pelo qual nenhum dos dois se afasta do canone € um desafio que por si s se torna

uma fonte de entretenimento. Mas nem sempre a viabilidade de uma explicacdo a torna
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automaticamente plausivel. O mesmo publico, que aceita trabalhar em prol da construcdo
de uma justificativa que permita a existéncia de dois elementos contraditérios dentro do
canone, ¢ exigente a ponto de ndo aceitar explicagdes rasas e mal dadas, ainda que

possiveis.

Em LOST, um exemplo dessa situacdo especifica € o aparecimento, na
terceira temporada da série, de dois personagens que nunca haviam sido vistos pelo
publico, mas que supostamente teriam estado ali na ilha o tempo todo. Paulo e Nikki,
interpretados pelos atores Rodrigo Santoro e Kiele Sanchez, foram mostrados em apenas
trés episodios, ja que o publico e a critica receberam muito mal a desculpa para seu
surgimento. Os produtores optaram por remové-los da série, matando-os em sua terceira
apari¢do, mesmo tendo tido o trabalho de regravar varios flashbacks para mostra-los em
meio aos outros sobreviventes. Nem a entrada e nem a saida desses personagens foge ao
canone, nem mesmo se trata de retcon, ja que nao foi feito um esfor¢o para desmentir, mas
para contar um trecho desconhecido da histéria; esse fato demonstra que, embora de posse
de todos esses recursos narrativos € do dominio do canone, os produtores precisam levar a
opinido dos fas em consideracio para obterem €xito comercial, engajamento da audiéncia e

aceitacdo do conjunto de regras de canonicidade.

A determinacdo da canonicidade ficcional, entdo, pode dar-se de diversas
formas, dependendo de quem € o ou quantos s@o os autores, de se os autores sdo de fato
donos do universo que criam e de se o feedback do publico € favordvel ou ndo. Quando os
fas querem que algo de seu agrado seja considerado candnico, os autores podem adotar
aquela ideia ou rejeitd-la; quando hé ruptura entre os fas e os autores, e estes insistem em
manter apdcrifo determinado elemento, aqueles podem rebelar-se e desconsiderar o que
dizem os autores. Cria-se, assim, um canone paralelo, respeitado apenas pela comunidade
de fas que o endossa, e que ndo € imediatamente enxergado por quem se aproxima de um

produto narrativo a partir do material oficial.

1.2.2 - O “Fanon” ou “Fanone”’

A producdo dos fas, ou fanfiction, é aquela feita, colaborativamente ou nao,
por espectadores ou ‘“pessoas comuns’. Ha tanto casos de fanfiction produzidas em

formato de textos quanto de filmes. Geralmente sdo histérias contadas para completar



41

lacunas nos universos ficcionais, mas podem ser feitas para “corrigir’ situagdes que
desagradaram os fas. Nos casos em que a fanfiction é de qualidade (o julgamento disso se
da pelos proprios fas) ela pode ganhar status e visibilidade, sendo discutida e divulgada em
féruns e comunidades. Para Meredith McCardle (2003, p.4),
autores de fanfiction as vezes se referem aos seus canones como suas
Biblias, e a maioria tenta permanecer tio fiel ao cAnone quanto possivel,

para que outros leitores vejam suas histérias como uma extensao natural
dos arcos da histéria original

Sendo extensoes feitas por pessoas nao oficialmente autorizadas, a tendéncia € que essas
obras, mesmo quando ndo deturpam, desmentem ou conflitam com os trechos oficiais da
narrativa, nao sejam aceitas como candnicas, por mais que se esforcem em respeitar o
canone. Os produtores que controlam o canone podem simplesmente ignorar as obras ou
rejeitd-las publicamente, mas raramente irdo admiti-las como candnicas. Se isso se dd por
motivos financeiros ou legais foge ao escopo desta discussdo. Todavia, ainda que ndo
sejam aceitas pelos produtores, muitas obras originadas por fas preenchem duvidas e
lacunas deixadas no canone e passam a ser entendidas pelos fas em geral como uma
explicacdo oficial. Gera-se ai um canone complementar, gerado e acolhido apenas pela

comunidade de fis, ao qual se da a alcunha de “fAnone>"”

. Em geral, o fanone € inferior
hierarquico do canone, mas se uma explicacdo oficial for dada a um determinado evento e
deixar os fas descontentes, a explicacdo fandnica pode ser adotada como a “correta” pela
comunidade. Essa ado¢do ocorre muito mais frequentemente em casos relativos a fatos

obscuros, mal-explorados e opcionais dos universos ficcionais.

Universos muito amplos acabam facilitando a geracao de fanfiction, por nao
ser possivel (ou, na maior parte das vezes, comercialmente vidvel) dar explicagdes para
tudo e delimitar cada detalhe do universo narrativo. No caso de Guerra nas Estrelas existe
um funciondrio, chamado Leland Chee, que alimenta o servidor de rede chamado
Holocron, dedicado ao cadastro e listagem de cada elemento candnico do universo

diegético, e George Lucas se manifesta a respeito de todo o detalhe envolvendo o canone

% Traducdo nossa.
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“Fanon” no original, uma jun¢do de “fan” (fa) e “canon” (canone).
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da franquia. H4 aberturas, deixada muitas vezes deliberadamente pelos produtores, que

levam os fas a explorarem as lacunas inquietantes do mundo ficcional e a trabalharem a

favor de uma constante ampliacdo.

De acordo com o raciocinio de Henry Jenkins, os fas ndo véem seus
respectivos cinones como ‘“uma forma privilegiada de propriedade
intelectual”, mas véem a si mesmos “como pessoas leais, fazendo
cumprir a promessa e o potencial inerente para o (canone) - um potencial
traido ou ndo realizado por aqueles que “possuem” os direitos de
propriedade intelectual sobre ele””' (McCARDLE, 2003, p.12).

De certa forma, o fanone se assemelha ao caso das aculturagdes regionais da

religido catdlica, que tem um rol de santos oficiais, canonizados mediante um longo

processo, mas cujos fiéis se devotam a figuras religiosas de grande expressdo regional e os

“canonizam” por conta propria, como Padre Cicero no nordeste do pais, ou Sao Longuinho

na Europa e Brasil.

Ao longo do tempo, os milagres exaltados pelos santos ndo-canonicos
foram sendo destacados e memorizados. Com o acontecimento dos
milagres, concedidos por aqueles santos, o interesse de outros fiéis foram
sendo despertados, tornando-se eles, por sua vez, seguidores e devotos
desses “santos”. Cabe lembrar que os avancos das préticas
comunicacionais também influenciaram, em muito, a propagacio de tais
milagres. (L()SSIO & VAINSENCHER, 2004, p.2)

O fanone é, entdo, aquilo em que os fas querem crer, independentemente da

autoridade oficial e sua regulagdo.

1.2.3 — Sobre autoria e canonicidade

H4 um grande volume de extensdes que sdo realizadas pelos produtores

oficiais, publicadas e mais tarde descanonizadas pelos proprios, como no caso de Gene

Roddenberry e dos manuais da Frota Estelar.

31 ~
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Pode-se supor que qualquer producdo ficcional isolada tem um selo de
canonicidade. Um escritor que produz seu proprio mundo de ficcdo e € “dono” desse
universo é também “dono”, de certa forma, do canone. E ele quem define o que € a
realidade diegética. Como no caso de Tolkien, se o canone muda, é ele quem o determina;

entdo, como se poderia afirmar que aquele autor produziu algo nao-candnico?

Quando se produz material ficcional com mais de um autor, por outro lado,
€ possivel afirmar que a canonicidade depende de um acordo. Ou todos aceitam que a nova
producdo faga parte do conjunto, ou ja de inicio haveria canonicidade contestada. Se esses
autores trabalham juntos, resolver essa questdo antes de uma divulgacdo da obra é bastante
razoavel, o que diminui consideravelmente as situacdes de conflito de canonicidade. Mas
ha os famosos casos de “versdo do diretor”, que geralmente se contrapde as versoes
comerciais, mais divulgadas e comumente feitas por produtores. E o que ocorre com o
filme Blade Runner, de 1982, que teve sete versdes. Na versdo do diretor, de 1992, foi
acrescentada a cena do unicérnio de origami, que implica que as memorias do detetive
Deckard eram artificialmente inseridas. Isso sugere que ele seja um replicante, o que ndo
aparecia nas versoes anteriores. Mas qual é o canone? A versdo imaginada pelo diretor, e
durante dez anos foi exibida a versdo “apdcrifa”? Ou a mais divulgada até entdo, a versao
preferida pelos produtores, e a versao apdcrifa é a do diretor do filme? Os critérios de
autoria sdo confusos em relagdo a obras de criagcdo coletiva. H4 quem considere o diretor
de cinema autor da obra cinematogréfica, e outros consideram o filme uma obra de co-
autoria. Sem pretender responder a essa questdo, de toda forma, parece importante

questionar.

Quando se trabalha com multiplos autores em revezamento, como costuma
ser o caso das editoras de quadrinhos, o canone é dado pelos editores. Em geral, vale como
candnica a versao atual e se fazem necessdrias, de tempos em tempos, as refcons. De forma
similar aos produtores de filmes comerciais, os editores tentam manter candnicas as
versdes que mais agradam ao publico consumidor, sem muitas preocupagdes com

propostas autorais.

Normalmente, quanto maior € o nimero de autores, mais complexa fica a
determina¢do da canonicidade. Se forem acrescentadas versdes licenciadas, a dificuldade
aumenta, pois pouco controle se tem sobre os rumos narrativos de produtos licenciados

para producao fora dos nucleos originais.
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Fas de quadrinhos tém os “universos partilhados” da DC e Marvel
Comics, e quando algo ndo faz parte daquele cinone, eles sdo avisados
disso, na medida em que esses livros sdo marcados como “Elseworlds®*
ou “O que aconteceria se..”. Fas de Star Wars e Star Trek t€m
publicacdes oficiais sobre essas questdes feitas por pessoas empregadas
para decidir sobre isso. Vocé sabe, se vocé é um fa de Star Trek, que a
série animada, de uma forma extremamente injusta, considerando
algumas das coisas que acabaram entrando, € definitivamente ndo-
candnica. Nestes casos, “canonicidade” ndo é apenas uma questdo de
autoridade, mas da existéncia de uma autoridade que esteja interessada
em legislar a respeito. (CORNELL, 2007)*

Em obras extensas como as exemplificadas, em especial as com um volume
grande de autores, ¢ comum que se tenha contestagdes de canonicidade e mesmo ciclos de
alternancia entre qual € a versdo que naquele momento se considera como candnica. Mas
de toda forma, ainda que ndo se tenha um juiz para determinar o que € € 0 que ndo é
candnico, ou que o publico ndo saiba como ou ndo se atreva a fazé-lo, ainda assim a
relevancia da canonicidade € grande: a canonicidade ficcional dita quem “ganha” uma
discussdo entre fas, dita quais sdo as obras que devem ser estudadas para assegurar o
entendimento correto de um universo diegético (ou ainda, o entendimento do universo
diegético correto) e quais sdo os rumos que a histéria tomard do ponto atual em diante.
Desrespeitar uma canonicidade estabelecida € complicado, embora eventualmente

necessario, por alterar informacgdes que os fas mais dvidos muitas vezes sabem de cor.

Os personagens de quadrinhos t€m tido suas histérias contadas de forma
marcantemente diferente nas histérias originais € em desenhos animados ou filmes
licenciados. O controle sobre a producdo de filmes por parte das proprias editoras de
quadrinhos tende a aproximar do canone essas extensoes, mas a diferenca de formato acaba
atrapalhando o trabalho. Comprimir vinte anos de quadrinhos mensais em um filme de
duas horas é um trabalho que tem se mostrado invidvel, de maneira que uma simplifica¢do
acaba ocorrendo na maior parte das vezes, causando o corte de personagens € a

acumulacgdo de fungdes dos que restam, entre outras coisas. H4 situagdes em que a propria

32 No Brasil, as editoras Abril, Mythos e a Devir publicaram histérias do selo Elseworlds com o titulo de
Tinel do Tempo. A Editora Brainstore optou por traduzir como Realidade Alternativa. A editora Pandora
Books utilizou o nome Multiverso.
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editora de quadrinhos (e, portanto, a detentora das decisdes sobre a canonicidade) decide o
que vai ser colocado no filme, mas, mesmo assim, o filme diverge da obra original. Nesses
casos, o que acaba acontecendo é que se cria um universo paralelo no qual ha outra
canonicidade a ser respeitada. Forma-se entdo o canone da franquia de filmes, que podera

divergir muito da franquia de quadrinhos.

H4 ainda situagdes nas quais o canone simplesmente ndo existe ou nao é
levado em consideragdo. Exemplos proeminentes disso sdo os quadrinhos do universo de
Buffy - a Caca-Vampiros (EUA, 1997-2003) e o seriado Dr. Who, como aponta o blogger
Teatime_brutality:

Candnico ndo € “o que a maioria das pessoas acha que € candnico” (caso
contrério, os quadrinhos da Buffy — a cagca-vampiros, dos quais a maioria
dos milhdes que assistiram ao programa nunca ouviu falar, ndo poderiam

fazer parte do Buffyverso candnico. Mas fazem) (Teatime_brutality,
2009)

De fato, ndo saber onde procurar os proximos trechos de uma narrativa
transmididtica torna toda a discussdo mais dificil, especialmente em casos como Buffy ou
LOST, nos quais a histéria comegou e funcionou bem em uma tnica midia durante algum

tempo.

Candnico ndo € “o que a maioria dos fas prefere que tenha sido candnico”
(caso contrario, Han teria atirado primeiro) (id. ibid.)

George Lucas sofrerd para sempre com a divergéncia de opinido dos fas por
ter modificado seu préprio canone em funcdo de tornar a histéria mais politicamente
correta, e isso enfraquecer um personagem denso e profundo, muito querido dos fas. Sites,
camisetas e comunidades em redes sociais até hoje apregoam que Han Solo atirou
primeiro. Mas o canone pertence ao ‘“‘conselho de bispos” e isso ndo estd aberto a
deliberagdes:

Candnico € o que as pessoas que tocam a franquia lhe dizem que é. Nao é

uma coisa democrdtica. Fas de Star Trek ndo tiveram a opcdo de vencer
Gene Roddenbery por votacdo quando ele quis retirar algo do registro.

Claro, as pessoas sdo, nestes tempos de espirito livre e pds-estruturalista,
bem capazes de pensarem por si e dizerem: “Bem, The Animated Series é
certamente parte da minha Star Trek”, mas o que eles estdo fazendo ndo é
alterar o canone, ou estabelecer um canone novo e individual; € uma
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rejeicdo da ideia do préprio cadnone. A negacdo da autoridade ao
proprietdrio da franquia para dizer como conceituar os componentes
dessa franquia.

Mas ndo ha um cénone para rejeitar ou negar em Doctor Who. De certa
forma isso é uma vergonha, porque eu iria gostar de rejeitar e negar um,
se houvesse, mas ninguém com autoridade para definir um cinone em
Doctor Who jamais fez isso, entdo me foi cruelmente negada essa
emogio andrquica. (Teatime_brutality, 2009)**

Assim, Dr. Who € um seriado sem canone atribuido, ndo apenas porque seria dificil manter
controle sobre a canonicidade da histéria de um personagem que salta no tempo e entre
dimensdes (o que torna complexo afirmar que ele esteve ou que nao esteve onde quer que
seja, porque isso poderia mudar no episédio seguinte) € que se regenera em outro corpo
quando morre (o que impede de afirmar que os episodios gravados por este ator sdao
candnicos, os daquele outro nao), mas acima de tudo porque os produtores (ou o conselho

de bispos, como diz Cornell) nunca disseram que haveria um canone.

De forma similar, nos quadrinhos Disney, o Pato Donald (DISNEY, 1934-7)
pode, em uma mesma revista, ser visto trabalhando para o Tio Patinhas em uma histdria,
ser explorador ou cacador de tesouros na histéria seguinte e ser um desempregado que
nunca sai de casa na terceira, tudo isso vestido de marinheiro e sem uma preocupacdo com
continuidade, tempo ou mesmo varios elementos do histérico do personagem, ja que

simplesmente ninguém nunca disse que haveria um canone.

Paul Cornell diz, também sobre a canonicidade ficcional e sua auséncia em

Dr. Who:

L4 atrds nas brumas do tempo, os fas de Sherlock Holmes pensaram que
seria engracado referir-se as histérias de Holmes escritas por Sir Arthur
Conan Doyle como “parte do Canone”. Eles estavam pensando nos livros
que foram oficialmente declarados como parte da Biblia. Eles, assim,
confundiram duas coisas, e € culpa deles nds estejamos em uma guinada
linguistica sobre isso desde entdo. O cadnone a que se referiam foi
decretado por autoridade, a autoridade teoldgica de um grupo do alto-
clero sobre quanta verdade e quanta fanfiction estavam contidas em um
determinado proto-Evangelho. O Cianone de histérias de Sherlock
Holmes, por outro lado, ndo foi decidido pela autoridade sobre os fatos,
mas pela autoridade autoral. Se Conan Doyle escreveu, ele estava dentro.
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Se ele ndo o fez, estava fora. Fas de Sherlock Holmes ndo poderiam ter
debates sobre o que era e ndo era “candnico”. “Escrito por Conan Doyle”
era o que sua nova versao de “candnico” significava.

Essa nova defini¢do de “canone” funciona bem se vocé estd lidando com
obras de um autor. N@o funciona em absolutamente qualquer outro
quadro. Doctor Who foi criado por muitas pessoas, durante um longo
periodo de tempo, e eles ndo cooperavam. Nao hd nenhuma autoridade
autoral e, eu vou chegar 14 em um momento, nenhum conselho de Bispos.
(CORNELL, 2007)*

Alegoricamente falando, é importante que haja um conselho de bispos para
determinar tudo aquilo que se passa no universo como candnico ou nio, a ndo ser que haja
um criador para resolver sozinho que s6 é candnico aquilo que ele préprio criou, ou alguém

autorizado a criar em seu nome.

A ideia de uma continuidade confidvel que se apresenta no conceito de
canonicidade é especialmente agraddvel para o fa, que tenta absorver a maior quantidade
possivel de informagdes a respeito dos personagens e das historias e, de certa forma,
pretende prever acontecimentos e obter outro nivel de percep¢ao da narrativa. O espectador
ou leitor casual se incomoda menos com o fato de existirem histérias mal explicadas ou
periodos de transi¢ao que nunca foram apresentados. Ele tende a assumir que nao viu o que
ocorreu € ser esse o motivo de nido conseguir entender, por exemplo, uma reviravolta
brusca, enquanto que o fa esta certo de ter visto tudo e culpa o produto por ndo mostrar as
transi¢des. Saber detalhes sobre o comportamento e o passado de um personagem € um
trunfo social para os fas hardcore, motivo de distingdo hierdrquica numa discuss@o sobre a
narrativa de seu objeto de interesse. Enquanto um fa provavelmente buscard ter contato
com qualquer forma de narrativa que remeta ao seu universo ficcional preferido, um
espectador ocasional muitas vezes tomard conhecimento desse universo por um meio

secundério, sem a pretensao de conhecer o ponto de partida.

Um fa pode ter lido centenas de revistas em quadrinhos dos X-Men,
assistido aos filmes e desenhos animados e jogado os videogames, enquanto que um
espectador ocasional pode ter assistido aos filmes e achado interessante, talvez até ter tido

curiosidade pelos quadrinhos ao saber que estes deram origem aqueles. Mas, se esse
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espectador ocasional compra uma revista da cronologia corrente, dificilmente encontrard
brecha para “entrar” no universo mais antigo, que nao € pensado para acolher o iniciante,
mas para deleitar o hardcore com informacdes obscuras e dependentes de uma
continuidade escravagista. Para o iniciante, o “c6digo” de acesso ao canone nao funciona,
ou antes, ndo é fornecido em sua totalidade no pequeno fragmento narrativo com o qual ele
entrou em contato, embora o hardcore possa assistir aos filmes apontando item a item o

que € candnico ou ndo, o que foi suprimido e o que foi condensado.

Assim sendo, obras feitas para terem espectadores casuais como principal
publico-alvo tendem a nao sofrer represélias se ndo decretarem um canone ficcional ou se
ndo o respeitarem, até porque, € possivel que esse publico ndo venha sequer a ter
consciéncia desse cinone; ja obras que pretendem ter um publico mais fiel precisam
estabelecer adequadamente seu conjunto de regras de canonicidade a ser seguido, sob pena

de decepcionar e desinteressar os fas que tentam montar o quebra-cabecas diegético.
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CAPITULO 2

2 - Um Mapeamento da Narrativa Multiplataforma de LOST

O objetivo deste capitulo é analisar as extensdes da série LOST quanto a
canonicidade ficcional. Para tanto, fez-se necessario mapear as diversas instancias nas
quais a obra ficcional seriada LOST foi expandida, levando em consideracio a relacdo de
interdependéncia narrativa entre extensdes e série televisiva, partindo da premissa que a
série € o ponto de partida da narrativa e hierarquicamente superior a qualquer extensdo, em
suporte televisivo ou ndo, em caso de conflito entre narrativas. A série € o canone, as
extensdes podem ou ndo ser consideradas canOnicas. As expansdes sdo analisadas item a

item quanto a sua canonicidade.

Aaron Smith (2009) aponta que LOST é aclamado como “um dos mais
inovadores e emocionantes programas da televisao” e que €, de certa forma, “garoto-
propaganda do entretenimento da ‘era da convergéncia’”’, empregando as novas
tecnologias como ferramentas narrativas, de descobertas, ao invés de aponti-las como
ameacas a propriedade intelectual (2009, p.70). O programa € entendido por Jenkins (apud
PORTO, 2010) como fruto de uma mudanca de paradigma, no qual o entretenimento de

nicho €, agora, trazido para o primeiro plano.

O que Jenkins e Smith apontam sao caracteristicas da série e de seu contexto
que irdo balizar as intenc¢des deste capitulo, de ilustrar de que forma o programa foi
fragmentado e expandido no intuito de melhor adequar-se a sua época, prevendo espagos
para a participagdo do publico, para o uso da construcio coletiva de conhecimento e do

conteddo espalhado em varias plataformas midiaticas.

Essa fragmentacdo se dd em dois eixos, o do tempo e o da multimodalidade.

O conteddo € espalhado tanto pelas diversas midias quanto pelos diversos capitulos da
série.

Desde 2006 temos vindo a assistir & emergéncia de um novo conceito de

serialidade televisiva com uma estrutura narrativa idéntica as dos
romances do século XIX que também eram publicados em fasciculos
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semanais antes de sair o livro completo; hoje, a caixa de DVD. Estard o
futuro a trazer do passado aquilo que tem potencial para criar audiéncias,
mas sem iludir a realidade? Isto €, a televisdo como entretenimento
inteligente? O paradigma de [LOST] ndo é o mesmo da Ilha do Tesouro,
de Stevenson, agora acrescido da inquietacdo moderna da auséncia do
her6i? E os multiplos enredos e intrigas secunddrias, os infinddveis
elencos, a construgdo das personagens ndo era algo que até agora estava
apenas reservado ao cinema e a literatura? (VENTURA, 2007)

Por se tratar de uma série que envolve suspense/mistério, a importancia da
correta decifracdo das pistas cria a necessidade de que a investigacdo por parte do publico
seja minuciosa, o que exige do espectador muita assiduidade. Para contrabalancar esse
requisito, além da venda das caixas de DVDs da série, o site da prépria emissora co-
produtora, no endereco www.abc.com, permite aos residentes nos EUA acessar o video em
alta defini¢do de qualquer capitulo ja exibido. Esse recurso € bastante relevante, levando-se
em consideracdo que sdo 114 episodios. Emissoras que retransmitem a série também
exibem recapitulacdes eventuais. Praticamente todos os capitulos se iniciam com
“Previously on LOST’, um apanhado das cenas pertinentes em todos os episddios ja
exibidos até entdo e que trazem elementos relevantes para a compreensdo do programa

(13

corrente. Esses elementos ajudam a fomentar o que Jason Mittel chama de “forensic

fandom”, uma atuacao por parte da comunidade de fas que se assemelha a atuacdo forense:
A estrutura narrativa de LOST incentiva os telespectadores a analisar o
show mais do que simplesmente consumi-lo. Pesquisas em estudos
culturais e teorias da compreensdo cognitiva destacam como 0s
espectadores estdo ativamente envolvidos no ato de consumir

programacgdo, mentalmente e emocionalmente envolvidos com a midia,
em vez de aceitar passivamente significados. (MITTEL, 2007, p.6)

Além da série televisiva propriamente dita, com suas seis temporadas, o
universo ficcional de LOST expandiu-se para diversos outros pontos de contato com o
publico. Sites, livros, jogos para computador, ARGs, episdédios para celular e
documentdrios falsos construiram, em conjunto com a televisdo, para criar o ambiente
diegético da série. Para Médola e Redondo (2009, p.151), “estar inserido em uma légica de
producdo apoiada no cardter pervasivo dos meios digitais constitui uma estratégia decisiva

para se readequar ao atual contexto mididtico”. Essa € uma das estratégias dos ARGs, que
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visam tornar a experiéncia de entretenimento pervasiva™ . Jeff Gomez, em entrevista a Ben
Fritz, compara esse conjunto de objetos pensados para midias diferentes com uma sinfonia:
“diferentes meios de comunicagdo sdo como instrumentos, ¢ quando vocé€ os junta, vocé

pode criar sinfonias em movimento™’ (FRITZ, 2011).

Nesse conjunto, alguns instrumentos tém papel mais ou menos importante
na composi¢do, entrando ou saindo conforme se faz necessario. Smith chama a atencdo
para o fato de que o universo expandido de LOST

inclui novos episédios, artefatos diegéticos e extensdes de realidade
alternativa. Cada extensdo tenta equilibrar a informagdo narrativa

contribuindo para a mitologia em geral, a0 mesmo tempo em que
funciona sozinha (SMITH, 2009, p.82)38.

A classificagdo de Smith que separa “novos episddios”, “artefatos
diegéticos” e “realidades alternativas” serd adotada aqui para auxiliar no mapeamento das
extensdes de LOST. O autor identifica como “novo episddio” toda extensdo que conta mais
um pedaco da histéria de LOST, seja em que midia for; chama de artefato diegético todo
elemento que poderia ser entendido como um objeto presente no universo da narrativa, que
pudesse ter contato direto com um personagem; € denomina realidade alternativa as
experiéncias que o publico pode ter que parecem criar situacdes nas quais o mundo de
LOST e o nosso mundo real se sobrepde. Assim, um desenho animado sobre o personagem
Batman poderia ser entendido como um novo episédio da série em quadrinhos, enquanto o
Batmével, se fosse vendido no mundo real, seria um artefato diegético e um jogo de
realidade alternativa seria levar o publico a trabalhar para o Coringa. Uma quarta categoria
¢ adicionada para ser utilizada aqui visando catalogar as extensdes, a categoria
“repositério”, pensando em agrupamentos de informacdes a respeito da série e/ou suas

extensoes.

36 Experiéncia de entretenimento pervasiva é aquela que estd ou é perceptivel em toda parte, que ndo é
interrompida quando alguém pdara de participar e que estd presente também no mundo real. Os ARGs sdo
bons exemplos disso, ja que um jogador parar de jogar ndo interrompe o jogo, como em muito videogames, e
as informacdes vao surgindo por telefone, e-mail, fax, cartas, etc.

3 ~
7 Tradugdo nossa.

38 ~
Tradugdo nossa.
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Askwith (2007, p.65) postula que:

Assim como as extensdes narrativas, extensoes diegéticas oferecem ao
publico uma percepcao, informacdes ou contetido narrativo adicionais. A
diferenca crucial é de enquadramento e apresentacio: enquanto extensoes
narrativas se reconhecem como uma forma de contar histérias, e podem
ser entendidas como ‘novos capitulos’, acrescentando a narrativa de um
programa central, extensdes diegéticas se apresentam como ‘artefatos
diegéticos’ de dentro do mundo ou narrativa do programa. Tais extensdes
podem ou ndo avangar explicitamente eventos narrativos de um
programa, mas em todo caso, eles sdo projetados para dar aos
espectadores a sensacdo de ‘interacdo direta’ com o mundo do espetdculo
narrativo e/ou seus personagens. [...] extensdes diegéticas representam a
si mesmas como objetos ‘reais’ de dentro da narrativa da série - e, assim,
desafiam os limites que separam a realidade do telespectador da realidade
do programa.39

O autor usa um exemplo da prépria ABC para ilustrar o conceito de artefato

diegético, que borrou as fronteiras entre ficcao e realidade para os fas de Twin Peaks

(EUA, 1990-1991):

Uma das primeiras experiéncias significativas com o desenvolvimento de
extensdes diegéticas para uma série de televisao ocorreu em 1990-1991,
com a publicagdo de trés livros relacionados a cultuada série desafiadora-
de-géneros ‘“Twin Peaks’, da ABC. Embora todos os trés volumes tenham
se apresentado como produtos de dentro da narrativa, cada livro tinha um
nivel diferente de conexdo com a narrativa central do programa®’. (ibid.)

Estes trés livros teriam existido dentro do universo ficcional de Twin Peaks, mas foram

publicados e colocados a venda no mundo real. Entre eles estd o Didrio Secreto de Laura

Palmer (LYNCH, 2000), artefato diegético pertencente a vitima do assassinato que foi a

maior trama de suspense da primeira temporada da série, e que tinha inclusive pdginas

propositalmente faltantes em sua edi¢do publicada, ‘tal como’ seria na fic¢ao.

Os termos novos episodios, artefatos diegéticos e extensdes de realidade

alternativa, acrescidos dos repositorios, auxiliam na compreensdo € no mapeamento das

extensdes de LOST. E feita uma identificacdo destas extensdes, seguida de uma descrico

do suporte e uma sinopse do funcionamento dessa extensao especifica.

3 ~
? Traducdo nossa.

40 ~
Tradugdo nossa.
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O préprio seriado televisivo, sendo o carro-chefe do conjunto

multiplataforma, n3o pode ser entendido como extensdo e ndo cabe nestas quatro

categorias. Todavia, além de fazer-se necessario um panorama da série para apontar

relacdes que levem a considerac@o de quais extensdes sdo apdcrifas ou candnicas, a propria

série provoca reacOes de releitura nos espectadores, por apoiar-se nas reviravoltas que

criam compreensdo aditiva, como comenta a blogger Annaliviams:

2.1 — A série

z

Se para Henry Jenkins transmidia € construir possibilidades
narrativas que gerem diversos nichos e mudancas de significado
(destituicdo de um sentido original), além de associagdes novas que
alterem sentido e agreguem outras conotagdes ao produto inicial —
sendo que essa destituicdo de sentido, fora do controle de quem
produziu a informagdo original, depende da inteligéncia coletiva —
LOST pode ser visto como seu exemplo maximo.
(ANNALIVIAMS, 2011)

2.1.1 — Flashes da primeira temporada

O episddio piloto de Lost foi o mais caro da histéria da televisdo, tendo
custado entre 10 e 14 milhdes de ddlares. O programa tornou-se um dos
maiores sucessos comerciais da televisdo em 2004 e, juntamente com a
outra série estreante da ABC, Donas de Casa Desesperadas (Desperate
Housewives), ajudou a reverter a md fase do canal televisivo.
(ISHIMINE, 2009)41.

LOST “atingiu 18 milhdes de espectadores nos Estados Unidos, 6 milhdes

na Inglaterra e se tornou um sucesso mundial. No Brasil, liderou o horario em todas as

faixas etdrias no canal pago AXN em 2005.” (MARON, 2006)*

I Disponivel em: <http://lost-lostmaniacos.blogspot.com.br/>.

* Segundo o site Observatério da Imprensa.
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O episddio piloto teve na televisdo duragdo equivalente a de um longa-
metragem43 (84 minutos, tendo sido lancado em DVD como dois episddios distintos -

episddio piloto partes 1 e 2, com 42 minutos cada) e narra a histdria a seguir:

Em 22 de setembro de 2004 um avido com trajeto Sidney - Los Angeles
caiu em uma ilha, apds partir-se em voo durante uma turbuléncia. Os sobreviventes da
queda passam a tentar prolongar a sobrevida na ilha, saindo de perto dos destrocos que
oferecem risco de explosdo e comecando a procurar comida, 4gua e a triar seus pertences
em busca de itens de primeira necessidade. Pouco a pouco, varios personagens vao sendo
apresentados ao espectador, sem que fique claro quem € o protagonista. Um ou outro
elemento indica que alguns personagens sdo mais relevantes que outros: hd um médico,

uma mulher grivida, um jovem extremamente prestativo.

Apd6s o momento de tensdo que envolve as primeiras cenas, o espectador
comeca a questionar que ilha é aquela e se o socorro vird. Répidas conversas entre os
sobreviventes mostram que ninguém sabe ao certo. Um grupo tenta uma incursao a mata
para procurar a cabine do piloto, na intencdo de fazer um contato via radio, caso a
aparelhagem ainda funcione. O piloto € encontrado vivo e ainda tem energia para comentar
que saiu da rota, que ninguém saberd onde procurd-los e que o contato por radio ndo foi
possivel porque hda um sinal bloqueando a transmissdo. O clima de tensdo e suspense vai se
intensificando. De subito surge uma criatura nio identificada que ataca o piloto. Os

sobreviventes fogem.

H4 na obra tons de mistério além dos de suspense. Sabe-se muito pouco do
acidente, dos personagens, da ilha. Nao ha introducdo aos acontecimentos, todas as agdes
transcorrem sem pausas, salvo pelas interrup¢des nas quais se ddo os ganchos de bloco ou
de episddio. Dessa forma, para contar mais sobre os personagens e suas vidas, é usado o

recurso de mostra-los fora da ilha, em flashback.

Os flashbacks integram todos os episddios, delineando assim um padrio e

destacando a cada capitulo um ou dois personagens de maior importancia para aquele

# Tendo sido exibido pela primeira vez no Brasil em televisio aberta pela Rede Globo, no programa
Domingo Maior, destinado a longas-metragens. O episédio piloto em duas partes foi chamado pela emissora
de “o filme que deu origem a série”, muito embora nunca tenha sido entendido pelos produtores como filme.
A série foi exibida pela Rede Globo a partir daquela semana.
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momento da trama. Embora o espectador passe a ter mais informagdes, na maior parte das
vezes tais acréscimos trazem dados conflitantes a respeito do comportamento ja conhecido

daquele personagem.

Os sobreviventes se dividem por diversos motivos, desde a busca por um
local de abrigo até pela forma mais adequada de se pedir socorro. A audiéncia se divide da
mesma forma, e passa a defender seus pontos de vista em discussdes em torno de mesas de
café e em foruns na internet, em funcdo de uma versdo mais atual do “efeito bebedouro”,
explicado por Chris Anderson:

o chamado efeito bebedouro, expressio que descrevia a conversa
homogeneizada nos escritérios em torno de um mesmo evento cultural.

Nas décadas de 1950 e 1960, era seguro supor que quase todo o mundo
no escritério tinha visto a mesma coisa na noite anterior. (2006, p.22)

Os féruns seriam entdo a versdo digital do bebedouro. Em dado momento da historia,
alguns personagens encontram, em meio a selva, uma escotilha, que ndo conseguem abrir.
Em outro, encontram o navio Black Rock, de transporte de escravos, encalhado no centro
da ilha. O burburinho percebido no efeito bebedouro a respeito dos motivos diegéticos
demonstrava que os fas estavam divididos quanto a preferéncia por personagens, quanto as
possiveis solugdes para as complexas tramas da série € mesmo quanto ao género do

produto, mas ndo sem motivo.

Sem deixar tdo clara sua posi¢do entre os géneros ficcionais, LOST acaba
dificultando ao espectador a identificacdo de algumas pistas sobre os rumos e justificativas
da histéria. Na visao de Steven Johnson (2009a): “LOST, ndo surpreendentemente, brinca
de esconde-esconde com as revelacdes do programa: nao s6 com a histéria de fundo e a
mitologia que envolve os personagens, mas com as regras bdsicas de gé€nero”. Outro
exemplo dessa situacio se dd quando, logo no inicio da primeira temporada, o médico Jack
Shephard vé seu falecido pai na ilha, ao longe. O caixdo dele estava no aviao, visto que o
filho o estava transportando para o enterro. Véarias hipoteses poderiam dar conta de
responder a essa provocagdo: aquela poderia ser a visdo de um espirito, fantasma ou clone;
um caso de viagem no tempo ou de alucinacdo causada por insola¢do, desidratacdo ou
trauma da queda. Ou talvez Jack também estivesse morto. Se a obra pertencesse a um

género claramente definido, o cédigo daria ao espectador pistas para optar por uma
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hipétese, em conformidade com a temadtica e o pano de fundo fornecidos pelos elementos
tipicos daquele género. Mas LOST reune elementos do terror e do sobrenatural, da fic¢ao

cientifica, do drama psicoldgico e da metafisica. Entao, qual € o cédigo a ser seguido?

Para Smith, a “estrutura narrativa de LOST é também similar a de um
videogame” (2009, p.75). Além da hibridizacao proposital de género, haveria também uma
similaridade do seriado com outros formatos de obras ndo-televisivas, talvez buscando
atrair um publico mais familiarizado com outras midias. Um dos roteiristas das primeiras
temporadas da série, Jeff Pinkner, ja dizia no material extra dos DVDs da 1* temporada que
. . - .. . R ) .

a ilha seria uma versdo dramética de um videogame... voc€ poderia encontrar a escotilha,
mas poderia levar vdrias semanas antes que vocé tivesse as ferramentas adequadas para
abrir a escotilha”. Smith aproxima a sensa¢do de frustracdo dos jogadores de videogame
com a dos personagens de LOST, em relacdo ao desvelamento do cenario:

Locke, um paraplégico antes de cair na ilha, que ¢ milagrosamente curado
depois do acidente, é obcecado com a abertura da escotilha na 1°
temporada. Depois, em ‘“Deus Ex Machina”, Locke se ajoelha sobre a
escotilha e expressa uma frustracdo semelhante a dos jogadores que ndo
conseguem encontrar um caminho para chegar a préxima fase do jogo:
“Eu fiz tudo que vocé pediu que eu fizesse! Por qué?” Acontece que, tal
como em um videogame, Locke e os sobreviventes precisam passar por
uma jornada para encontrar a “chave”. Eles encontram dinamite no Black

Rock e explodem a escotilha, passando para o préximo nivel (PINKNER,
in LOST, 2006).

O episddio final se encerra mostrando a abertura da escotilha, sem que, no entanto, se veja

nada do que hé dentro dela, deixando um gancho de uma temporada para outra.

2.1.2 — Flashes da segunda temporada

A cena inicial do primeiro episédio da segunda temporada permite
novamente que se aponte a intencionalidade de desorientacdo provocada pelos produtores
na tentativa de confundir os espectadores e, assim, complexificar o seriado e torna-lo
atrativo para um publico mais exigente. Nessa cena assiste-se a um personagem nao

identificado, em um ambiente interno, fazendo exercicios e pedalando uma bicicleta
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ergométrica. A trilha sonora escolhida para a atividade data da década de 1970, assim
como todo o visual do espago no qual ele se encontra. Pautando-se pelo que foi visto até
entdo na série, o espectador € levado a crer que estd assistindo a um flashback, ja que a
cena parece ocorrer fora da ilha. Mas a continuagdo da cena mostra que ela se passa no
presente diegético e que €, sim, na ilha, embora em ambiente até entdo desconhecido: o
interior da escotilha. A intencdo de confundir se faz ver também nos elementos de
constru¢do narrativa, na estrutura da série: mesmo quando um assunto é imediata
continuacdo do anterior, como no caso da cena final da primeira temporada (em que a
escotilha € aberta), e da cena inicial da segunda temporada (em que se vé seu interior), h4

um disfarce que dificulta essa leitura.

O espaco conhecido da ilha era, até entdo, todo externo. Nao havia mais
tecnologia que aquela que era portada pelos sobreviventes do vdo. A segunda temporada
modifica isso, inserindo todo um novo cendrio e ampliando o espaco, gerando um
desvelamento que se torna, no decorrer da série, uma constante: mostrar mais € mais
espaco, conforme as temporadas avangam.

Lost magistralmente emprega progressdo gradual do mundo e empresta
convencdes estruturais de videogames para criar um ambiente que
incentiva a exploragdo. Este ambiente impulsiona os fas hardcore a

buscar mais informagdes, procurar conexdes e obter uma melhor
compreensao do mundo ficcional (SMITH, 2009, p.76)

Dentro da escotilha, além do personagem Desmond Hume, sdo encontrados
mantimentos, alguns equipamentos eletronicos, armas e um computador. Tudo o que é
obtido ali amplia grandemente o ‘inventdrio’ dos personagens e gera novos conflitos. Um
desses elementos é um filme de orientacdo de uma instituicdo chamada “Iniciativa
DHARMA”, que parece ter sido a organizacdo responsavel pela constru¢do daquela
escotilha e que solicita ao funciondrio que assiste aquele filme que ndo se descuide de

teclar os nimeros corretos no computador a cada 108 minutos.

A partir daf a Iniciativa DHARMA € sugerida como a institui¢ao por trds de
tudo que hé de estranho na ilha, das escotilhas e sua tecnologia até ursos polares correndo
pela selva tropical. Essa indicacdo feita no inicio da segunda temporada, ap6s um longo
periodo em que ndo se conhecia antagonistas, gera muita ansiedade. H4 aqui uma lacuna

inquietante proposital, que evoca a capacidade negativa dos fas. Henry Jenkins, em
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entrevista ao Los Angeles Times™ a respeito de LOST, Sopranos e capacidade negativa
afirma, sobre a audiéncia, que:
eles querem aberturas, eles querem capacidade negativa [aqui utilizada
por Jenkins como sin6nimo de lacuna inquietante] que lhes permita
preencher as lacunas por si mesmos e especular e explorar e levéd-las por
seus proprios caminhos. O cara que senta na poltrona e assiste
casualmente, provavelmente quer uma resolu¢do maior do que alguém

que é mais dedicado, mas que estd em uma subcultura que encoraja a
elaboragao criativa (LLOYD, 2010).

LOST trabalha com uma audiéncia ampla, possivelmente dividida entre
aqueles que t€ém e que ndo t€m capacidade negativa, assim como entre aqueles que tentam
fazer a leitura da série pelo viés da fic¢do cientifica ou pelo mistério sobrenatural. Mas os
produtores se esforcam em nao decretar a inviabilidade de uma ou de outra leitura e, assim,
ndo perder nenhuma parcela do publico que, como lembra Jenkins, estd inserido em um

contexto que valoriza sua intervenc@o de preenchimento dessas lacunas.

O contexto de valorizacio do esfor¢o da audiéncia em completar liviemente
0s vaos presentes na narrativa compete com a ideia do género de mistério, no qual
supostamente hd uma resposta correta e ela serd dada pelos autores. Entretanto, isso nao
impede os espectadores de teorizarem e juntarem pecas do quebra-cabeca no intuito de
desvendarem os mistérios de LOST. Askwith comenta sobre a relacdo entre Survivor

(2000-?) e LOST, no que concerne um tipo especifico de audiéncia engajada, os spoilers™:

muitos dos espectadores mais ativos de Survivor interpretavam o show
como uma competicdo agressiva, ndo sé entre os concorrentes do
programa, mas também entre os espectadores (que pretendiam descobrir a
identidade do vencedor de cada temporada antes do resultado exibido em
televisdo) e o produtor do programa (que esperava manter sua identidade
em segredo). [...] Como os spoilers de Survivor, fas de Lost se voltaram
para uma ampla gama de recursos inesperados (e muitas vezes
extratextuais) na esperanca de melhor predizer as respostas para os
inumerdveis mistérios de Lost. (ASKWITH, 2007, p.120)

*  Disponivel em: http://latimesblogs.latimes.com/showtracker/2010/03/interview-media-scholar-henry-

jenkins.html

* Do verbo "to spoil" que significa estragar, arruinar. O termo spoiler pode ser usado para referir-se tanto a
revelacdes de fatos importantes no desenrolar de tramas de filmes, televisao e livros quanto a pessoa que faz
arevelacdo.
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O que ocorreu neste caso citado por Askwith foi que o publico conseguiu acesso a fotos
nao-autorizadas do set de producdo do programa no Havai e identificou dois buracos na
areia da praia como covas, deduzindo a partir dai que dois personagens morreriam nos
episddios seguintes. A dedugdo dos spoilers estava correta, e a produgao de LOST copiou a
estratégia dos produtores de Survivor em um caso semelhante, langcando um foiler (um

falso spoiler), para encobrir a identidade dos personagens mortos.

Durante esta temporada € apresentado o personagem Professor Artz,
professor de ciéncias que acaba morto tentando lidar com dinamite. Esse personagem é
apresentado no livro LOST - Sinais de Vida (THOMPSON, 2006), tendo sido o tnico

personagem a ser introduzido em livro e referenciado na série.

2.1.3 — Flashes da terceira temporada

A terceira temporada se inicia com uma personagem desconhecida assando
muffins em casa enquanto ouve musica, preparando-se para uma sessiao de clube do livro
com seus convidados. Pela regras aparentemente estabelecidas, o ambiente — que € interno,
mas que ndo € uma escotilha — fica fora da ilha e, assim sendo, deve ser um flashback.
Todavia, o inicio da temporada anterior induziu os espectadores a uma andlise incorreta
com base nesses mesmos dados. Aqui ndo é diferente: a grande surpresa estd realmente no
fato de que o que vemos € o passado, mas a casa fica na ilha. Mostra-se toda uma vila em

que residem os Outros.

Apds a explosdo da escotilha no final da temporada anterior, Desmond
passa a ter visdes premonitorias. Isso colabora para a desorientacdo que os produtores
pretendem gerar nos espectadores, uma vez que € necessario ficar atento para ndo tomar as

visdes do futuro como presente, além da diferenciacdo entre estas visoes e os flashbacks.

No campo da discussao de género, as visdes premonitdrias, que sao recursos
mais frequentemente vistos nas narrativas sobrenaturais e misticas, t€m aqui uma
justificativa relacionada a fic¢do cientifica, ja que ocorrem por causa de uma forte descarga

de energia eletromagnética que atingiu o personagem.



60

Uma dessas visdes de Desmond leva os personagens a um encontro com
Naomi, uma pdra-quedista que parece estar ali para resgatd-los. Naomi, ao saber que os
protagonistas sao sobreviventes do voo 815 da Oceanic Airlines, se espanta e diz que o

avido foi encontrado no fundo do oceano, com diversos corpos a bordo.

Soma-se a esse elemento provocativo o fato de que alguns flashes de Jack
mostram um lado da personalidade dele muito diferentes do que havia sido mostrado até o
momento. O final da temporada é um flash do encontro entre ele e Kate em um aeroporto,
durante o qual ele diz a ela que eles precisam voltar a ilha, o que demonstra claramente que

varios flashes durante a temporada eram, na realidade, flashforwards, e nao flashbacks.

Os flashforwards aconteceram por alguns capitulos sem que fosse revelado
ao publico que aquelas cenas ndo se passavam antes de 2004, ano da queda do avido. Mas
alguns fas hardcore ja haviam investigado e descoberto essa informagdo nao-
diegeticamente:

Lost faz do tempo uma incerteza 2 medida que progride em um formato
ndo-linear, que pode mover-se do passado ao presente e de personagem
para personagem, mantendo um meta-arco coeso, devido ao hiper-
conhecimento que os fis tém sobre o texto. No final da terceira
temporada, o show quebrou com uma tradi¢do de utilizar apenas
flashbacks e também comecgou a usar flashforwards. Isso s6 se tornou
evidente no final do programa. E, no entanto, alguns fas ja haviam

percebido isso baseados na aparéncia de um telefone celular que ndo
existia na época a que os flashbacks remetiam*® (DAMITIO, 2008, p.22).

Esse tipo de reacdo por parte dos fds condiz com o comportamento dos spoilers
mencionado anteriormente em relacdo a prépria série e ao reality-show “Survivor”, e

também condiz com o comportamento dos jogadores de ARGs.

Entre a terceira e a quarta temporadas ocorre um ARG chamado “Find 8157,
no qual os jogadores participam de uma trama investigativa que leva a descoberta de um
avido, com o nimero 815, cheio de corpos, no fundo do Oceano Indico. Este jogo se passa
no passado. Os jogadores descobrem o que a midia do universo diegético descobriu e que

Naomi reportou aos sobreviventes.

46 ~
Tradugdo nossa.
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2.1.4 — Flashes da quarta temporada

A imagem de abertura desta temporada € uma pilha de mangas contra o céu
azul, o que claramente induz a andlise de que a cena se passa na ilha e, portanto, no
presente. Em seguida, um carro atropela a pilha de mangas e o quadro se abre para mostrar
que o cendrio é um pier, e o carro ¢ dirigido por Hurley, um dos sobreviventes. Depois de
ser parado pela policia, ele faz comentérios que ndo teria como fazer antes de ter ido a ilha,
ou seja, a abertura também € um flashforward, uma vez que no presente diegético nenhum

dos sobreviventes da queda do avido deixou a ilha ainda.

Boa parte da temporada se passa, entdo, entre as dividas sobre quem ¢ que
vai deixar a ilha e como o fard, e os flashes do futuro, sobre como é que os personagens
que conseguiram sair conseguiriam voltar. Uma vez que toda a energia dos protagonistas
até o final da temporada anterior voltava-se para a saida, é bastante desconcertante saber
que eles sairam e que o que eles querem, uma vez 14 fora, € voltar. Os Oceanic Six, ou 0s
Seis da Oceanic, como sdo chamados pela midia os personagens que sairam da ilha, vao

aos poucos mostrando que nao sdo felizes fora dela.

Desmond, na ilha, consegue ir até o cargueiro com ajuda de alguns dos
tripulantes. Todavia, durante a saida da ilha, algo acontece com sua consciéncia, que se
desloca do presente diegético (2004) para seu proprio corpo, fora da ilha, no passado
(1996). A partir dai, ocorrem com frequéncia tais alteracdes com diversos personagens que
fizeram a passagem entre a ilha e o cargueiro, mas apenas Desmond € acompanhado pelo
publico. Ele tenta modificar o passado de diversas maneiras, mas apenas para receber a

licdo de que o passado € imutdvel.

Carlton Cuse e Damon Lindelof, produtores de LOST, explicam em
entrevista a Entertainment Weekly que sua preocupacdo com as variagdes no tempo se deve
ao fato de ja trabalharem com uma série muito dificil, e que inserir paradoxos temporais
em LOST seria aumentar demais a complexidade da trama:

Paradoxos criam problemas. Em Heroes, o personagem de Masi Oka

viaja do futuro para dizer: “Vocé€ deve impedir que Nova York seja
destruida.” Mas se evitar que Nova York seja destruida, Masi Oka jamais
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pode viajar do futuro para avisi-lo, porque o problema ndo existe mais.
Certo? Entdo, quando comegamos a ter aquelas conversas em Lost,
dissemos, “Esse show ja é bastante confuso assim como estd”. Para
realmente ter personagens viajando através do tempo, tudo tem que ser
manuseado muito habilmente (JENSEN, 200847).

Nos flashforwards, os Seis da Oceanic lidam com uma série de mentiras
mal-contadas perante a midia para encobrir o fato de que a ilha existe e dizem ter ficado no
mar, a deriva, por bastante tempo. A histéria, bem pouco razodvel, apresenta como
sobreviventes do vOo apenas seis pessoas € se soma a versiao da queda do avido no Oceano

Indico, avido esse encontrado pelos préprios jogadores do ARG “Find 815”.

Tanto por reconhecimento de que a “desculpa” dada pelos personagens era
fraca quanto por comentdrios dos fas, os produtores prepararam um material que foi
recebido com muita surpresa por sua proposta pouco convencional. “Os Seis da Oceanic -

. - . , ... . L 1. 48
Uma Conspiracdo de Mentiras” €, na definicdo encontrada no sife Lostpédia:
um documentdrio-ficticio, criado pelos produtores de Lost e introduzido
nos bdnus dos DVDs da 4* Temporada, para os fas terem o ponto de vista
do “Universo Lost”, de modo que o documentdrio contrarie [grifo meu]
a histéria narrada pelos seis sobreviventes. Além das imagens que ja
conhecemos sobre o “resgate” do sexteto na ilha de Sumba, vemos
entrevistas reais [de] testemunhas e especialistas que “acreditam” que o

grupo esteja envolvido numa das maiores conspiragdes dos ultimos
tempos.

A partir destas informagdes dadas na coletiva e outras correlatas, o
investigativo tenta desmentir a versdo oficial dos fatos, confrontando o “material de
arquivo” das imagens de desembarque dos sobreviventes, da coletiva, do embarque no voo
815 na Austrdlia e outras imagens, todas origindrias do seriado, com simulacdes de

computador, entrevistas com especialistas e depoimentos de testemunhas, que contrariam a

47 Disponivel em: http://www.ew.com/ew/article/0,,20179125_3,00.html

*Enciclopédia aberta sobre LOST. Disponivel em:
<http://pt.lostpedia.wikia.com/wiki/Os_Seis_da_Oceanic_-_Uma_Conspiracdo_de_Mentiras>. Na pagina ¢é
possivel acessar o video, com 4dudio original e legendas em portugués. Embora o contetido esteja
disponibilizado na fntegra, o arquivo foi dividido em trés partes. E possivel assisti-lo em DVD no disco 06 da
quarta temporada de LOST.
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versao sabidamente mentirosa apresentada pelos personagens, que sustenta que eles nao

cairam em terra.

Ainda que a versdo dos fatos fosse aquela ja conhecida pelos espectadores
do seriado, de que eles cairam em uma ilha, que encontraram comida e abrigo, que tinham
como se barbear e cortar os cabelos, um documentério dessa natureza também poderia ser

feito, mas iria contra o conceito de “suspensdo da descrenca’:

a norma bésica para se lidar com uma obra de fic¢do € a seguinte: o leitor
precisa aceitar tacitamente um acordo ficcional, que Coleridge chamou de
“suspensdo da descrenga”. O leitor tem que saber que o que estd sendo
narrado é uma histéria imagindria, mas nem por isso deve pensar que o
escritor esta contando mentiras (ECO, 1999, p. 81).

Assim, sem romper a suspensdo, mas deixando claro que “a midia” e “o
mundo 14 fora” ndo se deixaram enganar pelo embuste armado pelos personagens, o que se

tem € um refor¢o para a suspensao, ou ainda, como diz Janet Murray,

quando entramos em um mundo ficcional, nés ndo meramente
“suspendemos” uma faculdade critica; também exercemos uma faculdade
criativa. N6s ndo suspendemos a descrenga tanto quanto nds criamos
ativamente a crenca. Por causa do nosso desejo de experimentar a
imersdo, focamos nossa atencdo no mundo que nos envolve e usamos
nossa inteligéncia para reforcar ao invés de questionar a realidade da
experiéncia (2003, p.110).

Assim, ndo apenas se suspende a descrenca, como se cria a propria crenga; a
estética documental leva a pressupor a existéncia de mais pessoas (0s supostos produtores
do suposto documentdrio) questionando as tramas, mas que elas sabem menos que o
publico, que teria como explicar e justificar os pontos ressaltados no falso documentério.

Para Mittel,

um dos grandes prazeres de Lost € o sentido de fé na sua concepcio de
narrativa e efeitos que o programa consegue transmitir. Um pouco desta
fé decorre do consumo de entrevistas extratextuais, podcasts, € outros
coisas semelhantes, mas mais frequentemente é o reconhecimento das
continuidades temadticas e factuais que atestam um plano mestre, ou pelo
menos um planejamento mais avancado do que é tipico de séries de
televisdo. (2007, p.6)
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Seja ou ndo real a afirmacgdo de que os produtores de LOST sabiam o que pretendiam fazer
com a série, Mittel aponta que, através de diversos recursos narrativos € mesmo de
recursos extra-diegéticos o universo vai se firmando de forma coesa. Diz ele que “a
questdo é menos realmente ter um plano-diretor do que ter a sensac¢do de que ha um sentido

de unidade e propésito” (2009, p.1).

2.1.5 — Flashes da quinta temporada

Esta temporada inicia-se com outra abertura visando desorientar. A cena se
passa na casa de um personagem que nao ¢é identificado de imediato, que acorda, coloca
um LP no toca-discos e vai cuidar de seu filho bebé. O LP estd riscado. Desta vez a cena
realmente se passa na década de 1970, em acordo com a decoragdo e objetos de cena. O
personagem central € o apresentador dos videos de orientagdo da Iniciativa DHARMA.
Seu filho bebé é o personagem Miles, adulto em 2004, que estava no cargueiro e que se
encontra deslocado no tempo, vivendo na ilha no mesmo lugar que seu pai. A abertura,

entdo, € em tempo presente para o apresentador, mas em flashback da vida de Miles.

Durante a temporada sdo reiterados os elementos de géneros conflitantes,
embora ndo propriamente incompativeis, de fic¢ao cientifica e fendmenos sobrenaturais: as
viagens no tempo tém uma pretensa explicacdo cientifica; ja Miles € capaz de saber o que

pensavam os mortos no momento do falecimento.

Tal volume de recursos narrativos, o abuso do grau de dificuldade e do
nimero de reviravoltas e a experimentacdo temporal vai tornando o tecido da série mais

opaco, de acordo com as colocacdes de Mittel:

Defendo que um dos maiores prazeres na complexidade narrativa é uma
estética operacional, que chama a aten¢do para a forma como o préprio
maquindrio de contar histérias funciona como um nivel adicional de
envolvimento para além do mundo da histéria em si. Lost € um exemplo
dessa estética operacional em funcionamento — assistimos a série nao
apenas como uma janela para um universo ficcional atraente, mas
também para observar como a janela trabalha para distorcer ou direcionar
a nossa linha de visdo. Observar uma série como Lost exige atencdo
dupla para tanto a histéria e o discurso narrativo que conta a histéria, com
prazer particular oferecido exclusivamente no nivel da forma de contar
histérias (2007, pp. 8 e 9).
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Em dado momento percebe-se que, como alguns personagens conseguiram
sair da ilha na temporada anterior, ndao foram afetados pela alteracao no tempo que ocorreu
no local. Desta forma, se antes a série mostrava eventos na ilha que ocorriam sempre no
presente (em 2004, ano da queda do avido) e eventos fora dela sempre em flashback (e a
partir da terceira temporada também em flashforward, em 2007), agora o presente para os
sobreviventes que ficaram é em 1977 (depois de alguns saltos no tempo) e, fora da ilha, a
trama alcanga o presente dos Seis da Oceanic, de forma que o que acontece fora em 2007
ndo € mais forward, é o presente. Os espectadores continuam acompanhando mais de uma
linha temporal. Todavia, agora ha dois “presentes”, em épocas distintas, e os flashbacks
que traziam mais informagdes sobre os personagens continuam acontecendo, embora um
flashback da vida de um personagem que voltou no tempo para 1977 possa se passar em

2004.

Ap6s muita dificuldade, os Seis da Oceanic e mais alguns personagens que
acabaram saindo de uma forma ou de outra conseguem tomar um avido e voar de volta, em
2007, levando consigo o cadaver de John Locke. A situagdo da queda do avido se repete,
mas desta vez os sobreviventes do voo anterior sdo sugados para o passado e caem na ilha
em 1977, junto com seus colegas (que agora trabalham na Iniciativa DHARMA) e tentam
viver suas vidas como se nada daquilo houvesse acontecido. Aqueles que estavam no
segundo vdo, mas nao no primeiro, realmente caem na ilha em 2007. John Locke esta entre

eles, aparentemente ressuscitado, e passa a disputar a lideranca do grupo dos Outros.

Ao longo da temporada os personagens planejam resolver a situacdo de
estarem ali, modificando o passado. Ao encontrarem uma bomba de hidrogénio na vila da
Iniciativa DHARMA teorizam que, se detonarem uma bomba em 1977 no local onde sera
construida a escotilha que fez com que o voo 815 caisse na ilha em 2004, o avido jamais
caird e eles jamais teriam ido parar 14. O final da temporada € a tentativa de disparar a
bomba. Nio se sabe ao certo se ela explode ou nio; ocorre com um clardo, a0 mesmo
tempo em que surge a tela de encerramento do episédio, deixando o gancho para a
temporada final. Nao se sabe ao certo se o clardo € ou ndo é diegético, uma vez que ele
coincide com a vinheta de encerramento do episddio, sempre preta com texto branco, mas

apresentada em negativo nesse caso, deixando nos espectadores a sensacao de que ha algo
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errado, sem sequer terem a certeza de que aquele elemento poderia ser entendido como

parte da narrativa.

2.1.6 — Flashes da sexta temporada

A cena de abertura mostra o voo 815, facilmente reconhecido, em
regravacdo. Alguns detalhes ndo sdo iguais e induzem a hipétese de que a estratégia dos
personagens na temporada anterior funcionou. Uma imagem submarina mostra a ilha
submersa no fundo do oceano. O trecho seguinte se passa na ilha, onde os personagens
despertam, em 2007, ap6s o clardo ocorrido em 1977. Os mesmos personagens estdo na

ilha e no avido, caracterizando duas realidades distintas, em flash-sideways.

A ultima temporada decorre sem deixar claro se realmente houve uma
ruptura no tempo que dividiu a historia entre duas realidades ou se aquilo que se vé nas
cenas em flash-sideway é pds-morte, por exemplo. Nelas, os personagens retomam muitas
das situacdes dramadticas de conflito que a série retratou nas outras temporadas, mas de

maneira mais amena e moralmente bem-resolvida, quase em tom de resgate carmico.

O ultimo episddio da série deixa em aberto diversas questdes que agregaram
audiéncia durante os anos anteriores. Ao invés de caminhar para as resolu¢des das tramas
de mistério e suspense, o clima € muito mais emocional e pode ser entendido como o final
de uma jornada pessoal dos personagens, mais do que uma tentativa de sair da ilha ou
livrar-se dos Outros. O produtor Damon Lindelof comenta, a respeito do fim da série:

A estrada € longa, amigos, mas espero que, quando finalmente chegarem
ao seu destino, vocés olhem para trds e se lembrem de ter gostado a

viagem ainda mais do que do lugar a que vocés chegaram (LINDELOF,
2005, apud SMITH, 2009).

O estabelecimento do canone (e consequentemente, das relagcdes de canonicidade) se da
num conjunto formado pela série televisiva e pelos comentarios dos produtores, que a parte
da discussdo sobre terem ou ndo sido os autores da obra, comportavam-se como o concilio
de bispos mencionado por Cornell (2007) no capitulo anterior. Eles comentavam tudo

aquilo que julgavam necessdrio para que a canonicidade se mantivesse confidvel. Se um
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episddio tinha um erro de gravagdo ou de texto, eles comentavam que nao era para os fas
se debrucarem sobre 0 assunto, j4 que aquele erro ndo geraria novas revelacdes, o que para

os fas era suficiente para mudar o rumo das investigagdes.

Tendo sido apontados o canone e os bispos, segue uma investigacdo quanto
a canonicidade de cada extensdo, verficando-se também se a mesma cabe na defini¢ao de

narrativa transmididtica, quando olhada em conjunto com a série.

2.2 — Extensoes

2.2.1 — Artefato diegético - Website da empresa aérea Oceanic Airlines

A empresa Oceanic Airlines operava o voo 815 de Sidnei para Los Angeles
que caiu na ilha. E uma empresa ficticia, mas h4 um sife na internet criado pela equipe de
producdo de LOST que traz a informagao de que todos os vdos daquela companhia foram
cancelados depois de o voo 815 ndo ter chegado ao seu destino. Foi o primeiro, em
setembro de 2005, de muitos materiais diegéticos que se expandiram da televisdao para
outras midias levando informacdes relativas a linha narrativa da série. O site” tem um
discurso coeso, comportando-se como uma pagina de uma empresa qualquer, do mundo
real, em que se tenha parado de realizar atualiza¢Ges. No inicio, diversos espectadores
estranharam o fato de ver o site da empresa ficticia constar na internet. O estranhamento se
dava principalmente por ndo se ter certeza de que a empresa era ficticia; mas a estratégia
de comunicacdo pretendida pelos produtores era gerar incertezas com relagdo a
ficcionalidade da narrativa, rodeando o espectador com informagdes aparentemente ndo-
inveridicas e, assim, gerar desorientacdo. Este website pode ser considerado um “artefato
diegético” institucional, uma extensdo do mundo diegético que pode ser utilizada pelo

espectador. Passivel de algum grau de navegacdo, como uma pagina comum, pretendia

¥ Originalmente no endereco <www.oceanic-air.com>, ji desativado e redirecionando para o site da
emissora ABC, mas que ainda pode ser visto no endereco <http://archive.bigspaceship.com/oceanic-air/>.
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provocar um maior envolvimento do publico e o enfraquecimento da barreira entre o real e

o ficcional.

Sendo um artefato diegético, o site ndo propriamente conta historias, mas
ainda assim, traz alguns elementos novos a trama da série, indicios para o preenchimento
do mundo, argumentos para a planta de expansdo da arquitetura narrativa que legitima a

verossimilhanga de LOST.

Com relacdo a audiéncia, o contato com o site promove uma expansao das
nogdes que o espectador da série tinha até aquele momento, modificando os limites do
circulo magico de Huizinga (2005), que € o espaco delimitativo no qual se desenrola toda
acdo de um jogo ou brincadeira, expandindo o ambiente que geralmente estaria restrito a
um tabuleiro, recinto ou a tela, para tomar a web, ou ainda o mundo real como um todo. A
partir dai, ndo apenas a internet torna-se campo de busca de novas informacdes a respeito

da série, seus personagens e institui¢des, mas também palco da obra transmidiatica.

O site € entendido como candnico, sua existéncia € referenciada na tela em
diversos momentos, através do uso que os atendentes da companhia aérea fazem da pagina.

No entanto, hd algumas informacdes escondidas na pégina, “easter eggs™’

que trazem
mensagens dos sobreviventes solicitando que se fagca contato com os parentes € amigos
para solicitar resgate na ilha. A série nunca abordou nenhuma relacdo entre a empresa
aérea e a obtencdo dessas mensagens por parte dos sobreviventes, e o site, considerado

candnico antes da insercao dos easter eggs, foi descanonizado pelos produtores.

2.2.2 - Artefato diegético — Webpage ‘diario do sobrevivente” - Janelle

Granger/Chris Dobson

Material escrito pela equipe de marketing da emissora ABC, e ndo pelos
criadores de LOST, como simulacro de um didrio escrito por um sobrevivente nunca antes

visto na televisdo. As informag¢des contidas no didrio sdo de fonte questiondvel, nio

5 - . . PN . ~ - . . .
% Informagdes escondidas para premiar o piblico mais empenhado. Tém esse nome em alusdo a brincadeira
de esconder ovos de pdscoa.
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podendo ser consideradas candnicas porque conflitam com elementos da série televisiva,
essa sim, a referéncia do que € ou ndo canodnico. Mas o fato de os didrios trazerem apenas
relatos em primeira pessoa ameniza as divergéncias que podem ser apontadas entre o
discurso do didrio de Janelle, disponibilizado durante a primeira temporada, o discurso do
diario de Chris Dobson, disponibilizado durante a segunda temporada e o do seriado em si.
Os didrios relatam a presenca de personagens conhecidos do ptblico, como a (entdo)
gravida Claire Littleton, mas sdo escritos por personagens que nunca foram oficialmente
apresentados na televisdo. Isso € possivel porque uma das pontas soltas propositalmente
deixadas pelos produtores da série € o fato de haverem muitos sobreviventes do acidente
que nunca foram apresentados nem nomeados.’! Utilizando-se dos pontos de vista destes
personagens, pode-se criar dividas novas que tenham ou que ndo tenham respaldo
candnico. Se em seu didrio um personagem diz que viu alguém desaparecer no meio da
mata, essa informagdo ndo pode ser considerada confidvel, pois o sobrevivente pode
meramente ter perdido contato visual com o outro personagem e ter sido induzido pelo
medo a uma conclusdo precipitada e incorreta. Mas quando essa informag¢do nao é

desmentida pela série, cria-se a impressao de que a informacao € oficial.

Além disso, enquanto o site da Oceanic Airlines d4 suporte a uma ddvida
com relagdo a existéncia ou ndo da empresa no mundo real, os didrios seriam o oposto.
Como um didrio escrito em papel por um sobrevivente da queda do voo 815 em uma ilha
da qual n3o se sabe a localizacdo poderia ser disponibilizado na web, no site de uma
emissora de TV? Esse artefato feriria as regras da constru¢cdo do circulo magico, ou seja,
nio propde uma expansio de seus limites, como no exemplo da pagina da Oceanic, mas
rompe com elas exibindo fora dos limites anteriormente estabelecidos do circulo magico

algo que ndo tem justificativa para isso.

Esse argumento € um indicativo da motivacdo da retirada destes textos do
site a pedido dos produtores e da interpretagdo de seu conteido como nao-candnico pelo
publico. Os didrios foram removidos ao final da segunda temporada. Os personagens

Janelle Granger e Chris Dobson nunca foram sequer mencionados no programa televisivo,

5 L. .. . - .. ey . .
! Essa estratégia permitiu a inser¢do do personagem Paulo, vivido pelo ator brasileiro Rodrigo Santoro, na
terceira temporada, falando como se sempre tivesse estado na ilha, entre os sobreviventes do voo.
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o que teria sido encarado como uma legitimacdo da existéncia daqueles personagens e seus

artefatos diegéticos dentro do universo candnico, mas que nunca Ocorreu.

A inten¢do da equipe de marketing da ABC era, provavelmente, oferecer ao
publico mais informagdes para garimpar, na tentativa de contentar um publico hardcore e
extremamente ativo com mais material diegético. Mas a tentativa nao foi respaldada pela
série e os esforcos de prospeccdo de material por parte do publico ndo ofereciam
recompensa a altura, ja que as teorias desenvolvidas para explicar os mistérios da trama
ndo poderiam ser embasadas nesse material tdo pouco objetivo (e, portanto, pouco ou nada
confidvel para a investigacdo do publico) que acabou descartado como uma fonte que sé

ofereceu pistas falsas. Os didrios sdo considerados apdcrifos.

2.2.3 — Novos episédios — Os romances “LOST: risco de extin¢ao”, “LOST:

identidade secreta” e “LOST - Sinais de Vida”

Ha trés romances escritos utilizando-se o universo de LOST. Os dois
primeiros, LOST: risco de extin¢do (2005 nos EUA e 2006 aqui) e LOST: identidade
secreta (2006 14 e aqui) foram escritos por Cathy Hapka e publicados respectivamente
durante a exibicdo da primeira e da segunda temporadas. O terceiro se chama LOST -

Sinais de Vida (2006 14 e 2007 aqui) e foi escrito por Frank Thompson.

Os trés contam a histéria do ponto de vista de personagens previamente
desconhecidos, cada um sobrevivente do voo 815 e que se relaciona com diversos
personagens candnicos: Kate, Jack, Locke, Hurley, de forma similar aos personagens dos

diarios.

A narrativa literdria se utiliza do formato escolhido para o fluxo da narrativa
audiovisual naquelas temporadas: momentos vividos na ilha sdo entremeados de flashbacks
que mostram mais informacdes sobre a personalidade do sobrevivente, sobre suas
motivacdes pessoais € sobre como chegou ao voo 815. H4 nesses romances um teor de

teoria da conspiracdo, envolvendo grandes empresas multinacionais candnicas.
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Afora as institui¢des, ha nestes livros um tnico personagem que surgiu na

literatura e teve eco na televisdo, legitimado na relacdo entre os produtos: o professor Artz.

Para a realizacdo desses romances eram fornecidas informacgdes para os
escritores, visando aproximar o rumo das narrativas na TV e nos livros, gerando uma
identificacdo que endossaria estes ultimos perante o publico (SMITH, 2009). Também
conforme os produtores, os escritores contratados para os romances nao teriam respeitado
as indicagdes tanto quanto os produtores gostariam, o que teria resultado em um problema
de qualidade e de dissonancia de contetdo, gerando a anula¢do do esfor¢o criativo dos
escritores, com o prevalecimento sempre do discurso da série, por sua posi¢ao hierdrquica

inequivoca.

Além de pretenderem auxiliar na expansao do universo narrativo, reiterando
instituicdes diegéticas como a empresa aérea Oceanic Airlines e diversos personagens
principais, os romances citam personagens presentes apenas nos livros e também Janelle

Granger, a personagem escritora do didrio feito pela ABC.

Para o publico a expansdo traz pouca informagdo nova e confidvel, e nos
poucos momentos em que o faz, é para mostrar dados de baixa relevancia, como quando a
personagem Faith ajuda Locke a encontrar o tabuleiro de Gamao que ele aparece jogando
na série. H4 inclusive conflitos entre o que é dito pelo narrador onisciente do livro e pela
série, como ilustra a citacdo abaixo, proveniente da enciclopédia digital Lostpédia, verbete

do romance “LOST - Sinais de Vida™:

Segundo o livro, o avido caiu no ano de 2006. O personagem principal
recebe uma carta no ano de 2002 pedindo que ele ocupe um cargo por
trés anos. Ele o faz, o que nos coloca no final de 2005. Ele entdo vai para
a Australia durante seis meses (2006) e embarca no V6o Oceanic 815
para LA. Como o episddio final da 2° temporada “Live Together, Die
Alone, Part 1" afirma que o acidente ocorreu em 22 de setembro de 2004,
este deve ser um erro.”

Trazendo ou informagdes conflitantes ou irrelevantes para os espectadores, os trés livros

podem ser considerados apdcrifos.

52 ~
Tradugdo nossa.



72

2.2.4 — Artefato diegético — O romance metaficcional “Bad Twin”

Romance publicado pela editora Hyperion Publishing em maio de 2006,
assinado pelo personagem ficticio Gary Troup53 e escrito pelo ghostwriter Laurence
Shames. No seriado, o personagem Gary € o primeiro sobrevivente da queda a morrer,
sugado pela turbina ainda em funcionamento do avido. Ele teria autorizado a publicag¢do do
livro a editora Hyperion imediatamente antes de embarcar no voo 815, levando consigo

uma copia impressa.

Bad Twin existe tanto quanto um romance na vida real, como um meta-
romance em progresso dentro do mundo de LOST. O que parece ter sido o manuscrito de
Bad Twin foi descoberto pelos personagens em LOST na Segunda Temporada e lido por
Sawyer no episédio “Two for the Road”. Sawyer diz a Jack que ele deve ter sido a tnica
pessoa a ter lido, embora Hurley ja houvesse sido visto lendo o manuscrito anteriormente
no seriado. As ultimas paginas do manuscrito foram jogadas no fogo por Jack antes que
Sawyer terminasse de ler. Enquanto a narrativa do romance ndo tem ligagdo direta com o
seriado (exceto o uso dos nomes Widmore e Alvar Hanso), Bad Twin contém varias

referéncias a LOST.

O romance faz diversas criticas ao personagem Alvar Hanso e as
empresas Widmore, o que traz aos fas informag¢des novas a respeito de
assuntos pouco explicados ou apenas mencionados na televisdo. As
empresas Widmore e a Fundagcdo Hanso ganharam ndo s6 pdginas na
internet como apari¢des na midia:

Em 9 de maio de 2006, a corporacio ficticia Fundagdo Hanso publicou
um comunicado em vdrios jornais importantes, incluindo The
Washington Post (no dia 10), The Philadelphia Inquirer e o Chicago
Tribune. O comunicado repudiava o livro Bad Twin por seus “ataques” e
“desinformagdes” sobre a Funda¢do Hanso. Além disso, o site da
Fundacao Hanso a}l)resentava uma nota a imprensa que também criticava
o livro Bad Twin.’

>3 Gary Troup é um anagrama da palavra Purgatory (purgatorio).

>* Informacdes disponiveis no verbete Bad Twin da Lostpédia. <http://pt.lostpedia.com/wiki/Bad_Twin>.
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No caso do comunicado publicado como matéria paga em grandes jornais
americanos feito pela ficticia Fundacdo Hanso, o que os produtores esperavam é um
choque causado por um paradigma. O publico ndo esperava encontrar artefatos diegéticos
nos jornais e, ao encontra-los, fica a impressao para quem nao conhece o seriado, de que
uma empresa real foi desacreditada por outra e estd reagindo. Para quem o conhece, a
impressao é de que uma tal Fundacao Hanso existia no mundo real, foi mencionada como
se fosse uma empresa ficcional homonima, nao entendeu e reagiu. De toda forma, qualquer
impressao leva a crer que a Fundacdo Hanso € real, assim como a empresa Oceanic
Airlines em seu site. O langamento deste livro foi marcado por estas agdes na midia e pela

“divulgacdo” de entrevistas com o suposto autor, o personagem Gary Troup, em um

talkshow também ficcional chamado “Book Talk Show”, epis6dio de nimero 1523%.

Em termos narrativos, o livro traz vérias informag¢des que sdo pano de fundo
para tramas que acontecem na ilha. Fala-se muito na Funda¢do Hanso e em membros da
familia Hanso. A histéria do livro € uma novela de detetive, que tem bastante similaridade
com a postura que se espera dos espectadores que decidiram ler o livro para entender mais
sobre LOST. Na busca por mais informagdes a respeito do préprio livro, do autor e de seu

. 56 . . e . . L. . . L. Ly g
outro livro™, ou ainda das instituicdes diegéticas mencionadas na trama literdria, o publico
pode entrar em contato com o material do ARG Lost Experience. Assim sendo, o livro é

canonico.

2.2.5 — Realidade Alternativa — O ARG “Lost Experience”

O ARG, ou Jogo de Realidade Alternativa,

se destaca por proporcionar uma experiéncia lidica com fortes qualidades
imersivas. Configurando seu mundo ficcional em sintonia com a
realidade cotidiana, o ARG busca borrar as fronteiras entre a fic¢do e a
ndo-ficgdo, a fim de intensificar a experi€ncia vivenciada pelo publico
(MESQUITA, 2012, p.5).

> O talkshow pode ser visto no endereco <http:/www.youtube.com/watch?v=vYLyDQRE590> na integra.
Séao listadas nove partes, mas na realidade s6 foram produzidas sete, propositalmente.

% «A Equacdo de Valenzetti”, ndo publicado no mundo real.
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Lost Experience foi langado em maio de 2006, no fim da segunda temporada da
série, para preencher o hiato até a terceira temporada. Ele contribuiu para aumentar a oferta
de informacdes sobre LOST, fossem elas verdadeiras, falsas ou pretensamente localizadas
no mundo real. O jornal The New York Times, a época, noticiou que:

O jogo [...] € uma caga ao tesouro multimidia que faz uso de mensagens
de correio eletronico, chamadas telefOnicas, comerciais, outdoors e sites
falsos que sdo feitos para parecerem reais. [...] quaisquer novas

informacdes ou indicios revelados no Lost Experience seriam aplicdveis a
histéria do programa da TV. (apud MILLER, 2006)”’

Michael Benson, vice-presidente da emissora ABC, exibidora e co-
produtora de LOST, declarou sobre o ARG: “Eu nao quero que o publico se sinta como se
ele estivesse apenas promovendo a série por mim ou fazendo marketing por mim™®. A
intencdo pode ser de entretenimento, mas ndo deixa de ser uma ferramenta de marketing,

uma vez que seu objetivo era o aumento do nimero de espectadores.

Ja com relagdo ao discurso adotado na série, Carlton Cuse, produtor de

LOST, reconhece que ha uma estratégia pensada:
Nos propositadamente concebemos o programa com uma grande
quantidade de ambiguidade para que as pessoas possam teorizar sobre o

que significa uma determinada cena. Isso permite que os fas participem
no processo de descoberta. ”’

O comentadrio direcionado aos fas que Cuse faz em seguida ilustra a situacdo de terem que
teorizar sobre a ambiguidade: “Assista ao episddio de 03 de maio com muito cuidado [...].
Vocé pode gravar no TiVo, mas nao pule os comerciais”. Quando Cuse da seu aviso aos
futuros espectadores, sua intencao ndo € apenas garantir que os fas honrem os nimeros de

audiéncia da série durante os intervalos, mas sim indicar uma pista que viria a ser exibida:

7 Tradugdo nossa.
58 =
Tradugdo nossa.

5 ~
® Tradugdo nossa.
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um comercial falso, feito para parecer real, que trouxe informacdes sobre o ARG e,

consequentemente, sobre LOST.

Uma das a¢des do ARG que visava confundir e borrar as fronteiras entre
real e ficcional foi uma apari¢cdo da personagem Rachel Blake, exclusiva deste ARG, na
Comicon® 2006, durante uma palestra dos produtores e atores de LOST. Blake acusou
publicamente os produtores de tentarem mascarar, através da série, os interesses da
Fundacdo Hanso, dizendo que “eles fizeram antincios no seu programa, eles estdo
colocando dinheiro nos bolsos da ABC”, ao que o produtor Carlton Cuse respondeu “eles

ndo sdo reais, isso € um programa de televisao, nao existe Alvar Hanso”®'.

Essa estratégia de esconder pistas diegéticas da série em cendrios
tradicionalmente nao-diegéticos para um programa de televisao (os intervalos comerciais, a
internet, jogos de computador, livros, convencdes de fas de quadrinhos) torna-se regra a
partir daf para rodear os fas por todos os lados com informagdes sobre LOST — como numa

ilha — mas sem que saibam quais sdo verdadeiras e quais s@o falsas. Como na ilha.

As tramas desenvolvidas neste ARG contam as histérias de corporagdes que
sao mencionadas pela série em temporadas posteriores e dao respostas para perguntas
marcantes, Como 0 que sao 0s nimeros que se repetem a todo momento na ilha e fora dela.
De grande repercussio, respeitando a narrativa da série e tendo elementos referenciados

posteriormente na série, 0 ARG Lost Experience é canodnico.

Os produtores atenderam, neste ARG, as demandas apontadas por Jenkins a
respeito das necessidades de dispersao sistemdtica de conteido narrativo a ser buscado
pelo publico. Atenderam também as indicacdes de Steven Johnson de que as narrativas
contemporaneas deveriam ser mais complexas para despertar o interesse dos espectadores
e jogadores. Conseguiram uma legido de fas que se engajaram em descobrir onde estavam
as informagdes diegéticas, difundi-las, cataloga-las, classificd-las em canOnicas ou

apocrifas e estudé-las. E, sendo essa tarefa dos fas, ardua, embora feita de bom grado, era

% Comics Convention, uma convengio anual de quadrinhos na qual Lost ja fez diversas acoes de marketing e
comunicacgdo. O episédio-piloto foi exibido na Comicon 2004 antes mesmo de ser exibido na ABC.

o Essa acdo foi gravada por fis e pode ser vista no site youtube.com, no link
<http://www.youtube.com/watch?v=QvVINYZ5PuQ&feature=player_embedded#!>. Acesso em 30 de abril

de 2012.
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necessario um contingente grande de pessoas para realiza-la a contento. Os proprios fas
trataram de obter mais gente para o trabalho, arregimentando novos espectadores e
jogadores para a série e para o ARG. Tais investigacdes feitas pelo publico das extensoes
transmididticas resultaram na descoberta de varias solucdes para mistérios da série
televisiva. Mas, muito embora o publico jogador tenha ficado satisfeito e relatado orgulho
pelas descobertas coletivas, o publico felespectador sentiu-se frustrado por nao ter tido
acesso a essas solugdes na midia original. Sendo assim, ainda que o ARG Lost Experience
tenha sido um sucesso para arregimentar fas hardcore, os produtores optaram por mudar de
estratégia e pararam de fornecer material de grande relevincia para a narrativa principal
fora da TV, o que leva a questionar o quanto € possivel juntar os fas que querem essa

interacdo e essas extensdes, com os espectadores tradicionais.

2.2.6 — Novos episodios — Os Mobisédios “LOST: Missing Pieces”

Além das temporadas regulares da série na televisdo, LOST se expandiu
para o entretenimento via celular. Surgiram os “mobisodes”, ou mobile phone episodes,
episddios para telefone moével. Foram produzidos treze mini-capitulos, tendo entre dois e
trés minutos de durac@o cada, que contam pequenos momentos dos personagens, dentro ou
fora da ilha, que vdo aumentando em importancia do primeiro para o ultimo, culminando
no décimo terceiro com a confirmag¢do de uma divida que surgiu ainda no 5° episédio da
primeira temporada — portanto, trés anos e meio antes: se Christian Shephard, pai de Jack,
teria realmente sido visto na ilha logo ap6s o acidente ou se Jack teria alucinado. Jack foi
até a Austrélia em busca do pai, acabou por reconhecé-lo morto e estava levando seu corpo
de volta para Los Angeles num caixdo no voo 815. O mobisédio mostra Christian na ilha,
momentos antes de Jack despertar apds a queda. Muito embora ainda ndo seja informagao
suficiente para dizer se ele estava efetivamente morto, uma vez que LOST trabalha com
algum grau de misticismo em sua narrativa, ele pode ser visto 14, o que significa que ndo
era uma alucinacdo de Jack. Pistas como essas, colocadas propositalmente

descontextualizadas, levam a indu¢des e dedu¢des com resultados falsos.

Embora vdrios espectadores tenham reclamado dos micro-episédios,

dizendo que eles pareciam ter vindo direto do rol de cenas cortadas e que apenas o episddio
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final fosse realmente relevante, eles realmente trouxeram uma expansdo do universo
audiovisual da televisdo para os celulares Verizon e, depois, para a internet (na pagina
oficial da ABC). Neste caso, diferentemente das outras expansodes, varios dos personagens

utilizados eram os principais sobreviventes.

Para os produtores, a aposta era de que se os fas hardcore soubessem que
havia um trecho em video disponivel, isso seria suficientemente instigante para fazé-los
pagar por conteudo exclusivo para celular. Aqui se mostra um momento em que O
conteddo ndo € feito para ser fundamental para o entendimento da série, mas o espectador
que decide buscéd-lo e obtém acesso a ele recebe com muita antecedéncia uma informacao
que muda a forma de enxergar o quebra-cabecga. Carlton Cuse, um dos produtores, aponta
os mobisddios como contetido opcional: “Mesmo coisas como os mobisddios, que sdo
candnicas, ndo sdo essenciais para o entendimento do programa. Essas coisas sdo apenas
um bonus.”®® Assim, vai se delineando que no caso de LOST a série televisiva é o que
deve importar para qualquer espectador, e o material extra que pode ser fornecido
transmidiaticamente nao serd fundamental para o entendimento do seriado em si. Criam-
se diferentes niveis de compreensdo, como lembra Jenkins a respeito do termo
“compreensao aditiva” (2007a). Essa informacao é relevante para que se compreenda por
que as obras que vao sendo lancadas em outras midias tém uma relagdo mais distante ou
mesmo inexistente com a histéria dos sobreviventes do acidente, mas mantém relagdo com

o universo diegético mais amplo.

2.2.7 — Realidade Alternativa — O ARG “Find 815”

Uma questdo levantada logo no inicio da série e que levou quatro anos para
ser respondida foi a localizacdo da ilha. O piloto se desviou da rota durante uma
tempestade, houve pane nos aparelhos e ele ndo conseguiu se comunicar com as torres de
controle, o que os deixou sem saber onde estavam e impediu que outras pessoas soubessem

onde procuré-los. Isso foi motivo suficiente, durante toda uma temporada, para levar a

62 ~
Tradugdo nossa.
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audiéncia a acreditar que os sobreviventes ndo haviam sido resgatados apenas porque
estavam sendo procurados em um local mais préximo da rota padrdao do vdo, da qual eles

haviam saido.

Sabendo disso, os espectadores passaram a buscar entender onde o acidente
poderia ter ocorrido, estudando sites como Google Earth® e similares. A localizacdo da
ilha, conforme se aprende pelo seriado, € secreta. Dai para um novo ARG que levasse o
publico a descobrir o local da queda, foi um clique. O site find81 5% leva a descoberta de
outro lado da histéria ndo mostrado no seriado (a0 menos, ndo até o inicio da quarta
temporada, quando acaba o jogo): o lado das pessoas que perderam entes queridos no voo e
que querem respostas. O ARG leva a descobertas a respeito do local onde o avido teria
caido, mas assim que se acessam as informacdes tdo desejadas, ha uma surpresa: o avido

encontrado estd no fundo do oceano, e ndo em uma ilha, como o publico esperava.

Esta reviravolta suscita diversas teorias, retomando inclusive uma das mais

antigas, de que os personagens na ilha estariam todos mortos.

Mais adiante, na narrativa televisiva, isso vai se mostrar obra de uma das
gigantescas corporacdes interessadas na ilha. Novamente, transparece a teoria da
conspiracdo, e os jogadores do ARG foram utilizados como pedes nesta situacdo,
colaborando com uma descoberta que acaba fazendo a midia do universo diegético cessar
as buscas pelo avido. As tramas sdo amarradas e coesas, demonstrando que o ARG

Find&15 é candnico.

2.2.8 — Realidade Alternativa — O ARG “Octagon Global Recruiting”

Logo apds o término do dltimo episédio da quarta temporada nos EUA foi

exibido um comercial® (falso, querendo parecer verdadeiro), exibido pela prépria emissora

% Disponivel em: <earth.google.com/intl/pt/>.
% Agora ja desativado.

% Disponivel em: <www.octagonglobalrecruiting.com>.
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ABC, que convidava pessoas interessadas em trabalhar voluntariamente em dareas que,
como se sabe pela série, sdo de interesse da Iniciativa DHARMA, uma das organizagdes
que fazia uso da ilha no passado e foi expulsa dela (e que aparentemente pretende voltar, a
qualquer custo). O video trazia informagdes em nome de Octagon Global Recruiting, nao
de DHARMA Initiative, mas isso ¢ um exemplo de comunicacdo codificada, que foi
percebida pelos fas. O logotipo da Inicitiva é um octdgono; a lista das profissoes
convocadas, se lidas em inglé€s e apenas as letras iniciais de baixo para cima, resulta em
(aqui ja invertidas): Dentists, Horticulturists, Aeronautical Engineers, Recycling
Coordinators, Minibus Drivers, Auditors, Illustrators, Nurses, Immunologists, Transport
Mechanics, Ichthyologists, Architects, Teachers, IVF Consultants, Vets, Electricians -
D HARMAILNILTILATILYV,E.

O antincio fornecia o endereco na internet da Octagon, que dizia que o
recrutamento ocorreria em San Diego, de 24 a 27 de Julho de 2008, data e local da
Comicon 2008. A partir dai, sucedeu-se um simulacro de processo seletivo, com diversas
etapas online®. Sobre o ARG, o site Entertainme - Excite UK (2008) escreveu que:

A Iniciativa Dharma estd recrutando. Bilhdes de espectadores de LOST
nos EUA estdo se inscrevendo febrilmente para a Octagon Global
Recruiting, na esperanga de que esta vai seleciond-los como um figurante

no programa. Ndo vai. Ela vai aumentar indices. Estrela de Ouro para o
marketing viral inteligente da ABC.Y

Ou seja, ndo importaria que a promessa de recrutamento nao se realizasse,
desde que ela fizesse aumentar os indices de audiéncia. De fato, no decorrer do ARG, a
ficticia Octagon informou que, devido a crise financeira nos EUA, ndo pdde proceder com
as contratacdes e acabou por vender as licencas de uso de seu nome e o cadastro dos
participantes para a equipe do seriado LOST, da emissora de TV ABC. Esse discurso
refor¢a a ideia de que a empresa de recrutamento € real, mas lembra o publico da posi¢cdo

do programa de televisdo como ficcional. Esse posicionamento também foi utilizado

% <www.octagonglobalrecruiting.com>.
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durante 0 ARG The Lost Experience, colocando a série como uma fic¢ao para encobrir as

corporacdes no mundo real.

Muito embora a resposta do publico tenha sido muito negativa, as

informacdes recebidas através do ARG sdo confidveis e ele pode ser considerado candnico.

2.2.9 — Novos episodios — O Videogame “LOST - Via Domus”

LOST: Via Domus é um videogame para as plataformas PC, Xbox 360 e
PlayStation 3, desenvolvido pela Ubisoft Montreal e langado em 2008.

As propostas deste jogo eram: expandir o universo ficcional de LOST;
permitir ao usudrio uma exploracdo do espago da ilha, com possibilidades mais amplas do

que na televisao; e levar o jogador a experiéncia da vivéncia na ilha como sobrevivente.

A primeira proposta niao foi atingida com éxito, ja que os produtores da
série apontaram em entrevista® A Entertainment Weekly (JENSEN, 2008) que a storyline
do jogo ndo é candnica, embora tenham dito durante a Comicon® 2007 que “a nogdo de
aventura e suspense que buscamos no programa também foi capturada no videogame de
LOST”". Mas a segunda e a terceira propostas foram mais bem alcancadas. O mapa
fornecido pelo jogo € candnico e a experiéncia na ilha € estruturada com flashbacks

jogaveis.

O material narrativo oferecido pelo jogo ndo se agrega ao universo, mas 0s
jogadores encontram um ponto de contato com a ilha e podem visitar algumas instalagoes
da DHARMA. A interacdo ¢é bastante limitada com relacdo as escolhas que se pode fazer,
uma vez que o game se estrutura em capitulos, que tém a pretensao de contar uma histéria

ao jogador.

% <http://www.ew.com/ew/article/0,,20179125_4,00.html>

% Convencdo de quadrinhos nos EUA, palco de diversos lancamentos da industria de entretenimento e
tradicional espaco para revelacdes sobre LOST.

70 ~
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z

Embora seja o uUnico produto que € assumidamente um jogo dentro do
universo de LOST, uma vez que os ARGs pretendem esconder essa caracteristica, LOST:
Via Domus é um trecho do universo expandido bastante frustrante para os fas em termos
de interacdo. As tramas nao sdo candnicas, o feedback sobre o jogo ndo gerou outro jogo
nem modificou a série em suas tramas, embora tenha gerado limitada compreensao aditiva

em relagc@o ao espaco.

2.2.10 — Repositorio — “LOST University”

Esta experiéncia multimidia interativa propde que os interessados
inscrevam-se em cursos que dizem respeito aos conhecimentos desejdveis para entender as
tramas da série. Originalmente entendido pelo publico como um ARG, mas diferentemente
dos outros ARGs da série, LOST University ndo se utiliza do recurso da “quarta parede”
para manter um distanciamento do publico em termos da suspensao da descrenga, e assume
claramente ser uma peca de LOST. Alguns dos cursos oferecidos tinham relacdo com o
universo ficcional, como o curso introdutério “Escrita Antiga na Parede” ou “Fisica
Introdutéria sobre Viagem Temporal”; mas outros eram ministrados por participantes do
elenco ou da equipe de producdo do seriado, como “Inspiracdo e Expressdao com Jack

Bender” (diretor de varios episodios de LOST).

Para poder matricular-se, o usudrio precisava realizar um cadastro e
responder a um questiondrio sobre a série. Isso liberava um cédigo de acesso ao material
extra do box de Blu-ray da quinta temporada, que dava apoio aos cursos. As matriculas se

iniciaram em 22 de setembro de 2009 e os cursos se iniciaram em 08 de dezembro.

O projeto acabou mostrando-se um repositério de objetos de apoio ao
conteddo da série, embora também tenha criado chats e féruns de discussao para fomentar
um debate que € importante para manter vivo o interesse do publico em um universo que é

reavivado em temporadas esparsas.

Mesmo trazendo algum conteddo relativo a série e fazendo um esforco para
manter o publico entretido e envolvido, o conteiido nao € narrativo e, portanto, nao se

encaixa no perfil de extensdo narrativa transmididtica. Nao contando uma histéria € nao
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tendo ligacdo com o universo da série diegeticamente falando, ou seja, a universidade de
LOST ndo poderia existir no universo da série — o que excui a possibilidade de entender o
repositério como um artefato diegético — LOST University’' ndo pode ser chamado de

canOnico.

2.2.11 - Artefato diegético — O Mock-documentary “Os Seis da Oceanic - Uma

Conspiracao de Mentiras”

Este filme se estrutura como um documentédrio investigativo dentro do
universo diegético do seriado. Na defini¢io encontrada na enciclopédia coletiva

7z

Lostpédia72, é:

um documentdrio-ficticio, criado pelos produtores de Lost e introduzido
nos bdnus dos DVDs da 4* Temporada, para os fas terem o ponto de vista
do “Universo Lost”, de modo que o documentdrio contrarie [grifo meu]
a histéria narrada pelos seis sobreviventes. Além das imagens que ja
conhecemos sobre o “resgate” do sexteto na ilha de Sumba, vemos
entrevistas reais [de] testemunhas e especialistas que “acreditam” que o
grupo esteja envolvido numa das maiores conspiragdes dos ultimos
tempos.

A midia no universo diegético de LOST divulgou o encontro dos seis
sobreviventes que foram tirados da ilha, chamados a partir dai de “Os Seis da Oceanic”
(Oceanic Six, no original) quase trés meses depois da queda do avido, o que causou
estranhamento por parte de vdrios repdrteres presentes ja na coletiva de imprensa, como
pode ser verificado no décimo segundo episddio da 4* Temporada, “There's No Place Like

73 L .
Home: Parte 1”°7, jd que estes se apresentavam sauddveis, bem nutridos (o personagem

"I Disponivel em <http://www.lostuniversity.org/>. Acesso em: 30 de mar. 2012.

> Uma enciclopédia aberta, online e colaborativa sobre o seriado LOST. o verbete especifico sobre este
documentdrio ficcional estd disponivel em: <http://pt.lostpedia.wikia.com/wiki/Os_Seis_da_Oceanic_-
_Uma_Conspira¢io_de_Mentiras>. Na pédgina é possivel acessar o video, com dudio original e legendas em
portugués. Embora o contetido esteja disponibilizado na integra, o arquivo foi dividido em trés partes. E
possivel assisti-lo em DVD, no disco 06 da quarta temporada de LOST.

" Esta sequéncia especifica estd disponivel legendada em portugués no site youtube:

<http://www.youtube.com/watch?v=-mgG9QF-r84>.
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Hurley €, de fato, obeso, mesmo depois do resgate) e trazendo um bebé apresentado como
filho de Kate (que ndo estava grdvida), com cinco semanas de vida, mas que € filho de

Claire (que nao foi resgatada da ilha) e tem aproximadamente dois meses.

A partir destas informagdes dadas na coletiva e outras correlatas, o
investigativo tenta desmentir a versdo oficial dos ‘fatos’, confrontando o ‘material de
arquivo’ das imagens de desembarque dos sobreviventes, da coletiva, do embarque no voo
815 na Austrélia e outras imagens, todas origindrias do seriado, acrescidas de simulagdes
de computador, entrevistas com especialistas e depoimentos de testemunhas, que
contrariam a versdo sabidamente mentirosa apresentada pelos personagens, que sustenta

que eles teriam caido no mar.

A estética documental adotada pelo curta leva a raciocinar que ha
personagens questionando as tramas, mas que eles sabem menos que o publico, que por
saber mais, teria como explicar e justificar os pontos ressaltados no falso documentério,
raciocinando a favor da série. Este artefato diegético legitima um discurso contrdrio ao
discurso dos produtores, no seguinte sentido: se a explicacdo dada pelos personagens é
fraca, por que a midia do universo ficcional ndo a contesta? E, neste falso documentério, é
0 que acontece, € exatamente a contestacdo € o que torna esta extensdo, e o proprio seriado

televisivo, mais elegiveis a suspensdao da descrenca e caracterizam o discurso desta

extensdo como compativel ao da série, podendo ser considerado candnico.

2.2.12 - Artefato diegético — O Mock-documentary “Mistérios do Universo — A
Iniciativa DHARMA”

O segundo video € uma imitacdo apurada do estilo fantasioso dos
documentdrios sobre os mitos do pé-grande, lobisomens, monstros do lago Ness e outros

semelhantes, que contam com muitos depoimentos e imagens de cobertura para uma
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narragdo autorizada que, em teoria, ndo afirma, apenas questiona. Para a enciclopédia
. T cen A s .
coletiva Lostpedia™", “Mistérios do Universo” era, supostamente,
uma série de televisdo de curta duragdo de 1982, que foi ao ar na rede
ABC. Na realidade, a marca e seus episddios foram criados pela ABC e a

equipe de Lost em 2009 como uma promogdo para a temporada final da
(15
série.

Mistérios do Universo: A Iniciativa DHARMA® é um episédio da suposta
série de 1982. A série de documentdrios nunca existiu, mas o episédio em questao imita o
estilo que os programas similares da época usavam, sua estética, sua narrativa. Mesmo a
logomarca da emissora ABC, mostrada durante a exibicao do episddio tanto na web quanto

na televisdao e no DVD, € a logomarca utilizada pelo canal durante o periodo de 1982-1983.

Ja de inicio se v€, pela abertura que indica quais os temas abordados por
aquela suposta série investigativa - “alien life forms”, “paranormal activity”, “monsters”,
9 13 29 (13

“ancient cultures”, “conspiracy”, “cults” - e que conclui com o tema do presente episddio,

“THE DHARMA INITIATIVE”, que o tom € fantasioso.

As imagens utilizadas para cobrir a narracdo ‘acusativa’ e ‘reveladora’ sdo
arbitrarias e simbdlicas, podendo ser ligadas a praticamente qualquer tema. Multiddes,
casas, mapas, ilustragdes, diagramas sdao utilizados de forma a construir uma linha de
raciocinio que permita qualquer narracdo, havendo ou ndo evidéncia concreta e imagética,
0 que quase ndao ha. Em dado momento do filme, o narrador parece endossar essa posicao,
quando diz com sua voz marcante que “quando conjecturas, meias-verdades e mitos sdao

reunidos, deixam de ser ficcdo cientifica e tornam-se fatos cientificos”. A tdnica do

74 . P - .. . . L,
Enciclopédia  aberta sobre LOST, versdo original norte-americana, disponivel em

<http://lostpedia.wikia.com>.
> Tradugdo nossa.

"® Este video foi distribuido na web dividido em seis partes (as duas dltimas langadas juntas e como se a sexta
fosse uma atualizagdo do episddio de 1982 para os dias de hoje), disponiveis em inglés, sem legenda, em:
<http://lostpedia.wikia.com/wiki/Mysteries_Of_The_Universe#External_links> ou no site youtube, com
dudio original, mas legendado em portugués, em trés partes:
<http://www.youtube.com/view_play_list?p=798317D0E645133E&search_query=mysteries+of+the+univers
e+legendado>. O video inteiro, com 26 minutos e 15 segundos, estd disponivel no disco 5 da quinta
temporada de LOST.
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documentdrio, entdo, € essa: construir seu ponto de vista a partir do mito e da

confabulacao.

E interessante destacar que, sabendo que a obra foi feita pelos realizadores
do seriado, ndo haja quase traco de material decisivo, nenhuma ‘prova irrefutivel’ da
existéncia da organizac¢do, uma vez que seria simples produzir esse material. A ddvida é,
exatamente, o que torna o curta verossimil. A hipétese de relacdo entre a Iniciativa
DHARMA ¢ a Area 51, em Nevada, onde muito j4 se teorizou e especulou a respeito de
atividades alienigenas, gera entre os espectadores de LOST uma rea¢do de humor, uma vez
que dd a entender uma possibilidade jamais discutida no seriado e que €, portanto,
automaticamente descartada, mas ndo sem sugerir que os realizadores (diegéticos) do
‘documentdrio’ estdo perdidos e sem saber realmente o que dizer da organizagdo. Isso, sim,
tem muito a ver com o clima da série e seu universo diegético, ja que efetivamente sabe-se

pouco sobre a DHARMA.

Quando efetivamente héd entrevistas, elas sdo realizadas com pessoas que
falam de alguém que desapareceu, o que nunca € decisivo. Mas para o espectador atento de
LOST aqueles nomes de desaparecidos t€ém relagdo com a realidade diegética. Aqueles
personagens mencionados podem ser vistos trabalhando para a Iniciativa DHARMA na

ilha, durante o periodo da histéria que se passa na década de 1970.

As descri¢cdes mais precisas em termos investigativos, quando ocorrem, nao
se sustentam sozinhas. H4 vdérias indicacdes sobre compras de mantimentos, municao,
material eletronico, camisas de for¢a e outras coisas aparentemente desconexas que nao
sdo satisfatoriamente identificadas na investigagdo promovida pelo programa, mas
fornecem dados ao espectador de LOST, que tem em mente que na ilha havia diversos
itens daqueles tipos, formando conjuntos aparentemente surreais, mas que fazem sentido
quando se obtém o resto das varidveis. Dessa forma, é perfeitamente compreensivel que os
produtores ficcionais do artefato diegético “Mistérios do Universo” ndo soubessem bem o
que dizer daquilo, ou que acusacgdes fazer, mas o publico passa a saber depois de assistir ao
episddio “Iniciativa DHARMA?”, trazendo o encaixe adequado no seriado televisivo,

legitimando como candnico o discurso da extensao.
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2.2.13 — Repositorio Lostpédia

Lostpédia, a enciclopédia de LOST, é um projeto wiki desenvolvido por fas de
LOST, contendo informagdes sobre a série, sendo atualmente o seu maior banco de
informacdes e dados. Foi langado em 22 de setembro de 2005, exatamente um ano depois
do lancamento do episddio-piloto, por Kevin Croy, um fa da série. Em sua pégina de
apresentacdo como administrador no préprio site Lostpédia, ele diz:

Comecei a Lostpédia por duas razdes: a) Eu amo a série Lost e percebi
que um wiki seria uma 6tima maneira de acompanhar a evolu¢ido do
espetaculo b) eu queria aprender sobre Software Wiki. Estou aprendendo
toneladas sobre MediaWiki todos os dias e a Lostpédia estd crescendo a
cada semana! Eu acho que os usudrios da Lostpédia serdo os primeiros a

“conectar todos os pontos” relacionados a Lost. O tempo dird (CROY,
2005).

A proposta deste espectador € bastante simples. Ao catalogar o conteido do
seriado de forma enciclopédica e coletiva, caracteristicas tipicas de projetos wiki, fica mais
facil ndo se perder no enorme universo de informagdes. Sua iniciativa certamente foi
aprovada por outros fis, ja que o trabalho coletivo € voluntdrio e a enciclopédia agrega
mais de sete mil artigos e mais de vinte e trés mil fotos sobre LOST, suas extensdes,
personagens € atores. Sendo um repositorio de informagdes sobre a série e suas extensoes,
nao ¢ diegético e ndo pode ser considerado pertencente a categoria de elementos candnicos,
por ndo fazer parte da narrativa. Todavia, muitas das discussdes em torno da canonicidade
ocorrem em féruns desta enciclopédia, catalogando quais extensdes foram mencionadas

pelos produtores como confidveis, que tramas geraram incoeréncias e contradi¢des.
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CAPITULO 3

3. DISCUSSAO E CONCLUSOES

3.1 — Resgatando cross-media, narrativa transmidiatica e canonicidade ficcional

Conforme foi discutido no capitulo 1, hd diferencas entre o que se pode
chamar de cross-media e o que se pode chamar de transmedia storytelling. Toda histéria
contada em multiplos suportes mididticos pode ser considerada cross-media. Entretanto,
essa caracteristica, que pode ser aplicada a qualquer produto transmididtico, ndo basta para

identificar uma narrativa transmidiatica.

Se o elemento analisado fizer parte de um conjunto que envolve mais de
uma midia como canal de distribuicdo, entdo esse elemento pode ser considerado cross-
media. O préprio termo cross-media ndo pressupde storytelling, o que leva a uma
separacdo imediata: aquilo que ndo tem relacdo com contar histérias ndo pode ser

considerado parte do transmedia storytelling.

Se o elemento analisado for narrativo e estiver formando um conjunto que
envolve mais de uma midia, entdo em principio ele poderia enquadrar-se em ambas as
defini¢des; mas se as histérias contadas ndo estiverem relacionadas de forma coesa,
proporcionando uma narrativa na qual seus elementos integrantes sdo ‘‘dispersos
sistematicamente através multiplos canais de distribui¢do com a finalidade de criar uma
experiéncia de entretenimento unificada e coordenada [grifo nosso]” (JENKINS, 2003),
entdo este elemento analisado ndo pode ser considerado transmedia storytelling. Ou seja,
se for uma producido sobre a qual os produtores ndo t€ém controle criativo, entdo ndo pode
ser considerada unificada e coordenada. Isso excluiria toda forma de fanfiction, assim
como exclui as formas de licenciamento sobre as quais nao se tem controle criativo; mas
ndo necessariamente exclui os ARGs, se levarmos em considera¢do que os elementos da
histéria que estdo sob o controle do publico sdo cedidos controladamente e coordenados

por um narrador autorizado e, este sim, coordenado. Assim pode-se ter a participacdo do
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publico, sem perder o controle da experiéncia de entretenimento, e ainda manter-se dentro

dos limites da narrativa transmidiatica.

Se o elemento € narrativo, forma um conjunto com elementos em outras
midias, os produtores tém controle criativo sobre ele, mas esse conteiido € estritamente
uma adaptacdo, entdo esse nao € um caso de narrativa transmididtica, por ndo ser uma
expansdo e ndo trazer compreensdo aditiva. Christy Dena (2009) argumenta que
adaptacdes podem trazer novos pontos de vista, forcam os produtores a pensar varidveis
ndo planejadas anteriormente, mas um conjunto feito de adaptacdes da mesma histéria pra
mais de uma midia ndo é o que se chama de transmedia storytelling. Para Jenkins, a ideia
de compreensdo aditiva € algo que leve o publico a repensar toda a histéria ou boa parte
dela, mediante novas informacdes encontradas na extensdo, e nao apenas a modificacao de
um suporte para outro, mesmo sabendo que uma histéria originalmente contada no radio

certamente trard imagens em sua adaptacao para os quadrinhos.

Toda extensao narrativa transmididtica é, por definicdo, cross-media. Mas,
para poder também ser chamada de transmedia, é necessario que tenha sido criada de
forma unificada e coordenada, preferencialmente visando sinergia, possibilitando uma
constru¢do de mundo e a expansdo de um mercado potencial, gerando compreensao aditiva
e provocando a inteligéncia coletiva da audiéncia através um alto grau de coordenagdo da

producdo.

Tirando os elementos desejdveis, mas nao fundamentais, da definicdo
analisada acima, temos que: pode ser chamada de extensdao narrativa transmididtica toda

extensao cross-media criada de forma unificada e coordenada.

Em resumo, toda forma “unificada e coordenada de experiéncia de
entretenimento” embute as ideias de “alto grau de coordenagdo”, mas também de uma
coesdo narrativa que leve ao publico uma “verdade” ndo conflitante a cada trecho. Pistas
falsas, ou indicativos falsos para atrapalhar uma investigacdo, sempre podem ser colocados
de forma coordenada, bastando para isso que a pista ndo seja proveniente de uma fonte

indubitavel, como um narrador onisciente.

Apesar de os termos canone e canonicidade ndo constarem nas defini¢cdes de
transmedia storytelling cunhadas por Jenkins, € perceptivel a relevancia das relagdes entre

o canone e o conjunto de histdérias contadas em diversas midias. Em primeiro lugar, pela
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propria ideia de conjunto; claro que € possivel formar um conjunto de histérias quaisquer
de um mesmo personagem, mas a ideia de que esse personagem ndo esteja sujeito a regras
de continuidade ¢ um pouco desconfortdvel para o publico que queira montar o quebra-
cabeca dessa narrativa. Seria como dizer, por exemplo, que as aventuras do Pato Donald
formam um conjunto transmididtico de histdrias. Elas sdo contadas através de quadrinhos,
desenhos animados, videogames; mas as diversas situacdes retratadas ndo formam uma
experiéncia de entretenimento coordenada e unificada, por criarem contradi¢des entre o
que € contado nessa ou naquela histéria. Se na primeira histéria em quadrinhos de uma
determinada revista Donald trabalha para o Tio Patinhas, na segunda histéria da mesma
revista ele nunca trabalhou na vida, e nos videogames ele é um cacador de tesouros
(Quackshot, Sega, 1991). Nao ha canonicidade na criacdo dessa sequéncia de historias, o
que torna a experiéncia ndo-unificada. Isso difere em muito do que é feito, por exemplo,
em Matrix, tomada por Jenkins como exemplo justamente por colocar alguns trechos da
histéria em filmes, outros em jogos e outros ainda em animagdes, visando dar ao publico
mais informacdes “confidveis” em cada ponto de contato mididtico, ou seja, leva-los a
entender mais sobre o todo juntando as partes do quebra-cabeca. Ao tentar fazer isso com o
universo do Pato Donald, mesmo o fa mais estudioso e que tenha tomado contato com a
maior quantidade possivel de informacdes diegéticas seria incapaz de juntar todas as

informagdes em um universo coerente.

Se em Bruxa de Blair a divulgacdo do filme e os boatos anteriores ao seu
lancamento langavam uma sombra de incertezas e algum grau de imprecisdo sobre o
suposto acontecido, ainda assim essas informagdes vagas eram candnicas, porque faz
sentido que boatos sejam imprecisos em qualquer universo diegético. A relativizacdao
merecida pelos boatos candnicos sobre a historia dos protagonistas difere da andlise de

uma histéria passada com o protagonista do canone.

Nem toda informagdo candnica serd coesa e unificada no sentido diegético,
mas o serd na significacdo de sentido pretendido. Podem-se ver diversas informagdes
dissonantes diegeticamente, como mentiras e farsas, mas que fazem sentido e se
coordenam num quadro mais amplo, se olhado a distancia, sabendo-se dos objetivos de

cada elemento do conjunto de pecas narrativas.

E importante também lembrar que toda obra transmididtica é serializada, se

ndo em sua midia original, no conjunto de histdrias nas diversas midias. Ainda que a obra
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original, da qual as extensdes derivam, seja tnica (um livro, um filme), as extensdes
acabam tornando o conjunto seriado, ou no sentido da continuidade imediata, ou a0 menos

no sentido do parcelamento da fruicdo.

3.2 — Sobre a narrativa transmidiatica em LOST

LOST foi criado inicialmente como uma série televisiva, mas, conforme os

indices de audiéncia se mostraram favoraveis, a emissora de televisio ABC deu nao sé o

aval para a continuidade do projeto, como propds que fossem produzidas mais temporadas,

que, a pedido dos produtores, acabaram nao passando de seis. O produtor Carlton Cuse
comentou, no ano de produ¢do da dltima temporada da série, que

nds certamente entendemos e absolutamente respeitamos a ideia de que a

ABC e a Disney tenham uma franquia incrivelmente valiosa e que

queiram fazer mais coisas com LOST, mas a histéria que nds estamos
contando acaba em Maio (Chozick, 2010, apud D. JOHNSON, 2010).

Com o final da sexta temporada e a saida dos produtores desse projeto, o
canone ficcional foi completado e, muito embora a ideia de franquia pudesse ser mantida
por seus donos (ABC e Disney), aquela histéria j4 estava contada, ndo haveria mais
storytelling e, consequentemente, nao haveria transmedia storytelling, ao menos
relacionado aquele canone ficcional. Derek Johnson ainda analisa, a respeito da declaracdo
de Cuse, que:

como a tentativa de Cuse de posicionar seu trabalho fora das percepcdes
de franquia demonstra, essa metdfora é particularmente carregada,
frequentemente conotando de forma negativa o controle corporativo e a
exploracdo de uma ‘vaca leiteira’ ao custo da independéncia e da

artisticidade. Sem dudvida, muitas dessas conotagdes vém de uma ampla
histéria cultural da franquia (D. Johnson, 2010, p.4)77.

77 ~
Tradugdo nossa.
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Tais intervencdes indesejadas das corporacdes sobre o trabalho dos
criadores traz, muitas vezes, situacdes indesejadas e que precisem ser, depois, incorporadas
a contragosto ou revistas e extirpadas o quanto antes, mas ndo sem prejuizo a credibilidade
da obra e do canone. Como ja visto no capitulo dois, no inicio do projeto, uma equipe de
marketing da propria emissora (e, portanto, ndo os produtores da série) deu inicio a um
didrio redigido por uma personagem desconhecida dos espectadores televisivos. Muito
embora o didrio ndo tenha sido bem recebido pelos espectadores, talvez justamente por nao
ter estabelecido uma relagdo clara de canonicidade com a série, os produtores notaram que
havia um grande nimero de acessos a esse material e que seria possivel expandir o
universo diegético para outras midias, levando consigo os espectadores da televisdo que
ansiavam por mais informagdes ao final de cada capitulo. Nem todos os espectadores
quiseram, puderam ou mesmo perceberam a possibilidade dessa migracdao. Aqueles que
encontraram o website da empresa aérea ficcional Oceanic Airlines ndo sé passaram por
uma situacdo de surpresa, como obtiveram informagdes privilegiadas a respeito dos
personagens naufragos. Muito foi debatido a respeito disso em comunidades de fas que
passaram entdo a procurar, frequentemente, por outras empresas presentes no universo
diegético, tais como a Iniciativa DHARMA, a Fundagcdao Hanso e as Industrias Paik.
Especialmente nos intervalos entre temporadas, essas informacdes se mostraram uteis para
os produtores no sentido de manter a audiéncia aquecida e discutindo novas revelagdes e
relacdes entre os fatos mostrados na TV e na web. Em especial o ARG Lost Experience
engajou uma quantidade bem grande de espectadores, mas trouxe para o universo diegético
novos investigadores, gente que se aproximou das tramas de suspense por causa do jogo e
sentiu necessidade de buscar respostas na televisdo. Essas pessoas se somaram a legido de
fas da série que discutiam ativamente em comunidades e passaram a arregimentar novos

jogadores e espectadores visando obter ajuda na solugao de seus puzzles.

Numa investiga¢ao tdo minuciosa que precise, realmente, envolver pessoas
de diversos lugares do planeta e com habilidades bastante variadas (para decifrar as pistas
do ARG, entre outras coisas, era necessario conhecer programacao, saber decifrar codigos
de linguagem e, efetivamente, deslocar-se a determinados lugares), a canonicidade era
questdo sem a qual uma determinada peca, como foi o caso dos trés romances derivados da

série, ndo tinha utilidade.
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E necessdrio que a informacdo na qual a busca se baseia seja confidvel a fim
de a experiéncia de entretenimento ndo ser frustrante em excesso. Triar o que podia ser
chamado de candnico e o que ndo podia tornou-se fundamental para o publico, em fungio
de ndo serem enganados nem pelas pistas falsas intencionais, diegéticas, e nem pelo
material inadvertidamente produzido sem um selo de garantia de canonicidade, o que gera
pistas falsas ndo-diegéticas. Talvez o rigor dessa busca tenha surpreendido os produtores
porque, muito embora os romances ndo tenham entrado em contradi¢cdo com a série, eles
foram depois descanonizados pelos préprios, através de seu podcast, presumivelmente por

falta de relag@o de influéncia real na série e do oferecimento de compreensao aditiva.

Da mesma forma, eventuais erros de produgdo na realizacao do programa de
TV, que poderiam passar sem ser notados por uma audiéncia menos criteriosa, para esses
detetives que assistiam um episédio de quarenta e dois minutos quadro a quadro,
transformavam-se em pistas falsas que precisavam ser desmentidas pelos produtores a fim

de nao gerar frustragao.

Mesmo discussdes extra-diegéticas, que supostamente estariam abrigadas na
“suspensdo da descrenca” do publico, foram levadas em consideraciao pelos produtores. O
mock-documentary “Os Seis da Oceanic - Uma Conspiragdo de Mentiras” é exemplo de
uma situacdo na qual o publico, investigando dentro do universo diegético, deparou-se com
uma informacao tao inverossimil que rompeu com a suspensdo. A informagdo de que a
midia do universo diegético ndo desconfiaria do afundamento forjado do avido da Oceanic
Air. O burburinho gerado pelo publico, que foi buscado em fun¢do de sua capacidade
investigativa e seu perfil variado de expertises, foi suficiente para mostrar que era
necessario um ponto de vista critico na midia diegética, ainda que fosse com argumentos
sensacionalistas. A canonicidade em um caso como esse legitima a opinido do publico e
contribui para a criacdo da crenga, mostrando que a investigacdo criteriosa ndo pode
esbarrar nos limites nao-intencionais do faz-de-conta. Optar por ndo investigar o monstro
na ilha é correto, mas nao investigar interesses politicos € econdmicos ndo pode ser uma

opcao.

Essa busca do publico por um material “seguro”, ou seja, candnico, acaba
gerando uma separagdo entre o que € uma experiéncia coordenada e unificada e o que é
material acessorio e, embora seja cross-media, ndo possa integrar o conjunto da narrativa

transmidiatica de LOST. Nao se entende aqui como possivel a leitura de dois cénones,



93

paralelos, gerados a partir de um canone original. Se fosse esse o caso, haveria dois
conjuntos separados, mas cada um deles coeso, o que ndo hd. O que hd, em LOST, é um
canone e suas extensdes candnicas, que se agregam a ele, ou entio pretensas extensoes que

ndo se agregam a nada.

Segue o Quadro 1, compilado do Capitulo 2, com a indica¢do do que foi
considerado canonico, apdcrifo ou descanonizado, levando em consideragdo as eventuais

manifestagdes diretas dos produtores.

Quadro 1 — Extensdes de LOST quanto ao seu status de canonicidade ficcional

EXTENSAO STATUS DE CANONICIDADE

Website da empresa aérea Oceanic Airlines | Descanonizado.

Diario do sobrevivente Apdcrifos.

Romances “LOST: risco de extin¢io”,
“LOST: identidade secreta” e “LOST - Apdcrifos.
Sinais de Vida”

Romance metaficcional “Bad Twin” Canonico.

ARG “Lost Experience” Candnico.

Mobisédios “LOST: Missing Pieces” Canonico.

ARG “Find 815” Canonico.

ARG “Octagon Global Recruiting” Candnico.

Videogame “LOST - Via Domus” Parcialmente canonico.

repositorio “LOST University” Nao pode ser chamado de candnico.

Mock-documentary “Os Seis da Oceanic -

.~ . Canonico.
Uma Conspiracao de Mentiras”

Mock-documentary “Mistérios do Universo — Candnico.
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A Iniciativa DHARMA”

Repositorio Lostpédia Nao pode ser chamado de canonico.

Se for olhado em sua totalidade, o conjunto de LOST pode ser chamado de
cross-media. H& informagdes em diversos suportes, hd extensdes, hd material para
enquadrar LOST em qualquer uma das separacdes previstas para o cross-media no capitulo
1, de 1.0 a 4.0. Mas para chamar LOST de narrativa transmididtica, ndo € possivel inserir o

conjunto completo.

Nenhuma das extensdes em formato de repositério pode ser incluida no
conjunto narrativo, de forma que tanto LOST University quanto a Lostpédia precisam ficar
de fora. Quanto as pegas que sdo narrativas, toda peca apdcrifa fere a regra da experiéncia
unificada e coordenada. Assim, o conjunto de extensdes de LOST que poderia ser chamado

de narrativa transmididtica é aquele formado por:
a) A série televisiva;
b) O romance metaficcional “Bad Twin”;
¢) O ARG “Lost Experience”;
d) Os mobisddios “LOST: Missing Pieces”;
e) O ARG “Find 8157;
f) O ARG “Octagon Global Recruiting”;

g) O mock-documentary “Os Seis da Oceanic - Uma Conspiracdo de

Mentiras™;
h) O mock-documentary “Mistérios do Universo — A Iniciativa DHARMA”.

Tem que ser deixado de fora o videogame parcialmente candnico LOST Via
Domus porque, embora traga compreensdo aditiva, contradiz elementos narrativos

importantes ao mostrar cenas que ddo indicios falsos das tramas de conclusdo da série.
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Olhando um pouco mais de perto o conjunto transmididtico formado por:
série, romance metaficcional, ARGs, episddios para celular e falsos documentérios, pode-
se perceber que algumas tramas remetem da televisdo a internet, ou do livro aos jogos.
Outras tramas sao resolvidas numa midia diferente da original, sem aviso, como € o caso
dos nimeros (4, 8, 15, 16, 23, 42) que se repetem a exaustdo nas tramas da série, mas sua
origem s6 se revela no ARG Lost Experience, sem que haja menc¢do a isso na TV. Essa
estratégia de nao contar na televisdo todas as respostas que o espectador quer é o que
assegura que haja compreensdo aditiva quando o publico se depara com o conteido
narrativo das extensdes. No entanto essa situacdo, desejavel do ponto de vista da narrativa
transmididtica, acaba se mostrando em LOST um elemento gerador de frustragdo para

grande parte do publico.

3.3 — Frustracoes com a narrativa transmidiatica de LOST

Os espectadores que aderiram a LOST como série televisiva acabaram, seis
temporadas depois, frustrados por ndo terem recebido diversas respostas para as tramas de
suspense € mistério que acompanharam, atentos, capitulo a capitulo. Entende-se aqui por
frustracdo o ato de ficar insatisfeito, desiludido. Muitas dessas tramas realmente nao
receberam resposta ao final da narrativa, mas outras foram resolvidas sim, embora em

midia diversa da televisao.

Uma das saidas encontradas pelo publico para sanar a frustracdo de ndo
obter todas as solucdes para as tensas tramas da série foi buscar essas informacdes na
internet. Assim, acabaram entrando em contato com as comunidades, féruns € mesmo com
as enciclopédias abertas, feitas coletivamente pelos fas, como é o caso da Lostpedia.
Acontece que, tendo sido apresentados a histéria no formato de série televisiva, muitos
espectadores pressupuseram que a narrativa transcorreria toda na televisao. Nao tendo sido
avisados de que a histdria se passaria também na web, em livros e no celular, muitos fas se
sentiram traidos quando viram o folhetim acabar sem responder questdes recorrentes.
Outros se sentiram ainda mais enganados ao descobrir que havia todo um universo lostiano
descrito e narrado em suporte diferente daquele com o qual tinham contato e,

supostamente, também um contrato. Alegoricamente, imitavam o personagem John Locke
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que, frustrado, gritava com a ilha “eu fiz tudo o que vocé€ me pediu”, reclamando nao saber

mais o que fazer para ser recompensado. Arlindo Machado comenta em seu texto sobre a

morte e renascimento da televisao que:
Mistérios e enigmas a decifrar sdo o que ndo falta em Lost. O que
significa aquela estranha sequéncia de ndmeros (4, 8, 15, 16, 23, 42) que
os losties sdao obrigados a digitar a cada 108 minutos, sob pena de
sobrevir uma catdstrofe? E por que o tubardo que ataca Michael e Sawyer
na praia tem em sua cauda o logotipo da misteriosa empresa Dharma? As
respostas ndao estdo no programa, elas sdo desafios jogados aos
espectadores, que nas listas de discussoes e sites de fas vao tentar decifrar
os mistérios. Os espectadores tradicionais, na verdade, nem sequer
chegam a perceber esses detalhes, preocupados que estio com a trama
pura e simples, mas o espectador “ativo” vé tudo, muitas vezes gravando

o programa e o revendo em camera lenta ou quadro a quadro.
(MACHADO, 2011a, p. 90)

Os espectadores que perceberam que “a verdade estava 14 fora” e migraram atrds dela
foram recompensados, mas e os que ndo perceberam que precisavam migrar? A esses,
sobrou o pesar de terem acompanhado sete anos de narrativas sem receber diversas
respostas importantes, e sendo lembrados disso a todo momento pela propria repeticao dos

mistérios na TV, ja resolvidos para os mais “ativos”, como os chama Machado.

A frustracdo também foi sentida no grupo mais ativo, mas de outras formas.
Muitos desses espectadores, que discutiam em féruns e comunidades, ndo tinham a
intencdo de seguir LOST em outros suportes, mesmo depois de descobrir que havia mais a
saber sobre a histéria. Usavam, entdo, as comunidades e a Lostpédia como Unica outra
fonte de informagdo sobre a série, sem se reportar aos livros, jogos, etc. Essa troca de
informacdes via foruns fomentava teorizacdes, mas também desiludia esses espectadores

que, ansiosos por discutir suas teorias, sofriam discriminagao por nao jogar, ler, etc.

Havia também os espectadores atraidos especialmente pelo carater
transmididtico, pelos ARGs. Esses foram decepcionados pelo efeito rebote da frustracao

dos espectadores anteriores:

Sabia-se que havia espectadores televisivos desapontados com a existéncia
de material transmididtico necessdrio a compreensdo de mistérios da série, uma vez que o
monitoramento do feedback do publico é pratica antiga das emissoras de televisdo. Sendo

LOST originalmente uma série televisiva, € natural que a emissora ABC tenha pressionado
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os produtores a ndo frustrar os espectadores televisivos, o que poderia romper o vinculo de
fidelizacdo da audiéncia. Assim, para ndo perder telespectadores por causa da existéncia de
material narrativo transmididtico, os produtores tornaram esse material opcional, com
vinculos mais ténues de integracdo com as tramas da série de TV. Isso gerou a frustracio
nos fas do material transmididtico, j4 que procuravam inimeras pistas e elas tinham, agora,

pouco a ver com a série.

E também relevante a preocupacio dos realizadores, por terem atingido uma
obra de estado da arte em termos de narrativa transmididtica e terem sido for¢ados a recuar
disso. No decorrer da quarta temporada da série, ocorreu uma greve geral de roteiristas nos
EUA justamente para que aquele tipo de material transmidiatico, até entdo produzido sob o
rétulo de material promocional, passasse a ser considerado material original e os roteiristas
comecgassem a receber pela criacdo dessas historias. Certamente, a diminuicdo da
importancia narrativa desse material ndo € vantajosa para os realizadores e pode ser vista

como frustrante.

E também relevante a preocupacio dos realizadores por terem atingido uma
obra de estado da arte em termos de narrativa transmididtica e terem sido for¢ados a recuar
disso. No decorrer da quarta temporada da série houve uma greve geral de roteiristas nos
EUA justamente para que aquele tipo de contetdo transmidiético, até entdo produzido sob
o rétulo de promocional, passasse a ser considerado material original e para que

comegassem a receber pela criagdo dessas historias.

3.4 — Seis sugestoes contra frustracoes transmidiaticas

Nao hd uma resposta definitiva sobre como utilizar narrativa transmidiatica
sem causar frustracdes e, certamente, cada caso € um caso. Ainda assim, a discussdo da
importancia da canonicidade ficcional e o exemplo da narrativa transmididtica de LOST

permitem extrair alguns direcionamentos sobre como evitar frustrar o publico:

1) Declarar a narrativa transmidiatica desde o inicio.
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Essa recomendagdo parte de um pensamento do préprio Jenkins, de que,
idealmente, as obras deveriam ser planejadas como transmididticas desde o inicio.
Ninguém pode ressentir-se de descobrir que hd material narrativo em outro suporte,

sabendo de antemao que comecou a seguir uma narrativa transmididtica.

2) Evitar a geracao de material que possa ser descanonizado.

O publico nao deve ser levado a seguir a narrativa por diversas midias,
comprando livros, jogando ou lendo histérias em quadrinhos, para depois descobrir que seu
esfor¢co contribuiu para uma compreensao falsa do universo narrativo. Entram aqui também
contradicoes e enredos que depois venham a ser abandonados. As terceirizagdes e
licenciamentos deveriam ser evitadas ou acompanhadas de perto, j& que t€ém maior
tendéncia a produzir materiais a serem descanonizados, por ser dificil coordenar essas
criacdes. A cultura das intervencdes corporativas sobre a criagdo apontada por Derek
Johnson (2010) deve ser evitada quando se espera manter a canonicidade, uma vez que
essas intervengdes sdo ditadas por motivos financeiros e ndo por intencdes artisticas e

narrativas, o que aumenta a chance de serem necessarias descanonizagdes.

3) Ser claro nos sinais.

Seja quanto a canonicidade ficcional ou quanto a transmidiacdo, uma
indicacdo precisa do que deve ou ndo ser investigado minuciosamente pelo publico, e de
onde essas informacdes serdo dadas previne muita frustracdo, ja que evita que esse publico
perca seu tempo investindo no lugar errado. Muito embora, em LOST, as pistas falsas
fizessem parte da narrativa e, portanto, do jogo que o espectador jogava, isso ficava
perceptivel todo o tempo e a existéncia dessas pistas falsas era candnica, intencional.
Quando havia falhas de produgdo, elas eram apontadas e assumidas no podcast dos
produtores. O problema de LOST em relacao a sinalizacdo foi ndo avisar o publico de que
a obra era, ou havia se tornado, transmididtica. E também importante entender se o
conjunto transmididtico tem suas informag¢des uniformemente distribuidas, ou mesmo se ha
uma hierarquia nitida entre midias, na qual se saiba qual objeto é o principal e quais sdo os

coadjuvantes.
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4) Dosar a frustracio.

Nao € possivel agradar a todos os publicos e ndo frustrar ninguém poderia
ser até prejudicial, deixando a narrativa sem desafios. Um pouco de discordancia por parte
do publico gera discussdo ou debate, o que € bom para a obra. LOST beneficiou-se de
colocar fas de diversos graus de engajamento para debater sua canonicidade e investigar
suas pistas, inclusive as mais escondidas. Porém, a frustragdo do publico televisivo foi
evitada ou diminuida gerando-se frustracdo no publico bem-adaptado a narrativa
transmididtica. Dar a todos os publicos todas as respostas desejadas extinguiria as lacunas
inquietantes e lhes tiraria a possibilidade de defenderem suas posi¢des perante um final
aberto, eliminando o efeito bebedouro lembrado por Anderson (2006). O mais importante
para os realizadores € ndo se cairem em contradicdo, j4 que a argumentacdo de qualquer

publico ird sempre basear-se em argumentos que possam ser averiguados na narrativa.

5) “Cada extensao transmidiatica deve tentar ser uma experiéncia

individual satisfatoria, além de oferecer esclarecimentos sobre a narrativa”.

Segundo Aaron Smith (2009, p.101), em tépico homdnimo no qual discute
os graus de mistério das tramas de uma narrativa transmididtica (aqui adaptado para
abranger a discussdo de canonicidade): “o processo de descoberta importa tanto quanto a
revelacdo narrativa”. Como Geoffrey Long aponta como a primeira de dez licdes sobre a
narrativa transmididtica, “uma boa extensao transmididtica deveria fazer uma contribuicdo
distinta e valiosa para a franquia como um todo” (LONG, 2007, p.163). Ou seja, mesmo
canOnica e transmidiatica, se a extensdo nao for interessante em si mesma, ela sera
frustrante, por ser apenas um adendo a narrativa que realmente importa. Nao basta que as

extensoOes tragam informacao, € necessario que elas sejam prazerosas.

6) Jogar pelas regras.

Certamente isso se aplica a canonicidade ficcional (que deve ser mantida
sempre que possivel), mas também aos mecanismos encontrados pelos realizadores para
provocar um tipo de experiéncia. Por exemplo, em LOST, “a regra é esconder” (TOLEDO,

2009, p.48). Assim, tornar sua narrativa clara e sem reviravoltas atordoantes seria
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descaracterizé-la, e isso com referéncia a todas as suas extensdes. Em toda produgdo, as
regras estabelecidas pelos realizadores sdo equivalentes ao cdnone, no sentido de que elas
serdo estudadas e esmiucadas pelo publico, que espera poder acreditar nelas e em sua
continuidade. O conceito de “criacdo da crenca” de Murray (2003) se fundamenta na ideia
de que os fas tentardo contribuir para uma construcao narrativa, mas, para isso, eles

precisam confiar no terreno em que pisam € nas regras pelas quais jogam.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nesta dissertagcdo buscou-se utilizar a propriedade intelectual chamada
franquia de midia, “cuja implantagdo de um mundo imagindrio através de diferentes
espacos de midia € feita por meio de uma série de linhas de produtos, estruturas criativas
e/ou nds de distribuicdo, geridos ao longo do tempo” (D. JOHNSON, 2009, p. 25), como
base para observar uma situac@o peculiar. Essa situagdo se dd apenas quando essa série de
produtos que implantam o mundo imagindrio se apresenta em mais de uma midia. Poder-se
1a argumentar que o préprio Johnson (2009) aponta que hé franquias de uma unica midia,
lembrando que a franquia de midia

ndo estd confinada a considera¢des especificamente transmididticas, ja
que propriedades como Law & Order e CSI passaram a ser entendidas

como franquias por sua multiplicagdo dentro exclusivamente da midia
televisiva (p.5).

Ao se observar, entdo, o cross-media como um tipo especifico de franquia
de midia, com seu conteido disperso em vdrios canais de distribui¢do de conteido ou
produtos, tem-se um caso particular especialmente interessante das franquias que vem
sendo explorado com cada vez mais €nfase e entusiasmo por produtores de entretenimento,
e do qual surgiu um novo ramo, esse ainda mais especifico, que além de exigir a
implantacdo de um mundo imagindrio e de que esse mundo seja apresentado em vdrias
midias ao publico, ainda exige que essas historias contadas dessa forma sejam pensadas de
forma coesa, “unificada e coordenada” (JENKINS, 2003), visando uma experiéncia de
entretenimento mais interessante do que se fosse apresentado ao publico apenas uma
variacdo maior de suportes de consumo para o mesmo produto, ou ainda variagdes de
histérias com os mesmos personagens. A narrativa transmididtica pode, entdo, ser
entendida como um caso especifico de cross-media coeso, unificado e coordenado com

relac@o ao seu contetido narrativo.

O uso do canone ficcional, um conjunto de regras e acontecimentos
diegéticos dentro de um determinado universo ficcional, ndo apenas facilita a producao de

material por mais de um autor, como também é o que regula a unificagdo, coesdo e
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coordenagdo. Assim sendo, pode-se dizer que todo cross-media que possa ser considerado

candnico coincide com a defini¢do de narrativa transmidiética.

O respeito ao canone ficcional e a produgdo de extensdes candnicas sao dois
fatores que alimentam uma maior agregacdo de fas e estimulam o “fanatismo forense”
apontado por Mittel:

A estrutura narrativa de LOST incentiva os telespectadores a analisar o
show mais do que simplesmente consumi-lo. Pesquisas em estudos
culturais e teorias da compreensdo cognitiva destacam como o0s
espectadores estdo ativamente envolvidos no ato de consumir

programacgdo, mentalmente e emocionalmente envolvidos com a midia,
em vez de aceitar passivamente significados. (MITTEL, 2007, p.6)

Os fas estdo em meio a uma constante busca por mais informacdes sobre
esse mundo perdido do qual querem saber tudo, discutir os detalhes do que nao foi dito a
contento para tentar deduzi-los e, se ndo for suficiente, querem produzir esse contetido. A
respeito a canonicidade ficcional é o que impede que esse esforco enorme seja pago com

incoeréncia.

O exemplo ilustrativo LOST mostra que tudo aquilo que foi descanonizado
ou considerado apdcrifo foi declarado dessa forma porque os fis queriam ter certeza do
que ler ou assistir, de onde investir seu tempo e empenho. Tudo aquilo que foi chamado de
apocrifo deixou de fazer parte da brincadeira dos fas, uma vez que ndo seria aproveitado
para responder as dudvidas criadas pela série. Qualquer investimento de tempo nesse
material por parte dos fas avisados era feito como um exercicio de hipéteses, era visto
como um “o que aconteceria se”’. A verdade estava no material candnico. O universo de
LOST foi estudado aqui para levantar sugestdes acerca das preocupacdes com a
canonicidade ficcional e com a frustracio do publico em outras obras narrativas
transmidiaticas. Boa parte dessas frustragdes aconteceu por nao terem sido seguidas as
regras estabelecidas pelos préprios produtores, mas os exemplos angariados com LOST
permitem ver em ac¢io varios mecanismos, como quando os produtores perceberam que 0s
espectadores televisivos estavam frustrados e optaram por dar um passo atrds em termos de
vanguardismo, abrindo mao de um funcionamento mais interessante em funcdo de um
publico mais garantido. Com isso, frustraram tanto o publico bem adaptado a narrativa

transmididtica, quanto a si mesmos como produtores.
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Os processos mididticos e narrativos sdo dinamicos e tanto a convergéncia
mididtica quanto a tendéncia atual a complexificagdo das narrativas sdo indicios disso.
Acrescenta-se aqui também uma leitura, possivel em fun¢do da discussdao de canonicidade
ficcional: o publico espera respeito pelo investimento de seu tempo e teme ser enganado
por uma obra ficcional, traido em um inocente acordo no qual entra de coracdo aberto e
vive intensamente um universo ficcional, sentindo-se parte de suas histérias e ativo em sua

diegese.

Em resumo, o publico imerge na narrativa transmididtica e mostra-se fiel e
engajado, mas pede em troca respeito e confiabilidade, ou corre o risco de ficar frustrado e

perdido.
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