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Resumo. O objetivo do trabalho é a analise do pro-
grama televisivo norte-americano Lost, para estabe-
lecer uma relagao entre os avangos tecnolégicos, a
midia e a configuracao do sujeito contemporaneo, a
partir do olhar acerca do fendmeno da convergén-
cia como uma possibilidade que integra e modifica
o sujeito. Analise foca dois momentos. O primeiro
caracterizando sua estrutura como uma narrativa
transmidia, um formato resultante da chamada
cultura da convergéncia, esta que emerge em nosso
tempo com a massificacao de contetidos e meios de
comunicag¢ao que nos circundam. Em um segundo
momento, sdo observados alguns elementos pre-
sentes na série que se mostram correlacionados a
temas abordados pela pés-modernidade, dessa for-
ma, busca-se demonstrar como a narrativa apresen-
tada reproduz situagdes da realidade em sua ficgao,
proporcionando uma identifica¢do do sujeito pds-
moderno com o seriado.

Palavras-Chave: narrativa transmidia, Lost, cultura
da convergéncia, identidade.

Abstract. This study discusses the American televi-
sion show Lost, in order to establish a relationship
among technological advances, media and con-
figuration of the contemporary subject, based on
phenomenon of convergence as a possibility that
integrates and modifies the subject. The analysis
focuses on two moments. The first characterizes
its structure as a transmedia narrative, resulting in
a format called convergence culture, that emerges
nowadays with the mass of content and media that
surround us. In the second moment, some elements
are observed in the series that are correlated to
themes addressed by postmodernity. Thus we in-
tend to demonstrate how the narrative presented
portrays situations of reality in fiction, providing
an identification of the post-modern subject with
the show.

Key words: transmedia storytelling, Lost, conver-
gence culture, identity.

Introducao

O desenvolvimento dos veiculos de teleco-
municagdo fez com que o individuo passasse
a ter uma maior facilidade no acesso a infor-
macao. Com o advento da internet, a troca de
informagdes e dados é instantanea e dinamica,
isso age sobremaneira nos modos de produ-
¢ao e de recepgao dos produtos gerados pela
midia. Esse processo interfere na constitui¢ao
do sujeito contemporaneo, que passa a ter

uma nova postura diante da midia, ou seja,
o fendmeno retira o sujeito do marasmo das
programagoes pré-definidas e da passividade
e o coloca para produzir contedo e participar
ativamente do processo.

Segundo Jenkins (2009) estamos diante nao
apenas de uma mudanga tecnoldgica, mas de
uma era de convergéncia que modifica a indus-
tria, o puiblico, o mercado e os meios existen-
tes. O publico passou a produzir e transmitir
contetido de uma maneira nunca antes vista.
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As narrativas contemporaneas se adaptam
a um novo modo de contar histdrias, a indus-
tria do entretenimento se adapta a esse novo
formato. Conforme Jenkins, “a convergeéen-
cia representa uma transformagdo cultural, a
medida que consumidores sdo incentivados a
procurar novas informacoes e fazer conexdes
em meios de midia dispersos” (2008, p. 30).
Diante desse cenario de convergéncia midi-
atica os individuos ndo podem mais ser cha-
mados de espectadores, ou de audiéncia, e,
sim de participantes, pois, a convergéncia nao
envolve apenas maquinas, meios e veiculos de
comunicacao, mas o sujeito.

Em 23 de maio de 2010, foi ao ar o ultimo
episddio da série televisiva Lost. Uma trajeto-
ria de seis temporadas, com 121 episodios exi-
bidos na televisao, que teve inicio em 22 de se-
tembro de 2004. A rede norte-americana ABC,
responsavel pela série, investiu apenas no pilo-
to' cerca de 10 milhdes de dolares. Obteve com
isso, segundo matéria do site Observatdrio da
Imprensa®, aproximadamente 18 milhdes de
espectadores em sua estreia, enquanto que no
Brasil (langado em 7 de marco de 2005, pela
Rede Globo de Televisao), o indice Ibope al-
cangou 16 pontos. Ambas as audiéncias consi-
deradas elevadas para um langamento.

Lost inicia sua narrativa com a queda de
um aviao comercial da rota entre Sidney, Aus-
tralia e Los Angeles, Estados Unidos, em uma
ilha aparentemente deserta. Os sobreviventes
aguardam a chegada do resgate e, durante esta
espera, acontecimentos misteriosos ocorrem
com o grupo e com cada personagem especifi-
camente. Eles descobrem nao estarem sozinhos
na ilha e que os outros ocupantes sao hostis.
A cada nova temporada novos fatos revelam
que o local onde eles cairam era muito mais do
que uma simples ilha. Corporagdes cientificas,
civilizagdes antigas, viagens no tempo, curas
miraculosas, estudos paranormais e varios
outros acontecimentos foram transformando
aquele local em um universo particular. Além
da histéria como um todo, o enfoque dado a
cada personagem mostra o embate pessoal de
cada um e o grupo de sobreviventes.

O entrave cultural, quebra de pré-conceitos
e paradigmas pré-estabelecidos sao postos em
cheque quando sua sobrevivéncia depende da
adaptacao social. Para Glauco Toledo (2011), “
[...] o espectador deve ser levado a crer que,

naquela ilha, certas coisas sao possiveis. Cria-

se um enredo com tramas de suspense, mis-

tério, ficcdo cientifica e sobrenatural. Para

atingir a verossimilhanca, é necessario que os

argumentos e pontos de virada sejam coesos”.
Em Lost, segundo Arlindo Machado

[...] a temporalidade da narrativa apresenta nio-
linearidade. [...] nas trés primeiras temporadas
predomina uma estrutura de flashbacks, que nos
remete ao passado de cada personagem em mo-
mentos anteriores ao acidente. A partir do final
da terceira temporada, a série comega a empregar
também flashfowards, mostrando o que acontece-
rd depois, quando os losties forem resgatados. Na
quarta temporada, o personagem Desmond passa
a viver o passado e o futuro alternadamente e, na
quinta, a propria ilha comega a viajar no tempo,
fazendo com que os personagens ndo apenas se
recordem, mas revivam situacoes que acontece-
ram no passado.

Albuquerque in Machado (2011), afirma
que ha outro tipo de nao-linearidade envol-
vendo Lost, que nao diz respeito apenas a sua
estrutura narrativa. A disponibiliza¢do de ma-
terial complementar, seja na internet, seja para
celular (os chamados mobisddios), acrescen-
tam dados para a evolucdo da narrativa que
ndo estdao no programa de televisdo. A ABC
produziu treze mobisodios que originalmente
eram destinados aos celulares e depois foram
disponibilizados no site da rede e, muitos de-
les, preenchem elipses importantes da narra-
tiva, explicando porque determinadas coisas
aconteceram.

Sendo assim, nota-se que em Lost a estrutu-
ra narrativa vai evoluindo, o que parecia uma
trama simples desdobra-se, segundo Machado
(2011) em labirintos borgesianos que parecem
inesgotaveis de acontecimentos.

Nao foi somente em seu primeiro episo-
dio que Lost teve uma grande repercussao.
Durante todo o tempo em que esteve no ar
(e até mesmo apds seu encerramento), os te-
mas e tramas tratados em sua narrativa foram
motivos de intmeras discussdes. Os debates
gerados a partir da série tinham como foco
questdes multiplas, tais como qual é o sentido
da vida? Ou qual é o meu lugar no mundo?
Quem sou eu e a onde pertengo? Como Um-
berto Eco (2010, p. 14) afirma sobre o papel
das ficgdes, os variados sentimentos que Lost
gerou em seus espectadores podem ter, muitas

! Termo dado ao primeiro episédio de um seriado.

2 http://www.observatoriodaimprensa.com.br/news/view/epoca--31677. Acesso em 27/05/2012.
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vezes, ajudado a dar sentido as suas vidas, ser-
vindo de receptaculo as paixdes de cada um.

Todos os questionamentos que a série pro-
porcionou e o sucesso que ela obteve entre o
publico podem ser (mesmo que parcialmente)
explicados, por tratar de assuntos caracteristi-
cos do individuo enquadrado como pés-mo-
derno. Questdes tratadas por Stuart Hall (2001,
2003) e Zygmunt Bauman (2004) como a glo-
balizacdo, a compressao tempo-espacial das
identidades, as culturas nacionais imaginadas
e as transicOes identitarias — temas centrais da
pos-modernidade serdo tratados neste artigo e
aplicados a tematica de Lost. Ainda sera deba-
tida a questdo do formato narrativo do seria-
do. Sua formagao transmididtica proporciona
aos telespectadores a possibilidade de “vestir”
novas identidades temporariamente, confor-
me este transita pelas diferentes midias e pelas
comunidades formadas para discutir o enredo
e mistérios oferecidos pela série.

Segundo Mauro Pommer (2011), os perso-
nagens de Lost agem como se nossa civilizagao
houvesse se tornado inviavel, restando apenas
como saida para a reorganizagao espago-tem-
poral o retorno aquela ilha primeva. Na im-
possibilidade de auténticos projetos pessoais,
na incapacidade de sonhar e fantasiar positi-
vamente que constitui o opressivo cotidiano
de uma sociedade em que o tempo subjetivo
¢ administrado como “quantidade de espaco
a percorrer” (2011, p. 139), aquela ilha perma-
nentemente ameacada de desaparecimento
passa a traduzir toda a vivéncia das persona-
gens como “somatiza¢do” da economia afetiva
(2011, p.139).

Situada nessa espécie de Atlantida reemer-
gida, a série também nao se propde a explicar
o que poderiam ter feito ali os seres de alguma
pregressa civilizagao, que erigiram a escultura
a uma divindade com quatro dedos nos pés. O
que importa é que a ilha constitui o paradeiro
daquilo que em nenhum outro espago-tempo
encontra seu lugar.

Transmidia e o compartilhar de
informacdes na pos-modernidade

Os estudos referentes a comunicagao digital
interativa enfrentam alguns desafios nao ape-
nas no que se refere a sua conceituagdo, mas
também e, talvez, principalmente, com relagao
a compreensao das praticas e dos usos sociais
que se engendram a partir da comunicagao
mediada por essa tecnologia. Carlos Alberto
Scolari (2011) afirma que todas as teorias sao
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construidas a partir de um conjunto basico de
conceitos. Construir uma teoria das novas for-
mas de comunicagao nao € facil, torna-se uma
espécie de Lei de Moore Semdntica; pois a vida
atil dos conceitos diminui e devemos renova-
los. Essa pressdo semantica vem do mundo
do marketing, onde os produtos e os discursos
que o sustentam devem ser renovados perma-
nentemente. Os discursos tedricos ndo podem
seguir esse ritmo e o discurso cientifico deve
encontrar seu proprio ritmo, que é diferente
do ritmo do discurso do marketing tecnolédgico.
Nesse contexto, apareceram conceitos como
cross-media, transmedia storytelling, convergén-
cia etc. O conceito de cross-media é muito uti-
lizado no ambito profissional, embora alguns
paises como a Italia o empreguem também
no mundo académico. Transmedia storytelling
— um conceito introduzido por Henry Jenkins
por volta do ano 2003 — € mais especifico e soa
muito mais tedrico. Em geral, ambos os concei-
tos fazem referéncia a produgdes que se desen-
rolam através de diferentes meios e platafor-
mas, como as redes sociais, o YouTube etc. Por
outro lado, Jenkins deu muita importancia aos
contetidos gerados pelos usuarios. Se falamos
de transmedia storytelling, evidenciamos a di-
mensao narrativa dessas produgdes, enquanto
cross-media é um termo mais amplo que im-
plica também outras dimensdes, ndo somen-
te a narrativa. Scolari (2011) utiliza os termos
como sindnimos.

Dessa forma, questiona-se como uma nar-
rativa pode alcangar o maior namero possivel
de leitores (neste caso, telespectadores), em
um mundo globalizado? A chamada cultu-
ra da convergéncia poderia ser uma resposta
a isso. Segundo Henry Jenkins (2009), toda
histéria que tenha algo de importante e que
desperte o interesse nas pessoas sera contada,
compartilhada e propagada. O consumidor
sera seduzido por multiplas plataformas, des-
de as que estdao na palma de sua mao, até as
que o circundam em seu ambiente de trabalho,
sua escola, seu local de lazer, enfim, no meio
ao qual ele estd inserido. Uma simples infor-
magao pode partir de uma pessoa da Indoné-
sia que, em questao de segundos, sera lida por
alguém na Alemanha, que ird compartilhar e
acrescentar algo para alguém do Brasil, este
podera abrir um férum de discussdes acerca
da mensagem e o autor, que iniciou este ciclo,
podera entrar no debate criado do outro lado
do mundo, tudo em um curto periodo de tem-
po. O conceito dado por Jenkins a esta cultura
atribui ao receptor das informagdes, o desejo e
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a iniciativa de buscar as informacdes que estao
convergindo em sua dire¢do. Para ele,

A circulagdo de contetidos — por meio de dife-
rentes sistemas de midia, sistemas administra-
tivos de midias concorrentes e fronteiras na-
cionais — depende fortemente da participagio
ativa dos consumidores. Meu argumento aqui
¢ contra a ideia de que a convergéncia deve ser
compreendida principalmente como um proces-
so tecnologico que une miiltiplas funcoes dentro
dos mesmos aparelhos. Em vez disso, a conver-
géncia representa uma transformagdo cultural,
a medida que consumidores sdo incentivados a
procurar novas informagoes e fazer conexoes em
meio a contevidos de midia dispersos. (Jenkins,
2009, p. 26-27)

A partir da andlise desta pratica social de
compartilhamento de informagdes, de estar
constantemente ligado a uma ferramenta que
sirva de caminho ao global, identificamos que
Lost se aproveitou desta tendéncia e espalhou
sua narrativa pelos variados meios de comuni-
cacdo que permeiam a sociedade e os indivi-
duos ditos poés-modernos.

A este formato, Jenkins atribuiu o nome de
transmidia. Ele a define como sendo

uma historia que se desenrola através de miilti-
plas plataformas de midia, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para
o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia,
cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que
uma historia possa ser introduzida num filme,
ser expandida pela televisdo, romances e quadri-
nhos; seu universo possa ser explorado em games
ou experimentado como atragdo de um parque de
diversdes. Cada acesso a franquia deve ser auto-
nomo, para que ndo seja necessirio ver o filme
para gostar do game, e vice-versa. (Jenkins, 2009,
p. 138)

Scolari (2011) assevera que as narrativas
transmididticas podem ser representadas
como um processo centrifugo: a partir de um
texto inicial se produz uma espécie de big
bang narrativo de onde vao se gerando novos
textos até chegar aos contetidos produzidos
pelos usuarios. Dessa perspectiva, o transme-
dia storytelling acaba por gerar uma galdxia
textual. As tradugOes intersemioticas seguem
caminhos bem mais lineares (do livro a tela,
dos quadrinhos a televisao etc) e menos explo-
sivos. Toda tradugao, portanto, € um processo
transformador do texto, onde sempre se perde
e se ganha algo, talvez as adaptagdes possam
ser incorporadas como uma das estratégias
possiveis das narrativas transmidiaticas.
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Os leitores de Lost tém em suas maos a ca-
pacidade de entrelagar diferentes textos ofer-
tados pela narrativa da série. Harvey afirma
que “esse entrelacamento intertextual tem
vida propria” e que “é vao tentar dominar
um texto, porque o perpétuo entretecer de
textos e sentidos esta fora do nosso controle;
a linguagem opera através de nos” (2009, p.
53-54), podemos relacionar as costuras feitas
pelos telespectadores como uma tentativa de
domar a complicada e elaborada narrativa, ao
mesmo tempo, os fas que acabam por buscar e
tecer mais pegas do que outros veem uma lin-
guagem mais rica nascer dessa montagem. A
partir disso, Harvey destaca sobre o impulso
desconstrucionista de procurar um texto den-
tro de outro texto, de dissolver um em outro
ou embutir um em outro (2009, p. 54). O autor

considera a colagem/montagem a modalidade
primdria de discurso pés-modernos. A hetero-
geneidade inerente a isso nos estimula, como
receptores do texto ou imagem, ‘a produzir uma
significacio que ndo poderia ser univoca nem
estdvel’. Produtores e consumidores de “texto”
participam da producio de significacoes e senti-
dos. (Harvey, p. 55)

Todas as intertextualidades e fragmentos
presentes em Lost, espalhados por variados
meios, fazem com que a produgao de seu signi-
ficado necessite de uma minima desconstrucao
para compreender sua esséncia. Na atualida-
de, além dessa pratica interpretativa ativa que
j& estava presente no consumo dos meios mas-
sivos, se agregam outras praticas produtivas
nas quais o consumidor, em muitos casos, as-
sume um papel de produtor e, a partir do tex-
to original, cria um novo produto textual, por
exemplo, um post em um blog ou um video no
YouTube. Isso é o que Borriaud denomina pds-
producdo; outros pesquisadores reivindicam
um conceito de Alvin Toffler dos anos 1970: o
prossumidor, ou seja, a soma do produtor mais
o consumidor. Também nesse campo precisa-
mos afinar os conceitos: trata-se de fendmenos
novos que as vezes custam a ser colocados no
discurso. H4 um elemento interessante que
afeta os processos de interpretagao.

Segundo Eco, ao ler um livro ou ver um
filme, criamos mundos possiveis, hipoteses
que tratam de antecipar, assim ao observar-
mos Lost e sua estrutura transmidia, veremos
que a narrativa se estendeu de tal modo, que
pode cercar seu publico através dos meios que
acompanham as pessoas em todos os seus mo-
mentos. Sua espinha dorsal foi a televisao, mas
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podemos destacar outros como os mobisddios®,
um conjunto de 13 episddios de curta duragao,
que narram situa¢des banais ou comicas e al-
gumas explicagdes importantes que comple-
mentam a histéria principal. Outra expansao
marcante da narrativa foram os ARGSs?, jogos
derivados dos RPGs (Role Playing Games), “|...]
trata-se de um estilo vanguardista de entrete-
nimento interativo, em que seus participantes
tratam a narrativa como se fosse uma extensao
da realidade e as atividades propostas pene-
tram em seu cotidiano” (Scaliaris et al. 2007,
p- 2). Foram desenvolvidos trés ARGs duran-
te a série — Lost Experience, Find 815 (estes dis-
ponibilizados na internet) e Dharma Initiative
Recruiting Project —, este ultimo, foi langado
através de um comercial televisivo avisando
sobre um possivel recrutamento para a Fun-
dagao Dharma (empresa pertencente a narrati-
va), marcando horario e local para entrevistas
reais. Esta forma de ampliagao da histéria, que
se utilizou de meios televisivos, telefonicos
e internet, provoca um alto grau de imersao
na narrativa, fazendo com que a atengdo do
receptor esteja focada em todas as etapas da
leitura. O termo imersao € proposto por Janet
Murray para designar, metaforicamente, a

experiéncia fisica de estar submerso na dgua.
Buscamos de uma experiéncia psicologicamente
imersiva a mesma impressio que obtemos num
mergulho no oceano ou numa piscina: a sensa-
¢do de estarmos envolvidos por uma realidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a
dgua e o ar, que se apodera de toda a nossa aten-
¢do, de todo o nosso sistema sensorial. (Murray,
2003, p. 102)

Assim, a constru¢do de uma narrativa
transmidia, pode proporcionar aos leitores
sua inser¢ao no universo proposto pela histo-
ria, fazendo com que eles proprios assumam
novos papéis e identidades. A medida que o
relato avanga, muitas dessas hipdteses nao se
verificam e devemos descarta-las. Esse proces-
so é individual, os mundos possiveis sao uma
construgao cognitiva do leitor ou espectador.
Agora se d4d um fendmeno diferente: em certos
casos, esta construgao de hipotéticos mundos
possiveis se tornou um processo coletivo. Bas-
ta terminar a emissdo de um episédio de uma
série televisiva, para poucos minutos depois,

os féruns e paginas web entrem em estado de
agitacdo. Os espectadores discutem o texto
que acabaram de ver, analisam suas possiveis
continuacOes e debatem sobre os personagens
e a trama do episodio. Ou seja, em muitos ca-
sos a construcdo de mundos possiveis deixou
de ser um processo individual para converter-
se em um processo coletivo que se desenvolve
nas redes sociais.

Lost possui caracteristicas particulares em
sua narrativa, uma delas pode ser entendida
como algo eclético, que mescla diferentes esti-
los e linguagens, outra como algo que lembra
o fantastico, um mundo possivel que beira o
surreal. Sua narrativa gerou varias incognitas
que os espectadores debatem e especulam so-
lucdes mesmo depois da série ter terminado.

A cultura da convergéncia possibilitou que
a histéria, em seu decorrer, ndo atingisse seu
extremo — considerando o modelo linear tradi-
cional de comunicagdo “emissor — mensagem
— receptor” —, ela nao termina no receptor. A
busca por informagdes em blogs, sites, redes
sociais e a participacdo colaborativa de quem
acompanhou o seriado, em relacdo aos temas
da série, proporcionou a identificagdo entre
personagens e fas. Um simples exemplo disso
foi o aplicativo da rede social Facebook, chama-
do “Que personagem de Lost € vocé?”>. Vdrias
perguntas sobre sua personalidade sdo feitas e,
conforme a combinagao de suas respostas, vocé
ira ter um espelho de sua identidade a partir
das caracteristicas de um personagem da série.

E importante destacar que o modo como
Lost foi recebido, provocando a participagao
dos telespectadores de todo o mundo, é a con-
cretizacdo da ideia de Jenkins sobre a cultura
da convergéncia. Nao importa se o seriado foi
concebido para multiplas plataformas midiati-
cas, mas sim a iniciativa do publico em coletar
dados para enriquecer a narrativa e dar vazao
aos desejos pessoais em buscar identificagdes
com o mundo ficcional. E a cada novidade
criada para se discutir ou fortalecer a série, os
fas voltam-se a ela como sendo algo essencial
a sua propria existéncia. Esse fendmeno liga-se
as comunidades guarda-roupa propostas por
Bauman, elas “sdo reunidas enquanto dura
o espetaculo e prontamente desfeitas quan-
do os espectadores apanham os seus casacos
nos cabides” (2004, p. 37). Quando uma rede

? Termo empregado para produgdes criadas para exibicdo em aparelhos celulares.

* Sigla inglesa para Jogos de Realidade Alternativa.

° Teste disponivel em http://www liquidgeneration.com/Media/Games/Quizzes-Puzzles/Personality-Quizzes/Which-Lost-

Character-Are-You. Acesso em 06/06/2012.
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social estd com um novo game relacionado a
Lost, por exemplo, todos os que se identificam
com aquilo irdo “vestir” esta nova comunida-
de formada, mas bastara surgir outro para que
a roupa seja trocada. Isso representa uma crise
de identidades dos consumidores pds-moder-
nos, os quais buscam encontrar, em um mun-
do globalizado, seu local e seu pertencimento

Identidade(s) em rotacao

Diaspora diz respeito a saida dos povos de
sua terra de origem para viverem em outros
paises ou em outros continentes. Pode ocorrer
de forma imposta ou por opg¢ao propria. Estes
povos que abandonam sua casa jamais se de-
sapegam das origens, e mantém por meios da
tradicao a cultura na qual nasceram. Isso se da
pela manutengao da lingua, da religiao, modo
de pensar e agir. Mas essa cultura original, no
contexto diaspdrico, esta em constante trans-
formacdo, de maneira que novos costumes
acabam sendo assimilados e interferem nao
apenas na identidade pessoal como na identi-
dade coletiva, que por sua vez reflete a identi-
dade cultural de determinado grupo.

Para Juliana Cancian:

Por ndo estarem totalmente desapegados da terra
natal, aqueles que passam pela didspora mantém
consigo o desejo do retorno, da volta ao local do
nascimento. Muitos conseguem esse feito, outros
constroem a vida mantendo essa esperanga. De
fato, parece que uma das implicacdes da didspora
estd, além da hibridizagdo cultural pelo efeito da
zona de contato, no desejo de querer regressar ao
ponto zero, por um processo consciente ou incons-
ciente. (Disponivel em: http://lwww.bocc.ubi.pt/
pag/cancian-juliana-contexto-da-diaspora.pdf)

A Historia, enquanto relato que preserva
os acontecimentos ao longo do tempo, ou pelo
menos uma versao desses acontecimentos,
estd cheia de eventos diasporicos, seja no pe-
riodo de formacao de colonias e ocupagao dos
espagos territoriais, ou modernamente, quan-
do povos vao em busca de melhores condigoes
de vida e trabalho em outros paises.

Mas nao apenas ela é inconfundivelmente
marcada pela didspora. As histérias, signifi-
cando relatos verdadeiros ou ficticios a partir
de narrativas construidas por autores, também
sao influenciadas e encontram-se matizadas
por este elemento que € proprio da vida, seja
de pessoas ou de personagens.

Em suas reflexdes sobre a didspora afro-ca-
ribenha para o Reino Unido, Stuart Hall (2003)
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nos faz pensar sobre a questao da identidade
e da migracao no mundo contemporaneo. O
conceito que ele nos traz sobre comunidades
imaginadas e sujeito imaginado apresenta
uma preocupagao quanto ao pertencimento
a uma nacgao (ou a ideia de nagdo) diante da
diaspora. Com a intensificagao cada vez maior
do processo de globalizagao, tanto fisica quan-
to virtual, como sao formadas as identidades?
Outro ponto tratado é o das identidades mul-
tiplas, constituidas a partir do deslocamento
do individuo de seu local de origem e de sua
re-identificacdo simbdlica com as culturas cir-
cundantes. A modelagem identitdria passa a
se encontrar, na pés-modernidade, em uma
situacdo de constante deslocamento, assim
como Hall afirma que

Esta é a sensagdo familiar e profundamente mo-
derna de deslocamento, a qual — parece cada vez
mais — ndo precisamos viajar muito longe para ex-
perimentar. Talvez todos nds sejamos, nos tempos
modernos — apds a Queda, digamos — o que o fil6-
sofo Heidegger chamou de unheimlicheit — literal-
mente, “ndo estamos em casa”. (Hall, 2003, p. 27)

Dessa forma, podemos acompanhar o ra-
ciocinio do autor em como as sociedades aca-
bam por mesclar diferentes elementos cultu-
rais e, a partir disso, novos conceitos surgem
como semelhanga, diferenca, hibridismo e a
estética da diaspora.

Se aplicarmos o conceito de deslocamento
a Lost, poderemos identificar a presenca de
uma didspora cultural marcante. Dentre os
principais personagens encontramos oito di-
ferentes nacionalidades e, pelo fato deles es-
tarem em uma ilha, completamente isolados
de suas nagdes e culturas de origem, ocorre
o que Hall propde como deslocamento. A si-
tuagdo proposta na narrativa, de um acidente
aéreo, em que inumeras pessoas sao tiradas de
seus paises e “jogadas” em um territério iso-
lado pode ser encarada como uma metafora
de uma diaspora. A conjuntura na ilha acaba
forcando as pessoas a uma experiéncia inten-
siva de globalizagao cultural, cujo resultado
sera o afrouxamento dos lagos culturais dos
personagens com seus locais de origem e a
aproximagao com a comunidade que acabara
por se formar. Isso demonstra uma desterrito-
rializacdo e uma tipica paisagem migratéria da
pos-modernidade.

Stuart Hall (2001) ao tratar das concep-
¢Oes de identidade, identifica trés diferentes
modelos, a do sujeito do iluminismo, a do su-
jeito socioldgico e a do sujeito poés-moderno.
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As caracteristicas apresentadas pelo autor
ao sujeito pds-moderno, como aquele que
possui multiplas identidades, fragmentadas,
descentradas, sao pontos-chave em sua obra.
Ele destaca que esta multiplicidade é incenti-
vada pela mediagdo imposta pelo “mercado
global de estilos, lugares e imagens, pelas via-
gens internacionais, pelas imagens da midia e
pelos sistemas de comunicagdo globalmente
interligados” (Hall, 2001, p. 75) e que varias
identidades acabam nos fazendo apelos para
darmos prioridade a cada uma em especial.
Paralelo ao pensamento de Hall, Culler des-
taca a identidade como resultado da jungao
de varias partes de outras, o que resulta em
algo nunca completo, segundo ele, “a iden-
tidade é o produto de uma série de identifi-
cagOes parciais, nunca completadas” (Culler,
1999, p. 112). Bauman compartilha do mesmo
raciocinio, para ele “ajustar pecas e pedagos
para formar um todo consistente e coeso cha-
mado ‘identidade’ nao parece ser a principal
preocupacdao de nossos contemporaneos”’
(Bauman, 2004, p. 59), portanto, o individuo,
mesmo buscando essas partes para compor
sua identidade, nunca a tera de forma plena
e isso acaba nao sendo um proposito para si.

O espectador de Lost pode se enquadrar em
um perfil pés-moderno, como o proposto por
Hall. Da mesma maneira, a prépria lingua nao
pode ser considerada como algo fixo e imuta-
vel. Nado ha um significado final e fixo para as
palavras, ele surge nas “relacdes de similari-
dade e diferenga” (idem, p. 40). Dessa forma,
uma narrativa transmidia, a partir dessa de-
finicdo, pode também ser caracterizada como
pos-moderna, nao sé por ela ser fragmentada
por natureza, mas por possibilitar que o sig-
nificado seja variavel, conforme novas pecas
da histéria vao sendo agregadas pelo espec-
tador, ela acaba por se tornar uma narrativa
descentrada, assim como o sujeito que recebe
tal historia. Esse leitor, “apesar de seus me-
lhores esforgos, [...] ndao pode, nunca, fixar o
significado de sua identidade. As palavras sao
‘multimoduladas’. Elas sempre carregam ecos
de outros significados que elas colocam em
movimento” (Hall, 2001, p. 41)

Dentro da narrativa, os novos habitantes da
ilha de Lost acabam por criar um novo sentido
de pertencimento, pois tém que reconstruir e
redefinir suas identidades. Simultaneamente
a esta reconstrugao, o formato narrativo apre-
sentado recapitula e compara as formagdes
culturais dos personagens em seus paises de
origem através de flashbacks.
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Assim, podemos identificar em cada um,
ao mesmo tempo, quais tragos de uma nova
cultura sao instigantes — ao ponto de um
deslocamento de conceitos e o agregar de
novos a propria identidade — e quais frag-
mentos foram deixados para tras, mas que
entram em uma espécie de choque interior,
nado permitindo ao personagem se desvenci-
lhar das tradi¢oes de sua terra natal. Se to-
marmos como exemplo o protagonista Jack,
um médico profissionalmente reconhecido,
mas que tem sua vida pessoal tomada por
dramas familiares. Na ilha, ele encontra a
possibilidade de se redimir de erros do pas-
sado e redefinir sua identidade, utilizando
seus conhecimentos médicos para ajudar as
pessoas e tornando-se o lider da nova comu-
nidade formada. Nao s6 com Jack, mas va-
rios outros personagens tém e buscam este
objetivo, o de se livrar dos fragmentos do
passado e buscar novas personalidades fren-
te a situagao imposta.

A ilha colocada como a nova nagao para
pessoas de diferentes partes do mundo acaba
por reduzir as diferengas e distingdes culturais
que, até entdo, definiam a identidade de cada
um. Surge, conforme Hall, uma lingua franca
internacional em que “todas as diferentes iden-
tidades podem ser traduzidas” (2001, p. 75-76).
Ou seja, uma “homogeneizagao cultural”.

Lost apresenta uma constante insergao
de temas de cunho moral nos acontecimen-
tos presentes na narrativa. Nota-se um des-
conforto nas a¢des dos personagens que, ora
sentem o desejo de retorno as suas origens,
as suas identidades supostamente formadas
e consolidadas, mas também tentam formar
uma nova cultura social, mais homogeneiza-
da, com os demais habitantes da ilha. A série,
neste ponto, traz um debate antagdnico, em
que os personagens, divididos entre duas si-
tuacodes sociais distintas, passam a tomar de-
cisdes com base na nova sociedade que esta
se formando e ndo mais na de suas raizes. O
meio ao qual eles estdo inseridos se sobres-
sai. Deslocando para a realidade, a histéria
estabelece identificagdes com os fas que nao
se sentem satisfeitos com as nagdes em que
estdo inseridos e que tém o desejo de também
ir para “uma ilha”, ou melhor, uma nova so-
ciedade. Essa pressuposi¢ao, em um primeiro
momento, por parte de quem recebe a narra-
tiva, pode parecer arrojada ou fora dos pa-
radigmas estereotipados, mas acabam sendo
exatamente aquilo que se estava esperando,
assim como afirma Martin-Barbero:
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Ai, nessa jungdo interior de intriga e moral con-
vencional — e ndo nas posigdes reaciondrias ou
reformistas dos personagens — é onde opera a ide-
ologia e a consolacdo é produzida. Tais solugdes,
que o leitor saboreia como inovadoras, mas que
sdo em ultima instdncia tranqiiilizadoras, sdo as
que ele esperava. (2008, p. 194)

Esse exemplo fica muito claro quando apli-
cado ao personagem Sayid Jarrah. Iraquiano,
oficial da Guarda Republicana do Iraque, atuou
como torturador na Guerra do Golfo. Todos
estes momentos sao enfocados nos flashbacks
do personagem, mas enquanto um novo “ci-
dadao” da ilha, ele se mostra uma pessoa em
prol do grupo, protetor e companheiro. Com
seus novos amigos, ele encontra uma forma de
afrouxar os lagos com sua identidade e cultura
anteriores, e passa a se tornar alguém essen-
cialmente bom. Isso é o que podemos entender
como uma tentativa de recomego, de “comecar
do zero”. O desligamento com o passado, no
caso de Sayid, € uma representagao disso.

O fato de varias nacionalidades terem que
conviver e se comunicar em um Unico espago,
acaba por ser uma analogia do que vivemos
hoje em relagdo ao consumo global de um
mesmo produto, neste caso, a propria série.
Este processo de homogeneizacao cultural, ti-
pico da pds-modernidade, é encontrado entre
0s personagens, apesar de haver os momentos
de rememorac¢ao com suas nagdes de origem,
por meio dos flashbacks, eles acabam por des-
considerar qualquer diferenca de costumes
que haja no grupo de sobreviventes e passam
a adotar uma nova e homogénea cultura.

Esta homogeneizacao também se da pela
crise de identidades presente entre os per-
sonagens. De acordo com Bauman (2004), a
globalizagao faz com que haja um colapso de
hierarquia das identidades. Portanto have-
ria uma mudanga ou até mesmo duvida para
muitos em como responder a pergunta “quem
é vocé?”. Podemos entender o sucesso e re-
conhecimento global que a série obteve por
conta desta homogeneizagao cultural citada
acima. O fato de que a “globalizagao significa
que o Estado ndo tem mais o poder ou o desejo
de manter uma unido sélida e inabalavel com
a nacao” (Bauman, 2004, p. 34), mostra que o
distanciamento de uma identidade voltada
para a nagao € algo comum (e fora do contro-
le) a todos, e que uma busca por uma nova
identidade acaba se transformando na coleta
de varias outras, fragmentadas, deslocadas e
homogeneizadas, sendo que, em alguns casos,
essa absorg¢ao de identidades pode ocasionar a
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aceitagdo cega e sem critério de qualquer espé-
cie de cultura ou pratica cultural.

Se o discurso presente em Lost gera este en-
trave pessoal no que diz respeito a questao da
identidade, podemos expandir isso para ou-
tras esferas e temas sociais, que também estao
presentes na narrativa. A busca por livros, blo-
gs, sites, comunidades de discussao e tantos
outros produtos relacionados a série, nao sao
simples objetos agregadores da franquia, mas
sao provas de como as questdes relacionadas a
pds-modernidade causam desconforto e mal-
estar nas pessoas que vao de encontro a todo
esse material disponibilizado.

Conclusao

A conjuntura estabelecida pelos meios de
comunicag¢do na atualidade possibilitou o sur-
gimento de uma nova pratica cultural. A cul-
tura da convergéncia, assim denominada por
Henry Jenkins, passa a fazer parte do meio so-
cial em que as pessoas estao inseridas. Seja por
uma busca de informagdes, por entretenimen-
to ou a trabalho, a colisdo dos/entre conheci-
mentos fazem do receptor deste contetdo algo
que vai além do termo a ele aqui empregado.
Ele ndo passa apenas a receber algo, mas tam-
bém a contribuir e interagir.

Esse processo comunicacional, estabele-
cido por esta pratica, pode proporcionar aos
seus leitores um formato narrativo que se adé-
qua a essa fluidez do olhar de quem recebe tal
contetdo. A chamada narrativa transmidia se
utiliza das varias ferramentas que a propria
midia disponibiliza, para levar historias a es-
pectadores ao redor do mundo e estes serem
capazes de unir as pecas desta narrativa e tecer
seu proprio significado. Dessa forma, nao ha
fronteiras, fisicas ou virtuais, entre um texto e
seu leitor.

A narrativa transmidia adotada como
exemplo neste artigo, o seriado televisivo Lost,
faz uma abordagem de elementos da pos-
modernidade em seu enredo. Assuntos como
a identidade dos personagens, a globalizagao
e a conseqiiente homogeneizacao cultural,
elucidam-se e este pode ser um motivo do seu
grande sucesso. Tais temas sdo, segundo al-
guns tedricos (Lyotard, 2010; Bauman, 1998),
tipicos do nosso tempo e se tornam atraen-
tes aos individuos pds-modernos, estes que
podem buscar nas ficgdes um sentido para a
vida e respostas para questdes inquietantes.
Da mesma forma que Umberto Eco afirma que
nao devemos “deixar de ler histdrias de fic¢ao,
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porque é nelas que procuramos uma férmula
para dar sentido a nossa existéncia. Afinal, ao
longo de nossa vida buscamos uma histdria
de nossas origens que nos diga por que nas-
cemos e por que vivemos” (Eco, 2010, p. 145),
Lost instiga questdes como essas e deixa ao es-
pectador reflexdes sobre sua realidade e sua
propria vida.
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