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Resumo

Produgdes audiovisuais de grande sucesso popular sao muitas
vezes considerados simples entretenimento, dando a elas um status
menor em uma suposta hierarquia artistica e cultural. Geralmente,
isso acontece devido a associacdo da classificacdo entretenimento
a narrativas consideradas de facil compreensdo e escapistas. A
partir da anélise dos fundamentos do conceito de entretenimento
e do mapeamento das caracteristicas narrativas e teméaticas de um
conjunto de produgdes audiovisuais bem-sucedidas, este ensaio
busca refletir sobre os potenciais efeitos que as férmulas adotadas
pelos filmes e séries classificados como de entretenimento tém na
fruicdo critica de seus conteldos pela audiéncia.
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O sucesso global de séries televisivas que exploram temas
nao-realistas como Lost (ABC, 2004-2010), Game of Thrones
(HBO, 2011-2019) e Stranger Things (Netflix, 2016-presente)
é constatado ndo apenas em funcdo dos seus elevados
indices de audiéncia e exposicdo mididtica, mas também
pelo engajamento dos seus fas. A visibilidade das atividades
dos espectadores de uma série em torno dela é a novidade
na analise do seu sucesso, tradicionalmente medido somente
pela quantidade do publico que a assiste. A internet e
as tecnologias digitais de comunicacdo e informagao
possibilitaram essa visibilidade; também expandiram e
aceleraram a interacdo dos fas entre si, e com os produtores
e criadores das narrativas audiovisuais. Sdo ferramentas que
tornam patente como a recepgao interpreta tais narrativas e
como ela as reelabora criticamente em diversas dimensodes,
construindo uma cultura da participagédo (JENKINS, 2015).

O fenébmeno contemporaneo da participagdo da audiéncia
em torno das séries televisivas suscita a reflexdo sobre dois
pontos: (i) a arraigada visdo nos estudos da comunicagao de
uma suposta passividade dos espectadores e, associada a isso,
a qualificacdo de determinadas narrativas televisivas como
de simples entretenimento, atribuindo a este uma conotacao
negativa pois alimentaria a passividade da audiéncia; e (ii) a
estratégia narrativa de séries de TV que estimulam a cultura
da participagdo a partir da combinagdo de entretenimento,
ndo-realismo e desafios cognitivos colocados para os
espectadores. Pontos que se mostram complementares na
reflexdo aqui desenvolvida.

Este ensaio busca, assim, refletir sobre os potenciais
efeitos que as férmulas adotadas por parte das séries de
TV classificadas como de entretenimento tém na fruicao
critica de seus conteldos pela audiéncia, a partir da andlise
dos fundamentos do conceito de entretenimento e da
discussao das estratégias narrativas utilizadas por séries de
TV contemporaneas que estimulam a cultura da participagéo.
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Refutando a conotacdo negativa de
entretenimento e a passividade da audiéncia

A distincdo entre arte e entretenimento ocorre geralmente
a partir de um juizo de valor que atribui a arte qualidades
elevadas, como seriedade e profundidade no conteldo,
refinamento estético e uma missdo edificante, enquanto
o entretenimento seria superficial, vulgar e voltado a
uma distragdo hedonistica, descompromissada e fugaz.
A separagdo estd presente também na classificagdo das
produgdes audiovisuais. Bordwell (2013, p. 30) mostra que tal
distincdo é simplista, pois filmes blockbusters, considerados
como sinénimos de simples entretenimento — enquanto,
a verdadeira arte cinematogréfica seria expressa em filmes
experimentais, independentes ou feitos para festivais e
nichos —, tém contribuido com varios dos principais recursos
artisticos do cinema. Para enfatizar o equivoco de tal
distincdo, Bordwell ainda nos lembra da alta qualidade das
obras dramaturgicas de William Skakespeare e da produgédo
literéria de Charles Dickens, originalmente produzidas para
o publico em geral. Apesar dessas evidéncias apontadas por
Bordwell, boa parte das produg¢des de grande sucesso popular
é considerada como simples entretenimento, dando as obras
um status menor na hierarquia cultural, devido a associagao
da classificacdo entretenimento a narrativas consideradas de
facil compreensao e escapistas. Associagao praticada desde
o ambito do senso comum até o dos estudos académicos,
passando pelo da critica jornalistica.

A hipdtese aqui investigada é que entre os principais
responsaveis pela conotagdo negativa dada aos produtos
culturais classificados como de entretenimento estdo: a visdo
aristocratica sobre as artes, que ganha félego de tempos em
tempos, e a perspectiva que enfatiza o produtor e o produto
cultural, isto é, as caracteristicas de conteldo e formato e as
condi¢bes de sua produgado e veiculagdo, em detrimento do
que acontece no ambito da recepgdo, das potencialidades
que a audiéncia tem em reelaborar criticamente o que esta
recebendo como informacéo e estimulo.
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1Etimologicamente o
termo entreter ou entre-
tener, do qual deriva a
palavra entretenimento,
surge entre os séculos 15
e 16.

Em uma arqueologia sobre a conotagdo negativa do termo
entretenimento’, Dyer (2002) identifica suas origens no século
17 como fruto da reacdo da Igreja Catdlica e da aristocracia
europeia a obra de Moliere. O teor de suas dramaturgias, que
imbuidas do espirito iluminista contestavam as autoridades,
os valores e costumes da Igreja Catdlica e das cortes
europeias, leva a reagdo da Igreja e da aristocracia que o
atacam, categorizando suas criacdes como nao edificantes.
Os criticos de arte da época também consideram como de
menor valor as produgdes de Moliére, a medida que elas
ndo respeitavam os canones entdo em vigor. A partir daquele
momento, o termo entretenimento passa a classificar as
produgdes artisticas que ndo sdo consideradas arte, nao
sdo sérias e nao sao refinadas: “essa distingdo permanece
até hoje — arte é o que é edificante, elitista, refinado, dificil,
enquanto entretenimento é hedonistico, democratico, vulgar
e facil” (DYER, 2002, p. 6, tradugdo nossa).

A conotacdo negativa de entretenimento volta a ganhar félego
ao longo do século 20, a partir de teorias alinhadas a uma visao
conspiratéria dos processos comunicacionais nas sociedades
capitalistas, como a ideia da sociedade do espetéculo, de
Guy Debord, e, principalmente, com a linhagem da teoria
critica, a partir do julgamento feito por Theodor Adorno e Max
Horkheimer do consumo dos produtos da chamada industria
cultural. Especialmente, a perspectiva adorniana sobre as
produgdes culturais para as massas reforca a visdo anterior e
predominantemente aristocratica sobre os produtos artisticos
que priorizam a recreagdo, usualmente classificados como
entretenimento, variedades ou show business.

No mundo contemporéneo, decorridos trés séculos da critica
feita as pecas de Moliere, a justificativa para o rebaixamento
de um produto artistico a condi¢ao de simples entretenimento
continua baseada na avaliagdo de um grupo restrito composto
principalmente por académicos, jornalistas e criticos de arte,
que substituiu a elite aristocratica-eclesiastica dos séculos 17
e 18 no papel de validar o que ¢ arte e cultura edificantes, a
partir de conjuntos de critérios ideolégicos, estéticos e éticos.
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Isso, no entanto, nao acontece sem mostrar incongruéncias
decorrentes do fenémeno geracional e da dissolucdo das
fronteiras entre erudito e popular que a cultura de massas
proporciona. Uma dessas incongruéncias ¢ que algumas
obras que sdo avaliadas na época de seus langamentos como
simples entretenimento, dadas as supostas caracteristicas
escapistas ou superficiais de seus contelidos e formatos, com
o passar dos anos ganham novo status, passam a ser cultuados
por uma nova geracao de intelectuais e jornalistas e tornam-
se, em alguns casos, objeto de estudos e de disciplinas
académicas, além de fonte de inspiragdo e admiragdo para
novos criadores. Foi o que aconteceu com o filme Psicose
(Alfred Hitchcock, 1964), por exemplo.

Outraincongruénciadizrespeito a uma controversa e polémica
distingdo que se estabelece dentro da prépria cultura de
massas inserida na légica da industria do entretenimento.
A chamada cultura pop também ganha suas hierarquias
estabelecidas por criticos e intelectuais: a da alta cultura
pop, com qualidades superiores e edificantes, na qual estéo
filmes como Brilho eterno de uma mente sem lembrancas
(Michel Gondry, 2004), séries televisivas como Black Mirror
(Channel 4/Netflix, 2011-presente) e grupos musicais como
Radiohead; e a da baixa cultura pop, com qualidades
inferiores e conteldos infantilizantes, na qual estédo filmes da
saga Guerra nas Estrelas (1977-presente), séries televisivas
como Supernatural (Warner Bros./CW, 2005-2019) e grupos
musicais como New Kids on the Block.

O que parece ser um dos principais problemas desse
tipo de classificagdo é, além da recorréncia de uma visdo
elitista-intelectualista sobre a arte (LIPOVETSKY, 1989), a
desconsideracdo do que acontece no ambito da recepcao.
Na fruicdo de uma obra cultural, a interpretagdo de seu
contetdo e forma aciona um complexo conjunto de elementos
que participam do processo, conforme o demonstrado
por diferentes teorias e correntes de pensamento, como
o modelo fenomenoldgico-hermenéutico (Paul Ricoeur),
o conceito de mediacdes (Jesus Martin-Barbero), a
antropologia do imaginario (Gilbert Durand) e a semidtica.
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Os modelos semidticos mostram que os processos de
codificagcdo e decodificagdo sdo mediados pelas visdes de
mundo, bagagem cultural, meio sociocultural (instituicdes) e
cddigos e subcddigos dos criadores das narrativas e de cada
espectador. Como destaca Wolf (2008, p. 191), ao analisar o
modelo semidtico-textual de Umberto Eco e Paolo Fabbiri,
entre a mensagem entendida como forma significante que
veicula um determinado significado e a mensagem recebida
como significado, abre-se um espaco extremamente
complexo e articulado. De acordo com as diversas situagdes
socioculturais, existe uma diversidade de cdédigos ou de
regras de competéncia e de interpretagéo.

A desconsideragdo do que acontece de fato no ambito da
recepgdo passa, no entanto, pela influéncia que uma viséo
primordial da teoria critica ainda exerce. Adorno considera
que os mecanismos da industria cultural submetem a arte a
condicao de mercadoria e a l6gica do capitalismo monopolista
e que o consumidor é um sujeito passivo que obtém um
registro intelectual pobre na fruicdo dos produtos culturais
(ADORNQO; HORKHEIMER, 2002). Hullat (2018) destaca ainda
que a cultura popular, para Adorno, ndo é apenas uma ma
arte, ou arte de baixa qualidade, mas algo que nos escraviza
e que rouba nossa liberdade estética. Assim, entretenimento
como sinénimo de narrativas escapistas, superficiais e de
baixa qualidade ou m3 arte estd associado intrinsecamente a
uma visao de um consumidor passivo, escravizado e limitado
no seu processo de fruigdo.

Afragilidade dessa perspectiva fica ainda mais evidente a partir
do sucesso de um conjunto de séries televisivas desde o comeco
dos anos 2000, que motivam o engajamento da audiéncia
em participar da solugdo dos enigmas e desafios colocados
por elas e em contribuir ativamente na expansdo do universo
narrativo original. Considerando-se que, provavelmente,
esse comportamento participativo dos espectadores sempre
existiu, o que se assiste neste comego de milénio é que tal
comportamento ganhou visibilidade, amplitude e novas formas
de expressdo, gragas as transformagdes nas tecnologias da
comunicagdo e informacao, com a popularizagdo da internet e
das midias digitais.
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Cultura da participacdo e estratégias
narrativas que a impulsionam

Henry Jenkins entende que o comportamento contemporaneo
dos consumidores de produtos midiaticos traz praticas culturais
baseadas em: (i) convergéncia, definida como a acdo dos
consumidores voltada a buscar novas informacdes e fazer
conexdes em meio a conteldos de midias dispersos e que
tem como contrapartida por parte das empresas produtoras
de conteldo o desenvolvimento de narrativas transmidias
(JENKINS, 2008); (i) conexdo, que é a agao dos consumidores
visando ao compartilhamento e propagagéo de informages em
rede (JENKINS et al., 2015), resultando em fenébmenos como
a inteligéncia coletiva (LEVY, 2007); e (iii) participacao, definida
como a agao dos consumidores-receptores no sentido de alterar
os contelidos e informagdes recebidos e propagar os novos
produtos decorrentes dessas transformagdes — agdo em que as
pessoas se envolvem ativamente na adaptagdo ou remixagem
dos produtos originais e fazem com que cada ato de recepcao
torne-se um ato de produgao cultural (JENKINS et al., 2015).

A cultura da participacdo ganhou visibilidade com as novas
tecnologias. As contribuicdes ativas dos consumidores dos
produtos culturais passaram a ser veiculadas e compartilhadas
em diferentes formatos e plataformas na internet, com
destaque para os fandoms (microgrupos sociais formados
por fas que compartilham os mesmos interesses), féruns de
discussdo online, enciclopédias colaborativas (wikis) e fan
fictions (narrativas ficcionais escritas por fas que se apropriam
de universos narrativos midiaticos), que se formam em torno
de determinada narrativa ou personagem ficcional.

Parte das séries de TV tem se beneficiado da cultura da
participacdo para expandir seu alcance em termos de
audiéncia e prestigio e gerar subprodutos que mantenham
O universo narrativo em alta, assim como as receitas diretas e
indiretas. Narrativas televisivas com estruturas seriadas, e que
constituem o que é classificado como narrativas complexas
(MITTELL, 2012; 2015) ou narrativas cinematograficas longas
(KALLAS, 2016), e que exploram enredos ndo-realistas, em
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combinacdes de géneros como fantasia, ficcdo cientifica e
horror, entre outros, estdo entre as que mais se beneficiam
desse cenério. E preciso ressaltar, no entanto, que o sucesso
de uma série televisiva é fruto de uma complexa combinagéo
de multiplos fatores que estdo além das caracteristicas
expressas pelo roteiro e género.

Em artigo sobre os atributos das séries narrativas que
levam ao maior engajamento da audiéncia, observamos
que a potencialidade da participagdo do publico
estd correlacionada a polissemia da narrativa (e néo
necessariamente a conteldos sofisticados e/ou edificantes).
Assim, a participacao da audiéncia se dé a medida que ha
na narrativa abertura de sentidos que permite a imaginacao
do espectador suplementar, ampliar e revelar o mundo
diegético (ANAZ, 2018). Nesse sentido, os recursos narrativos
mais frequentemente usados por séries com altos indices
de participagdo dos fas e que suscitam tal polissemia séo:
concepgdes espago-temporais nao convencionais, COmMo
as usadas em Lost (ABC, 2004-2010); multiplos pontos de
vista, como em Game of Thrones (HBO, 2011-2019) e Lost;
e teorias conspiratdrias institucionais, presentes em séries
como Westworld (HBO, 2016-presente), Stranger Things
(Netflix, 2016-presente) e Lost (ibid).

As narrativas televisivas ndo-realistas, que misturam fantasia
e ficcdo cientifica, ndo somente tém sido as preferidas
do publico — enquanto as realistas sdo as preferidas da
critica (ANAZ, 2018, p. 252) —, como também sdo as que
mais impulsionam as contribui¢cbes da audiéncia por meio
de fandoms, enciclopédias online com verbetes e artigos
referentes a elementos da série e producéo de fan fictions,
como pode-se observar na comparagdo entre algumas das
séries preferidas pelo publico e as preferidas da critica.
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2Dados referentes a situ-
acdo em 30 de junho de
2019.

Quadro 1: Comparativo de participacdo entre séries preferidas pelo
publico e pela critica.

Fontes: Fanfiction.com; Fandom Wikis; ANAZ (2018)

O que se constata na amostra (Quadro 1) é que enquanto
as séries ndo-realistas geram uma produgdo média de cerca
de 900 artigos para enciclopédias online (wikis) e 3 mil fan
fictions por temporada, as narrativas realistas geram apenas
30 artigos e 20 fan fictions por temporada. Esses dados
indicam que as séries que exploram temas nao-realistas,
construidas nos géneros de fantasia e/ou ficcdo cientifica e
que recorrem a recursos narrativos que desafiam a audiéncia,
como concepgdes espaco-temporais ndo convencionais
e multiplos pontos de vista, principalmente, impulsionam
de forma muito mais significativa a cultura da participacéao,
resultando em contribuicdes ativas de suas audiéncias. Vé-se
aqui o fenémeno identificado por Jenkins (2015) em que o
espectador faz com que cada ato de recepcdo se torne um
ato de producéo cultural. No caso das séries de TV, pode-se
atribuir tal fendbmeno a importancia que o espago deixado
a imaginagdo do espectador pelas narrativas exerce nesse
processo. Uma hipotese a ser explorada € a de que as séries
realistas ou aquelas pedagdgicas — como no caso de Black
Mirror — deixam pouco espaco para a audiéncia interpretar
seus sentidos fora daquele explicitamente dado pela narrativa,
enquanto as nao-realistas, justamente por explorarem
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imagens polissémicas, deixam um espago muito maior para
a imaginagao da audiéncia operar no processo interpretativo,
gerando uma multiplicidade de distintas teorias explicativas.

Aqui é preciso fazer um parénteses: a oposi¢do entre o gosto
pelo realismo, predominante na opinido da critica, e o gosto
pelo ndo-realismo, predominante nas preferéncias do publico
em geral, parece retomar o antigo dualismo entre razdo
(realismo) e imaginagdo (ndo-realismo), exercido amplamente
pelas visbes cartesianas e positivistas que valorizam a razéo
em detrimento da imaginacdo. Tal questdo é abordada por
Durand (2002, p. 21), em seus estudos antropoldgicos sobre
o imaginario, para quem o pensamento ocidental, desde
os primeiros filésofos gregos até os pensadores europeus
contemporaneos, construiu uma tradicdo de desvalorizagao
da imaginagdo ante a razdo, sendo aquela fonte de erros e
falsidades, devendo, portanto, ser vista como ameaga contra
o espirito. A postura de desvalorizagdo das narrativas néo-
realistas, classificadas como de simples entretenimento,
parece alinhar-se a esse arraigado preconceito, fenémeno
que merece um estudo préprio para o seu aprofundamento e
gue ndo cabe neste ensaio.

De volta as estratégias narrativas em séries nao-realistas que
estimulam a cultura da participagdo, apesar do predominio
delas em produgdes norte-americanas, séries produzidas em
outros paises comecam também a adoté-las. E o caso da
alema Dark (Netflix, 2017-presente), série que testa os limites
de compreensao, participagdo e contribuicdo da audiéncia
ao propor desafios narrativos com graus de complexidade
elevados. Na série, que mistura ficcdo-cientifica, fantasia,
drama, crime e mistério, o recurso a uma concep¢ao espago-
temporalndoconvencionaltensionaoslimitesdeentendimento
pela audiéncia. A partir da segunda temporada, a histéria se
passa em cinco linhas do tempo - situadas nas décadas de
1920, 1950, 1980, 2010 e 2050 — introduzidas muitas vezes
sem avisos prévios aos espectadores, que precisam recorrer
a marcas cenograficas ou dos personagens para tentarem se
localizar. Neste caso, algo também bastante desafiador, pois,
além da dificuldade do espectador identificar quem é quem
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no passado ou no futuro — h& duas dezenas de protagonistas
em versdes no presente, passado e futuro diegético —, a
narrativa trabalha com a possibilidade dos personagens
encontrarem versdes de si mesmos em seus deslocamentos
temporais com resultados paradoxais em funcao da trama.

E importante observar também que, como parte dos
protagonistas constitui-se de viajantes no tempo, a série
propde uma nova forma de entendermos o uso dos recursos
de flashbacks, referentes as linhas do tempo passadas em
relagdo ao presente diegético (identificado como 2019),
e de flashforwards, referentes a linha do tempo futura. A
concepgao diegética sugere a ideia de um tempo circular
e fechado ou até mesmo ilusério e que, ao final da
segunda temporada (2019), apresenta também indicacdes
de introduzir a ideia de universos paralelos (multiversos)
na trama. Dark ousa nesse sentido de forma similar ao
que fez Lost na década anterior, e é preciso analisar no
futuro os resultados dessa ousadia em termos de impulso
a participacdo do espectador para verificar se ela sera téo
bem-sucedida como foi a série norte-americana.

Se antes o fendmeno do engajamento da audiéncia ndo
era visivel ou havia duvidas sobre o quanto ativo era
o espectador das séries televisivas, as possibilidades
oferecidas pela internet e tecnologias e plataformas digitais
aqui vistas, como as fandoms, wikis e fan fictions, deram
visibilidade a forma que as pessoas recebem aquilo que
assistem nas séries de TV. Os resultados mostram que
narrativas com qualidades associadas ao entretenimento
sdo consumidas por um publico que contribui ativamente no
processo de reinterpretagdo, expansao e complementacao
do universo narrativo proposto, um publico que é muito mais
participativo na transformagdo do ato de recepgdo em um
ato de produgdo cultural, quando comparado a audiéncia
das séries mais sérias (ou realistas).
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Consideragoes finais

A questdo da cultura da participacdo ou do engajamento
da audiéncia constitui-se em um dos principais diferenciais
das séries dramaticas bem-sucedidas na medida em que
significa nao sé esforcos cognitivos acima da média por
parte do espectador para a compreensdo da narrativa, mas
também atitudes ativas por parte dele em relagdo a série,
como participagdo em grupos de discussdo, pesquisas
de informacdes e colaboragdo em enciclopédias virtuais,
wikis, por exemplo. Tal agdo pode resultar na producao de
expressivas quantidades de informacdes e conhecimentos
em rede pela (e para a) audiéncia.

Nesse contexto, algumas séries de TV classificadas como
simples entretenimento tém sido, do ponto de vista do
processo cognitivo, uma possibilidade promissora para ativar
e estabelecer conexdes que alarguem as possibilidades
interpretativas e criativas da audiéncia. A visibilidade da
relacdo da audiéncia com essas narrativas é um indicador do
quanto sdo frageis a ideia da passividade dos consumidores
de produtos midiaticos e a disseminada conotagdo negativa
dada ao termo entretenimento.

Enfim, ndo faz sentido aquilo que Lipovetsky chama do
reflexo elitista-intelectualista presente em parte dos
académicos e criticos que acreditam ainda que o que
diverte ndo pode educar o espirito e que o que distrai s
gera atitudes estereotipadas (LIPOVETSKY, 1989, p. 225).
Olhar e analisar o que acontece no @mbito da recepcéao das
narrativas televisivas pode mostrar resultados bem diferentes
daqueles previstos pela teoria critica e suas atualizagbes;
pode mostrar que séries de TV comumente classificadas
como escapistas, na verdade, ativam a imaginagao, geram
participagdo e resultam em novas criagdes culturais por parte
de seus espectadores, em propor¢des muito superiores
aquelas classificadas como edificantes.
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