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Resumo: Contrariando as teses convencionais de que a @&uirentretenimento
possui baixo valor cultural e estético, o presemt@o argumenta que seus produtos
vém, ao longo dos anos, estimulando o desenvoltonele nossas habilidades
cognitivas. Como modo de analisar essas mudangadizamos uma analise
comparativa entre as duas edi¢cdes do seriado elas@bd Galactica - a primeira série
estreou na televisdo americana em 1978 e na lwrasita 1981; a nova versao, iniciada
em 2004 nos EUA, ainda esta no ar nos dois pasasalise é feita com base em duas
categorias de capacitacdo cognitiva: cibertextadkde sociabilidade.

Abstract: In opposition to conventional thesis that assemteréainment culture's low
aesthetic values, the present article conveys tlea ithat over the last decades
entertainment products has been increasing ouritbagrskills. In order to analyze
these changes we made a comparative analysis bettheetwo editions of the
Battlestar Galactica television series. The fietes aired in 1978 in the USA and in
1981 in Brazil; the new version opened in 2004 enstill on the air. The analysis is
based on two categories: cybertextuality and sditiab
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1. Introducéo

Tradicionalmente os debates sobre a industriaralitstabelecem que a cultura
do entretenimento é de baixo valor cultural e EstéO argumento € que seus produtos
baseiam-se em formulas repetitivas e narrativaalepreensao simples que nao
demandam esfor¢co de interpretacdo nem tampoucaasuseflexdes posteriores por
parte do receptor. Estudos recentes tém se dedmadwerter essa tendéncia. No
cenario nacional, pesquisadores como Erick Fe(@@01) e Simone de S& (2004) tém
demonstrado que as leituras tradicionais sobrdtarawde massa priorizam as analises
de conteudo dos produtos ndo abarcando a comptiexidaste fendbmeno cultural.
Felinto busca na teoria das materialidades fundtragrara defender “a ideia de que a
materialidade do meio de transmissdo influenciaté aerto ponto determina a
estruturacdo da mensagem comunicacional” (Cibertigge 2001). Simone Sa da
destaque para 0s suportes materiais e as relagéegroyocam na articulagdo corpo-

tecnologia, privilegiando as dimensdes sensoriaigaitivas da cultura de massa.



No ambito internacional, te6ricos como Steven Johr{f005) e Henry Jenkins
(2008) também propdem o deslocamento da énfasemelrio para outras habilidades
cognitivas que ultrapassam o campo da hermenélRieaemos encarar a midia nao
como licdo de vida, mas como um treinamento cognitassevera Johnson (2005, p.
12).

Essa linha de argumentacdo vai ao encontro daasidks Lucia Santaella. A
autora defende que a evolucdo tecnoldgica da mi@wafoi um salto da cultura de
massa para a cultura digital: passamos por umarauibtermediaria, a cultura das
midias. A partir da década de 1980, algumas tema®rda cultura das midias se
tornaram marcantes: intensificaram-se os hibridssrde linguagens e meios, como
suplementos literarios e culturais em jornais astas; apareceram dispositivos que
potencializaram as copias, como videocassetes,dpi@doras, gerando uma cultura do
disponivel e do transitério; surgiram videogamadgeaclips e TV a cabo. Segundo
Santaella, esses dispositivos tecnoldgicos e gadiyens criadas para circularem neles
propiciaram a escolha e o consumo individualizaéos oposicdo ao massivo,
fornecendo o treinamento adequado para buscarmosinfasmacdes e 0s
entretenimentos desejados com a chegada dos megitassd(SANTAELLA, 2004, p.
12-7).

Por fim, o advento da Internet forneceu diversesnehtos que tém ajudado ao
campo do entretenimento na tarefa de desafiar ssasanentes. Johnson contabiliza
trés: o fato de a Internet ser participativa; @ fdé forcar os usuarios a aprenderem
novas interfaces e novos softwares; e o fato d& cenais e programas de interacao
social. (2005, p. 93) A essas caracteristicas aviddas por Johnson, acrescentamos o
formato hipertextual e hipermidiatico da rede, gs@mam a complexidade as
caracteristicas de nao-linearidade e hibridismtre eneios e linguagens.

Como modo de analisar essas mudancas na culturtdapopelecionamos o
seriado de televisdo Galé4ctica, que conta com ddg$es, com uma distancia de 25
anos entre elas. A primeira série estreou na t&levamericana em 1978 e na brasileira
em 1981; a nova versao teve quatro temporadasdagibo periodo entre 2004 e 2009,
nos EUA e no Brasil.

Elaboramos duas grandes categorias de analiseopaseavar essa capacitacao

cognitiva nos seriados de TV: cibertextualidade@abilidadd'.



2. Categorias de Andlise de Complexidade em Seriaglde Televisdo
2.1 Cibertextualidade

A primeira categoria —cibertextualidade — investiga a complexificacdo da
estrutura da narrativa dos seriados. Esta categoriana juncdo do conceito de
cibertextos de Espen Aarseth com a nocdo de intealedade de Umberto Eco,
explicados a seguir.

Umberto Eco denomina de Intertextualidade a catatita de um produto de
uma midia (livro, filme, videogame etc.) citar d&eou indiretamente, por meio de
repeticdo, parafrase ou outro recurso linguistiooa cena de filme, um trecho de obra
literaria, uma frase musical. Nas palavras do atiton processo em que um texto “cita,
de modo mais ou menos explicito, uma cadéncia,pisd@&o, um modo de narrar que
imita o texto de outrem” (ECO, 1989, p. 125).

Conhecer previamente os textos citados ou homedageé um desafio
proporcionado pela obra para que o individuo censey acesso as suas diversas
possibilidades e elementos de decodificacdo. A exsertério prévio, Eco denomina
“enciclopédia intertextual”. Além do repertério entextual, atencdo e percepcao
acuradas para capturar essas mensagens escondaldstslidades requeridas do
publico.

O teodrico noruegués Espen Aarseth cunhou dois terpara estudar as
especificidades dos novos formatos de textosatites ergddica e cibertextos. A ideia
de literatura ergddica vem d&rgodic, do gregoergon (trabalho) ehodos(caminho).
Refere-se a um tipo de texto que demanda do “wsu#m trabalho fisico, corporal, um
esforco néo-trivial, distinto do esforco trivialgseria, por exemplo, a interpretacdo de
um texto ou a movimentacao dos olhos pela pagirsada leitura tradicional.

Os exemplos de literatura ergddica saol-Ghing, os MUD (Multi-User
Dungeonsy, algumas obras de vanguarda cofffee Unfortunateg1969) de B. S.
Johnson eRayuelade Julio Cortazar e os jogos de computador. A efesd@ss que
demandam um desempenho corporal por parte do rileifarseth denomina de
cibertextos.

Além da estrutura narrativa, incluem-se nesta cai@@ observacdo de textos

que citam intencionalmente um outro produto culfuestimulando o individuo a



conectar informagBes de diferentes produtos cudtuea midias e a desenvolver
processos de leitura ergddica, producdo e associxgdontetudo, diferenciados em
relacdo a leitura de livros tradicionais. As vagi8v que constituem a categoria
cibertextualidade sao: estrutura da narrativa (subdividida em enredos, arco
dramatico e redes sociaisjecursos metalingiisticos e hipermidiaticos(setas
intermitentes, citacdes, referéncias a produt@gr@iios de outras midias).

2.1.1 Estrutura da Narrativa

- Enredos

Os programas de 30 anos atras possuem uma estnafuediva bem simples.
Em geral, apresentam um ou dois personagens miacipaseiam-se em uma unica
trama dominante e chegam a uma concluséao definifiaal do episddio.

Os programas de enredos multiplos baseiam-se enestméura parecida com a
dos romances e novelas: ampliam o nimero de p@spsae 0S nucleos e tramas
associadas a esses personagens. Segundo John86n {263), o seriado Chumbo
Grosso Mill Street Bluey, que foi ao ar em 1981 nos EUA, deu origem aé&eaid dos
enredos multiplos na televisdo. O seriado usa Saemrelacadas e prolongadas ao
longo dos episédios.

- Arco Dramético

Chumbo Grossoabriu 0 caminho para uma longa lista de seriados, qu
principalmente a partir da década de 1990, adota&rdmha de drama com enredos
multiplos no formato de “arco”. Dramaturgicaments arco dramatico € um percurso
de um personagem ou de uma trama ao longo de uraadelficcdo. Na televisdo de
trés décadas atras, a maioria dos arcos dramaiasutsa e morria em cada episodio, e
geralmente envolviam os personagens criados psezeessodio especifito

A sérieTwin Peaks (1990-91rriada pelo cineasta David Lynch, € uma das que
obteve maior repercussao. Apresenta uma narrativgigal ou “arco”, no qual se
entremeiam narrativas menores, que também podeestsader ao longo de varios
episodios.Twin Peakgamais fechou completamente seu arco, tendo sédonaro ar
por apenas duas temporadas. Esse formato foi ddsgloy com maior sucesso pela
série de ficcdo cientificdBabylon 5 (1993-1999), exibida no Brasil pelo Warner

Channel. Ao longo de um piloto, cinco temporadastmp telefiimes e uma série



derivada de curta durag@®abylon 5estabeleceu uma historia continua e intrincada, de
uma grandiosidade até entdo inédita na televisda@ohtrario da maioria das séries que
a precederamBabylon 5exigia fidelidade absoluta de seus espectadoresxabde
assistir a um unico episodio podia significar adpetlo nexo da trama. O formato de
arco vigora entre as séries de maior sucesso dfdaite:Lost 24 Horas Desperate
Housewifes, Heroes Familia SopranoEstas séries chegam a trabalhar com 12 tramas
distintas e mais de 20 personagens em um mesmadapiSteven Johnson pondera
que se na década de 1980, durante os testes derdpEEio d€humbo Grossoos
telespectadores avaliaram o programa como muitgkcado, hoje eles aceitam essa
complexidade “porque foram treinados durante démsdhas de dramas com enredos
multiplos” (2005, p. 57).

- Redes Sociais

Com o aumento do namero de tramas principais endéadas, um outro
fendmeno pode ser observado nos seriados recentekedisdo. Suas narrativas tragam
teias entrelacadas de relacionamentos que exigemewrwacdo e perspicacia do
espectador para acompanhar a historia. Os prognaraiasrecentes tendem a trabalhar
com varios nucleos de personagens, multiplicande@dess sociais estabelecidas entre
eles.

A capacidade de analisar a variedade de relaciantame&ociais faz parte da
faculdade de inteligéncia emocional, conhecida pueligéncia social: “Nossa
habilidade de monitorar e lembrar muitos vetorassirdbs de interacdo na populacao e
ao nosso redor” (JOHNSON, 2005, p. 85).

Alguns seriados combost, 24 Horas, Familia Sopran® Heroesreiunem o0s
recursos de enredos mudltiplos, intricadas redeldeionamentos sociais e inUmeros
recursos como citacdes e referéncias externagnoorse mais exigentes do que seus

ancestrais de 30 anos atras.

2.1.2 Recursos metalinguisticos e hipermidiaticos

- Setas Intermitentes

Steven Johnson chama de setas intermitentes agsasale narrativa que tém
como objetivo salientar para o espectador que iatgortante estd acontecendo ou ira

acontecer. S8o “setas” sinalizadoras, ideias te@etique ajudam ao receptor a se



orientar na histéria. As setas intermitentes torsanverdadeiros clichés e alguns
recursos sao tipicos de determinados géneros. l4mpms ajuda a esclarecer. Em
filmes policiais em que o personagem realiza utmerperfeito e cabera ao detetive
investigar, frequentemente, enquanto o criminosa ‘@snpando” a cena do crime, a
camera se afasta para revelar algum objeto ouhéetsquecido pelo criminoso que
servira de pista para a investigacao.

Essas “setas” diminuem a quantidade de trabalhaitdam necessario para se
compreender a historia. Curiosamente, na medidaj@nas tramas se tornam mais
complexas e numerosas, as setas intermitentesrtes@anais raras. Mais de vinte anos
de préatica dotaram o espectador da habilidade @erfipher” as lacunas da narrativa.

A velocidade estabelecida pelo#ps da MTV também parece ter corroborado
para as montagens ageis dos seriados e filmestescéazendo com que classicos de
aventura do passado parecam obras entedianteséauagy aos olhos das novas
geracoes.

No lugar das setas intermitentes, os seriados n@eéstes da televisdo tém feito
uso de recursos comeferéncias externas, autorreferéncia e citac@esses recursos,
em vez de facilitar a fruicdo das obras populazesiplicam-na exigindo muito mais
esforgo cognitivo do espectador do que os recwsados em programas anteriores.

- Referéncias Externas

Seriados comdhe West Wing C.S.l. fazem inUmeras mencdes a situacdes
sociais, politicas e econd6micas do cotidiano.Fdasier faz muitas referéncias a
assuntos intelectuais. Essas séries exigem queectador esteja bem informado sobre
questbes da atualidade e acumule um grande montd@ateinformacdes de
conhecimentos gerais para que possa compreendeaiménte as situacdes exibidas na
tela.

- Autorreferéncia

Programas com8&einfelde Friends frequntemente demandam que o espectador
lembre de informacdes transmitidas em episodioserianés para que possa
compreender inteiramente uma piada ou alguma welagdre personagens. Outro
recurso usado é o dasner jokes piadas engracadas apenas para quem entende a
referéncia.

- Citacbes



Um recurso que ja se tornou corrente na culturallpopgla atualidade € o da
citacda O SeriadoOs Simpsong® um dos campefes de citacdes a outros produtos
culturais. As citacbes podem ocorrer como repetigéodialogos que se tornaram
famosos, imitacdo de personagens de livros classérire outras. Todas essas citacdes
sao signos exibidos como uma forma de “bdnus” paraspectadores mais perspicazes
ou mais “cultos”.

Nesse processo metalinguistico, em que uma mideerse a outra num
incessantelooping o0 entretenimento atual requer que seus usualosiném oS
codigos da prépria comunicacdo popular para metioonpreender e usufruir seus
produtos.

Seriados que abusam digacdesfrequentemente exigem ser assistidos mais de
uma vez para que as inumeras referéncias feitas saglhor assimiladas. Esse tipo de
seriado estimula uma recepcdo em camadas que genw&m as necessidades
econdmicas dos produtores de exibir o mesmo pragraais de uma vez. A invengao
do VHS e do DVD também possibilitou que o espectaduisitasse seus filmes e
seriados favoritos. O formato do DVD favoreceu \auldjacdo de making ofs e trilhas

de comentarios de diretores e produtores sobriénmoest

2.2 Sociabilidade

A segunda categoria -sociabilidade — se relaciona ao modo como as
tecnologias digitais, ao favorecer a producéo detecmlo (individual e coletiva),
estimulam a formacao de comunidades de gosto, mascéstas de discussao e blogs,
incentivam que o individuo esquadrinhe as divers&ias em busca da informacgéo
desejada e engendram um processo de colaborag@sipaentre individuos que se
reinem em comunidades virtuais, listas de discusségs para buscar e produzir e
partilhar informacdes adicionais sobre seus pradutalturais favoritos. Para a
consecucdo de seus objetivos, os usuarios fazendausoidias diversas, tais como
Internet, aparelhos celulardgpds,MP3 e MP4players entre outros.

Essa "participacdo” dos espectadores se refleteiagio do que chamamos de
rede de comentarios da multimidia ou seja,0 complexo conjunto de canais e
produtos de comunicacdo utilizados pelos usuariasa grocar, produzir e criar

informacdes sobre seus produtos midiaticos favariEssa rede ndo € uma invencgao da



cibercultura, ja& ha décadas que filmes, seriadoselbwisdo, livros e histérias em
quadrinhos contam com cadernos culturais em jgrrraigstas de entretenimento,
documentarios televisivos, reunibes de fas, faszinentre outros veiculos de
comunicacdo, que comentam episodios, estruturagativas, motivacdo de
personagens, entre outros. Mas, certamente, o dpicede de comentarios multimidia
encontra seu suporte na Internet, cujos blogss,sligas de discussdo e softwares
colaborativos, redes de relacionamento (co@riut e Flickr) tornam-se recursos
complementares de cognicdo dos programas e naasnmdiveis (celularefpods.
Neste quesito sera investigada a varianegles de comentarios multimidiaou

seja, 0 uso de midias de apoio (fanzines, blogssies, clubes e organizacdes sociais)

e as praticas comunicativas usadas (convencdés desf programas da Web 2.0).

3. Galactica 1978 e 2004: um estudo comparativo

Com o objetivo de ilustrar de modo introdutério @owem ocorrendo essa
complexificacdo dos programas de entreteniment@nmfas uma breve comparacao
entre as duas versdes do seriado de telewiadlactica, separadas por 25 anos.
Analisaremos dois episédios da primeira versdcée @pisodios da versao de 2004.
Esses episddios foram selecionados porque se dediczontar uma mesma historia.
Em ambas as versdes, essa historia narra como axctiGal reencontra uma outra
battlestarsobrevivente, a Pegasus. Os episodios Living Legend Parte The Living
Legend Part I} da série 1978, e sua adaptacdo na série 2002hisd&diosPegasus,
Ressurrection Ship Part ¢ Ressurrection Ship Part,llserdo dissecados segundo as
variaveis da categoria cibertextualidade (enredm dramatico, setas intermitentes e

redes sociais) e da categoria de sociabilidadéfeirede de comentarios multimidia).

A Primeira Edi¢do de Galactica - 1978

A série de ficcao cientificBattlestar Galacticafoi levada ao ar em 1978 pela
rede NBC, em resposta ao grande sucesso de GuerastrelasStar Wars 1977).
Battlestar Galacticachegou aos cinemas brasileiros em 1978 cd@adactica,
Astronave de Comba{Battlestar Galactica um longa-metragem montado a partir dos
trés primeiros episodios da série. Devido ao celtwado dos episddios, o programa



durou apenas uma temporada. Em 1981 a série fbidaxpela Rede Globo como
Galactica, Batalha nas Estrelas

Em Battlestar Galacticadoze colbnias humanas travam uma batalha milenar
contra uma raca de ciborgues conhecidos como cyldamda colbnia é protegida por
uma battlestar uma astronave de sete quildometros de comprimssneelhante a um
porta-avides espacial. Traidas pelo humano Baltacolbnias sdo atacadas de surpresa
e dizimadas. Resta apenas um punhado de sobresgvespialhados pelas doze colbnias
e umabattlestar a Galactica. Seu comandante, Adama, reine os\sebntes numa
frota de espaconaves. Tendo os cylons em seu encakkpmboio parte em busca da
décima terceira colbnia perdida, um planeta cigmaescrituras antigas como “Terra”.

A exemplo de muitas séries dos anos 1970, Battl&sdkactica concentrava-se
num nucleo familiar. Esse nucleo era composto pgéluss de Adama, Apolo (Richard
Hatch) e Athena (Maren Jensen); a esposa de Ai@glina (Jane Seymour), e seu filho
Boxey (Noah Hathaway); o parceiro e melhor amigdgelo, tenente Starbuck (Dirk
Benedict), e sua namorada Cassiopeia (Lauretteghp&uando Serina morre, seu
espaco € preenchido, a partir do epis@dicenda Viva (The Living Legengbela piloto
de caca Sheba (Anne Lockhart). Assim, o ndcleoliamgue é uma representacdo de
“todos o0s sobreviventes da Humanidade”, concentasomagens perfeitamente
harmonizados, sem conflitos. O ndcleo familiar sede base para os dois personagens
principais — Apollo e Starbuck — que, como pilotts cacas de combate, viviam
aventuras dentro e fora da astronave. Conflitoss,regenas entre essa dupla e os

cylons.

A Segunda Edicao de Galactica - 2004

Da mesma forma que aconteceu ctomada Nas Estrelas (Star Trelg série
Battlestar Galacticajamais foi esquecida pelos fas, transformandorseobjeto de
culto. Em 2004 o canal de assinatura americand=iS€lhannel, especializado em
ficcdo cientifica e fantasia, lancou a nova ved&Battlestar Galactica

Vinte e cinco anos separam as duas versoes, e @@aliama e 0s personagens
sejam basicamente os mesmos, muita coisa mudowo\Wesérie os produtores abriram
todo o leque de possibilidades proporcionado pelweito original. Contra 0os onze

personagens fixos de Battlestar Galactica 197&rséw 2004 apresenta um quadro de



aproximadamente vinte personagens fixos. A rotidie também é bem maior.
Enquanto na versao 1978 a personagem Serina marreubstituida por Sheba, na
versdao 2004 a tripulacdo sofre diversas baixas, feeguentemente acrescida de
personagens temporarios.

Varias adaptacdes foram realizadas no conceitinafigara seduzir a plateia do
século XXI. Starbuck agora é vivido por uma mulfieatee Sackhoff), assim como
Boomer (Grace Parker). Uma nova personagem femifurta foi acrescentada, a
presidente Laura Roslin (Mary McDowell), a quem on@ndante Adama (Edward
James OImos) é subordinado. Enquanto a série akiginconcentrava na “familia” de
Adama e nos pilotos dos cagas, a série de 2004édudiu novos nucleos de
personagens: 0S mecanicos, capitaneados por “Clefieh; os técnicos da ponte de
comando, que ganharam personalidades bem delineaddé jornalistas e politicos,
gue ajudam a conceder textura a sociedade da Qotanto aos vildes, os cylons de
1978 eram robds metalicos com um unico olho vermeRobds semelhantes ainda
aparecem em 2004, mas como uma casta inferiorailedsale cylon. Acompanhando a
tendéncia da robdtica e da inteligéncia artifiaial,cylons agora tém aparéncia humana
para infiltrar-se entre os tripulantes da Galactica

Uma das principais novidades da versédo 2004 éfagdm de conflitos internos
e externos. Apollo (Jamie Bamber) permanece umnjoiiealista e de moral rigida,
mas agora tem sua lealdade dividida entre seuApiaima, e a presidente Laura. A
tenente Starbuck, embora farrista e jogadora inegéecomo sua contraparte de 1978, &
atormentada por traumas psicologicos. Antes amigmsdicionais, Apollo e Starbuck
vivem em atrito constante, além da tensdo sexualpguico a pouco se cria entre 0s
personagens. O Coronel Tigh, assessor direto denddanidimensional em 1978,
agora € alcoolatra e manipulado pela esposa, aiavatjoa Ellen. Baltar, de vildo
insano na série original, tornou-se o principalntgda da Galactica. Baltar é
atormentado por uma sensual cylon modelo nimeso($ecia Helfer) que apenas ele
vé, deixando o espectador sem saber se ela € ulant@pem sua mente, ou se o
cientista sofre de esquizofrenia. Mas o maior dideénenfrentado pela tenente Boomer,
gue descobre que ndo é humana, mas uma cylorradéiltna frota como agente

adormecida.



Os enredos da série de 1978 seguiam o padréo @igestanos setenta: histérias
autocontidas, que comecavam e concluiam no mesisodép (ou, em raros casos,
como o deBattlestar Galactica ao longo de episédios de duas ou trés partes). A
Battlestar Galacticade 2004 conta uma histéria em arco, entremeadav@oas
subtramas. Na primeira temporada a série posssitdaaas absolutamente distintas: a
dos humanos na frota e a dos humanos abandonadesugptaneta natal, Caprica, sob
ocupacao cylon. Na trama “frota” o espectador a@hp diversas subtramas: a luta da
presidente Laura contra um cancer terminal; o @éetmtstante entre Baltar e a Numero
Seis que habita sua mente; o romance entre CH&bderaer; a oposi¢cao politica do ex-
terrorista Tom Zareck (Richard Hatch) ao governopdesidente Laura; o retorno de
Starbuck ao planeta Caprica, e muitas outras. Mmatr “Caprica” o espectador
acompanha dois nucleos de personagens: humanofores.cpo final da primeira
temporada, o nucleo humano em Caprica € encereadaucleo cylon se torna mais
complexo. A partir dai desenrolam-se os dramasylbmg vividos pelas atrizes Tricia

Helfer, Grace Park e Lucy Lawless, que tambémpnétam cylons infiltrados na frota.

Enredo

Battlestar Galactica 197.8A historia € contada numa trama principal e duas
subtramas. Trama Principal: Apollo e Starbuck etraom a Pegasus. Cain e Adama
disputam o comando da frota. Cain sabota uma mEs&@oinduzir Adama a aceitar sua
proposta de ataque aos cylons. No climax, Cainfisaca si proprio € a um grupo de
voluntarios num ataque suicida a duas naves-bades. As duas subtramas estdo
descritas no Quadro 1.

Galactica 2004:Na nova versdo temos uma trama principal maisngada e
oito subtramas. Trama Principal: A Galactica en@ord Pegasus. Adama precisa
submeter-se ao comando de Cain, cuja patente é@ugain pretende atacar “naves
de ressurreicdo” cylons. O conflito entre Adamaain@xplode quando um incidente
entre as duas tripulacbes faz Adama rebelar-seacontomando de Cain. Adama e
Cain chegam a um acordo quando se apresenta aectardesferir um ataque a uma
“nave de ressurreicdo cylon”. No climax, Adama énGeamam concomitantemente

assassinatos um ao outro. As subtramas estaotdeswiQuadro 1.



Um outro fator sintomético sobre a complexificag@oenredo é a existéncia e a
intensidade dos conflitos da trama. Tramas maisplesn tendem a ser mais
maniqueistas. Nesses casos 0s conflitos sdo rtEferenciam, sem deixar margens
para duvidas, o lado bom do lado mau. Tramas maisplexas tracam conflitos
menores, conflitos internos e frequentemente deigsambreadas as fronteiras entre o
certo e o errado, o bem e 0 mal, revelando a cotigiglee da natureza humana.

Quanto aos conflitos dé&alactica 1978 vale notar que o Unico que envolve
emocOes fortemente negativas é aquele entre huneaoglens, mantendo assim uma
divisdo bem maniqueista entre bem e mal, entrenhosie vildes.

Em comparacdo com os episodios analisados daadgiral, os conflitos de
Battlestar Galactica2004 ndo apenas S80 mais numerosos como eticanmerse

complexos. No climax da histéria, Starbuck e Jak Rguardam ordens de seus

superiores para eliminarem respectivamente Ada@eire

SUBTRAMAS

CONFLITOS

Galactica 1978

Galactica 2004

Galactica 1978

Gal&m 2004

2 subtramas:

1) Cain reencontra n
Galactica sua antig
amante, Cassiopei
para desgosto de s
filha, Sheba. Forma-s
um tridngulo amoros
entre Cain, Cassiope

e Starbuck.

2) O
ordena a seu segun

traidor Balta
em comando, o0 rob
Lucifer, que prepar

um ataque fulminante

8 subtramas:

dl) Amizade entre Tigh e Jack Fisk,
ssegundos em comando de amba
pastronaves. Jack conta a Tigh qu
uAlmirante Cain cometeu Vvarig
erimes de guerra.
02) Baltar € incumbido de examin
aima prisioneira da Pegasus: u
modelo numero seis idéntica a d
habita sua mente. Chocado com
torturas barbaras sofridas pela cyl
dBaltar tenta ganhar a confianca
GNUmero Seis para defendé-la,
de

emesmo  tempo  que  extrai

anformagbes sobre as “naves

6 conflitos

Humanos X

dy
5 Gdons.

e a
®) Adama X Cain.

&8) Apollo X Adama
niRevido
wendescendéncia (¢

El

Agama para com ¢
patitudes de Cain).
da

I dd

demance de Cai

respeito

ah) Starbuck X Caimconfia nele).

11 conflitos

1) Humanos X Cylons.
2) Adama X Cain.
3) X Adamad

(Devido a condescendéng

Apollo

atitudes de Cain).

4) Apollo X Cole “Stinger”
i@ aylor, lider dos pilotos d
Pegasus.

5) Baltar X NUmero 6 red

(Enquanto ela ainda ng

6) Baltar X a Namero 6 d
nsua mente (A respeito ¢

de Adama para com as

ia

Al

(0]

Galactica. Baltar decideressurreigao” dos cylon. com Cassiopeia,interesse de Baltar pela

comandar pessoalmen)t8) Apollo e Starbuck séo transferidasamorada deNumero 6 real).

0 ataque. para a Pegasus. Cain destitui Apoltarbuck). 7) “Chefe” X Helo (A
de sua posicao de lider dos pilotog da respeito de seu triangulo
Galactica e promove Starbuck | &) Sheba X com Sharon).
capitdo. Starbuck € incumbida [d8assiopeia (A8) “Chefe” e Helo X og




uma missao de espionagem a |mespeito do romandeoficiais da Pegasus (Em
comboio de espaconaves cylon.|dg Cain com reagdo ao homicidip
Helo e “Chefe” Galen, duas pontas|deassiopeia, pai deacidental do Tenente
um triangulo com a cylon ShararGheba). Thorne).
prisioneira da Galactica, descobrem 9) Apollo X Starbuck (A

que o Tenente Thorne, sob permissép Humanos Xrespeito da deciséo ¢a

de Cain, estd prestes a torturar Gylons. tenente em acatar a ordem
estuprar Sharon, como fez com| a de Adama).

Nimero Seis a bordo da Pegasus] Os 10) Starbuck X Starbuck.
dois invadem a cela de Sharon para 11) Jack Fisk X Jack Figk
impedir a violéncia; no procesgo, (Conflitos internos em
matam sem querer o Tenente Thorne. reacdo as ordens e
Eles sdo levados para a Pegasus. assassinato recebidas |de
Presos, dialogam até resolver suas seus superiores).
diferencgas. Finalmente S@o

condenados a morte por assassingto e
alta traicdo, o que desencadeia o|ato
de rebelido de Adama.
5) O Chefe de Mecéanica da Pegasus,
Peter Laird, é transferido para| a
Galactica depois que o Chefe Galen
Tyron é preso.
6) Atingido no comego do combgte
entre os cacas humanos e cylon,
Apollo é ejetado e, protegido por sua
roupa de astronauta, € obrigado a
assistir impotente a grande batalha
7) Ordenados por seus respectivos
comandantes a  assassinar | o
comandante da outrabattlestar
Starbuck e Jack Fisk precisam lutar
contra seus préprios conceitos morais
para desempenhar suas missées.
8) Dando continuidade ao drama
iniciado no piloto da série, |a
Presidente Laura prossegue sua |luta

contra um cancer terminal.

Quadro 1: nimero de tramas e conflitos

Arco Dramatico



Battlestar Galactical978: Ao contrario da grande maioria das sériesude
época,Battlestar Galacticapossuia um arco dramatico em sua premissa: a foga d
cylons e a busca pelo planeta Terra. Ao longo d& ®5 personagens descobriram
pistas que apontaram para seu destino, combheni.ost Planet of the Gods'he War
of the GodsMas o arco dramatico geral @attlestar Galacticaassim como os de
todas as séries antigas, era simples e espargdinla um propaésito: facilitar os novos
espectadores que comecassem a acompanhar o prograena andamento. Ainda
assim, comecar a assistir a uma série com arcoaticamgeral exigia um esforco
consideravelmente maior do que, por exemplo, pasaasistir &ojak ou Bonanzaem
suas segundas ou terceiras temporadas. Os episitibsados The Living Legend
Part | e The Living Legend Part I} estdo envolvidos no arco dramatico geral de
Battlestar Galacticaem quatro pontos: 1) A historia da Pegasus fazialasreta ao
episédio piloto, no qual as colbnias sdo destryi@sO sacrificio de Cain sera
lembrado em episodios futuros, particularmenteTéra War of the Gods3) A partir
deste episddio os pilotos Sheba e Bojay passarea fiarte da tripulacédo; 4) A partir
deste episodio termina o triangulo amoroso entagb8tk, Athena e Cassiopeia, com
Starbuck passando a adotar Cassiopeia como nanforada

Galactica2004. A nova série segue o modelo da maioria ddsss#de sucesso
no ar. Como enbesesperate Housewivdsost e Heroes Battlestar Galacticaconta
uma unica historia, entrelacada num grande numersuthtramas. Algumas dessas
subtramas percorrem toda a série (até agora):adag cylon, a busca pela Terra, a
relacdo de Apollo e Starbuck, a relagcdo de AdaraaPeesidente Laura, o cancer da
Presidente Laura, o plano dos cylons, o drama d@arBa drama de Boomer. Outras
subtramas comecam e terminam dentro de algunsdeps® fundamental é que, como
numa novela, sempre ha histérias em aberto, de raod@anter a fidelidade de seu
publico. Os episddios analisadoPegasus, Ressurrection Ship Pad Ressurrection
Ship Part Il - encaixam-se no arco dramatico geral em seisopoidf A histéria da
Pegasus faz alusdo direta ao episodio piloto, rad gs colbénias sdo destruidas; 2)
Apesar de morrer no final do ultimo episoédio, Cagtornara enflashbacks como no
primeiro episédio da quarta tempora8n;A partir deste episddio vérios tripulantes da
Pegasus passam a integrar o quadro de personagass;onsequéncias da unido das

duas tripulacdes se fardo pesar em episodios 8jtdjoA Numero 6 real permanece na



série, tendo participacdo decisiva em viradas itaptes da histéria futura; 5) A

informacdo da existéncia de “naves de ressurreigie® possibilitam uma espécie de
reencarnacao para os cylons mortos, € vital par@mdramatico geral; 6) A subtrama
da prisdo de Helo e “Chefe” Galen encerra o trifmgesses personagens com a cylon

Sharon.

Setas Intermitentes

Battlestar Galactical978. Steven Johnson define como “setas internsgérmts
clichés usados tradicionalmente para orientar oeatador numa narrativa. Os
langamentos dos cacas da Galactica e os combdtescagas humanos e cylons sao
setas intermitentes famosas de Galactica 1978 skfgem com frequéncia em todos os
episodios com dois propoésitos: orientar 0 espectadepetir carissimos e sofisticados
efeitos especiais (para a época). O espectador imécimsamente o0 processo de
langamento de cada caga: 1) Adama ordena o langardes cagas. 2) Os pilotos sé&o
transportados num pequeno veiculo até o setorndart@ento. 3) A ponte de comando
emite a autorizacdo para o disparo. 4) O pilotoaeetn seu caca. 5) Mostra-se o
disparo do caga através de um tubo de lancamenipr@n em dois a trés angulos. 6)
O caca sai dhattlestar.7) O caca se distancia. E importante notar queooegso se
repete para quantos sejam os cacas disparadogiddalie analisado ha uma cena em
que cinco cacas deixam a Galactica. Da mesma foomagombates entre cacas
humanos e cylons sdo mostrados com clareza, detlmh@ara o espectador quantos
cacas humanos e cylons foram perdidos por cada lado

Battlestar Galactics2004. Conforme a tendéncia atual, no novo serigdonha
economia de setas narrativas. Quando Adama orddisparo dos cacas, a informacéo
de que eles estdo no espaco € comunicada apendslpgos. Quando Cain ordena o
disparo de seus cacas, vemos em seguida as navee$paco. E confirmando a teoria
de Johnson, em lugar de setas narrativas encorgraom sem-nuamero de
autorreferénciasNaturalmente essas referéncias a episodios amersdio proprias de

um programa estruturado num arco dramatico geral.

Redes Sociais



Battlestar Galactical978. A série € ambientada numa frota de espac¢enave
liderada pela Galactica. Apesar do potencial pamaguande numero de nucleos de
personagens, nos episodios analisados encontrgmoasaquatro: o “nucleo familiar”
em torno de Adama, o nucleo dos pilotos, o ndckepahte de comando, e o nucleo dos
cylons, com enfoque no primeiro. Devemos lembraismena vez queBattlestar
Galactica 1978 possui um numero maior de nlcleos que a raailm$ programas de
sua época.

Battlestar Galactica2004. A nova série expandiu consideravelmente oendim
de nucleos de personagens. Nos episodios analisadoatramos sete nucleos: pilotos,
mecanicos, Dr. Cottle e os outros profissionaisldamédica, Laura e seus assessores
politicos, Baltar e Numero 6, oficiais e técnicas mbnte de comando da Galactica,
oficiais e técnicos da ponte de comando da PegBswe-se ressaltar que, assim como

0s personagens, cada nucleo individual € muito desenvolvido nesta versao.

Redes de Comentéarios Multimidia

Battlestar Galactical978. A exemplo das principais franquias de ficcao
cientifica, o langcamento dBattlestar Galacticafoi acompanhado por romances e
revistas em quadrinhos. O escritor Robert Thurptdsiicou adaptacdes de episodios e
aventuras originais, eMarvel Comicdancou uma linha de quadrinhos.

Battlestar Galactica2004. A exemplo da versdo de 1978, romances stasvi
em quadrinhos complementam a nova encarnac&eatkctica Mas o fa do século
XXI tem ao seu alcance atividades multimidia imperss em 1978. O site oficial do
Sci-Fi Channelpossui um féorum de discussdo para os espectaditspsnibiliza para
downloadcenas eliminadas dos episddios, euviieoblogdo produtor executivo David
Elik que acompanha o cotidiano dos cineastas estoo trabalho. Gite também
disponibilizaThe Resistancelrata-se de uma série deebisodes’com dez episodios
de cinco minutos de duragcdo, combinando o elengginat com personagens
exclusivos. Contudo, o material mais inovador digipitizado para os frequentadores
do site € 0 BSG Filmaker Toolkjtcomposto de imagens, temas musicais e efeitos
sonoros. Munido desse material, o féaBddtlestar Galacticgpode realizar seus préprios
webisodesDepois de completados, os videos sdo disponibidizambsite e o melhor

sera escolhido pelos produtores para veicula¢c&cnr&i Channel.



Realizamos uma andlise comparativa entre as dugdesddo seriado de
televisdo Galéctica - 1978 e 2004, com base em dasegorias de capacitacao
cognitiva: cibertextualidade (subdividida nas waia enredo, arco dramatico, setas
intermitentes e redes sociais) e sociabilidades(tedcomentarios multimidia).

Tal investigacao aponta para a tendéncia de comdpléx crescente dos seriados
analisados, que acreditamos ser uma tendénciarodstps da cultura midiatica. Novas
pesquisas poderdo investigar mais profundamentg&iigs elementos que interagem

nos sistemas de midia e no entretenimento contémeos.

Referéncias Bibliograficas

AARSETH, EspenCybertext: perspectives on ergodic literature Baltimore/London: The
John Hopkins University Press, 1997.

BOLTER, Jay & GRUSIN, DavidRemediation: understanding new media.Cambridge,
Massachussets, 1998.

BROOKS, Tim & MARSH, Earle.The complete directory to prime time network TV
shows: 1946-presentNew York: Ballantine Books, 2004.

ECO, Umberto. "A Inovacédo no Seriado". 8obre o Espelho e Outros Ensaiofio de
Janeiro: Nova Fronteira, 1989.

FELINTO, Erick. Materialidades da comunicacdo: por um novo Lugar daMatéria na
Teoria da ComunicacaoRevista Eletrénica Ciberlegenda, n°. 5, 2001.

FOUCAULT, Michel.L’ordre du discours. Paris: Gallimard, 1971.
JENKINS, HenryCultura da Convergéncia.S&o Paulo: Editora Aleph, 2008.

JOHNSON, SteverSurpreendente: a televisdo e o videogame nos tornamais inteligentes.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2005.

JOHNSON, StevenEmergéncia: a dinamica de redes em formigas, cérets, cidades e
softwares.Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2004.

REGIS, Fatima.Tecnologias de Comunicacdo e Novas Habilidades Cadiyas na
Cibercultura. Projeto de Pesquisa apresentado ao ProciéncialeRlaneiro: UERJ / FAPERJ,
2008.

SA, Simone PereiraPor uma genealogia da nogio de materialidade da camicacao.
INTERCOM: NP Tecnologias da Informacado e da Comagdo, 2004.

SANTAELLA, Lucia. Cultura e artes do pdés-humano: da cultura das mids a
cibercultura. Sao Paulo: Editora Paulus, 2004.

Séries de TV

Battlestar Galactica(1978-1980) / EUA / Produtoras: NBC Universal Wg®on. R&D TV /
Emissora original: ABC



Battlestar Galactica(2004-2008) / EUA / Produtoras: NBC Universal Ted®n. R&D TV /
Emissora original: The Sci-Fi Channel

: Artigo originalmente apresentado no VIl Enconttes Nucleos de Pesquisa em Comunicagdo — NP
Tecnologias da Informagéo e da Comunicagéo, no XX&r¢om, Santos, de 29 de agosto a 02 de seterat?@0F.

! Fatima Régis é doutora em Comunicacdo e Cultura Bp@@2/UFRJ. Professora do Programa de Pds-
Graduagdo em Comunicagdo da UERJ. E membro da As&ocBrasileira de Pesquisadores em Cibercultura
(ABCiber). E-mail: fatimaregisoliveira@gmail.com

. Para uma descrigdo pormenorizada desta metodptmisultar Régis, 2008.

Jogos em que varios participantes podem jogaslsimeamente. Os MUD surgiram em 1980 e a medida
que foram de desenvolvendo passaram a permitirogugsuarios construissem suas proprias paisagehgtes
textuais, permitiram que os usuarios se reunisseraamunidades, fazendo com que a principal atiedaetial do
jogo fosse a comunicacao e ndo a competicdo.

v Pode-se argumentar que algumas séries, @rRagitivo (The Fugitive, 1963-6® O Prisioneiro (The
Prisoner, 1967)possuiam arcos dramaticos envolvendo os protstgerem suas premissas. Entretanto, o espectador
informado sobre a premissa basica do arco podssistia a qualquer episddio, sem necessidade depacthar
periodicamente a série.
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