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RESUMO

A websérie infantojuvenil -10 | A vida ndo é um jogo (Feliz7Play, 2018) esta inserida
em um contexto religioso cristdo: a narrativa traz uma discussdo sobre ética e
tecnologia, tendo os 10 Mandamentos da Lei de Deus como texto de suporte. Este
trabalho € parte de uma pesquisa maior e tem o objetivo de averiguar de que forma
ocorrem as articulacBes entre midia e religido e em que elas implicam para a obra. O
método alia a pesquisa bibliogréafica, resgatando conceitos de websérie, narrativa e
midiatizacdo da religido; e analitica, por um viés narratolégico. O corpo teorico é
constituido por autores como Benjamin (1994) e Martino (2016), entre outros. O
resultado aponta que a narrativa da websérie é transpassada pela linguagem religiosa, de
modo a deixar o discurso sobreposto a mediacdo da experiéncia.
PALAVRAS-CHAVE: Comunicacdo; Religido; Narrativas Midiaticas; Ficcdo Seriada;
Websérie.

INFANT-JUVENILE SERIAL FICTION AND RELIGIOUS: DISCOURSE AND
NARRATIVE QUESTIONS IN THE WEB SERIES -10 | A VIDA NAO E UM
JOGO (“LIFE IS NOT A GAME”) (FELIZ7PLAY)

ABSTRACT

The infant-juvenile web series -10 | A vida ndo é um jogo (Feliz7Play, 2018) is inserted
in a Christian religious context: the narrative brings a discussion about ethics and
technology, having the 10 Commandments of the Law of God as supporting text. This
work is part of a larger research and aims to investigate how the articulations between
media and religion occur and what they imply for the work. The method combines
bibliographic research, rescuing concepts from webseries, narrative and mediatization
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of rellglon and analytlcal through a narratologlcal bias. The theoretical body consists
of authors such as Benjamin (1994) and Martino (2016), among others. The result
shows that the narrative is permeated by religious language, to leave the discourse
superimposed on the mediation of the experience

KEYWORDS: Communication; Religion; Media Narratives; Serial Fiction; Webseries.

INTRODUCAO

Se, para Barbara Heliodora, “o teatro para criangas é um instrumento da maior
significagdo na formagdo cultural e artistica do individuo” (1964 apud SILVA, 2005, p.
5), vale crer que as demais narrativas midiaticas infantis e juvenis também impactam na
formacgéo cognitiva, comunicativa, psicoldgica e critica do jovem espectador. Pela
abordagem social, historica, linguistica e cultural que tais produtos apresentam a crianca
e ao adolescente, analises cientificas direcionadas a eles mostram-se necessérias.

Em pesquisa exploratoria realizada com mecanismos de busca on-line’, a
caréncia de estudos voltados a obras para esse publico é notdria. Ainda que, no ambito
da Literatura e da Comunicacao, existam algumas reflexdes e producdes cientificas que
trazem como corpus obras infantojuvenis, observa-se que a maioria das publicacdes é
oriunda da area da Educacao.

Ressalta-se que ndo ha impedimentos de se estudar producdes artisticas e/ou
midiaticas para jovens por um viés paradidatico; a problematica reside no fato de as
pesquisas se restringirem a isso, na maior parte dos casos. Por esse motivo, nota-se que
é indispensavel que se desenvolvam pesquisas que sustentem como objetivo geral
explorar suas dimensfes comunicativas e as media¢c6es culturais propostas, zelando pela
interdisciplinaridade suscitada por esse tipo de produto.

E sabido que as narrativas mididticas infantojuvenis podem “contribuir na
formacdo critica da crianca leitora, visto que a nocdo de infancia, em sua esséncia,
possibilita entender a narrativa infantil [...] como instrumento de formagio critica”,
como mencionam Larissa Gotti Pissinatti e Wany Bernardete de Araujo Sampaio (2016,
p. 2). Baseando-se nisso, surge a relevancia em se compreender como se estruturam as
narrativas infantojuvenis e em se discutir as relacBes sociais, historicas, politicas e

artisticas, com base nos eixos narrativos.

* Podemos citar 0 Google Académico e o Portal de Peri6dicos Capes.
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A escolha pelo termo 1nfant0Juven11” ocorreu C-(;I.n base no discurso apresentado
por Nelly Novaes Coelho (2000, p. 3), pesquisadora consagrada na area de Letras, que
distingue: “[...] livros infantis (destinados a pré-leitores, leitores iniciantes e leitores-
em-processo), [...] os infantojuvenis (para os leitores fluentes) e os juvenis (para leitores

® Como “leitores fluentes”, Coelho considera os pré-adolescentes de 10 a 11

criticos)
anos, que estdo na “fase de consolidagdo do dominio do mecanismo da leitura e da
compreensdo do mundo expresso no livro” (2000, p. 37).

Para além das Letras, a drea de Comunicacdo também parece compreender
“infantojuvenil” como a fase de transi¢ao entre a infancia e a adolescéncia, angariando
um pouco desses dois publicos. Para Juliana Doretto (2018), essa nomenclatura é
geralmente atribuida a “leitores com 11 ou 12 anos de idade, que tm mais contato com
celulares e tablets e o fazem com maior liberdade do que as criangas menores”
(DORETTO, 2008, p. 23). A autora sinaliza também a preocupagdo com 0s tweens,
jovens que estdo no meio termo entre 0 comportamento infantil e juvenil, isto é, que,
independentemente da idade, ndo se identificam como criancas e desejam consumir
produtos destinados a adolescentes.

A personalidade desse publico é caracterizada por Coelho como aquela cuja
leitura “segue apoiada pela reflexdo; a capacidade de concentracdo aumenta,
permitindo o engajamento do leitor na experiéncia narrada e, consequentemente,
alargando ou aprofundando seu conhecimento ou percep¢do do mundo” (2000, p. 37). O
individuo considerado “infantojuvenil” é ainda descrito por Coelho como aquele que “¢
atraido pelo confronto de ideias e ideais e seus possiveis valores ou desvalores” (2000,
p. 37).

Também segundo Coelho, as narrativas infantojuvenis costumam ser “de cunho
aventuresco ou sentimental, que envolvam grandes desafios do individuo em relagcdo ao
meio em que se encontra” (2000, p. 38). No segmento das producdes mais realistas,
costuma-se priorizar as que “enfoquem os deserdados da sorte ou os problemas que, no
cotidiano, se opdem a plena realizagdo de cada um” (COELHO, 2000, p. 38).

Percebemos que o termo “infantojuvenil”, devido a sua complexidade e

discussdes limitadas a seu respeito, merece reflexdes mais aprofundadas, sobretudo no

5 Os termos grifados nas citagdes de Coelho (2000) sdo grifos presentes no texto original.
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amblto da comunlca(;ao audlowsual 'Contudo para flns de desenvolvimento deste
trabalho, adotou-se “infantojuvenil” como o que se refere ao periodo de transigdo entre
a infancia e a adolescéncia; consequentemente, por websérie infantojuvenil,
compreendemos o produto de ficcdo seriada que apresenta questdes interessantes ao
publico de aproximadamente 10 a 12 anos.

Na websérie -10 | A vida ndo é um jogo (Feliz7Play, 2018)°, com direcdo de
Jefferson Nali e texto de Luciana Costa, além de producéo da empresa brasileira Seven
Filmes, vé-se esse involucro em um contexto religioso cristdo, em especial adventista.
No Brasil, a Igreja Adventista do Sétimo Dia é comumente associada a religido crista de
vertente evangélica, apesar de ndo ser descendente da Reforma Protestante, evento
historico que marca a cisdo com a Igreja Catdlica e que deu origem a maioria das igrejas
evangélicas (CUNHA, 2004).

A websérie -10 | A vida ndo é um jogo é veiculada na plataforma de contetdo
digital Feliz7Play — mantida pela Igreja Adventista do Sétimo Dia (IASD) — que é
semelhante a plataforma Netflix (provedora global de séries e filmes de televisdo via
streaming) no leiaute, mas diferencia-se por disponibilizar exclusivamente producdes
alinhadas a fé adventista’.

De acordo com Novaes e Magalhdes (2020), a Feliz7Play é parte de uma
tradicdo da Igreja Adventista do Sétimo Dia (IASD) em investir no uso das midias, no
Brasil e no mundo. A plataforma, langada em 2017, é “estratégia da IASD em investir
em obras de ficcdo audiovisual com o objetivo de se relacionar com as novas geragdes”
(NOVAES; MAGALHAES, 2020, p. 63) e ainda de acordo com os autores, tem como
inovacéo, frente s demais iniciativas midiaticas da IASD®, uma énfase acentuada na

producdo de obras ficcionais.

® Disponivel em: https://www.feliz7play.com/pt/menos-10-a-vida-nao-e-um-jogo/. Acesso em: 6 set.
2020.

" A maior parte dos conteidos disponibilizados na plataforma Feliz7Play sdo originais, produzidos
especificamente para a plataforma, em parceria com centros adventistas que realizam produgdes
audiovisuais ou com profissionais liberais que atuam nessa area e sdo adventistas. Além desses
contelidos, a plataforma também abriga producdes audiovisuais anteriores ao seu langamento, que haviam
sido produzidas pela IASD ou por seus fi€is e que estavam espalhadas em diversos canais no YouTube
(NOVAES; MAGALHAES, 2020).

® No Brasil, a mais conhecida iniciativa midiatica da IASD é a Radio Novo Tempo, que depois se
estendeu para a TV Novo Tempo. Para uma compreensdo ampla do contexto e da atuacdo desses veiculos
de comunicagéo, indicamos a leitura de Sousa (2017).
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A narratlva da webserle 10 | A vida ndo é um jogo tem a passagem biblica
conhecida como “os 10 Mandamentos da Lei de Deus” como texto de suporte € traz
uma discussdo sobre ética e tecnologia, apresentando como dilema infantojuvenil a
necessidade interna de se sentir popular, em confronto com atitudes ilicitas que se
cometem para atingir esse posto.

Em sintese, a histdria apresenta um grupo de adolescentes que vé suas relacdes
afetivas se transformarem depois que uma delas decide participar de um jogo on-line,
cuja regra se limita a cumprir os desafios elaborados por seus administradores
anobnimos. A cada episodio, um dos 10 Mandamentos precisa ser desobedecido e, assim,
a jovem protagonista precisa roubar, desonrar os pais, levantar falso testemunho, entre
outros. Ao final de cada video, a trama traz uma reflexao biblica.

Neste trabalho, portanto, focamos nosso olhar nas dimensdes religiosas que
emergem nessa producdo voltada para o publico infantojuvenil. Temos como objetivo
averiguar a composicdo da narrativa, de modo a compreender como ocorrem as
articulacGes entre midia e religido e em que elas implicam para a trama. O método
aplicado para isso alia pesquisa bibliografica, resgatando discussdes sobre websérie,
narrativa e midiatizacdo da religido; e analitica, por um viés narratol6gico. Buscamos,
dessa forma, contextualizar a narrativa midiatica para observar os pontos que se
aproximam e/ou se afastam das consideracOes tedricas das quais partimos para a
investigacdo proposta. Especificamente nesse artigo, que integra uma pesquisa mais

ampla’, realizamos esse caminho com foco nos epilogos dos episodios.

DISCUSSOES SOBRE O FORMATO “WEBSERIE”

Websérie é um texto narrativo em linguagem audiovisual, dividido em episddios
ou capitulos, que circula no espaco cibernético (SILVA; ZANETTI, 2013). A origem
desse formato tem uma tendéncia de transmidia, ja que a webseérie ndo foi criada com o

proposito de transferir a serializagdo audiovisual a uma nova plataforma; a intencéo,

% Esse trabalho integra pesquisa mais ampla, realizada pelo NAMI-1J (Grupo de Pesquisa em Narrativas
Midiaticas Infanto-juvenis — Uniso/CNPq). As escolhas dos objetos de estudo, inclusive do recorte
apresentado aqui, foram realizadas por meio de sugestfes de integrantes do grupo de pesquisa, a partir da
intencédo de investigar uma diversidade de produgdes midiaticas voltadas ao publico infanto-juvenil.
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segundo Jenklns (2009) era salvar a aUdlenma teIeV|5|va do publico jovem, que passou
a trocar o entretenimento das séries televisivas pelos recursos do computador.

Geralmente com orcamento baixo e audiéncia incerta (AERAPHE, 2013), néo
ha& lugar nem momento especifico para se assistir a uma websérie; 0s episddios, apos
publicados, podem ser acessados a qualquer momento, em qualquer lugar. Deve-se ter
em mente, porém, que a preferéncia pela linguagem audiovisual, a serializagdo, os
episddios curtos, os planos fechados, a disponibilizacdo gratuita, o orcamento limitado e
0 publico incerto (HERNANDEZ GARCIA, 2011) n3o sdo requisitos obrigatorios. Por
mais que existam tais diretrizes, as webséries funcionam como uma forma de
experimentar o que estad sendo bem recebido e o que precisa de redirecionamentos,
propondo uma relagdo interativa entre produtores para a internet e webespectadores
(ROMERO; CENTELLAS, 2008).

E sabido, ainda, que, ao aproveitar a oportunidade de experimentacio
tecnoldgica, artistica e hipermidiatica propiciada pela websérie (LOPEZ MERA, 2010),
0s consumidores — sobretudo os mais jovens — vém deixando cada vez mais o posto de
meros receptores e passando a atuar como diretores, produtores, criadores de contetidos
midiaticos (SANTIAGO; DOMINGUES, 2015). A aproximacdo ente 0S jovens e a
websérie também vem sendo aproveitada no ambito educacional, transformando o
formato em um recurso paradidatico, que possa contribuir de modo pedagdgico e
didatico para o ensino e aprendizagem.

Mediante tais considerac@es, cremos que ndo € aconselhavel limitar a defini¢do
de websérie a uma caracteristica exclusiva (necessidade de interacdo ou contetdo
exclusivo da internet, por exemplo), porque € um produto maleavel, capaz de ser
construido em diferentes plataformas e com diversas propostas de interacéo.

De forma sucinta, o que diferencia o formato websérie das series televisivas
tradicionais € que a websérie geralmente é mais curta, mais barata e mais enxuta em
sentido de producdo. Em outras palavras, a principal caracteristica da websérie é que ela
é pensada, criada e desenvolvida para a internet, com finalidade para reproducdo em
aparatos de tecnologia emergente, como computadores, tablets, celulares e, mais
recentemente, reldgios digitais — ainda que tais produtos possam ser, posteriormente,

veiculados em outras plataformas midiaticas, como televisores e projetores de video.
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De todo modo tendo em vista essa elast|C|dade conceitual, passamos a ndo nos
prender a classificagfes e nomenclaturas quando o assunto é websérie. Parece-nos mais
relevante pensar nas possibilidades de estudos a respeito das poténcias comunicacionais,
das transformacdes narrativas, da constituicdo poética, da relacdo com o contexto, das
possibilidades inter/extra/trans/hipertextuais, tendo em vista 0s aspectos gerais que
perpassam o formato, mas que séo particulares de cada produto.

Em outras palavras, defendemos a anélise do conteddo midiatico a partir de uma
visdo culturolégica, que se desprende de classificacdes de formatos e a compreende de
forma mais circular e abrangente, envolvendo a produgéo, suas possibilidades
comunicacionais e seus impactos culturais. No presente trabalho, conforme
mencionamos, focamos na discussdo acerca de suas poténcias comunicacionais,
especificamente a partir dos aspectos religiosos que envolvem nosso objeto de pesquisa,

principalmente nos epilogos dos episddios.

MIDIATIZACAO DA RELIGIAO

Interessa-nos, como ponto de partida para pensar as possibilidades
comunicativas em nosso objeto de estudo — que possui conteudo cristdo — o conceito de
midiatizagdo da religido, que define “a articulacdo de caracteristicas dos meios de
comunicacdo, com sua linguagem, seus cddigos, seus limites e possibilidades de
construcao de mensagens nas praticas, formacdes e institui¢cdes religiosas” (MARTINO,
2016, p. 38). Essa articulacdo, entretanto, ndo ocorre em via de mao Unica, mas também
faz com que as midias ganhem, em suas diversas expressdes e plataformas, “novas
funcdes, linguagens e temas em razao da articulacdo com as religiosidades midiaticas”
(PICHIGUELLI, 2019, p. 26).

Nesse contexto, inserem-se as imbricacfes entre as praticas religiosas e as
praticas de entretenimento, que conforme aponta Martino (2016), ndo ocorrem sem
conflitos, uma vez que, de forma geral, parece haver um contrassenso entre a seriedade
dos interesses religiosos e as distragdes propostas pelo entretenimento; e de forma mais
critica, hd ainda um paradoxo entre as visdes de mundo de determinadas religiGes e as
exploradas pela industria de entretenimento, a exemplo do humor, da violéncia, do

erotismo e do elogio ao consumo.
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Dessa maneira, trata -se de um désaflo para algumas vertentes religiosas, adaptar
suas mensagens a essa cultura midiatica. Isso porque a escolha de muitas institui¢fes
religiosas, como € o caso que envolve o objeto de estudo desse artigo, € por imbricar-se
com essas linguagens, e ndo se distanciar delas. “Religido, midia e entretenimento estao
relacionados em um entrelagamento cheio de tensdes, mas constante” (MARTINO,
2016, p. 155-156).

Apesar dos conflitos, muitas vezes de ordem mais tedrica-teolégica do que de
pratica, esse transito entre as esferas midiaticas e religiosas ocorre com certa fluidez,
pois ha, conforme Miklos, “uma caracteristica intrinseca as duas, que é exatamente o
proselitismo, ou seja, a tentativa incessante de converter o outro a elas, ou seja, sempre
aparecem interessantes e sedutoras como um 04asis no meio do deserto” (2015, p. 3459).
Isso nos lembra que, com todos os efeitos que trazem como consequéncias, as praticas
de comunicagdo em nossa sociedade sdo hegemonicamente direcionadas pelo
instrumentalismo, pois o importante é ser (til, e pelo lucro, pois é necessario que haja
rentabilidade (PICHIGUELLI, 2018).

Em suma, ha uma ldgica de consumo — como finalidade — e tecnicista — pois
opera pelos sistemas tecnolégicos — que abarca os processos de comunicagdo
hegemdnicos em nossa sociedade, os quais podem ser compreendidos, enguanto
conjunto, como o fendmeno da midiatizacdo (MIKLOS, 2015). Essa légica, quando se
articula com as praticas religiosas, perpassa 0 que é chamado de midiatizacdo da
religido, em outras palavras: “uma midiatizacdo do campo religioso umbilicalmente
relacionado a industria cultural contemporanea regida pela l6gica do mercado
(consumo, espetaculo e pragmatismo)” (MIKLOS, 2015, p. 3459).

Saber que, nas praticas que imbricam midias e religides, existe uma
predominancia da ldgica técnico/econdmica em praticas religiosas/midiaticas nédo
implica afirmar, entretanto, a impossibilidade de uma confluéncia entre comunicagéo e
religido que se dé por outros nexos. Recordamos, com Martino, que somente “o fato de
boa parte das religides lidarem com simbolos, rituais e praticas as tornam
particularmente propicias para a convergéncia com o0 ambiente midiatico

contemporaneo” (2016, p. 71).
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Nessa perspectlva a rellglao é rhedlagao Essa medlagao cabe pontuarmos, néo
estd ligada diretamente ao conceito postulado por Martin-Barbero (negociacbes de
sentido, a partir de referenciais preexistentes), mas com a simples “traducao do inglés
mediation, que pode ser entendido como ‘agdo da midia’ ou ‘utilizagdo da midia’”
(MARTINO, 2016, p. 36).

Essa mediacdo, portanto, ndo necessariamente altera as praticas e logicas
religiosas, como ocorre na midiatizacdo (atravessada por processos politicos e
econémicos). Importante, com isso, destacar que embora toda midiatizacdo englobe
mediacOes, nem toda mediacdo leva a midiatizacdo. A religido como mediagéo é,
fundamentalmente, processo comunicacional. Isso nos remete, por sua vez, as
narrativas, as quais, mais do que um género ou uma estrutura textual, podem ser
entendidas como formas comunicacionais e culturais. Sdo produtos e produtoras de
cultura (SILVA; SANTOS, 2015) e, exatamente por isso, podem estar imbricadas com
0s processos de mediacio ou de midiatizagio da religido. E o que exploramos a seguir.

NARRATIVAS MIDIATICAS

As narrativas estdo presentes em distintas plataformas, que vao desde as
tradicionais, nascidas com a oralidade da comunicacdo priméria, na qual os corpos
presentes contam e ouvem histérias, passando pelo texto escrito, até chegarem as midias
eletronicas e digitais, com todas as suas possibilidades.

Nas narrativas tradicionais, ha um carater comunitéario, que requer a presenca
tanto do corpo do narrador quanto de outros corpos, que possam agir e interagir, a partir
do encontro, no momento presente. O tom de voz, a expressédo e 0s gestos do narrador, a
reacdo do publico, os sentimentos gerados pelo ato de narrar com a audiéncia presente e
suas reagdes, tudo compde uma ambiéncia que celebra a comunhdo do contato primario:
corpos em enlace com outros corpos. Trata-se de uma forma comunicacional na qual s6
é possivel o comunicar na medida daquilo que o corpo pode conseguir — o0s limites da
comunicagdo estdo nos limites dos corpos, que compartilhnam e atualizam a experiéncia
mediada pelo narrar, de forma imediata, presencial, concreta.

Com os livros, inaugura-se um outro tempo, o tempo lento da leitura

(FLUSSER, 2007), com um narrador distante, cujo corpo é transformado em um
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personagem |mag|nado pelo Ieltor O carater c comunltarlo é substituido pelo isolamento,
pelo corpo solitario do leitor. Embora a narrativa se complete naquele que 1€, seu poder
de interacdo estd mais na sua capacidade de imaginar do que num interagir de forma
direta com aquele que narra.

Nas plataformas digitais, a narrativa converte-se em ndmeros que se atualizam
em texto, som e imagem. A poténcia de interacdo se faz por meio do dominio dos
aparatos e da capacidade de navegar em estruturas ndo lineares, que podem, inclusive,
transformar o leitor em narrador, com interferéncias no enredo. Aqui pode até haver o
tempo lento da escrita, mas somado a rapidez e circularidade das imagens e do som, em
uma linguagem hibrida.

Conforme Benjamin (1994), as narrativas sdo capazes de mediar a experiéncia.
Um narrador constréi a sua narrativa a partir da experimentacdo do tempo ou, ainda,
com base em outras narrativas, as quais também se juntam a sua prépria experiéncia. Ao
converter aquilo que foi experimentado em narrativa, o narrador transfere a sua propria
experiéncia ao outro (outros), que podera compreendé-la como representacdo dos
fendbmenos, ou, ainda, como forma de interpretacdo, critica ou producdo de identidade.

Também é possivel, por meio de uma narrativa, reconfigurar o olhar do fruidor,
que apos a experiéncia com o que é narrado, podera ampliar sua percepcao da realidade
que o cerca, transformando, a partir do que foi narrado, a sua compreensdo do que €
experimentado no mundo concreto (SILVA; SANTOS, 2015).

Aproximamos a narrativa, deste modo, do dialogo, na perspectiva de Flusser
(2007), que se realiza por meio da troca de diferentes informag0es para, por meio deste
processo, sintetizar novas informacdes. Essa troca parece emergir na imagem de artesao
que Benjamin propde para a figura do narrador, ao perguntar se a relacdo “entre o
narrador e sua matéria — a vida humana — ndo seria ela propria uma relacao artesanal.
N&o seria sua tarefa trabalhar a matéria-prima da experiéncia — a sua e a dos outros —
transformando-a num produto sélido, util e unico?” (BENJAMIN, 1994, p. 221). Aqui,
¢ importante destacar também a palavra “util”, relacionada a narrativa. Para o autor, a
narrativa ndo tem como fungdo dar explicacbes sobre o mundo, mas tem um carater
utilitario por seu poder de aconselhar, que ndo possui relacdo com ofertar uma resposta

a uma questdo, mas sim com sugerir a continuidade de uma historia. Nesse sentido,
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Iembramos alnda com Benjamln que “o conselho tecido na substincia viva da
existéncia tem um nome: sabedoria. A arte de narrar esta definhando porque a sabedoria
— 0 lado épico da verdade — esta em extingdo” (1994, p. 200-201).

Aos didlogos, Flusser (2007) contrapde os discursos, que ocorrem por meio da
perpetuacdo e da disseminagéo das informagdes, de modo que sejam mantidas, ndo se
alterem. Os discursos sdo prontos, autossuficientes; em um paralelo com a narrativa
benjaminiana, ndo € possivel aconselhar por meio dos discursos, pois ndo oferecem
sugestbes que somente se materializam por meio da mediacdo da experiéncia; pelo
contrario: 0 que os discursos apresentam sdo explicacGes, afirmacfes e até mesmo
ordens que objetivam a adeséo.

Flusser (2007) esclarece que didlogos e discursos sdo formas comunicativas que
ndo se excluem, ao contrario, precisam um do outro para existir. Nao é possivel que
ocorram dialogos sem que estes ndo tenham partido da troca de informacgdes disponiveis
nos discursos. Da mesma forma, um discurso s6 se materializa a partir do resultado de
um didlogo prévio. Para o autor, a problematica se encontra na predominancia dos
discursos em nossa sociedade, fazendo com que os dialogos se tornem cada vez mais
raros e até mesmo desnecessarios (FLUSSER, 2007).

Sobre o formato, na perspectiva estruturalista de Todorov, a narrativa requer um
narrador, tempo, espaco, personagens e enredo. O enredo convencional se caracteriza
por um inicio, seu desenvolvimento, um ponto alto do conflito, denominado climax, e o
desfecho, ou solucdo (SILVA; HERGESEL, 2018). Ha, no entanto, narrativas que
podem se iniciar pelo climax, ou ainda, que podem inserir varios climaces e varios
desfechos e reinicios. Porém, ndo ha narrativa sem conflito.

As séries se caracterizam, geralmente, pela relacdo entre a autonomia e a
dependéncia dos episodios entre si. Um episddio pode ter um conflito que se soluciona
no proprio episddio, mas ha uma relacdo de continuidades entre alguns pontos que
conectam os episadios, nos quais novos conflitos e pequenos desfechos podem surgir,
até o desfecho final (SILVA, 2015).

Arlindo Machado (2000), por exemplo, divide a ficcdo seriada em episodios
capitulares, seriados e unitarios. As narrativas de episddios capitulares sdo as que

apresentam uma histdria desenvolvida linearmente; as narrativas de episodios seriados
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sdo as que conservam o mesmo nticleo de personagens e a mesma diegese, mas com
autonomia entre os episodios; por fim, as narrativas de episddios unitarios sdo as que
apresentam enredos e personagens diferentes a cada episédio, sendo unidos apenas pela
mesma tematica.

Entendemos a websérie aqui analisada como um produto midiatico, cujo
processo narrativo poderia possibilitar uma mediacao da experiéncia concreta, ou seja, é
possivel, por meio dos episodios e sua trama, tecer uma representacdo dos fendmenos,
assim como interpreta-los, critica-los, recria-los, por meio da ampliacdo da percepcéo
oferecida pela narrativa. Entretanto, como passaremos a expor, encontramos também
nesse produto de ficcdo um discurso, tal como delineado por Flusser (2007), que se
interpde ao enredo, interfere em sua constituicdo e, consequentemente, limita a

composicao de uma narrativa tal qual descrita por Benjamin (1994).

ANALISE

Na websérie -10 | A vida ndo é um jogo, a personagem Bia aventura-se em um
jogo, por meio de seu celular, que a estimula a ser player, autora de sua propria historia.
Para ganhar pontos no jogo online, Bia precisa quebrar regras e gravar videos desses
momentos. Os nomes dos capitulos da websérie ligam-se aos conhecidos como 10

Mandamentos, que se encontram na Biblia:

#1 Outros deuses;™
#2 Imagens;

#3 Juro;

#4 Honras;

#5 Mentiras;

#6 Cobica;

#7 Adultério;

#8 Sébado;

#9 Roubo;

#10 N&o mataras (Transcrigdo dos titulos dos capitulos).

10 Disponivel em: https://www.feliz7play.com/pt/outros-deuses/. Acesso em 6 set. 2020. Os demais
episddios podem ser encontrados abaixo do video de exibicéo principal, nessa mesma pégina.
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Estes mandamentos ligam-se, por sua vez, ao nome do jogo online: -10 (menos
dez), e, portanto, as regras quebradas pela personagem Bia durante os episodios. O uso
de hashtags nos titulos dos capitulos atua como indicadores da ideia de um jogo que
parte do universo on-line e que tem por objetivo angariar visibilidade, popularidade para
quem 0 joga, ja que a hashtag é uma ferramenta Util para tanto em redes sociais digitais.

No decorrer da trama, a medida que quebra as regras, Bia atinge seus objetivos,
ganhando mais popularidade no jogo on-line. Entre seus amigos de escola, porém,
ocorre 0 contrario: primeiro, perde lagos com a melhor amiga, Clara; depois, vai
perdendo a amizade atée mesmo dos que, a principio, admiravam-na. Isso se intensifica
quando a quebra das regras traz consequéncias mais graves, que culminam, nos ultimos
episddios, na quase morte de Valentina, sobre quem Bia pratica bullying durante toda a
série. Apds ser acusada por Bia de falsidade, Valentina — que tinha acabado de ajudar
Bia a completar uma corrida, pois se machucou durante a competi¢cdo — sai correndo,
chorando, e acaba atropelada. Valentina é internada e corre perigo de morte. E
justamente esse acontecimento que, ao fim, faz com que Bia se arrependa de suas
atitudes e saia do jogo. Ao final, Bia grava um video alertando adolescentes dos perigos
do jogo on-line e cria uma campanha, por meio da hashtag #EUNAOSOUUM-10.

Feita essa contextualizacdo inicial, passamos a observar agora as caracteristicas
que a diferenciam, pelas apresentagdes de seu contetdo religioso. Nessa direcao,
especificamente neste trabalho — que é parte de uma pesquisa mais ampla, conforme ja
mencionamos —, concentramos nossa atencao na parte final dos capitulos, epilogos que
se destacam ndo somente por apresentarem textos de cunho religioso — 0s quais também
se encontram em meio a trama narrativa — mas por apresenta-los em carater
extradiegético, ou seja, que ndo pertencem ao mundo da histéria (GENETTE, 2017, p.
306).

Em fundo todo branco, com diferentes tonalidades de voz, expressdes faciais e
figurinos, em relacdo aos que aparecem na trama, os atores da websérie (exceto a
personagem Bia), enunciam, um em cada capitulo, um mondélogo direcionado ao jovem
espectador, publico-alvo do produto de midia. Para a analise, transcrevemos abaixo 0s
enunciados dos epilogos de cada episadio:
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Capitulo 1: Deus ¢ o autor da vida. Ele disse: ‘Eu sou o Senhor teu Deus, que
te tirou da terra do Egito e da escraviddo. N&o terd outros deuses diante de
mim’. Vocé tem ocupado o lugar que pertence tnica e exclusivamente a Deus
com outros deuses? Quem é que escreve e guia a tua vida? Lembre-se: quem
ama a Deus segue 0s seus mandamentos.

Capitulo 2: Nao faras para ti imagens ou esculturas’. Um idolo ¢ qualquer
coisa que 0s seres humanos amem sem limites. Qualquer coisa terrestre que
eles queiram ou confiem, como ter poderes para lhes ajudar ou lhes fazer
bem, ignorando o amor e as recomendacdes de Deus. J& pararam pra pensar
que muitas vezes estamos adorando a nés mesmos? Pode parecer bobagem,
mas estamos tdo preocupados com nossa propria imagem. A luz perfeita, a
pose perfeita, a foto perfeita. Repetidas e repetidas vezes. E hora de reflexdo.
Levanta a cabega. A imagem perfeita vem dos céus.

Capitulo 3: ‘Eu juro por Deus!” J& ouviu essa expressdo? E muito
provavelmente ja falou também. O nome de Deus é santo. Mas infelizmente
ndo é s6 uma expressdo. Quantas musicas, textos e até piadas existem com o
nome de Deus? E preciso discernimento. As nossas palavras tém poder. E
preciso saber quando e como usé-las. O nome de Deus é sagrado.

Capitulo 4: Obedecer € importante. Pode até parecer chato, mas nao é. A
obediéncia te protege, te traz paz e seguranca. Obedeca a seu pai e sua mée. E
0 que diz 0 mandamento. Acredite: vocé ndo vai se arrepender.

Capitulo 5: A mentira e a falsidade sdo duas coisas realmente lamentaveis.
Elas podem destruir exatamente tudo ao seu redor. Onde tem mentira, tem
confusdo e muita dor. Seja verdadeiro. Honesto. O mundo precisa de gente
assim.

Capitulo 6: ‘Ndo cobigara coisa alguma do teu proximo’. A cobiga t& ligada
diretamente a ingratiddo, que é uma doenga da alma. A vontade incansavel de
ter o que ndo é seu pode trazer danos terriveis. Mas Deus pode te ajudar.

Valorize o que tem e o que ¢. ‘Confie teu caminho no Senhor e o mais Ele
fard’.

Capitulo 7: Traicdo. Independente do relacionamento: entre irmaos, amizade,
casamento, ndo importa. Traicdo nunca sera algo bom. Mas é preciso
perdoar. Assim como Deus nos perdoou. Afinal, quantas e quantas vezes
temos traido quem tanto nos amou?. Chega de viver um relacionamento
adulterado com Cristo.

Capitulo 8: VVocé ja se sentiu cansado? Com certeza ja. Quem nunca, né? Sao
tantas vozes, tantas obrigacdes. E tanta pressio! Que as vezes tudo que
queremos ¢ um momento off. Mas... e se a gente tivesse pelo menos 24 horas
por dia de descanso? N&o seria legal? Sem escola, sem tarefa, sem compras.
S6 vocé e a sua familia, seus amigos, fazendo coisas boas pras outras
pessoas. Nao seria interessante? Seria. E é esse, esse é o conceito do sabado.
Um dia pra recarregar, pra reconectar a sua energia com a do autor da vida.
Experimenta. Vai te fazer bem. Um feliz sdbado, sempre.

Capitulo 9: E errado roubar. Se ndo é seu, ndo faz sentido algum pegar.
Lembre-se sempre de uma coisa: nao faga com os outros o0 que ndo gostaria
que fizessem com vocé (Transcri¢do das falas).
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O primeiro fator que se ressalta nesses epilogos é o discurso proprio dos pulpitos
de igrejas evangeélicas, em momentos que sdo chamados de pregacdo, destinados a
apresentacdo de textos biblicos e a reflexdo sobre eles. Nesses nove epilogos, hd a
citacdo direta de quatro passagens biblicas (nos capitulos 1 e 2, aparecem trechos dos 10
mandamentos, nos quais a trama se baseia; no capitulo 6, h4 novo trecho dos 10
mandamentos e 1 versiculo do livro de Salmos), além de termos que expressam nocoes
teologicas especificas, como: “relacionamento adulterado com Cristo” (capitulo 7) e
“conceito do sabado” (capitulo 8).

Cabe destacar que o carater extradiegético desses epilogos se configura
precisamente pelo fato de que ha um descolamento entre 0s personagens e seus atores
nesses momentos; e até mesmo, em alguns casos, ha uma ruptura entre estes e 0
desenvolvimento da trama. Ou seja, 0s atores e as sinteses que enunciam nestes epilogos
ndo correspondem a seus personagens na trama, nem quanto as suas caracterizagoes
(vozes, roupas, expressdes faciais), nem quanto as suas acdes nos episodios (fungdes e
falas no desenrolar da historia).

O Unico capitulo que ndo possui um epilogo de carater extradiegético, mas sim
diegético — ou ainda, intradiegético, de acordo com Genette (2015, p. 204) — é o de
namero 10, o final. Arrependida de seus atos, com olhos marejados, a personagem

principal na trama grava um video, em tom de depoimento:

Eu sou a Bia. Uma -10. Eu vim pra fazer um apelo. Quando eu entrei pra esse
jogo, eu me senti especial. A cada fase, eu ficava mais famosa, e mais
maldosa. E isso mesmo. A cada desafio, eu me tornava uma pessoa pior. Se
vocé ndo entendeu o -10, ele quebra todos os mandamentos, tudo aquilo que
traz equilibrio e protecdo. Nos ndo somos autores de nada. E agora eu entendi
que esse jogo tava destruindo a minha vida e me fez quase tirar a vida de
outra pessoa. E é por isso que eu quero comegar 0 movimento, uma coisa
grande, que comece excluindo o jogo. Eu ndo serei mais uma -10. VVocé ndo
deve ser um -10. Eu vou transformar a minha fé em a¢do. Quem ama a Deus
guarde os seus mandamentos. Espalhe essa histéria pro maximo de pessoas
que vocé puder. Faca com que elas vejam que vale a pena obedecer. Eu sei 0
que é se sentir perdido. E pode ser que tem alguém do seu lado passando por
isso. Nés precisamos nos importar. Pensa bem. A vida néo é um jogo. E o
amor é maior do que tudo (Transcrigdo da fala).

Enquanto os epilogos dos nove primeiros capitulos trazem enunciados em
terceira pessoa, com predominancia de termos verbais imperativos e afirmativos, ou
seja, de palavras de ordem e de constata¢des, o epilogo do capitulo final mescla essas
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caracterlstlcas que tambem aparecem COm a voz em primeira pessoa, com a insercao
do tempo verbal pretérito, indicando o relato de uma experiéncia vivida.

Aqui, percebemos que os primeiros nove epilogos se aproximam do discurso
delineado por Flusser (2007) — sdo enunciados prontos, autossuficientes, que se
destinam & adesdo e que sdo autbnomos em relacdo a trama da websérie (pois sdo
préprios dos momentos de pregacdo em cultos religiosos) —, enquanto o ultimo epilogo
se aproxima na nocdo de mediacdo da experiéncia, sobre a qual refletimos a partir de
Benjamin (1994), uma vez que, apesar de ainda apresentar o uso de verbos imperativos,
ha uma reflexdo que ndo se descola da narrativa, antes, depende dessa conexdo com o
resto da trama para que seja formulada. No capitulo final, o testemunho da personagem
Bia possui consequéncia imediata na narrativa, pois o video gravado atinge tamanha
repercussao que faz com que o jogo perca, ao fim, todos 0s seus jogadores, que atendem
ao apelo da adolescente. Ja nos demais capitulos, conforme indicamos, essa ligacdo
mais direta nem sempre ocorre.

Como exemplo, apontamos o episodio 5, intitulado “Mentiras”. A personagem
principal, Bia, chega a sala de aula e tira uma foto de Valentina, sem sua autorizacao.
Em seguida, Valentina percebe que seus colegas de classe estdo recebendo mensagens
em seu celular, direcionando olhares para ela e dando risadas. Entre eles, estdo Jodo e as
irmas gémeas Paola e Paloma. Os Unicos que recebem a mensagem (na qual Bia
escreveu sobre a foto de Valentina: “espécie rara de mumia encontrada”) e se
compadecem sdo Caio e Clara. Minutos depois, para fazer uma atividade em dupla,
proposta pela professora, Valentina e Clara se unem. Clara confessa a Valentina que,
antes, quando era amiga de Bia, ndo percebia como eram erradas suas atitudes.
Valentina, entdo, responde que Bia ndo € a Unica, pois quando os outros dao risadas das
artimanhas de Bia, consentem e estdo fazendo junto com ela as mesmas coisas. O
episodio termina logo na sequéncia, quando Bia pede permissdo para sair da sala e
recebe novas instrugdes do jogo online que a provoca a quebrar regras de conduta
baseadas nos mandamentos biblicos. Dessa vez, ela ¢ direcionada a “inventar historias”.

O epilogo, entdo, resgata o tema da mentira, que aparece na instrucao recebida
por Bia ao final do capitulo, mas sem fazer mencéo a esse acontecimento. H4, ainda,

uma conexao com o tema da falsidade, com a afirmacdo de que o mundo precisa de
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gente honesta e verdadelra A enunmagao entretanto, € felta pelo ator Luan Gongalves,
desfragmentado de seu personagem na trama — o adolescente Jodo, que, nesse episddio,
uniu-se a Bia, rindo da mensagem que zombava de Valentina — ou seja, ha uma
disparidade entre as atitudes do personagem na trama e a fala do ator que o interpreta no

epilogo.

CONSIDERACOES FINAIS

A mudanca de cenério, com o fundo branco, ao final de cada capitulo, e também
de papel interpretado, com alternancia de tonalidade de voz e de expressdo facial por
parte dos atores, revela uma ruptura, existente entre a historia da trama e os enunciados
dos epilogos.

Essa ruptura, verbal e ndo-verbal, abre espaco para que outras textualidades (de
fora da historia de ficcdo, mas a ela interligadas), transpassem e transformem a
narrativa. No caso dos epilogos, a textualidade mais evidente é a da pregacdo. E um
semblante pastoral, com instruc6es de moral e assertividades, além do uso de passagens
biblicas, que aparece, como se em uma espécie de transfiguracdo, nos atores, ao
interpretarem os epilogos. Dos pulpitos das igrejas, a pregacdo adentra o produto
mididtico; intenta tomar a forma de ficcdo seriada, mas aparece em caréter
extradiegético, desfragmentada.

Vemos ocorrer, nesse processo, uma confluéncia entre comunicacéao e religido
ndo pela capacidade de mediacdo que possuem, mas por uma perspectiva midiatizada,
que, neste caso, mais do que reconstituir a ambiéncia religiosa por meio da articulagdo
com as midias, faz 0 caminho inverso: é a narrativa de ficcdo midiatica que se redefine
por meio da articulacdo com a linguagem religiosa, ao optar por uma voz reconhecivel e
que busca identificagdo com o publico cristéo.

O que prevalece na narrativa, portanto, é a midiatizacdo da religido, uma vez que
opera com uma linguagem que se reveste da forma ficcional de qualquer narrativa
convencional, atravessando-a por meio de um discurso de autoridade, proprio do
pulpito. Na narrativa de -10 | A vida ndo é um jogo, a mediacdo da experiéncia ainda
persiste, sobretudo no Gltimo episodio, mas limitada pelo discurso de cunho religioso

que se institui midiaticamente.
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Cabe dlante dISSO questlonarmos se a mediacdo da experiéncia, a narrativa, em
suas diversas plataformas — incluindo a websérie — ja ndo daria conta da atribuicdo
pastoral intencionada pelos epilogos, se lembrarmos com Benjamin (1994) que o

narrador é aquele que sabe dar conselhos. Episodios por vir.
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