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ESSA OBRA FOI AVALIADA INTERNAMENTE E
EXTERNAMENTE POR PARECERISTAS

Todos os textos foram avaliados e seleccionados pelos organizadores da obra.
Os comentarios dos organizadores foram enviados aos autores, que, mediante
a aprovagao, receberam tempo habil para eventuais correcgoes.

O livro foi posteriormente avaliado e aprovado pelo avaliador externo
Dra. Liliane de Lucena Ito, que informou parecer positivo a publicacdo da
seguinte forma:

“Linguagens”, obra fruto de pesquisas tedrico-empiricas sobre distintos
temas relacionados as narrativas contemporaneas, oferece analises
consistentes e pertinentes ao campo da Comunicagdo e Informacao.
A divisdo em duas searas - narrativas ¢ estratégias - mostra-se acertada
por aglutinar estudos ora focados na analise da transmidialidade tipica
das histoérias contemporaneas (sejam ficcionais ou nio), contendo
entdo a participag@o inerente a linguagem transmidia (explicitada
na a¢do de fandoms e afins); ora por desenvolver reflexdes sobre as
motivagoes e intencionalidades por tras de produgdes de entretenimento
e de informacao inseridas no complexo ecossistema midiatico atual.
Todos os contetidos mais relevantes em termos de linguagens estdo
presentes, de alguma forma, nesta obra: TV por streaming, games,
newsgames, lives, redes sociais, webseries € podcasts. Assim, o livro
“Linguagens” proporciona discussdes variadas, ricas e atualizadas
sobre fenomenos midiaticos recentes ou ainda em andamento, o que
em si ja ¢ um importantissimo contributo as pesquisas sobre midia
e narrativas.

O parecer foi enviado previamente ao langamento.
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APRESENTACAO

Ha mais de dois anos, o mundo enfrenta o desafio de reaprender
a viver, num processo de adaptacdo a virtualidade. Uma transformacao
que, para diversos cientistas da comunicagdo, acelerou o processo de
virtualizagdo dos seres humanos e de suas relagdes para com o outro e,
obviamente, com os meios de comunicacao. Sem duvida, testemunhamos
uma reconfiguragao do ecossistema midiatico. Com esse tema norte-
ador as conferéncias, realizamos o 5° Congresso Internacional Media
Ecology and Image Studies — MEISTUDIES, que contou com o tema
“A virtualizagdo do novo ecossistema midiatico”. O evento também
foi marcado pela realizagdo paralela do VI Semindrio Internacional
Red ITC, evento que nos acompanha pelo terceiro ano consecutivo.

Ja em sua quinta edigdo, o MEISTUDIES repetiu a sua progra-
magdo e formato de participacdo totalmente assincrono, colaborando
com a preservagao da satide cognitiva dos participantes. Acreditamos
que o contetdo assincrono facilita a dissemina¢do do conhecimento,
e esta ¢ a nossa missdao como evento cientifico. Para tanto, contamos
com a parceria dos 15 conferencistas e das coordenagdes das 13 mesas
de trabalho, um staff que reuniu mentes representantes de nove paises.

O evento continuou a ser organizado pelo GENEM — Grupo de
Estudos sobre a Nova Ecologia dos Meios (Universidade Estadual Paulista
— UNESP, Brasil) e pelo Departamento de Ciéncias da Comunicagdo da
Universidade Técnica Particular de Loja - UTPL (Equador). Também



contou com apoio da Catedra Latino-americana de Narrativas Transmidia
(sediada na Universidade Nacional de Rosario, Argentina), do Programa
de P6s-Graduagao Stricto Sensu em Comunicagdo (Universidade Estadual
Paulista— UNESP, Brasil), do Programa de P6s-Graduagao Stricto Sensu em
Comunicagdo —mengdo em Investigacdo e Cultura Digital (Universidade
Técnica Particular de Loja— UTPL, Equador), do Programa de Pos-Gra-
duacdo em Jornalismo (Universidade Estadual de Ponta Grossa - UEPG,
Brasil), da Red ITC - Internet, Tecnologia e Comunica¢do (Espanha),
da Red INAV — Rede Ibero-americana sobre Narrativas Audiovisuais,
Observatorio de Comunicacion UTPL e da Ria Editorial.
E de uma de nossas entidades apoiadoras, a portuguesa
Ria Editorial, surge esta obra cientifica. Nela, sdo publicados textos
resultantes dos resumos expandidos apresentados no MEISTUDIES,
aprovados as cegas por pares académicos. Finalmente, e apds avaliagao
da obra como um todo, apresentamos mais uma a¢do do congresso,
juntamente com a Ria Editorial e a Universidade Técnica Particular de
Loja, no sentido de democratizar o conhecimento. Com este livro, a
ciéncia ndo fica limitada a fronteiras e distancias. Como se trata de um
livro de acesso gratis e em formato digital, materializa-se apenas uma
coisa: o conhecimento. Boa leitura.
Andrea Versuti
Denis Reno
Diana Rivera
Jesus Flores

Vicente Gosciola
Diretores Académicos

Luciana Reno
Diretora Geral



PARTE 1 - NARRATIVAS



NARRATIVA TRANSMIDIA PROVOCATIVA:
AS SERIES QUE PLANEJAM SUAS TRAMAS
OBJETIVANDO AS “TEORIAS” DOS FAS

Ingrid Schmidt'
Vicente Gosciola’

Os séculos XIX e XX foram extensivamente marcados pelo
surgimento de novos meios de comunicacdo que remodelaram o com-
portamento da sociedade, como o cinema, a televisdo e a internet.
Esses meios rapidamente ultrapassaram sua funcdo basica enquanto
transmissores de informacgodes, vindo a ser considerados formas de
entretenimento. Partindo de suas peculiaridades constitutivas, formam

hoje aquilo que entendemos por “industria mididtica” - um modelo

1.  Mestre em Comunica¢do Audiovisual pela Universidade Anhembi Morumbi.
contatoingridschmidt@gmail.com.
Projeto desenvolvido com apoio do PROSUP/INSTITUCIONAL - CAPES,
EDITAL 001/2020.

2. Poés-doutor pela Univ. do Algarve, Portugal, Doutor em Com.pela PUC-SP., Prof.
Titular do Prog. de P6s-Grad. em Com. da Univ. Anhembi Morumbi ¢ Lider do
Grupo de Pesquisa CNPq Narrativas Tecnologicas. vicente.gosciola@gmail.com
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de producdo e negdcio baseado em comunicacdo, informacao, arte e
entretenimento para a grande audiéncia.

As mudangas tecnologicas observadas nas Ultimas décadas
trouxeram para o meio televisual um cendrio no qual o engajamento
da audiéncia se tornou essencial para o sucesso de uma obra. Os espec-
tadores — se € que podemos continuar a chama-los assim - ndo mais
simplesmente assistem um contetdo. Eles precisam comenta-lo com
outras pessoas, discutir a trama e agir como propagadores.

Por mais que as tecnologias ndo tenham sido o tnico fator que
provocou essas mudangas, elas foram responséaveis por elevar o papel
dos espectadores, ampliando as possibilidades de se tornarem fas ati-
vos e engajados que ndo so discutem e interpretam as narrativas, mas
também produzem contetidos relacionados a elas. Felizmente, a internet
e o ambiente digital, com seus foruns de discussdo, facilitam esse pro-
cesso. Os criadores de conteido devem, entdo, elaborar narrativas que
fomentem essas discussdes online, a fim de provocar o processo de
reexibi¢do dos episddios e manter a obra como um assunto de interesse
ndo mais apenas durante a semana, mas também entre os meses que
separam as temporadas.

Jason Mittell (2012) acredita que o momento que vivemos hoje
pode ser denominado como a “era da complexidade narrativa”. Em 2006,
o autor introduziu esse conceito, definindo como “uma redefinicao nas
formas episodicas da narra¢do em série (...) recusando a necessidade
de fechamento da trama em cada episodio, que caracteriza o formato
episodico convencional” (p. 36). Para ele, a complexidade narrativa
“privilegia estorias com continuidade e passando por diversos géneros.”
(Mittell, 2012, p. 36).
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Warren Buckland (2009) acredita que essa complexificacdo seria
um reflexo das mudangas na propria sociedade. “na cultura de hoje,
dominada pelas novas midias, as experiéncias estdo se tornando cada
vez mais ambiguas e fragmentadas; da mesma forma, as estorias que
buscam representar essas experiéncias se tornaram opacas e comple-
xas” (p. 1). Buckland propde entdo o conceito de “puzzle films” (filmes
quebra-cabec¢a), um modelo narrativo no qual “o arranjo de eventos
ndo ¢ apenas complexo, mas complicado e perplexo; os eventos nao
estdo apenas entrelacados, mas sim emaranhados” (p. 3). Apesar de
divergéncias no que diz respeito as especificagdes de cada conceito,
ambos os autores concordam que as narrativas se complexificaram nos
ultimos anos e que, portanto, ndo podem mais ser tratadas e divulgadas
como narrativas simples.

Mittell acredita que “A televisdo narrativamente complexa enco-
raja e as vezes até mesmo precisa de um novo modelo de engajamento
do publico” (Mittell, 2012, p. 48). Ou seja, as narrativas complexas nao
podem se limitar ao meio televisual e devem se expandir para outros
meios a fim de alimentar esses fas engajados e curiosos e, dessa forma,
se manterem “vivas”. Para ele, um dos poucos modelos que consegue

abarcar a vastidao das séries televisuais € a narrativa transmidia.

Os anos 2000 viram o crescimento de formas inovadoras de
extensdo de narrativa, agrupadas sob o termo “narrativa transmidia”
(transmidia storytelling), que expandiram significantemente o
escopo de uma série de televisdo para um arranjo de outras
midias como jogos de quebra-cabega a livros e blogs. (Mittell,
2014, p. 253)
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Narrativa Transmidia e suas Ferramentas

Jenkins (2007) define a narrativa transmidia como: “o processo
em que elementos integrais de uma fic¢@o se dispersam sistematicamente
por multiplos canais com o propdsito de criar uma experiéncia coorde-
nada de entretenimento”. Nao se trata de ter a mesma estoria contada
em diferentes meios (como uma adaptagdo em filme de um livro, por
exemplo), mas sim de ter partes de uma mesma estoria em diversos
meios que se complementam, e que também podem ser consumidas
isoladamente. E ¢ intrinseca ao modelo transmidiatico a existéncia de
um conteudo central em um meio principal que norteie todos os outros,
enquanto os conteudos complementares levam a audiéncia de volta para
o principal. “Para criadores, a narrativa transmidia deve sempre apoiar e
fortalecer a experiéncia da narrativa televisual” (Mittell, 2014, p. 255).

A narrativa transmidia se encaixa perfeitamente num modelo
de convergéncia no qual os fas deixam de ser apenas consumidores de
contetido para serem também produtores e colaboradores. Uma vez que
as estorias estao espalhadas nos diversos meios, cabe aos fas encontra-las,
conecta-las e dividir suas experi€éncias com outros fas, em um modelo
que se assemelha a um jogo virtual. Ainda assim, as obras televisuais
demoraram a adotar esse estilo de narrativa, devido, em grande parte, “as
demandas industriais de um sistema televisual comercial que depende
dareceita de ‘vender globos oculares’ para anunciantes” (Mittell, 2014,
p. 258). Nesse sistema, a narrativa transmidia poderia ser vista como
algo prejudicial, uma vez que leva a audiéncia para outros meios além
da televisdo. E por isso que, para que esse modelo seja economicamente
viavel quando aplicado a obras televisuais, € necessario que a televisao

seja o meio principal, no qual a narrativa se inicia, € atue como principal
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fonte de receita para os produtores. Todos os outros meios devem,

portanto, operar de forma a levar os fas de volta ao conteudo original.

Para a industria, extensdes transmidiaticas podem promover
uma fonte extra de receita, mas sua principal funcdo ¢ levar
os espectadores de volta a série de televisdo; para criadores, a
narrativa transmidia deve sempre apoiar e fortalecer a experiéncia
narrativa televisual. (Mittell, 2014, p. 255).

Posto isso, a narrativa transmidia coloca-se como uma possibi-
lidade para os criadores de contetido televisual na atualidade - visto que
contempla as necessidades de provocar discussoes entre grupos de fas,
fomentando uma cultura participativa - ¢ de convidar os espectadores
a assistirem de novo aos contetidos, elevando assim os numeros de
audiéncia. Todavia, para que um conteudo televisual possa utilizar uma
narrativa transmidia de um modo que faga a audiéncia sempre retornar
ao conteudo central, é preciso que os conceitos que McKee (2006) deno-
mina de “elementos da estdria” (estrutura, ambiente, género, personagem
e significado) tenham como objetivo engajar os fas com o universo
ficcional para além da televisao e reflitam esse aspecto transmidiatico
por meio de ferramentas especificas que intensifiquem a experiéncia e
o envolvimento da audiéncia.

Um exemplo destas ferramentas € o easter-egg, um termo origi-
nado da area da programacao, em que “partes ndo essenciais de codigos
eram incluidas em programas para nada além de marcar o trabalho de
seu autor, mas que logo passou a ser aplicado a outros tipos de midia
para se referir a qualquer elemento que esteja mais ou menos em segredo
sob a superficie” (Clarke, 2012, p. 145). No meio cinematografico,

esse termo geralmente se refere a elementos extra-diegéticos que sao
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incluidos em algumas obras de forma a dialogar com o espectador
e convida-lo para uma investigacdo com informagdes para além das
fornecidas aos personagens.

Por mais que o termo easter-egg tenha sido “emprestado” da
programacao na atualidade, a ideia de se colocar elementos extra-diegé-
ticos em filmes a fim de que o espectador os procurasse enquanto assiste
a obra ¢ quase tdo antiga quanto o cinema em si. No inicio dos anos
1910, quando se dizia que o entdo chamado “cinema de atracdes” daria
lugar ao “cinema de integragao narrativa”, um diretor alemao, Joe May,
iniciou uma moda de sucesso, apesar de curta, do que se chamava de
“Preisritselfilme”, ou “filmes-desafio-prémio” como um subgénero do
filme de investigacdo (de inspiragdo dinamarquesa), onde pistas eram
plantadas sem serem reveladas até o final e prémios eram oferecidos
aos espectadores que os identificavam (Elsaesser, 2009, p. 16).

Os easter-eggs, na atualidade, podem ir desde coisas simples —
como o personagem Geninho, do desenho animado She-Ra: A Princesa do
Poder (Wetzler, 1985) que era escondido em uma cena de cada episodio
e o espectador era convidado a encontra-lo —até elementos complexos,
como € o caso da série Lost (Abrams, Lindelof & Lieber, 2004-2010),
que ficou conhecida por seus easter-eggs. M. J. Clarke (2010) cita um
episodio de Lost em que uma placa presente no cenario fornecia um
anagrama a ser desvendado pelos espectadores —a informagao presente
na placa ndo teria nenhum significado para os personagens e, portanto,
tratava-se de um elemento colocado na cena com o unico objetivo de
conversar diretamente com a audiéncia e engajar os fas mais atentos.

O easter-egg, como vem sendo utilizado até entdo, ¢ uma

ferramenta que estabelece um didlogo unicamente entre o criador de
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um determinado contetido e sua audiéncia, ndo implicando em qual-
quer interacdo com os personagens ou o universo diegético da obra,
e ndo configurando um elemento necessario para o entendimento ou
andamento da trama. Entretanto, o modelo de narrativa transmidia e
as tecnologias contemporaneas reconfiguraram esse conceito. Nao se
trata mais apenas de uma “caga ao tesouro” com um possivel prémio,
mas sim de um mistério a ser desvendado que impacta diretamente na
resolucdo da trama. O espectador ¢ convidado a resolver o mistério junto
ou mesmo antes que o protagonista. As comunidades de fas na internet
se transformam em verdadeiras agéncias de detetives, combinando as
diferentes pistas e informagdes que identificaram para chegarem a uma
solu¢do conjunta antes que a revelacao se dé em tela.

Elsaesser acredita que esse tipo de narrativa com easter-eggs
que envolvem o espectador numa espécie de jogo podem ser classifica-
das como “Filmes de Jogo Mental e ndo meras narrativas complexas.”
(Elsaesser 2009, p. 40) e que a narrativa complexa, de Mittell, seria
apenas uma ferramenta utilizada pelos roteiristas e produtores para
“brincar” com as mentes dos espectadores. Ele define os Filmes de

Jogo Mental como:

filmes que estdo “brincando” em dois niveis: ha filmes em que
um personagem ¢ feito de brinquedo, sem saber disso ou sem
saber quem esta brincando com ele (...) Entao, ha os filmes em
que ¢ a audiéncia que esta sendo feita de brinquedo, porque
informacodes cruciais sdo omitidas ou apresentadas de forma
ambigua. (Elsaesser, 2009, p. 14)

Para Elsaesser, ao assistir esse tipo de série, os espectadores nao

se importariam em “serem feitos de brinquedo” (being played games
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with), mas na verdade gostariam da sensag¢do, mesmo quando ha revi-
ravoltas que eles ndo conseguem prever. De fato, quando se trata de
uma narrativa ficcional que busca engajar os espectadores de maneira
transmididtica, faz sentido que o processo deva ser entendido como um
jogo, e que os espectadores entendam e aceitem que estdo participando
de um desafio. Para isso, ¢ preciso que eles levem a estoria e o mundo
ficticio da obra a sério e ndo a tratem totalmente como uma fic¢ao.
Frank Zipfel (2009) compara a relagdo de um espectador com uma obra
de ficcdo a um jogo de “caubdis e indios” de um grupo de criangas, em
que seria necessario “fazer de conta” que aquilo ¢ real para se ter um

verdadeiro engajamento.

Uma caracteristica dos jogos que € especialmente importante nas
teorias de ficgdo € a “atitude dupla”. Por um lado, eles precisam
que as pessoas se engajem no jogo — ou seja, levem o mundo
do jogo a sério e se comportem de acordo com suas regras —
e, por outro, as pessoas precisam manter uma nog¢ao de que o
mundo do jogo ¢ um mundo imaginério e ndo o mundo real ou
verdadeiro. (Zipfel, 2009, p. 106)

Umberto Eco (1989) j& trazia um pensamento semelhante, defen-
dendo que as séries de suspense trazem uma sensagao de recompensa

para a audiéncia:

A série consola o leitor porque premia a sua capacidade de
prever; ele fica feliz porque se descobre capaz de adivinhar
0 que acontecera, e por que saboreia o retomo do esperado.
Satisfazemo-nos porque encontramos o que esperavamos, mas
nao atribuimos este “encontro” a estrutura da narrativa, € sim a
nossa astucia divinatéria. Nao pensamos “o autor do romance
policial escreveu de modo a me deixar adivinhar”, mas sim “eu
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adivinhei o que o autor do romance policial procurava esconder
de mim”. (Eco, 1989, p. 124)

Isso ndo significa, contudo, que os fas sdo incapazes de se decep-
cionar com a resolu¢do do enigma de uma obra. Mittell (2014) ressalta

a insatisfacdo dos fas de Lost para com o final da série televisual:

De forma isolada, eu considerei as entregas emocionais €
os vastos arcos de personagens suficientemente engajantes ¢
interessantes; entretanto, seu uso da transmidia e o cultivo de
um fa-clube forense nos encorajou a esperar mais, fazendo com
que muitos fas se revoltassem contra o final do programa, em
suas ultimas horas, por ndo entregar as respostas em um pacote
claramente marcado. (Mittell, 2014, p. 268)

Ainda assim, Mittell reconhece que a dicotomia que surgiu entre
os fas que admiravam a série por seu aspecto investigativo € os que o
faziam por seu aspecto espiritual refletiu a dicotomia da propria série:
“o contraste entre o racional e o ambiente sobrenatural representado
pela batalha entre ‘o homem da ciéncia’ Jack Shephard e ‘o homem
da fé&’ John Locke.” Para Mittell, a série teria, na verdade, transposto o
universo diegético e refutado os fas que, na vida real, seguiam a linha
de pensamento de Jack. Dessa forma, mesmo com a revolta de parte
dos fas em relacdao ao final, a série teria cumprido seu propodsito de
engaja-los e fazé-los sentir-se parte daquele universo ficticio.

Conclui-se, portanto, que para que uma narrativa transmidiatica se
expanda e engaje seus fas por uma estratégia de Filmes de Jogo Mental,
€ necessario fazer com que eles se sintam parte daquele mundo. Uma

vez motivados a resolver o mistério por conta propria, os fas buscarao,
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pistas e informagdes nos conteudos disponibilizados pelo estidio em
outros meios de comunicacao.

Os easter-eggs e os Filmes de Jogo Mental sdo apenas alguns
exemplos de ferramentas que séries com narrativas transmididticas
utilizam para engajar seus fas e leva-los para os conteudos derivados.
Ainda assim, as abordagens utilizadas por algumas obras ndo apenas
estabelecem um didlogo entre o autor e a audiéncia ou garantem o
retorno para o conteudo central, mas também contribuem para que o
espectador se sinta parte do universo diegético e vivencie aquilo como
se 0 engajamento com a obra tivesse algum desdobramento real em sua
vida — e, por muitas vezes, esse desdobramento acontece, mesmo que seja
apenas um reconhecimento entre outros fas daquele mesmo contetido.

Tratam-se de narrativas que foram pensadas e elaboradas desde
a concepg¢do levando em conta estratégias especificas e tendo como
objetivo as discussdes online e o engajamento dos fas a fim de per-
petuar o a relevancia do contetido por mais tempo e trazer um maior
retorno para a obra. Em minha pesquisa, estudei trés dessas obras a fim
de entender e nomear esse modelo: as séries Westworld (Nolan & Joy,
2016-presente), e Dark (bo Odar & Friese, 2017-2020), e o desenho
animado Gravity Falls (Hirsch, 2012-2016).

Westworld e a Sincronia

Westworld é uma série de ficgao-cientifica com uma narrativa
que dialoga com o conceito de “narrativa complexificada” de Jason
Mittell (2012), promovendo diversos debates e especulagdes entre os fas.
Com arcos que se passam em diferentes linhas do tempo embaralhadas

e personagens que podem trocar de corpo ou esconder sua verdadeira
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esséncia, a série apresenta informacgdes nos didlogos e nos cendrios
que sdo captadas por fas atentos e levadas a foruns de discussdo sobre
o futuro da trama.

Desde sua concepcao, a série vem utilizando a narrativa trans-
midia para contar sua estoria, disponibilizando uma série de contetidos
extras que ndo s6 complementam a trama original e levam os fas de volta
a ela, mas também contribuem para criar uma experiéncia imersiva no
universo ficticio por meio de mistérios a serem desvendados e codigos a
serem encontrados. A terceira temporada da série intensificou essa expe-
riéncia, mostrando um ano de 2058 ficticio que se aproximava muito da
realidade que a sociedade ja estd vivendo e convidando os espectadores
a interagirem com seus conteudos de forma a tomar decisdes parecidas
com as que os personagens tomariam. Nesse sentido, pode-se dizer que
a utilizagdo da narrativa transmidia nas duas primeiras temporadas teria
servido como uma preparagado dessa base de fas para que ela vivesse a
real experiéncia imersiva na terceira temporada.

Os questionamentos enfrentados pelos personagens na terceira
temporada (Até que ponto o livre arbitrio ¢ real? Quanto acesso as
empresas realmente tém aos meus dados e o que estdo fazendo com
isso? Minhas escolhas s3o realmente minhas, ou foram premeditadas
e influenciadas por algoritmos?) dialogam com as angustias da socie-
dade pds-moderna e fazem com que o espectador de fato “questione a
natureza de sua realidade”, como propde uma das frases mais famosas
da série. Por meio de uma narrativa transmidia que sincronizava o uni-
verso diegético e a realidade, a série colocou os espectadores na mesma
posicao que os personagens e fez com que eles se identificassem ainda

mais com as angustias apresentadas na estoria.
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O que Westworld fez, ao aproximar o mundo diegético do mundo
real, foi criar uma Sincronia entre esses dois universos, que permitiu com
que as pessoas sentissem como estivessem de fato vivendo a realidade
da série e, portanto, se engajassem com os contetdos distribuidos nas
diversas plataformas como se os mesmos fossem ter algum impacto real
em suas vidas. Essa estratégia se destaca dentro do conceito de narrativa
transmidia de Jenkins (2001), uma vez que ndo se trata simplesmente
de distribuir conteidos complementares em diversas plataformas a
fim de aumentar a audiéncia do conteudo central, mas sim de criar um
emaranhado de contetidos imersivos e participativos que fazem com
que a série assuma uma relevancia fora do usual na vida dos fas. Isso,
aliado a um roteiro complexo e com muitas reviravoltas, incentiva que
os fas sintam-se impelidos a adivinhar o andamento da trama e, portanto,
discutam entre si nos foruns online, seja para chegarem juntos a alguma
conclusdo ou para se provarem uns aos outros.

Nota-se também que as ferramentas utilizadas para tal se diferem
de um easter-egg como definido anteriormente, pois nao se trata apenas
de um dialogo entre autor e audiéncia, mas sim uma tentativa de imersao
da audiéncia no universo diegético. O roteiro e a produgao da série, com
suas diferentes linhas do tempo emaranhadas e personagens se passando
por outros, podem até enquadrar a obra no conceito de Filme de Jogo
Mental, de Elsaesser (2009), mas o mesmo nao da conta de abarcar a
profundidade da imersdo possibilitada pelos conteudos adicionais que
buscam engajar os fas, provocando o processo de reexibicao da obra
central em buscas de pistas e informagdes, e assim aumentando sua

relevancia no longo prazo.
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Ao observar as mengdes da série desde que foi anunciada, nota-se
que, apesar de uma queda de mengdes com o passar das temporadas, ela
foi capaz de se manter como um assunto de interesse durante os longos
hiatos de dois anos entre o lancamento de cada temporada. Além disso,
¢ possivel observar que, em todas as temporadas, o pico de interacdes
aconteceu durante os episddios finais, o que aponta para uma possivel
relacdo com as especulacdes dos fas que cresciam conforme mais

informacdes eram reveladas a cada episodio.

Figura 1

Mengoes da série Westworld entre 1 de julho de 2016 e
31 de janeiro de 2022

® Westworld

Série de televisdo

+ Comparar

Todo o mundo ¥ 01/07/2016 - 31/01/2022 ~ Todas as categorias ¥ PesquisanaWeb v

I«
A

Interesse ao longo do tempo

Westworld (2016/julho 1 - 2022, janeiro 31).

Como notado anteriormente, os criadores da série possuiam,
desde a concepg¢ao da mesma, uma clara intencao de esconder detalhes
em materiais extras e fomentar uma cultura participativa por parte dos
fas. Para isso, criaram essa narrativa imersiva, acrescentando um ele-
mento de sincronia ao ja estabelecido conceito de narrativa transmidia

e intensificando o engajamento dos fas.
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Gravity Falls e a Codificacao

Gravity Falls comegou como um desenho animado exibido pelo
canal Disney Channel de 2012 a 2016, e se destaca pela utilizagdo de
codigos e mensagens criptografadas que apareciam para os fas, mas ndo
para os personagens. Com isso, adicionou-se uma nova camada de mis-
tério a trama, uma vez que os fas estavam sendo diretamente convidados
a resolver um enigma a parte do que era apresentado aos personagens.
Essa codificagdo se tornou cada vez mais complexa, € as interagdes em
foruns de discussao foram essenciais para que fas do mundo todo se
unissem para desvendar os mistérios juntos. Apds o encerramento do
desenho animado, a estoria se estendeu para outros meios, como livros,
quadrinhos e websites. Houve, inclusive, uma caga-ao-tesouro fisica,
conduzida pela equipe responsavel pelo desenho nos Estados Unidos.
Mesmo seis anos ap6s o fim de Gravity Falls, o Disney Channel continua
fomentando a comunidade de fas com codigos e pistas espalhados em
diferentes meios, em uma verdadeira “caca ao tesouro transmidiatica”.

Quando se analisa as mengoes de Gravity Falls desde seu lan-
camento até o momento atual, nota-se que a relevancia da série cresceu
com o tempo, atingindo seu dpice durante o periodo de langamento dos
episodios finais. Ainda assim, o termo se mantém relevante e estavel
até hoje, seis anos ap6s o término da série animada, recebendo até mais
mencgdes do que na época de seu lancamento. Esse fato mostra que as
estratégias utilizadas por Gravity Falls tiveram sucesso em fazer com
que a estdria mantivesse sua relevancia apds o encerramento da trama
central, e também que a intensificagdo do uso de cddigos secretos e
mensagens escondidas teve um papel importante no aumento do enga-

jamento com a série.
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Figura 2

Mengoes a série Gravity Falls entre 1 de junho de 2012 e
31 de janeiro de 2022
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Gravity Falls (2012, junho 1 - 2022, janeiro 31).

Elsaesser (2009) acreditava que a narrativa complexa de Mittell
(2012) era capaz de atingir apenas um publico nichado, mesmo que
mais engajado. Entretanto, Gravity Falls provou que € possivel ter uma
narrativa extremamente complexa e ainda assim envolver uma grande
audiéncia, tendo se mantido presente em diversos meios anos apds o
encerramento da série televisual, e tendo sido nomeada como uma das
melhores séries da década por veiculos relevantes do meio. Gravity
Falls ndo s6 reformulou completamente o conceito de easter-egg, mas
também tragou um novo caminho para uma categoria de desenhos ani-
mados com narrativas transmidiaticas e jogos mentais, que ja comeca
a ser observado nas produgdes mais recentes.

Assim como Westworld, Gravity Falls utilizou-se de uma narra-
tiva transmidia para engajar seus fas, mas trouxe, através da Codificagao
que fez parte da obra desde sua concepgdo, uma proposta de imersao

muito além da narrativa transmidia comum. A transposicao de objetos do
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universo diegético para o ndo diegético, assim como uma caga-ao-tesouro
no mundo real, contribuiram para que os fas se sentissem parte da estoria
e se envolvessem de maneira ativa nas investigagdes e decodificacdes a
ponto de resolverem um enigma espalhado por varias partes do mundo.
O sucesso de Gravity Falls contribuiu para estender o tempo de vida
util da propriedade, que continua tendo contetidos oficiais langados pelo
Disney Channel mesmo seis anos ap0s seu encerramento — situagao até
entdo nao observada em nenhum outro desenho do canal, ou mesmo em
concorrentes como Cartoon Network e Nickelodeon. Por conta disso, a
série se destaca frente a todas outras que utilizaram a narrativa transmidia

como estratégia de divulgacao e relevancia a longo prazo.

Dark e a Antecipacio Visual

Dark ¢ uma série alema de ficgao cientifica e mistério do servigo
de streaming Netflix. Com suas diferentes linhas do tempo, a trama
convidou o publico a investigar, junto aos personagens, uma série de
desaparecimentos que se relacionavam de alguma forma com o apo-
calipse. Como parte de um modelo de binge-publishing, as estratégias
de captacdo e manutencdo de publico se diferem das utilizadas por
séries com episodios semanais. Aqui, era mais importante fomentar as
discussdes entre as temporadas do que entre os episoddios, € 0 processo
de binge-watching tem papel determinante para o desenvolvimento da
narrativa. Ademais, a plataforma tem acesso direto aos niimeros reais
de exibig¢des dos episodios e os tém como base para definir a renovagao
ou o cancelamento de cada série. Dessa forma, o processo de rever epi-
sodios passa a ter uma importancia ainda maior, uma vez que impacta

diretamente no sucesso da série.
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A fim de preencher o periodo entre a segunda e a terceira tem-
porada, um dos criadores da série, Baran bo Odar, passou a publicar
imagens de bastidores em seu Instagram pessoal. Essas imagens conti-
nham pistas dos acontecimentos da temporada final, e motivaram os fas
ndo s6 a ficar atentos e dialogarem sobre cada nova foto, mas também
a rever os episodios — e, futuramente, os trailers da terceira temporada
— para tentarem desvendar a trama por conta propria antes mesmo que
os personagens da série. Essa Antecipacdo Visual logo foi utilizada pela
propria Netflix, que passou a divulgar imagens com pistas para os fas, e
tal estratégia aumentou consideravelmente a quantidade de discussdes
e mengdes sobre a série.

Num primeiro momento, poderiamos entender a decisdo de
Baran bo Odar como uma tentativa pessoal do showrunner de criar
uma narrativa transmidia com as ferramentas que estavam a seu
alcance. Mas conforme a terceira temporada se aproximou, a Netflix,
como empresa, passou a utilizar esse modelo na divulgag¢ao, postando,
no site oficial da série (https://dark.netflix.io/), uma imagem alterada
do quadro “A Queda dos Condenados”, de Peter Paul Rubens (1620).
O quadro estava presente no escritdrio do suposto vilao da série, Adam,
e a versdo disponibilizada no site da Netflix contava com pistas sobre
o futuro de alguns personagens. Os fas, que j& vinha discutindo com
base nos trailers e nas imagens de bastidores, agora tinham uma peca
de divulgagdo verdadeiramente feita com a intengdo de ajuda-los em
suas investigagdes e especulagdes. Como esperado, ndo tardou para que
a obra também viesse a ser discutida pelos fas engajados (AManWell-
SoonForget, 2020).
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Essa estratégia dialoga diretamente com a narrativa que ja vinha
sendo apresentada pela série. Com uma estoria contada através de uma
linha do tempo embaralhada, muitas vezes era mostrado ao espectador
um acontecimento que ainda viria a acontecer, € 0 mesmo era instigado
a especular sobre o que levaria aquele acontecimento. Além disso, a
série apresenta uma variedade de imagens que apontam para revelagdes
futuras. As paginas do diario do personagem Noah, que traziam datas
de acontecimentos ainda desconhecidos e anotagdes com mensagens
a serem decifradas. O monologo que a personagem Martha performa
numa pega da escola trazia pistas sobre o desenrolar da trama. O livro
que a personagem Elisabeth encontra no inicio da terceira temporada
contém imagens que, ao serem decifradas, apontavam para a forma
como se daria o encerramento da trama.

Aterceira temporada de Dark estreou no dia 27 de junho de 2020
—data em que o Apocalipse ocorre na série -, confirmando as especulagdes
dos fas por conta do didlogo extra-diegético entre as datas do universo da
série e as datas do mundo real. Ja antecipando um movimento que vinha
sido observado nas temporadas anteriores, a propria Netflix disponibi-
lizou, no site de Dark, a &rvore genealdgica completa dos personagens,
assim como uma imagem que explica o funcionamento das diferentes
linhas do tempo e dimensdes da série (https://dark.netflix.io).

Quando observamos a curva de mengoes da série Dark desde
seu langamento até o momento atual, € possivel perceber que o periodo
em torno do langamento da terceira temporada gerou uma repercussao
trés vezes maior do que as temporadas anteriores — crescimento, esse,
que se acentua apos a data de langamento do trailer (14 de junho) e se

estende até a estreia da temporada (27 de junho). Nota-se também que,
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no periodo entre a segunda e a terceira temporada — no qual o criador
Baran bo Odar utilizou uma estratégia de Antecipagdo Visual em seu
perfil no Instagram — o topico teve mais relevancia do que durante o

hiato entre a primeira e a segunda temporada.

Figura 3

Mencoes da série Dark entre 1 de outubro de 2017 e
31 de janeiro de 2022
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Dark (2017, outubro 1 - 2022, janeiro 31).

E, para a surpresa dos fas, muitas de suas perguntas foram
deixadas sem resposta. Isso, num primeiro momento, poderia ser visto
como um movimento arriscado que poderia causar um descontentamento
por parte daqueles que passaram meses investigando a série para tentar
decifrar os segredos da trama. Entretanto, a receptividade foi, em geral,
positiva. A terceira temporada recebeu 95% de aprovacgdo da audiéncia
no site Rotten Tomatoes (DARK (2017 - PRESENT)”, s.d.) e a série
encerrou recebendo o titulo de melhor produgdo da historia da Netflix
até o ano de 2020. No Reddit foram mais de 10 mil posts comentando a

temporada final (https://bit.ly/3z7Ne80), entrando pela primeira vez para
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a lista de séries de sci-fi mais comentadas ao longo do ano na plataforma
(https://bit.ly/3gasDal). Isso reforca o argumento de Thomas Elsaesser
(2009) de que, nesse tipo de obra, “ha um deleite em desorientar ou
enganar o espectador”, mas que a audiéncia ndo se importaria em “ser
feita de brinquedo”, mas na verdade gostariam da sensa¢do, mesmo
quando ha reviravoltas que eles ndo conseguem prever.

A maior parte dos fas ndo reclamou das perguntas nao respondi-
das, mas sim se esfor¢ou para respondé-las por conta propria (https://bit.
ly/3zbNGCs), ainda que uma confirmagao nunca viesse. Quase um ano
apos o fim da série, ainda € possivel ver criadores de conteudo falando
sobre ela e trazendo curiosidades sobre a trama (https://bit.ly/3g0531k)
Anova série dos criadores Baran bo Odar e Jantje Friese, intitulada /899,
jé foi anunciada pela Netflix e a propria plataforma optou por divulga-la
como “A nova série dos criadores de Dark” (https://bit.ly/34TZ5ZS),

mostrando que a obra mantém sua relevancia até hoje.

Conclusoes

Essas trés produgdes, apesar de suas diferencas narrativas e
formais, evidenciam um esfor¢o por parte dos criadores em inserir
elementos nas tramas que fomentem discussdes online entre os fas,
além de um aspecto transmididtico que dialoga com a audiéncia nos
mais diversos meios. Ademais, elas trazem, desde sua concepg¢do, uma
provocagdo previamente planejada de discussdes online entre os fas,
permitindo conduzir a narrativa da série e a divulgagdo da mesma de
forma a aumentar o engajamento e a duragdo da relevancia do conte-

udo. Essa singularidade as diferencia de outras narrativas transmidia
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cujo foco € apenas distribuir partes de uma mesma histoéria em meios
diferentes que se complementam.

Por mais que essas séries também tenham essa preocupacgao, o
que elas trazem de singular ¢ a forma como sdo criadas: tanto o roteiro
quanto as estratégias de divulgacao t€ém como objetivo central fomen-
tar discussdes online entre os fas. A propria trama ¢ elaborada tendo
em vista o engajamento e o surgimento daquilo que os fas chamam de
“teorias” sobre o universo diegético e o futuro da estéria em questao, e
esse processo gera fas mais engajados e que consomem os contetdos
de forma mais intensa e ativa, promovendo, assim, um maior retorno

financeiro para a obra e sua perpetuagdo ao longo dos anos.

O fandom comegou a formar um modelo dedicado e fiel de
consumo que &, de fato, atrativa (...) Fas-consumidores ndo sao
mais vistos como irritantes excéntricos, mas como consumidores
fiéis a serem criados, onde for possivel, ou entdo serem conduzidos

através das praticas de organizacdo”. (Hills, 2002, p. 11)

As trés obras possuem, também, particularidades no que diz res-
peito as interagdes online dos fas ao longo do tempo. Dark se destaca por
possuir um crescimento de interagdes entre as duas primeiras € a terceira
temporada, proporcionado pela utilizagdo da antecipagao visual nos meses
que antecederam a temporada final. Westworld, por outro lado, teve uma
queda de sua audiéncia a cada temporada, mas manteve-se como um topico
relevante durante os periodos de hiato, e atinge o apice de engajamento
de cada temporada nos episddios finais, o que denota uma relagdo com
o surgimento de mais especulagdes por parte dos fas com base nas novas
informagoes disponibilizadas a cada episddio. Gravity Falls nao atingiu

picos de engajamento t3o altos quanto as outras duas — algo que muito
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provavelmente estd relacionado com o fato de se tratar de um desenho
animado e ndo de uma série /ive-action -, mas apresenta uma curva de
crescimento muito mais estavel, que se mantém por muito mais tempo.
Hoje, de acordo com o Google Trends, Gravity Falls ¢ um topico mais
comentado no mundo todo do que Westworld, mesmo que o desenho tenha

acabado ha seis anos e a série esteja em hiato ha apenas dois.

Figura 4

Comparativo de mengoes das série Gravity
Falls, Westworld e Dark, de 1 de junho de 2012 a
31 de janeiro de 2022
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Gravity Falls et al. (2012, junho 1 - 2022, janeiro 31).

Posto isso, ¢ possivel afirmar que essas trés obras possuem aspec-
tos singulares e relevantes que as destacam em meio a outras narrativas
transmidia no que diz respeito ao engajamento do publico. Portanto,
ha uma necessidade de se pensar num termo, sob a superestrutura da
narrativa transmidia, que evidencie essa particularidade observada.
Ainda assim, seria possivel categorizar todas as trés sob um mesmo

termo, ou seria necessario classificar cada uma separadamente?
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Num primeiro momento, pode parecer que estas trés obras sao
tdo diferentes em suas particularidades que ndo poderiam ser agrupadas
em uma mesma categoria. Entretanto, por mais que cada uma tenha se
destacado por conta de uma das ferramentas narrativas apontadas (sin-
cronia, codificacdo e antecipacdo visual), nota-se que as trés também
trazem elementos das outras ferramentas, ainda que em menor evidéncia.
O quadro abaixo traz alguns exemplos de como cada uma das trés obras

apresenta as trés ferramentas:

Tabela 1
Distribui¢do das ferramentas narrativas em Westworld,
Gravity Falls e Dark
Sincronia Codificacio Antecipaciio visual

Ao aproximar os
acontecimentos da
série a eventos reais
e reproduzir websites
e aplicativos ficticios
no mundo real, a
série estabeleceu uma
sincronia entre os dois
universos e trouxe uma
possibilidade real de
que a estoria venha
a se concretizar nos
Pproximos anos.

Westworld

Os diversos materiais
complementares de
Westworld, desde a
extensao diegética
dos sites até os
teasers e trailers da
série contavam com
codigos complexos
escondidos que foram,
posteriormente,
encontrados pelos
fas mais atentos e
desvendados pelos mais
dedicados. Além disso,
a primeira temporada
da série contava com
anagramas € com seu
proprio codigo secreto:
a figura do labirinto,
que proporcionava
um mistério a ser
desvendado tanto pelos
personagens quanto
pelos fas.

A série Westworld traz
uma variedade de
elementos visuais
que apontavam para
uma futura revelagdo
de que a estoria se
passava em diferentes
linhas do tempo, e ndo
seguia uma narrativa
totalmente linear como
fez os espectadores
acreditarem no inicio.
Dentre esses elementos,
podemos citar o logo
do parque Westworld,
que se apresenta em
designs diferentes
nas cenas do passado
¢ nas do presente,

e as semelhangas
visuais entre os
personagens William e
Homem de Preto que
contribuiram para que
os fas identificassem
previamente que se
tratavam da mesma
pessoa.
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Por meio da extensao
diegética (com o
langamento do Diario
3) e da caga-ao-
tesouro pela estatua
de Bill Cipher, os fas
do desenho puderam

Toda a narrativa de Gravity
Falls se construiu
com base nos codigos
secretos espalhados
nao so pelos episodios,
mas também em
todos os materiais

A, a antecipagdo visual
se deu principalmente
por meio da figura da
roda de Bill Cipher,
que trazia simbolos
referentes a personagens
que teriam que se unir

chegaria em 27 de junho
de 2020.

da escola, que trazia
pistas sobre o desenrolar
da trama. Terceiro: no
livro que a personagem
Elisabeth encontra, com
imagens que, ao serem
decifradas, apontavam
para a forma como se
daria o encerramento da
trama.

Gravity vivenciar uma imersao complementares para vencer o grande
Falls na obra e sentir-se parte langados. vildo do desenho,
do universo criado por fazendo com que os
Alex Hirsch. fas passassem meses
tentando descobrir que
personagens aqueles
simbolos viriam a
representar no episodio
final.
A sincronia aparece em A codificagdo se apresenta | A antecipacdo visual
Dark por meio do de trés formas: primeiro, de Dark se da tanto
alinhamento das datas nas paginas do diario pela propria narrativa
dos eventos da série com do personagem Noah, com linhas do tempo
as datas de langamento que traziam anotagdes embaralhadas que traz
das temporadas, que com mensagens a serem o futuro de alguns
contribuiram com uma decifradas. Segundo, personagens antes
imersdo na estoria e no mondlogo que a de mostrar como os
na sensagao de que personagem Martha mesmos chegaram
Dark o apocalipse de fato performa numa pecga até 1a, quanto pelas

estratégias utilizadas
pelo criador Baran bo
Odar e pela Netflix para
alimentar as discussoes
dos fas entre a segunda
e a terceira temporada,
por meio do langamento
de fotos de bastidores e
imagens promocionais
com pistas escondidas.

Elaborada pela autora

E importante, ento, ressaltar que o que essas séries tém de par-
ticular ndo ¢ o uso de uma ferramenta ou outra, mas sim a combinagao
de um conjunto de ferramentas que esta presente desde sua concepgao,
e que colabora com o objetivo de provocar discussdes e especulacdes
nos fas. Por mais que cada uma tenha se destacado mais pelo uso de
uma ou outra, todas as ferramentas observadas estdo presentes nas trés

séries desde sua concepgao e dialogam com esse objetivo. Dessa forma,
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¢ possivel afirmar que as trés — e, possivelmente, outras obras também
— podem ser classificadas sob uma mesma categoria.

Uma vez que o que essas obras possuem de singular ¢ um pla-
nejamento narrativo que tem como objetivo provocar especulacdes dos
fas, optei, junto a0 meu orientador, por nomear esse modelo identificado
de Narrativa Transmidia Provocativa. Trata-se de uma estrutura que se
encontra sob o guarda-chuva da narrativa transmidia de Jenkins (2001)
e engloba obras de narrativas complexas e transmidia que tenham como
objetivo, desde sua concepcao, engajar os fas por meio de uma imersao
no universo diegético e, para isso, planejem os roteiros dos episddios e
as estratégias de divulgacao de forma a provocar discussdes e especu-
lagdes entre os fas, especialmente no ambiente digital.

As trés ferramentas observadas fariam, entdo, parte dessa estrutura
da Narrativa Transmidia Provocativa e seriam usadas para cumprir o
objetivo final de provocar especulagdes. A sincronia diz respeito a uma
aproximacao do universo diegético com o mundo real, intensificando a
sensagdo de pertencimento dos fas e colaborando para um aumento de
engajamento. A codificagdo trata da inser¢do de codigos e mensagens
secretas ndo somente na trama, mas em materiais derivados e pecas
promocionais. Essa ferramenta oferece uma espécie de jogo colabora-
tivo aos fas, se trocam informacgdes e descobertas a fim de desvendar
as mensagens criptografadas e solucionar o mistério da trama antes que
os proprios personagens. Por fim, a antecipagdo visual fornece pistas e
revelagdes de acontecimentos futuros, que funcionam como partes de
um quebra-cabega que os fas devem terminar de preencher, provocando,

mais uma vez, o aumento das interagcdes e do engajamento entre eles.
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Observa-se também que essa provocagao planejada e a utiliza-
cdo dessas ferramentas tiveram um impacto positivo na perpetuagdo da
relevancia das obras, tanto durante os hiatos entre temporadas quanto
apos o fim das séries televisuais. Além disso, nota-se um crescimento
de engajamento — seja ao longo dos episddios de cada temporada ou
a cada temporada — que ¢ um reflexo direto da provagao e do uso das
ferramentas mencionadas acima. Dessa forma, ¢ possivel afirmar que
autilizacdo da Narrativa Transmidia Provocativa ¢ benéfica para obras
televisuais e ¢ possivel que ela se torne ainda mais presente nos pro-
Ximos anos.

Acredito que a identificagdo desse modelo de concepgao narrativa
vem a contribuir para as discussdes ja existentes no ambito académico
do meio audiovisual, uma vez que se trata de um fendmeno que pode
estar presente em muitas outras obras, tanto existentes quanto que ainda
estdo por vir. Todavia, tal conceito certamente deve englobar outras
ferramentas além das trés apontadas aqui e, portanto, ¢ necessario
analisar outras obras para definir de maneira mais ampla o conceito

identificado por este estudo.
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COMPETENCIA MIDIATICA NA SOCIAL TV:
ANALISE DO PERFIL DA PROTAGONISTA DE
SAMANTHA! NO INSTAGRAM
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A partir de uma andlise do perfil do Instagram da personagem
Samantha (@samantharealoficial), da comédia seriada Samantha!
(Netflix, 2018-2020), este texto discute conceitos de social TV e literacia
mididtica no contexto da convergéncia e cultura participativa. As formas
de narrar historias passaram por uma série de mudangas ao longo dos
anos, seja através da criagdo de novos estilos de narragdo ou de adap-
tagdes das producdes aos cenarios contemporaneos, principalmente no
que diz respeito ao avango tecnoldgico e ao surgimento de novas midias.

Neste cendrio, estratégias narrativas foram desenvolvidas transpassando
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por diversas plataformas a partir da expansdo de universos narrativos,
o que Jenkins (2009) denomina narrativa transmidia.

O encontro entre a televisao e as relacoes sociais dos consu-
midores, que se ddo, principalmente, a partir das redes digitais, ¢ cha-
mado de social TV, um conceito que diz respeito ao compartilhamento
de conteudo por espectadores através de dispositivos mididticos em
sincronia com o que ¢ transmitido por todas as modalidades de tevé
(Borges & Sigiliano, 2017). Essa pratica estabelece a social TV como
um suporte para os universos ficcionais, auxiliando na compreensao e
no aprofundamento da trama, além da fideliza¢ao e do envolvimento
do publico com a produc¢do. Desta maneira, o objetivo deste trabalho é
observar as dimensdes de competéncia mididtica que a série Samantha!
estabelece sua narrativa transmidia a partir das estratégias de social TV
presentes no perfil do Instagram criado para a protagonista.

A literacia mididtica é definida por Livingstone (2003, p.5) como
“a capacidade de acessar, analisar, avaliar e criar mensagens através de
uma variedade de contextos diferentes”. Em complemento a esta visao,
o conceito de competéncia midiatica, segundo Ferrés e Piscitelli (2015,
p.3), ¢ entendida “como uma combinacao de conhecimentos, habilidades
e atitudes consideradas necessarias para um contexto determinado”.
No ambiente digital e no contexto das séries contemporaneas, compe-
téncias mididticas possibilitam o individuo transitar entre consumidor
e produtor de contetdo em ambitos como a andlise e expressao. O fa
que avalia a obra como elemento estético (mise en scene, construgao
de personagens, sons, intertextualidade, etc), mas precisa entender o
contexto total da ficcdo para poder compreendé-la e, muitas vezes, as

acdes transmididticas auxiliam no percurso.
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A anélise observa um recorte de 61 publicagdes realizadas de
maio a julho de 2018 até 06 de maio de 2019, periodo de produgdo e
veiculacdo da ficgdo, a partir do fendmeno da social TV e das dimensdes
tecnoldgicas, estéticas e de linguagem da competéncia midiatica, tanto

nos ambitos de andlise quanto de expressao.

Narrativa Transmidia e Social TV

As formas de narrar historias sofreram uma série de mudancgas ao
longo dos anos, seja através da criagdo de novos estilos de storytelling
ou de adaptacdes das producdes aos cendrios contemporaneos, princi-
palmente no que diz respeito ao avango tecnologico e ao surgimento de
novas midias. As novas telas, como tablets, smartphones, computadores
e as possibilidades que vieram com a internet e os meios digitais, ndo
s0 alteraram as formas de consumo, a partir de diferentes dispositivos
e das novas perspectivas de recep¢ao on demand e das plataformas de
streaming, como também o comportamento do publico, principalmente

com a chegada e a popularizagdo das redes sociais. Para Jost,

Se os meios usados para acessar os conteudos audiovisuais
sdo inegavelmente novos, resta saber se eles sdo sintoma de
comportamentos radicalmente novos, € qual sera o impacto
desses novos usos. [...] Certamente, as visitas aos sites de
compartilhamento de videos sdo cada vez mais frequentes e se
pode pensar que elas ocupardo um lugar crescente nas praticas
culturais, em particular entre os jovens. Isso significa que os
internautas t€m praticas muito diferentes dos telespectadores?
Eles tém, por exemplo, mais autonomia, liberdade, livre arbitrio
diante dos contetidos que eles escolhem ver?” (Jost, 2011,
pp. 100-101)
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Essa possibilidade da fragmentagao na forma como a audiéncia
escolhe consumir produtos televisivos (ou audiovisuais) acaba por dar
origem ao que o autor chama de “telespectador ndmade”, que navega por
uma quantidade enorme de sifes e conteudos, e escolhe transitar entre a
TV e a internet. Como consequéncia desse cenario, uma série de novas
estratégias de storytelling foram sendo desenvolvidas, dando origem a
uma “complexidade narrativa”, modelo que surge principalmente atre-
lado a televisdo contemporanea e a produgao seriada norte-americana.
(Massarolo, 2013).

Algumas transformacdes na indistria midiatica, nas tecnologias
e no comportamento do publico coincidiram com o surgimento
da complexidade narrativa sem, contudo, operarem como razao
principal de tal evolucdo formal. Mas certamente possibilitaram
o florescimento de suas estratégias criativas. (Mittel, 2012, p.33)

Para além da tela da televisao, as narrativas passaram, entao,
a transbordar por diversas plataformas, criando universos narrativos
expandidos, no que Jenkins (2009, p. 138) chamou de narrativa transmi-
dia, como aquela que “desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa
para o todo”.

Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que
faz de melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num
filme, expandida pela televisao, romances ¢ quadrinhos; seu universo
possa ser explorado em games ou experimentado como atragao de um
parque de diversoes (Jenkins, 2009, p. 138).

Esse processo, contudo, ndo representa somente o movimento ou

a adaptacao de um produto para diversos meios. Segundo Scolari (2015),
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as narrativas transmidias se configuram como estruturas particulares
que se expandem em diversas linguagens e midias. Um mesmo pro-
duto, ao se expandir por diferentes redes, pode recriar uma série de
novas significagdes e possibilidades, como historias paralelas, micro
historias e historias periféricas. Nas narrativas transmidia, as estratégias
desenvolvem-se em diferentes meios, linguagens e mundos narrativos
multimodais, transformando ndo somente o conteiido, mas também os
processos de producdo e consumo, o que Scolari denomina de expan-
sao do universo narrativo. Essa forma de narrar oferece ao mercado de
entretenimento um novo modelo de negocios que deve se atentar ao
que o autor chama de “consumidores implicitos”, ou seja, o publico
que sera capaz de estabelecer conexdes com as diferentes possibilida-
des presentes nesse universo expandido, em um “contrato de leitura”.
Dessa forma, a produgdo televisiva ¢ capaz de estabelecer estratégias
capazes de alcangar publicos maiores.

Scolari aponta quatro principais estratégias para a expansao do
universo narrativo: 1) a criagdo de micro-historias intersticiais, como
videogames e quadrinhos, que estabelecem uma relagao préoxima com
a macro-histdria; 2) a criagdo de historias paralelas, com o desenvol-
vimento de novas histdrias que acontecem em um tempo simultaneo
ao da macro-histéria e podem se tornar spin-offs; 3) a criacao de his-
torias periféricas, que podem ter muita ou pouca proximidade com a
macro-histéria e também se desenvolver como spin-off; e 4) a criagao
de contetdos produzidos por consumidores (fas) em plataformas como
blogs, abrindo espacgo para o enriquecimento do universo ficcional atra-
vés da criacdo de novas historias, que t€m como base a macro-historia,

se apoiando, por exemplo, nos personagens ficticios, como as fanfics.
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Esse novo modelo, baseado no compartilhamento e na interati-
vidade entre as produgdes e os consumidores e fas das obras, ou seja,
com foco na chamada cultura participativa, faz com que a audiéncia
mergulhe no universo ficcional a partir da conversacdo que se estabelece,
principalmente, nas redes (Massarolo, 2013). Fechine (2017) aponta
que, se em um primeiro momento a televisao temia a internet enquanto
concorréncia, agora existe um esfor¢o pelos canais de TV para que os
programas tenham repercussdes nas redes sociais, porque reconhecem
nelas o potencial de, “ao contrario do que se imaginava, aumentar a
audiéncia, engajando ou atraindo os espectadores” (Fechine, 2017, p. 86).

Essarelagdo cada vez mais presente entre televisdo e internet langa
luz ao conceito de Social TV, ou TV Social, que segundo Fechine (2017,
p. 87), em um primeiro momento era designado por um segmento “de
pesquisas e desenvolvimento de aplicativos para a TV digital interativa
(iTV)”, mas logo passa a um significado mais amplo, em que a premissa
¢ que usuarios experienciem o compartilhamento de conteudos que
envolvem a televisdo, independente de estar vinculado com o televisor.

Todavia, esse ndo ¢ um fendmeno pensado apenas no contem-
poraneo da expansdo da internet e da popularizacdo das redes sociais.
Wohn (2013) traga o percurso histérico do que pode ser compreendido
como as primeiras formas dos aspectos sociais da televisao, evidenciando
que diversas tentativas de estabelecer a interatividade entre a TV e o
publico ja podiam ser observadas desde a década de 1970. Em 1977,
nos Estados Unidos, a Time Warner experimentou um sistema a cabo
chamado Qube, um “sistema de hardware e software interativo usando
tecnologia de televisdo a cabo bidirecional como sua rede de distribuigao

de video e dados”; ja em 1980, a empresa norte-americana Zenith langou
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a Spacephone, um modelo de televisdo que permitia aos usudrios fazerem
ligagdes telefonicas utilizando o controle remoto enquanto assistiam a
televisdo (“A Televisdo que também ¢ telefone!”). As duas iniciativas,
contudo, segundo a autora, ndo tiveram sucesso e foram interrompidas
apos alguns anos de atuacao.

Foi no inicio dos anos 2000, ja com a internet, que as primeiras
formas de interagdo mais proximas do que conhecemos hoje surgiram.
No inicio do novo século, a empresa norte-americana America On—Line
langou a AOLTYV, que permitia aos usudrios usar a internet, ler e-mails
e conversar enquanto assistiam a televisdo. A iniciativa, no entanto, se
manteve apenas até 2002, sendo encerrada por falta de consumidores.
Wohn (2013) traz ainda o exemplo da iniciativa da ABC.com, em 2006,
como o primeiro site que passou a disponibilizar o conteudo dos pro-
gramas de televisdo online (uma tendéncia seguida por diversas outras
empresas), que permitia que os usuarios comentassem os programas na
mesma pagina enquanto assistiam ao conteudo. Trés anos depois, em
2009, a possibilidade da transmissdo ao vivo de contetido simultanea-
mente a mensagens sincronas também se tornou realidade e, em 2009,
a TV.com introduziu bate-papos para que a audiéncia pudesse interagir,
com mensagens, em tempo real enquanto assistiam a programacio. E a
partir da década de 2010 que esse processo de interagdo com a televisao
ganha destaque e impulsionamento com a popularizacdo das redes sociais,
que rompem com os modelos anteriores de interatividade - em sistemas
fechados - e possibilitam que o publico interaja de maneira autonoma
e em outras plataformas, como o Twitter, entre comentarios e debates

(e até na criacdo de novos contetidos), com a programacao televisiva.

49



O encontro entre televisdo e as relagoes sociais entre os fas,
que se ddo principalmente a partir das redes sociais, ¢ a concepcao
atual do que chama-se de “social TV”, um conceito que, segundo as
autoras Sigiliano e Borges (2017, p. 69), atualmente diz respeito “[a]o
fendmeno se refere ao compartilhamento de conteudos (comentarios,
memes, videos, montagens, fotos etc.) através das redes sociais (Twitter,
Facebook, Snapchat, Instagram etc.) e dos aplicativos de segunda tela
(TV Showtime, TV Tag, Viggle etc.) de maneira sincrona ao fluxo
televisivo”. Dessa forma, a producdo televisiva passa também a esta-
belecer diferentes conexdes nas redes sociais, a partir da participagao
e da interagdo entre os fas.

Segundo Fechine (2017), as proprias empresas de comunicagao
exploram as estratégias de Social TV visando a conversa¢do em rede
do publico. A exemplo, a autora cita a criacao de perfis das emissoras
em redes sociais e a criacdo de conteudos que dialoguem com o pro-
duto ou a programagdo televisiva, que estimulem as interagdes como
comentarios, compartilhamentos e, até mesmo, a producao da prépria
audiéncia de novos materiais (como videos € memes); a criacdao de
diferentes hashtags, de acordo com o desenrolar do enredo de deter-
minado produto televisivo, servindo como um indexador do assunto e
também da temporalidade estabelecida na conversag¢ao em rede, além
de incentivar o envolvimento para com o produto e também entre os
interagentes. Essa pratica acaba por estabelecer a Social TV como um
suporte para os universos ficcionais, como apontado por Sigiliano e
Borges, auxiliando na compreensdo e no aprofundamento da trama,
além da fidelizagdo e do envolvimento do publico com a producdao. Em

consonancia com esse pensamento, Fechine afirma que “a observacao
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continuada das reconfiguragdes da televisdo nos permite assumir aqui
como hipdtese que a TV social pode ser considerada como uma das
manifestagdes recorrentes nas estratégias transmidias da televisao bra-
sileira.” (Fechine, 2017, p.89).

A autora, no entanto, chama a atencao na definicdo de Social
TV para a importancia do tipo de conversagdo a ser considerado na
conceituacdo do fendmeno, argumentando que se deve levar em conta
uma conversagdo em rede, “deflagrada por estratégias de producdo de
empresas de comunicacao [...] ou de tecnologia [...], geralmente, com
fins comereciais e articuladas com a programacao da televisao” (Fechine,
2017, p. 89).

Essas estratégias buscam, de modo geral, produzir entre
telespectadores em localizagdes distintas o efeito de “assistir
junto” a contetidos televisivos de modo remoto, a partir do
acompanhamento de determinados programas e da troca de
mensagens em tempo real, numa espécie de “sofd expandido” e
virtual que estimula seu engajamento com os conteudos ofertados.
(Fechine, 2017, p. 89)

A conversacao em rede, a interagdo em ato, simultaneamente ao
conteudo transmitido na televisao ou na temporalidade demarcada pelas
empresas de comunicagao e as tecnologias interativas, configuram a co
presenca, que Jost (2011) chama de “impressao de formar um grupo”
em fungao do critério de visualizagao e da apari¢cao de comentérios em
tempo real, que resulta em um efeito de contato (assistir com). Essas

sao condic¢oes configuradoras da Social TV.

Hoje em dia, os sites de redes sociais ¢ que permitem a garantia
de que vemos a mesma coisa, numa época em que, por causa da
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multiplicidade de canais, ndo se pode dizer isso naturalmente.
Durante a emissao de uma grande partida de futebol ou de um
reality show popular, os tweets todos sdo sobre esses programas
e os comentarios feitos. Finalmente, as redes sociais contribuem
a elaborar essas comunidades imagindrias as quais a televisao
nos tinha habituado e que estavam em vias de desaparecer. (Jost,
2011, p. 102)

Dentre diferentes formas de narrativas transmidia e estratégias
de Social TV utilizadas pelas empresas de entretenimento, destacamos,
no presente trabalho, a criagdo de perfis dos personagens presentes nas
obras ficcionais nas redes sociais. Essa pratica ja era comum entre os
fas, que criavam paginas dos seus personagens favoritos, estabelecendo
novas conexoes e criando, inclusive, novos caminhos possiveis para
a historia original, em uma narrativa paralela. Atualmente, a propria
industria do entretenimento vem tentando explorar as narrativas trans-

midia a partir das redes sociais, criando novas estratégias de Social TV.

Literacia Midiatica

A participag@o da audiéncia na constru¢do, interagao e ressignifi-
cacao das séries contemporaneas se deu pela popularizagdo do acesso as
tecnologias de produgao e consumo, sobretudo dos dispositivos moveis,
e a presenca cada vez mais abrangente dos meios de comunicagdo,
exige que tenhamos uma participagdo mais efetiva em uma sociedade

imaggética, tendo estes meios como mediadores.

A experiéncia do telespectador passa a abarcar uma série de
outras linguagens e elementos para além do audio e do video, tais
como interfaces graficas, navegagao hipermidiatica, movimentos
tateis, dentre outros, o que exige habilidades e competéncias
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intelectuais, cognitivas e sociais especificas. (Almeida, 2018,
p. 20)

Esta experiéncia, desdobrada nas interagdes entre produtores e
audiéncia de Samantha!, é carregada pelo humor, por pistas nostalgicas
e pela literacia midiatica de ambos os lados, ja que compartilham de um
mesmo repertorio sobre a industria cultural nacional e seus processos.

Jenkins (2015) define o fa de narrativas ficcionais televisivas
como aquele telespectador dvido que conhece e explora profundamente
o universo ficcional. Grande entusiasta do texto original, ele tem o poder
de, a partir da sua interpretagao, transformar a experiéncia de se assistir
uma ficgdo em algo mais rico e complexo, construindo uma identidade
individual e coletiva na cultura participativa.

No cenario da cultura da convergéncia, como citado anterior-
mente, esta construcao e circulagdo sdo potencializadas. Jenkins (2009,
p. 28) afirma que “ao invés de falar de produtores e consumidores
mididticos em papéis separados, agora podemos vé-los como partici-
pantes que interagem uns com os outros de acordo com novas regras
que nenhum de nds entende por completo”. Em resumo, “os fas deixam
de ser meramente audiéncia desses textos; ao invés disso, tornam-se
participes da construcao e circulagdo de significados textuais (Jenkins,
2015, p. 42). Ao consumir um conteudo, o fa avalia a obra como um
produto estético, analisando cada elemento como a caracterizagdo dos
personagens, desdobramentos, intertextualidades e coeréncia (Sigiliano
& Borges, 2019, p. 258).

Neste caso, podemos relacionar esta acao do fa com o conceito

de literacia midiatica, definido por Livingstone (2003, p. 5) como “a
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capacidade de acessar, analisar, avaliar e criar mensagens através de
uma variedade de contextos diferentes”. Em complemento a esta visao,
podemos associar o conceito da competéncia mididtica de Ferrés e
Piscitelli (2015, p. 3), geralmente entendido “como uma combinagao
de conhecimentos, habilidades e atitudes consideradas necessarias
para um contexto determinado”. No ambiente digital e no contexto das
séries contemporaneas, literacia e competéncias midiaticas possibilitam
o individuo transitar entre consumidor e produtor de contetdo. Sendo
assim, Ferrés e Piscitelli agregam a visao de dois ambitos da compe-
téncia midiatica: da andlise e expressdo. Segundo eles, a competéncia
midiatica:
Envolve o dominio de conhecimentos, habilidades e atitudes
relacionadas a seis dimensdes basicas, a partir das quais sao
elaborados os indicadores. Estes indicadores estao relacionados,
em cada caso, com o ambito de participagdo das pessoas que
recebem mensagens e interagem com elas (ambito de analise) e

das pessoas que produzem as mensagens (admbito de expressao).
(Ferrés & Piscitelli, 2015, p. 8).

As seis dimensdes propostas pelos autores englobam os ambitos
de analise e de expressao de: (1) linguagem, (2) tecnologia, (3) proces-
sos de interagdo, (4) processos de produgdo e difusao, (5) ideologia e
valores e (6) estética.

Neste estudo de caso, trabalharemos com trés destas dimensoes
em seu ambito da expressao, o que diz respeito ao processo produtivo
das agdes aqui analisadas. Dessa forma, nosso foco sera na Linguagem,

Tecnologia e Estética.
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sao:

Os indicadores que serdo utilizados na dimensao da Tecnologia

Capacidade de manusear com corre¢do ferramentas em um
ambiente multimidiatico e multimodal; capacidade de adaptar as
ferramentas tecnologicas aos objetivos comunicativos almejados
e; capacidade de elaborar e manipular imagens e sons a partir
do conhecimento de como se constroem as representacdes da
realidade. (Ferrés & Piscitelli, 2015, p. 10)

Na dimensao da Linguagem, temos:

Capacidade de se expressar mediante uma ampla gama de
sistemas de representagao e significados; capacidade de escolher
entre diferentes sistemas de representacao e estilos em razao da
situacdo comunicativa, do tipo de conteudo a ser transmitido
e do tipo de interlocutor e; capacidade de modificar produtos
existentes, dando a eles um novo significado e valor. (Ferrés &
Piscitelli, 2015, p. 9)

Por fim, na dimensao Estética, os seguintes indicadores sdo

levados em conta nesta analise:

Capacidade de produzir mensagens elementares que sejam
compreensiveis € que contribuam para incrementar os niveis
pessoais ou coletivos de criatividade, originalidade e sensibilidade;
capacidade de se apropriar e de transformar produgdes artisticas,
potencializando a criatividade, a inovagao, a experimentacao e
a sensibilidade estética. (Ferrés & Piscitelli, 2015, pp. 14-15)

Samantha!
Samantha! (Netflix, 2018-2020) ¢ uma série criada por Felipe

Braga na produtora Los Bragas, produzida em parceria com a Netflix
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e distribuida em sua plataforma de streaming. A primeira comédia bra-
sileira assinada pela Netflix possui duas temporadas veiculadas entre
2018 e 2020, cada temporada tem sete episodios, cada um com cerca
de trinta minutos. A série ¢ classificada como comédia de situacao
(sitcom) pela propria distribuidora, e, de fato, cada episddio possui um
acontecimento a ser tratado ou problema a ser solucionado, entretanto,
a comédia ¢ guiada por um arco folhetinesco que aponta sobre o retorno
a fama da protagonista.

A historia ¢ narrada a partir de 2018 e utiliza-se do recurso
de volta no tempo para referenciar os famosos programas infantis da
televisdo brasileira na década de 1980, em que se tinha uma plateia de
criangas ansiosas para brincar e cantar junto com os apresentadores,
mascotes no palco para ajudar nas brincadeiras, brinquedos, convida-
dos e, algumas vezes, bailarinos com apresentagdes. A protagonista
Samantha, interpretada por Emanuelle Aratjo e Duda Gongalves, chega
ao final da década de 2010 na casa dos quarenta anos, com dois filhos,
e se sentindo perdida sobre a carreira. Seu sonho e objetivo tangivel é
voltar a ser famosa na televisdo aberta, o que ela ainda acredita ser o
que significa “ter sucesso”. Na primeira temporada, o objetivo ¢ per-
corrido com maior avidez, ja na segunda temporada, Samantha busca
o objetivo incluindo o dilema sobre ser futil, logo, quer mostrar a todos
que cresceu intelectualmente. Na década de 1980, foi vocalista de um
grupo musical chamado Turminha Plimplom junto com dois garotos,
Alfonso (interpretado por Mauricio Xavier e Sidney Alexandre) e
Tico (interpretado por Rodrigo Pandolfo e Enzo Oviedo), e estrelou
também um programa de auditério com o mesmo nome. Os conflitos

estdo centrados no ambiente familiar, remetendo ao classico do drama
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burgués, e ao ambiente de trabalho, revelando a personalidade colérica
de Samantha, que ¢ dificil de conviver, egoista e gosta de ser o centro
das atencdes.

De acordo com Oliveira (2022), a construgdo fisioldgica de
Samantha é de uma mulher bonita midiaticamente, de altura média,
magra, pele morena, olhos castanhos, postura ereta e com roupas que
marcam o corpo. Ja sociologicamente, apresenta perfil de classe média,
afinal, ¢ uma subcelebridade. Em ambiente de trabalho, ¢ competitiva,
exigente, persistente e egocéntrica. E 6rfa e foi deixada na porta de uma
emissora quando crianca. Em 2018, mora com os dois filhos, Cindy
e Brandon (interpretados por Sabrina Nonato e Caud Gongalves), e ¢
casada (em processo de divorcio) com o ex-jogador de futebol Dodoi
(interpretado por Douglas Silva), que acaba de ser liberado da prisao.
Na trama, ainda temos o agente da protagonista, Marcinho (interpre-
tado por Daniel Furlan) e o melhor amigo de Samantha, Z¢ Cigarrinho
(interpretado por Ary Franga), um homem na faixa de 60 anos que foi
o mascote da Turminha Plimplom e a figura de pai mais proxima que
Samantha tem.

Aficgdo carrega um imaginario nostalgico dos programas infantis
brasileiros da década de 1980, em que até as pessoas que ndo viveram
na época possuem uma memoria, que ¢ coletiva e midiatica. Com isso,
existe uma instrumentalizagdo ou operacionalizacdo nostalgica que
serve como mote da ficcdo. Engana-se achar que tal processo € apenas
romantico sobre o passado, ele ¢ de gestos, ou seja, acdes, que no caso
de Samantha! ocorrem de maneira satirica, romantica, meta imagética,
auto referencial, a partir de identidades coletivas e do estilo cultural
(Oliveira, 2022).
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Perfil do Instagram @samantharealoficial

Como forma de expansao do universo ficcional, a producao de
Samantha! utilizou o recurso de narrativa transmidia a partir das redes
sociais, criando estratégias de social TV que evocam competéncias
midiaticas dos espectadores. Focaremos nas dimensodes de competén-
cias: tecnologia, linguagem e estética, tentando entender suas relacdes
com a social TV. Nossa andlise tem como objeto o perfil do Instagram
da personagem Samantha, que mesmo com o cancelamento da série
em 2020, continua ativo. (@Samantharealoficial ¢ o nome do perfil, que
remete ao fato da protagonista sempre achar que alguém a esté copiando.
Sao 22,9 mil seguidores no perfil, com 61 publicagdes no feed e qua-
tro blocos de destaques nos stories. Em sua biografia, a protagonista
se autodenomina como Samantha!, com exclamacao, pois na ficcao
seriada proclamou que seu nome artistico ndo seria apenas Samantha,
ela era mais que uma pessoa comum e estava na hora de uma renova-
¢do. Ainda na biografia, temos a descri¢do: “Eternamente Plimplom;
Mae da Cindy e do Brandon; O importante ¢ ndo deixar de acreditar!;
Brazilian Star; Protagonista de uma série da Netflix”. Na ficcdo, o
maior orgulho da protagonista € ter sido a vocalista e apresentadora da
Turminha Plimplom, momento de sua vida em que todos a idolatravam
e ela lembra com romantica nostalgia.

Os seguidores do perfil no Instagram reconhecem facilmente
a frase que inicia o 4it da Turminha Plimplom: “O importante ¢ ndo
deixar de acreditar!”, sabem que ela ¢ uma mae dedicada, que considera
elegante nomes em inglés, como os proprios nomes dos filhos, e por isso

autilizacdo do “brazilian star”, e entendem que ela ¢ uma protagonista
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de uma série da Netflix. O link da biografia envia para a pagina da série

no catalogo do servigo de video sob demanda.

Figura 01
Print do perfil @samantharealoficial

samantharealoficial ¢ k@ -

61 publicagdes  22,9mil seguidores 257 seguindo

Samantha!
Artista

Eternamente Plimplom g7 + Méae da Cindy e do Brandon + O importante é nao deixar
de acreditar! « Brazilian Star &+ Protagonista de uma série da Netflix
netflix.com/samantha

Nota. Captura de tela feita pelos autores (Samantha!, s.d.-a).

Sao quatro titulos ou blocos de stories em destaque: intimi-
dade, gratiddo, viagens e carinho. Neles, Samantha se mostra como
um elo entre a época de ouro da televisdao aberta no Brasil e a ascensao
de tecnologias digitais individuais. E uma mulher que estd querendo
mostrar jovialidade, mas acaba tendo um comportamento vergonhoso.
Em alguns stories, Samantha fala o que fala na série quando esta
gravando, principalmente no Episodio 04 da Primeira Temporada,
em que busca se tornar uma influenciadora digital para se sentir mais
importante que a nova namorada de seu ex-esposo. Ainda nos stories,
temos o lancamento da série em evento da Netflix, em que o agente
de Samantha aparece dizendo que ia dar tudo certo, pois ele € um bom
agente, e varias celebridades recebem um kif da Turminha Plimplom e
agradecem a protagonista.
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Figura 02

Stories de (@samantharealoficial

[ 8 Gratiddofy 172 cem ] WY e
. 1 TFLIX, OBRIGADA POR ES!

LT

PEA

_{~mwResponder para:
- 5
. samantharealoficial

Nota. Captura de tela feita pelos autores (Samantha!, s.d.-b).

As postagens do perfil acompanham Samantha nas duas tem-
poradas. Na primeira, a protagonista busca fama acima de tudo, e na
segunda, mesmo buscando fama, tenta se recompor para mostrar que
cresceu e agora ¢ uma mulher madura. Percebe-se essa linguagem no
langamento das temporadas e, concomitantemente, nas postagens do
perfil.

A dimensdo de competéncia mididtica referente a tecnologia
estd presente na espectatorializagdo quando entendemos que os fas
possuem habilidades para interagir significativamente com o Instagram
da personagem ficcional, expandindo o conhecimento sobre o universo
da série. Estes espectadores tornam possivel uma comunica¢do mul-
timodal e multimidia, tendo capacidade de manusear as ferramentas

necessarias para dialogar com o perfil criado pela Netflix para Samantha.
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Nos comentarios das fotos e videos, os fas interagem com a persona-
gem, embarcando em suas legendas, como na postagem publicitaria do
Ketchup Berenice, marca do universo ficcional, em que uma seguidora
comenta: “Quem te chamou de ex estrela mirim de 150 anos atras, ta
¢ maluca da cabega!!! Vc € mais que o sol, ¢ uma estrela”, mostrando
apoio a personagem e aos comentarios raivosos que ela recebe de outras

celebridades na ficcao.

Figura 03
Feed de @samantharealoficial

Nota. Captura de tela feita pelos autores (Samantha!, s.d.-a)

Percebemos também que a Netflix busca vender sua propria ima-
gem a qualquer oportunidade, como exemplo a postagem em boomerang
de lancamento da segunda temporada, em que a protagonista aparece de

vermelho e no texto de legenda esta escrito “E sim estou de vermelho
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para vocé nio esquecer que E NA NETFLIX!!!!”. Nesta postagem, 0s
fas interagem com a pagina da personagem, perguntam se Samantha
participara do programa A Fazenda (RecordTV, 2011-Presente), mandam
mensagens de amor, dizem que ja fizeram binge-watching da série, etc.
E interessante observar que além de compreender do universo ficcional
e comentar sobre ele, 0s usudrios relacionam com os programas de teve
contemporaneos, introduzindo o real no contexto, ressignificando a fic-
¢do. O que nos leva ao entendimento de outra dimensao, a linguagem.

No que se refere a linguagem usada em Samantha!, os usuarios
conseguem entender os codigos das mensagens e o que eles representam.
Também assimilam que o perfil de Samantha ¢ uma forma de comuni-
cacdo expansiva da Netflix e interagem com ele a partir da linguagem
mais recorrente da série: a satira. Tais usudrios estabelecem ligag¢do da
série com outras narrativas e signos comumente presentes na memoria
coletiva brasileira, como o jogador famoso de que faz um “futebol
diferente” ou a fama que as assistentes de palco da apresentadora Xuxa
Meneghel, as Paquitas, possuiam na década de 1980. A propria Netflix
trabalha com a abordagem proxima da Xuxa e Chacrinha e os fas inte-
ragem denominando de “universo paralelo”. Em um video publicado
no Instagram, existe uma entrevista realizada pelo ator Pedro Bosnich

com a personagem Samantha, o didlogo ¢ o seguinte:

Pedro Bosnich: Vamos fazer uma brincadeira, rapidinho.
Chacrinha ou Luciano Hulk?

Samantha: Chacrinha.

Pedro Bosnich: Atari ou Playstation?

Samantha: Atari, com certeza.

Pedro Bosnich: Paquitas ou as Kardashians?

Samantha: Paquitas, claro. Se eu ndo fosse da Turminha Plimplom
eu queria muito ser uma. A Xuxa sabe, eu até falei isso pra ela
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quando eu era crianca. Mas eu ja tinha um show s6 meu, né,
ndo tinha sentido ser paquita.
(Instagram @samantharealoficial).

Com esse didlogo, vemos que ¢ da propria produtora e distri-
buidora evocar uma linguagem intertextual com apropriagdo e ressig-
nificacdo do contexto nostalgico.

No que se refere a dimensdo da estética, os fas compreen-
dem as referéncias aos programas brasileiros infantis da década de
1980 que estdo na série: Bozo (Rede Record [1980-1981]; TVS/SBT
[1981-1991/2013)), Turma do Baldo Magico (Rede Globo, 1983—-1986),
Xou da Xuxa (Rede Globo, 1986—-1992), Clube da Crian¢a (Rede
Manchete, 1983-1998), Show Maravilha (SBT, 1987-1998), entre
outros. Isto é perceptivel na postagem de Dia dos Namorados, em
que Samantha celebra o amor proprio. Na foto, ela estd com roupa de
ginastica. Na legenda, esté escrito “Nesse Dia dos Namorados vou me

dedicar a quem realmente importa: eu mesma! Lembrem-se, Plimplons,

#TrueLove #WorkOut #WorkHard #MeuCorpoMeuTemplo™.

Nos comentarios, os fas entenderam a referéncia ao primeiro disco
do Xou da Xuxa (Som Livre, 1986). Uma usudria escreveu “Estilo Xuxa
s para baixinhos”, outro apontou “Muito SHOW DA XUXA SIM”, e
ainda outra prop6s “Essa pose daquela capa de disco horrenda com a
Xuxa de blusa transparente sem sutid! Kkkkkkkkkkkkkk”. Para além
disto, as cores, os cenarios, figurinos, coreografias, escolhas gréficas
e textuais evocam uma compreensao estética nostalgica sobre os anos
1980 e os fas demonstram capacidade para relacionar a tais elementos

com outras manifestagdes artisticas, percebendo influéncias muituas.
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Figura 04

Postagem de @samantharealoficial

“ samantharealoficial @ * Seguir

pvd.mdary Kkkkk o
Responder
“ euviniciusrangel Bem Xuxa kkkk o

Responde:

C xandiduart @taydemoura )

abreu_ester Estilo Xuxa s6 para 1)
baixinhos
a5 Responder
M itectimess M mersilhncsses

Curtido por netflixbrasil e
outras 2.980 pessoas

‘ - .
Nota. Clapturamde tela feita pelos autores (Samantha!, 2018)

Figura 05
Capa do Disco Xou da Xuxa (Som Livre, 1986)

G 4
Nota. Captura de tela feita pelos autores do site Amazon.com.br. (“Xou Da Xuxa 1
[CD]”, s.d.).
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Unidas a essas trés dimensdes, ¢ perceptivel que a o engaja-
mento que se forma a partir da interagdo com o perfil do Instagram se
congratula como uma estratégia de social TV, iniciada pela Netflix e
reverberada pelos fas. Este suporte auxilia a compreensao e expansao
do rico universo ficcional da série, que os fas desenvolvem a partir da
realidade que a televisdo brasileira viveu na década de 1980. Aqui,
a pratica de social TV definida anteriormente por Sigiliano e Borges
(2017), Almeida (2018) e Fechine (2017) se mostra interessante para
pensar o encontro de espectadores de Samantha! nas redes sociais, em
que eles ndo s6 interagem entre si como também conversam com uma
amplificacdo da constru¢do da personagem.

Em suma, pudemos perceber que a Netflix se assegura na ideia
de um perfil que compartilhe uma expansao transmidiatica do universo
ficcional de Samantha!, em que os fas podem interagir com as publi-
cacdes e a protagonista, criando um ambiente de social TV. No que
tange a literacia midiatica, no &mbito da tecnologia, existe a utiliza¢ao
de redes sociais de maneira coordenada, gerando engajamento com a
audiéncia; no dmbito da linguagem, a ficgdo mostra um contrato com
gestos nostalgicos dos anos 1980 e o publico que viveu ou que consu-
miu produtos mididticos da época, o que € possivel verificar a partir
dos comentarios nas postagens; ja em quesitos de estética, € perceptivel
uso de escolhas gréficas, textuais e elementais para solicitacdo de um

consumidor que desvende aqueles signos.

Consideracoes Finais

Diante do panorama apresentado a partir da analise, entende-

mos que a produgao da série, através do perfil da personagem ficcional
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Samantha, busca o retorno do publico em suas interacdes na social
TV. Neste caso, o conteudo na internet atua, de forma transmidiatica,
a expandir os episodios disponiveis no streaming e engajar o publico,
numa experiéncia estética e televisiva mais aprofundada. Segundo
Sigiliano e Borges (2019, p. 257), esse tipo de uso estratégico de outras
midias, contribui para a “perpetuagdo e verossimilhanga do universo
ficcional das narrativas seriadas televisivas”. A competéncia midiatica
¢ exercida pelos produtores da série e pelos fas, que sdo compelidos a
acionar seu arcabougo mididtico para interagir com as publicac¢des de
Samantha! no Instagram.

Apesar de restrita aos comentarios e sem possibilidade de criagdo
que ndo sejam textos e emojis, a producdo criativa ndo fica limitada
por parte dos fas. Além de entender as referéncias nostalgicas como
a pose da Xuxa na capa do disco Xou da Xuxa, os fas realizam novas
intertextualidades como ironizar a roupa colada em uma apresentadora
infantil relacionado ao projeto pré-escolar Xuxa So Para Baixinhos.
O que demonstra que existe, ainda, um carater critico no consumo
daquele produto audiovisual.

Ainda, as agoes de social TV de Samantha! contribuem dire-
tamente para a expansao do universo narrativo que envolve a trama,
personificando a protagonista de forma verossimil e ressignificando
acontecimentos dos episddios, fazendo relagdes com o momento
midiatico televisivo, criando memes que ironizavam alguns hébitos de
pessoas nao-nativas digitais. A partir da anélise das estratégias de social
TV, percebe-se que a inten¢do dos produtores foi ir além do simples

anuncio da série e seus episodios. Cada postagem tem intencionalidade
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no que tange a compreensao e ressignificacdo dos arcos da série e a
fidelizacdo do publico.

Apostar neste tipo de intera¢do, principalmente nas séries nacio-
nais, demonstra a importancia do impacto que a segunda tela pode ter
na perpetuagdo de um conteudo e no desenvolvimento de competéncia
mididtica no publico, levando em conta o ambiente de convergéncia

midiatica e da cultura participativa que vivemos.
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LITERACIA TRANSMIDIA E A PRODUCAO
DE CONTEUDOS COLABORATIVOS NO
COVET FASHION

Susana Azevedo Reis’
Larissa Nascimento Lopes De Oliveira’

Muitos jogos mobile possuem um potencial de incentivar a inte-
racdo entre os jogadores e a criar comunidades. Um desses games € o
Covet Fashion. Langado em 2013, o seu download pode ser realizado
em aparelhos com sistema Android ou I0S. O objetivo dos “covetei-
ros”’, como se denominam os jogadores, € criar o “estilo”” de um avatar
do sexo feminino, denominado de “doll”, escolhendo o modelo ¢ a
cor do cabelo, a cor da pele, a maquiagem, as roupas da boneca, criar
casas e realizar desafios em conjunto. Entretanto, existe uma criacdo
de conteudo que extrapola o aplicativo, gerando produgdes em outras

redes sociais e plataformas.

1. Doutoranda no PPGCOM/UFIJF, bolsista CAPES. susanareis.academico@gmail.com
2. Doutoranda no PPGCOM/UFJF, bolsista CAPES. larissanlo@outlook.com
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No Facebook, por exemplo, encontram-se diversos grupos pri-
vados, cujo objetivo €, coletivamente, criar “tendéncias” e “clones”.
Um desses grupos ¢ o CVD?. A cada desafio que ¢ langado no jogo, os
administradores criam uma postagem para que os integrantes publiquem
nos comentarios como irdo “montar” seus avatares. Depois, observam
quais as pecas de roupa e outros detalhes sdo necessarios, criando uma
nova postagem com as “tendéncias” daquele desafio.

Assim, percebemos que os participantes do Covet Fashion
acabam criando comunidades de fas, que se inserem em um universo
transmidia, um ambiente explorado por diferentes midias e meios e
que necessita da participacdo ativa do usuario. Em uma esfera trans-
midiatica, existe uma certa logica de producao e recep¢ao do processo
comunicacional, provocada a partir da criagdo e compartilhamento de
contetidos em diversas plataformas com a participacio do publico. E um
processo colaborativo, que Jenkins et al. (2015) chamam de cultura da
participagao.

Acreditamos que esses jogadores e jogadoras desenvolvem
habilidades criticas e produtivas acerca deste jogo. Por isso, recorremos
ao conceito de literacia mididtica, ou seja, a capacidade dos individuos
em compreender a linguagem das midias, interpreta-las e produzir
reflexdes e contetidos a partir delas, e o conceito de literacia transmidia,
que analisa como os individuos estdo utilizando as midias, levando em
conta que eles sdo prosumers, capazes de criar e compartilhar contet-
dos em varios niveis de complexidade. Dessa forma, nosso problema

de pesquisa ¢é: quais sdo as principais competéncias adquiridas por

3. Por ser um grupo formado de forma privada, as autoras preferiram preservar o
nome do grupo.
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esses jogadores do Covet Fashion ao criarem uma comunidade em um
ambiente transmidiatico?

Para respondé-la, iremos realizar o recorte do desafio do jogo
denominado “Heroinas Literdrias” e, como metodologia, optamos em
utilizar a analise de competéncias transmidiaticas, sobretudo no ambito
da: gestdo de conteudos; midia e tecnologia; e, narrativa e estética. Nisto,
as estratégias informais de aprendizagem propostas por Scolari (2018)
se fazem presentes. Acreditamos que as comunidades criadas em redes
sociais, como o Facebook, possibilitam que os participantes desenvol-
vam seu senso critico relativo a diversos aspectos do jogo e também

da sociedade.

Narrativas Transmidia, Comunidades Online e Cultura da
Participacio

A narrativa transmidia cresce na cultura da convergéncia a partir
dos dispositivos conectados a internet, sendo uma forma de narragao
multiplataforma que se personifica a partir da cultura da participagao,
ou, existem diversas narrativas complementares sobre um mesmo uni-
verso ficcional em midias variadas que se tecem a partir da interagao.
Diferente de modelos narrativos habituais, os universos transmidiaticos
tendem a ter um alto grau de complexidade devido a quantidade de
plataformas e multiplicidade de abordagem das teméticas, personagens
e mundo ficcional (Gosciola, 2014; Massarolo, 2013).

Na perspectiva de Massarolo (2013), o fenomeno possui duas
apropriagdes chaves, a ressignificacao de narrativas matrizes a partir de
fas e a expansdo de um universo como principais taticas de empresas

que trabalham com narrativas, seja com filmes, séries de televisao ou
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jogos. A perspectiva de transmidiag¢@o que temos como objeto, 0s grupos
de Facebook formados por fas do Covet Fashion, nasce nos consumi-
dores e essa expansao de universo ficcional a partir dos fas ndo ¢ uma
grande novidade nos estudos de transmidiacao, todavia, o que vemos
sdo reconfiguracdes do fendmeno.

O modelo transmidia de contar historias emergiu com a tevé
contemporanea estadunidense, sobretudo no inicio dos anos 2000, com
o desenvolvimento das tecnologias de reprodugdo e armazenamento de
dados, aliado aos dispositivos conectados a internet com programas de
edi¢do de texto, imagem e video. Com cenas gravadas, os espectadores
tinham como repetir o que era veiculado e conduzir uOm olhar atento
para as tramas, o que fez roteiristas conseguirem inovar no que diz
respeito a complexidade narrativa dos contetidos (Massarolo, 2013;
Mittell, 2012), dando mais espagos para fas fabularem sobre o que
assistiam. Essas especulagdes eram compartilhadas em comunidades
e foruns virtuais.

Apds gravar uma cena de uma fic¢do seriada e poder reveé-la,
o fa alcangava um potencial para criar novas historias a partir de uma
narrativa matriz (Massarolo, 2013). Escrever uma fan fiction (ou: ficg@o
de fa, fanfic, fic) € um fendmeno comum na cultura da participagao.
Ou seja, a partir do produto audiovisual, eram escritos roteiros amadores
de como aquela historia poderia ser continuada, ou até de como os atores
interagiam em bastidores e na vida comum (Doneda, 2016). O shipp
¢ uma marca nesse universo, em que além de combinar os nomes dos
personagens ou atores, eram criadas relagdes amorosas entre os casais,

para fora do universo ficcional, proposto inicialmente pela trama base.
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O conceito de transmedia storytelling, traduzido para o portugués
como “narrativa transmidia”, foi cunhado por Jenkins (2008) e resu-
midamente se refere a acdo de contar histdrias através de varios tipos
de midias. Dois caminhos comuns sdo galgados na transmidialidade: o
desdobramento da historia base em outras midias e a criagdo de franquias
de contetido. O fendmeno pertencente a cultura da convergéncia, outro
conceito de Jenkins, € especifico de um contexto multiplaforma e supoe
a interatividade e compartilhamento de histérias. Contar histdrias ¢ um
ato milenar da cultura humana, afinal, narrar fatos cotidianos ¢ embates
da vida para alcancar sentido ao lado de outras pessoas ndo ¢ algo novo
pois a presenca do grupo estd desde os primordios. O que acontece no
contemporaneo ¢ que, com as plataformas midiaticas, as histdrias t€ém
potencial de chegar a um grupo maior de pessoas que interagem. Desta
maneira, o ato de contar histérias, comum da convivéncia em grupos,
se reconfigura na cultura da convergéncia para um ato de narragdo

especifico de plataformas midiaticas que supdem a interatividade.

Assim, a arte milenar de contar historias ¢ submetida a uma série
de choques e tensdes que reconfiguram e atualizam o modelo
narrativo tradicional, fazendo dessa nova forma narrativa uma
ferramenta de inovagdo e de mudangas, capaz de estimular o
crescimento e a expansao das sociedades em rede, além de exercer
uma influéncia decisiva para o surgimento e a consolidagdo da
cultura participativa. (Massarolo, 2013, pp. 338-339)

Existe uma relacao diferente entre produtores e consumidores de

conteudos, ou, um estreitamento de lagos por parte da audiéncia, devido

as trocas nas comunidades de fas, grupos de conversa de aplicativos,
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foruns, sites especificos sobre o tema, etc. A transmidialidade ¢, antes
de mais nada, fruto de uma cultura da participagao.

O haébito de compartilhar opinides e inquietagdes em foruns e
comunidades online ganharam propor¢des maiores com a presenga da
internet nos lares, permitindo o acesso de fas a computadores, desktops
e depois em dispositivos méveis de uso individual. A imersao profunda
nas obras matrizes impulsiona o consumidor para além de uma pratica
solitaria de significagdes. Grandes arcos e nlcleos narrativos exigem
aten¢do e competéncia e, hoje, essa cognicao esta entranhada em nosso
modo de ver (Massarolo, 2013). Mas, quando as narrativas complexas
surgiram, ou até narrativas folhetinescas estavam em alta no periodo,
os consumidores compartilhavam suas impressdes e ouviam as de
outras pessoas. A imersao das audiéncias oferece uma nova perspectiva
para a historia, sobretudo as tramas abertas, em que os profissionais de
comunicagdo social ficam atentos as redes de compartilhamento para
entender como os fas querem que o enredo caminhe. Sendo assim, a
cultura participativa ¢ fundamental em um contexto de transmidialidade.

Lost (ABC, 2004-2010) foi um marco nos estudos de transmidia-
lidade na cultura estadunidense, visto que existiam lacunas no roteiro a
serem preenchidas pelos espectadores. Segundo Johnson (2009a), Lost
trabalha com pistas e lacunas para que os consumidores fabulem o que
esta acontecendo no programa, tanto sobre os personagens, quanto sobre
o mundo ficcional. Também abrem espagos para discussdes sobre as
diretrizes que aquele género estd sendo levado, ou, se € possivel prever
algo seguindo a logica de regras de um género audiovisual anteriormente
conhecido. Na rede social Orkut, que ndo estd mais no ar, ou nos sites

de fas, pessoas se reuniam para discutir essa e outras ficgdes.
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Ativos e curiosos, os espectadores participam de um dilema de
estratégia transmidia a partir da imersdo e dispersao textual. A imersao
transporta o espectador para uma dimensao lidica do universo ficcional
e a dispersdo ¢ o motor que aproxima os consumidores da expansao
do universo em outras plataformas. Lost ¢ uma espécie de ficcdo que
solicita do espectador uma cognicao para resolu¢do de problemas em
formato de quebra-cabeca, em que o auxilio e as trocas sdo bem vindas.
As lacunas incentivam os usudrios a buscar entendimento. Especular
o universo ficcional por parte dos consumidores da as obras maior
abrangéncia, sendo uma fic¢do transmidia estendida e melhor com-
preendida em grupos. Neste percurso de trocas e criacdo de enredos a
partir da matriz, existem ambiguidades a serem percebidas em conjunto.
Lembrando que ndo € necessaria uma narrativa complexa ou um mundo
ficcional enigmatico para existir transmidia¢do, apesar de ser comum
que isso acontega nesses contextos. Os integrantes das comunidades
trabalham em conjunto para resolver enigmas, acumulam informagdes

e desenvolvem competéncias especificas para andlise das obras.

Literacia Transmidia e suas Competéncias

Atos educativos tendo as plataformas midiaticas como base ¢
uma premissa eficaz, sobretudo se ha envolvimento de interatividade,
0 que promove maior cogni¢do sobre um assunto por parte dos estu-
dantes. De acordo com Scolari (2018), a abordagem inicial da literacia
midiatica, em meados da década de 1960, influenciada pelos estudos da
teoria critica, apontava que as midias traziam efeitos apenas negativos
nas criangas e adolescentes e estes precisavam defender-se. Com o

passar do tempo e as novas midias surgindo, percebeu-se que seria
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inviavel afastar as plataformas desses jovens, além de que, se bem tra-
balhadas, elas poderiam incentivar e aumentar o nivel de aprendizado.
Sendo assim, a educacdo midiatica que os pais receberam foi dosar o uso
das plataformas e aplicativos de midia, prevenindo riscos e motivando
o lado positivo que tais usos poderiam trazer. Com o tempo, os jovens
e adultos adquirem competéncias para acessar e produzir dentro dessas
midias. Entretanto, nem sempre as competéncias adquiridas empiri-
camente sdo suficientes para se posicionar e fazer uso completo das
ferramentas. Os estudos em literacia mididtica auxiliam nesse quesito.

Neste contexto, a literacia midiatica pode ser definida como
“uma combinacao de conhecimentos, habilidades e atitudes consideradas
necessarias para um contexto determinado” (Ferrés & Piscitelli, 2015,
p. 3), ou, “a capacidade de acessar, analisar, avaliar e criar mensagens
através de uma variedade de contextos diferentes” (Livingstone, 2004,
p. 5). Sendo assim, ter competéncias com uma midia significa que o
usudrio € capaz de acessa-la através do dispositivo que prefere, enten-
der o contetido que estd sendo proposto, ter uma visao critica sobre o
assunto e, se quiser, responder ou criar novos conteidos para a mesma
plataforma. As formas de literacia midiatica do contexto contemporaneo
Jjareceberam varios nomes, como literacia digital, literacia da internet e
até nova literacia midiatica. A dimensao da literacia midiatica que nos
¢ cara e que utilizaremos na analise do objeto € a literacia transmidia.

Segundo Scolari (2018), a literacia transmidia vai um pouco além
das competéncias mididticas regulares, pois se desenvolve no contexto
da cultura colaborativa, que esta dentro do nosso recorte de pesquisa.
Nao ¢ uma questdo de rejeicao do conceito que veio anteriormente, e

sim de expandir e complementar as metodologias e abordagens a partir
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do cenario mididtico colaborativo. Nas palavras de Scolari (2018, p. 4),
“a Literacia Transmedia ¢ entendida como um conjunto de capacida-
des, praticas, valores, sensibilidades e estratégias de aprendizagem e
intercambio desenvolvidas e aplicadas no contexto das novas culturas
colaborativas”. Tal ponto de vista considera prioritariamente o que as
pessoas fazem com as midias, os entendendo como prosumers que criam
contetidos de diferentes niveis de complexidade. E sobre educar pessoas
em relagdo ao agir com as midias, mas, para além disso, entender como
as midias sdo usadas fora da sala de aula e como estes aprendizados
podem ser incorporados no ensino.

Desta maneira, enquanto a literacia midiatica lida com a imprensa,
o audiovisual e o digital, a literacia transmidia aborda redes digitais,
midias interativas e processos transmidiaticos. Além disso, enquanto
a literacia trabalha com leitores e escritores criticos e a literacia midi-
atica com o ato de desenvolver consumidores e produtores criticos, a
literacia transmidia se preocupa com consumidores que também sejam
produtores criticos. No ensino, existem direcionamentos das agdes em
sala de aula: na literacia, ¢ do professor (topo) para os alunos (base);
na literacia mididtica, ¢ do topo para base, e depois, da base para o
topo; e por fim, na literacia transmidia, o primeiro episddio de troca
entre aluno e professor ¢ da base para o topo, depois € que acontece o
processo do topo para a base. Isso ocorre porque o interesse da litera-
cia transmidia estd em primeiro lugar para o que acontece fora da sala
de aula, em um contexto de aprendizagem que vai do informal para o
formal, onde o professor ndo ¢ nem uma autoridade no conhecimento,

nem um mediador que cria experiéncias de aprendizagem com e através
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das midias, mas sim um facilitador de conhecimentos, ou um tradutor
cultural (Scolari, 2018).

Na pesquisa de Scolari existe uma investigacdo que busca
responder o que os jovens estdo fazendo com as midias disponiveis e
como eles aprendem a usar e criar para elas. A pesquisa envolveu mais
de 50 investigadores de 10 instituigdes em 8 paises entre os anos 2015
e 2018. Os participantes eram jovens entre 12 e 18 anos, que estudavam
em variadas escolas, publica/privada, urbana/rural, escolas high tech/
escolas e possuiam rasos recursos tecnologicos, dentre outros aspectos..
Foram preenchidos 1.633 questionarios, realizadas 311 entrevistas e
58 workshops sobre videogames e cultura da participagdo. Os resulta-
dos apontam que, com o acesso a internet, os jovens utilizam as midias
para jogar, escrever e ler fanfictions, compartilhar e visualizar fotos
e videos no YouTube ou em plataformas de midias sociais como o
Instagram e Facebook, e até marcar encontros em eventos relacionados
com seus personagens € mundos ficcionais preferidos. Estes quesitos
foram definidos como competéncias ou capacidades transmidiaticas.

Nas palavras do autor,

As capacidades transmediaticas sao uma série de competéncias
relacionadas com a produgdo, partilha e consumo de media digitais
interativos, que vao desde processos de resolugao de problemas em
videojogos até a producdo e partilha de contetido em plataformas
web e redes sociais. A criagdo, producdo, partilha e consumo
critico de narrativas (fanfiction, fanvids, etc.) por adolescentes
também fazem parte deste universo (Scolari, 2018, p. 8).

As competéncias variam de niveis dependendo da pessoa.

Um individuo pode ter alta capacidade criativa para escrever a extensao
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do universo ficcional, enquanto que outro ¢ bom em analisar criticamente
as mensagens que estdo expostas, e ainda outro pode ter facilidade em
editar videos com curiosidades sobre o mundo, etc. O nivel de compe-
téncia critica desenvolvida pelo publico da pesquisa nas redes sociais ¢
menor do que o nivel de producdo, sendo assim, ¢ mais facil encontrar
em sala de aula alunos que produzem bem do que estudantes com alta
capacidade critica ideoldgica e ética. De toda forma, existe uma grande
gama de praticas, conflitos e colaboragdo no meio transmidia.

As competéncias transmidiaticas sdo divididas em 9 dimensdes:
Produgao; Prevencao de risco; Performance; Gestao individual, Gestao
social; Gestao de conteudos; Midia e tecnologia; Ideologia e ética; e
Narrativa e estética, incluindo cada uma delas 44 competéncias principais
e 190 especificas. Neste cenario, as estratégias informais de aprendiza-
gem sdo 6: aprender fazendo, resolver problemas, imitar/simular, jogar,
avaliar e ensinar. O ambiente de aprendizagem informal em diferentes
contextos tem ganhado espago na vida dos jovens, seja individualmente
ou em grupo. O que queremos aqui ¢ identificar quais configuragdes de
aprendizagem informal tém sido utilizadas nas comunidades de fas do
Covet Fashion. Reconhecemos que praticas como jogar videogames,
escrever fanfictions, fazer cosplay ou partilhar memes € parte de uma
cultura complexa e com muitas facetas. Nisto, as estratégias informais de
aprendizagem propostas por Scolari se fazem presentes. Dos parametros
propostos pelo autor, optamos por utilizar trés dimensdes: Gestdo de
conteudos, Midia e tecnologia e Narrativa e estética. Tais pardmetros
foram escolhidos por causa do objeto a ser analisado. Acreditamos que
seja o suficiente para compreensao de como as comunidades online do

Covet Fashion tém se configurado.
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Covet Fashion: produzindo moda de forma colaborativa

O Covet Fashion ¢ um jogo mobile que permite aos usuarios
criarem o estilo de uma doll, escolhendo suas caracteristicas fisicas e
roupas. Em cada desafio, existem algumas pecas obrigatdrias e outras
que sdo de escolhas livre dos jogadores, sendo que as roupas, acessorios
e outros itens podem ser adquiridos com as moedas de troca do jogo,
o dinheiro cover (ou cash) e os diamantes. Atualmente, o jogo esta no
nivel 113 e, a cada nivel conquistado, premia-se os participantes com
novos tipos de cabelo e maquiagem, além de 500 diamantes.

Mais do que jogar individualmente, os jogadores podem ingres-
sar em “Casas da Moda”, onde disputam o “Rali das Passarelas”. Ali,
realizam um niimero estipulado de desafios para ganhar mais prémios.
Muitas vezes, acabam criando comunidades em outras plataformas e
redes sociais, como Whatsapp e Facebook, onde tracam estratégias
para finalizarem o rali. Assim, os coveteiros* produzem conteudos
que extrapolam o aplicativo de celular, gerando assuntos em outros
ambientes. Essa producdo coletiva ajuda os participantes a crescerem
no jogo e subirem de nivel. Essas comunidades sdo criadas ndo s6 para
a constitui¢do de grupos de rali, mas também para a troca de contetidos
entre todos os participantes do jogo.

Percebemos que na rede social Facebook a interagdo entre os
individuos ¢ ainda maior. Ao buscarmos grupos com o termo “Covet

Fashion” nessa rede, encontramos 254° grupos nacionais € internacio-

9

4. Utilizaremos os termos “coveteiros”, “usuarios” e “jogadores”, para respeitar
a norma culta, porém gostariamos de ressaltar que a maioria desse publico ¢é
feminino.

5. Levantamento realizado no dia 27 de setembro de 2022
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nais, que podem chegar a até 74 mil membros. Nessas comunidades,
os jogadores e jogadoras criam conteudos coletivos e, principalmente,
tendéncias e clones. As tendéncias seriam as pecas de roupa, cabelo
e maquiagem que estdo sendo mais utilizadas pelos jogadores e que,
provavelmente, irdo proporcionar uma boa nota no desafio. Ja os clones
sdo copias fiéis dessas tendéncias. Assim, em um clube de clones, por
exemplo, os participantes devem criar no jogo bonecas idénticas as que
sdo compartilhadas no grupo. Contudo, nem sempre as “tendéncias”
para alcancar uma boa nota no desafio sdo seguidas. Alguns trazem
problematicas ideologicas e sociais que despertam certa discordan-
cia entre usuarios, desencadeando tendéncias denominadas de trolls.
Esses seriam avatares que fogem da descrig¢do do desafio, feitos como
forma de protesto dentro do jogo.

Para otimizar as tendéncias dos jogos, os grupos colaborativos
desenvolveram um método. O grupo que aqui denominamos CF¢, com
21 mil membros, funciona da seguinte forma: a cada desafio que ¢
langado no Covet Fashion, as administradoras criam uma postagem
para que todos os integrantes publiquem nos comentarios como irdo
“montar” seus avatares. Depois, elas observam quais sdo as pecas de
roupa, acessorios, cabelos, maquiagem e tons de pele mais recorrentes,
produzindo uma nova postagem com as tendéncias daquele desafio.

Assim, todos os jogadores desempenham um papel neste grupo.
Jenkins, Green e Ford (2015) destacam que os sinais da cultura da

participagdo sempre esteve presente na sociedade, mas as tecnologias

6. Por se tratar de um grupo privado, as autoras preferiram nao preservar seu nome
oficial. Assim, em todas as imagens aqui compartilhadas, o logotipo do grupo e
o nome dos participantes foram ocultados.
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atuais contribuiram para intensificar esse processo, ja que o publico
hoje possui maior acesso as ferramentas de producao e consumo, além
da maior circulagdo de informacdes. Segundo os autores, os contetidos
produzidos por uma empresa, ou por um jogo, como o Covet Fashion,
incentivam a produc¢do de contetido pelos usudrios, podendo sofrer
também alteracoes. Existiria, assim, uma cultura de trabalho coletivo,
mesmo que nem todos produzissem os conteudos. Afinal, quem executa
necessita de um publico alvo. Desta forma, mesmo aqueles que apenas
consomem o contetdo no grupo desempenham um papel importante.
Todos sdo essenciais para o resultado final.

Percebemos que o grupo CF ¢ uma comunidade de jogadores
prosumers, pois a0 mesmo tempo em que realizam ag¢des no jogo, ela-
boram produtos, gerando contetidos no Facebook. Dessa forma, nos
interessa neste trabalho compreender as capacidades transmidiaticas
desses prosumers. Para isso, iremos analisar o desafio “Heroinas Lite-
rarias” buscando observar como os integrantes do grupo consumiram

e produziram a partir dele.

Analise do Desafio “Herodinas Literarias”

Foi em abril de 2022 que o jogo Covet Fashion langou a série
de desafios “Heroinas Literarias”. Foram sete desafios divulgados entre
os dias 12 e 18 de abril, na estagdo primavera e, em cada um deles, os
jogadores construiram uma doll que seria a personagem protagonista
de livros. Na figura 1, vocé encontra a chamada da série de desafios

compartilhada no aplicativo do jogo.

83



Figura 1

Chamada da Série “Heroinas Literarias” no
Covet Fashion

Noticias de moda

DE VIDA A SETE PERSONAGENS LITERARIOS!

Por Covet Fashion

Prepare-se para transformar palavras em visuais
deslumbrantes, fashionistas, pois esta semana vamos
produzir visuais para sete protagonistas de livros famosos!
Recrie figurinos de personagens em sete Desafios de Estilo
lancados diariamente de 12 a 18 de abril. Participe de seis
desafios da nossa série "Heroinas literarias" para ganhar o
novo acessorio de cabelo "Trisha", depois complete um
sétimo para ganhar o Pacote de Aderegos "Adventure".
Toque para saber mais!

Aplicativo Covet Fashion (https://www.covetfashion.com)

Ap6s essa divulgagdo, integrantes do grupo CF ja criaram uma
postagem sobre a série, destacando os prémios, buscando o didlogo com
outros participantes do grupo e convidando todos a acompanharem as

tendéncias dos desafios e a dividirem sua opinido sobre 0s mesmos:

A nossa tdo esperada série literaria chegou!!!! » » 3" A série
“Heroinas Literarias” estd entre nos e, como de costume, trouxe
uma pec¢a CC junto! T4 passada? Eu t6 ¢ babando na lindeza
desse chapéu, bem no estilo Jane Austen. €% [...] Entdo ndo
vai dar mole, né? Corre aqui no Dreams para ver as tendéncias e
vamos conquistar esse podio! “ Conta pra gente, o que acharam
das novidades? Estdo animados? [sic] (D.C, 2022)
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A arte elaborada para essa postagem foi uma unido da chamada
da série no aplicativo, os prémios para quem a finalizasse, além de
uma peca nova e que estava em destaque no jogo, que ¢ denominada
de C.C. (Foto 2).

Figura 2

Primeira publica¢do sobre a série “Heroinas Literdrias”
no grupo CF

T e

Nota. Por se tratar de um grupo privado, as autoras preferiram preservar o nome e

o enderego eletronico do grupo CF. (Grupo CF, 12 de abril de 2022, https://www.
facebook.com/).

O primeiro desafio da série foi denominado de “O chamado do
Amor”, que referenciava a personagem Jane Eyre, do livro de mesmo
nome, escrito por Charlotte Bronté . No grupo CF, foi publicado um
convite para que os usuarios compartilhassem suas criagdes dessas dolls
(Figura 3). Foram 54 comentarios no total, incluindo os prints de bonecas
feitas no aplicativo, duvidas de alguns integrantes e o selo “Vocé virou
tendéncia” compartilhado pelas mediadoras do grupo.
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Figura 3

Publicag¢do do convite para o desafio “O chamado do
Amor” no grupo CF

HEROINAS LITERARIAS
0 CHAMADO DO AMOR * SR
Nota. Por se tratar de um grupo privado, as autoras preferiram preservar o nome e
o endereco eletronico do grupo CF. Fonte: Grupo CF, 12 de abril de 2022. (https://
www.facebook.com/).

Todos os visuais que foram tendéncia foram publicados em um
segundo momento (Figura 4). Sdo destacados os “/ooks mais vistos” e
as pecas em alta. Além disso, nessas tendéncias, normalmente existem
sugestoes de pecas de roupas CC OOS, que sdo pecas de estagdes antigas.
Nos comentarios das tendéncias, as administradoras também destacam
os tipos de maquiagens e cabelos mais indicados para o desafio, de
acordo com cada nivel do jogo.

Esse mesmo processo seguiu-se para cada um dos desafios:
“Um amanha”, destacou a personagem Sethe, do livro “Amada” (Toni
Morrison), “Reescrevendo as regras”, referenciou Katniss Everdeen,
da saga “Jogos Vorazes” (Suzanne Collins); “Longe de Casa”, trouxe a
personagem Dorothy, de O “Magico de Oz” (L. Frank Baum); “Dinheiro
e Matrim6nio” destacou uma personagem nao identificada; “Historias

sentimentais” se referiu a Jo March, personagem do livro “Mulherzinhas”
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(Louisa May Alcott); e “Doce e Amargo” trouxe Arwen, personagem
do livro “O Senhor dos Anéis” (J. R. R. Tolkien). Todas as personagens
foram identificadas pelos proprios membros do grupo, pois 0 jogo ndo

deixou claro quem era cada uma delas.

Figura 4

Publicagdo das tendéncias para o desafio “O chamado
do Amor” no grupo CF

.
#CFD #CFDTrends
femTL #colagens Ver

Nota. Por se tratar de um émpo privado, as autoras preferiram prservar 0 nome e
o endereco eletronico do grupo CF. Fonte: Grupo CF, 12 de abril de 2022. (https://
www.facebook.com/).

Além disso, houve uma publicagdo que buscava explicar um
pouco mais sobre as personagens e os livros dos desafios. Essa ¢
uma pratica recorrente do grupo. Porém, nessa série em especifico,
foram elaborados contetidos apenas do primeiro e do segundo desafio.
P.C., autora do post, destacou que ele foi criado a partir da solicitacao
de uma das integrantes.

Dessa forma, percebemos que os integrantes do grupo CF adqui-
riram competéncias transmidiaticas relacionadas a producao, o consumo

e a pos-producdo de midia. Assim, como ja foi comentado, iremos agora
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analisar essas competéncias a partir de 3 das 9 dimensdes propostas por

Scolari: Gestdo de contetildo, Midia e Tecnologia e Narrativa e Estética.

Figura 5
Publicagdo sobre os desafios 1 e 2 no grupo CF

roea0 B

JANE EYRE

'E puito m . EiodE
T

&
que nos CAT'0Ss

COVET FASHION D

Jane Eyre ;

Nota. Por se tratar de um grupo privado, as autoras preferiram preservar o nome e
o endereco eletronico do grupo CF. Fonte: Grupo CF, 12 de abril de 2022. (https://
www.facebook.com/).

A dimensao Gestao de contetido ¢ subdividida em trés capaci-
dades principais: Pesquisar, selecionar e descarregar; Gerir arquivos de
contetidos; e Gerir a partilha e a disseminagao de conteudos. Devemos
observar como os integrantes do grupo administram o contetdo ali
compartilhado, individualmente e em grupo.

O que percebemos ¢ que as administradoras e moderadoras,
pois sdo todas mulheres, possuem um papel fundamental e desen-
volvem essa capacidade de uma forma continua. Primeiramente, em
todos os desafios, elas olham cada uma das dolls compartilhadas pelos
integrantes e decidem quais delas sdo as que mais se aproximam de ser

uma “tendéncia”. A partir disso, selecionam as bonecas escolhidas e
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as compartilham com os usudrios, através da constru¢cao de uma nova
imagem grafica, fechando um ciclo.

Observamos que € necessario que as administradoras tenham
um olhar critico sobre qual visual se aproxima mais do ideal desejado
pelo jogo. J& os outros integrantes copiam ou se inspiram nesses visuais
para criar suas dolls, necessitando também de uma consciéncia critica
sobre o que € necessario ou ndo seguir. Como todas as pecas do jogo
sdo compradas por cash ou diamante, as vezes € necessario adaptar o
visual da doll para uma versao mais simples e diferenciada. Nesse pro-
cesso ocorre nao s6 uma pesquisa e selecao de contetido, como também
a necessidade desses prosumers gerirem arquivos e utilizarem, no
minimo, duas plataformas (o aplicativo Covet Fashion e o Facebook)
para se comunicarem. Eles necessitam capturar a tela do celular, em
que estd a imagem da doll, e colar nos comentarios da postagem, no
Facebook. Ja as administradoras e moderadoras, 10 no total, irdo utilizar
uma terceira ferramenta para construir a imagem grafica das tendéncias
(Figura 4). Elas compartilham a fun¢ado, sendo os designs construidos
por diferentes membros.

Além disso, na publicag@o sobre os desafios 1 e 2 (Figura 5) fica
claro que existe uma busca da comunidade por contetidos mais com-
pletos e aprofundados sobre as personagens principais. Ali, P.C. (2022)
disserta mais sobre os livros, destaca curiosidades e ainda convida os

integrantes do grupo a compartilharem suas opinides nos comentarios:

Uma nova série estd entre nos, trazendo a luz livros e personagens
icOnicos da literatura. A sonhadora D.A deu a ideia e a gente ndo
resistiu de falar um pouquinho mais sobre essas inspiragdes. Vem
com a gente! Jane Eyre €, junto de Orgulho e Preconceito, de Jane
Austen, um dos romances mais famosos do mundo. Vocé ja leu

89



algum deles? Gosta desse estilo de leitura? [...] E ai, sonhadores,
o que acharam das escolhas da Dona Covet? Confesso que estou
impactada e ja aumentando a minha lista de livros para ler. Conta
aqu1 para gente que livros vocé gostaria de ver homenageados
na série, se ja leu Jane Eyre e Beloved... vem bater um papo!

Vemos assim como, primeiramente, ¢ destacado que a ideia
de criar o contetido foi de outra integrante do grupo. Além disso, P.C.
convida os outros usuarios a compartilharem suas opinides acerca do
jogo e, principalmente, dos livros. Dessarte, a comunidade administra
a partilha e a dissemina¢do dos contetudos. Porém, como a maior parte
fica nas maos das administradoras e moderadoras, sdo elas que possuem
a funcdo de liderar e coordenar, chamando os outros integrantes para a
acdo: comentar e compartilhar, principalmente.

A segunda dimensao que iremos analisar ¢ Midia e Tecnologia,
com as capacidades: Reconhecer e descrever, Comparar; Avaliar e
refletir; e Tomar decisdes e aplica-las. Aqui, devemos perceber como os
integrantes da comunidade Covet interagem com as tecnologias e com as
midias que entram em contato. Percebemos que os integrantes do grupo
CF possuem uma capacidade critica ao reconhecer que o jogo Covet
Fashion ¢ um game tendencioso, necessitando, assim, que os jogadores
criem dolls especificas para ter uma boa pontuacdo. Assim, através
de estratégias informais, foram capazes de criar um sistema proprio,
utilizando diferentes aparatos tecnologicos, para desenvolver as dolls
que sdo tendéncias e compartilha-las. Os individuos souberam, desta
maneira, desenvolver um sistema proprio, avaliando e refletindo sobre
as regras do jogo, e aplica-lo. Todavia, para isso, necessitam da partici-

pacdo de todos. Inclusive, em outros desafios, percebemos a utilizagao
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das dolls trolls. Quando os jogadores ndo se sentem confortaveis com
determinadas regras do jogo, elas elaboram bonecas com tom de chacota
e zombaria (Reis, 2021).

Ja dentro do jogo, os usudrios devem ser capazes de compreender
qual as necessidades de cada desafio e, no grupo do Facebook, compar-
tilham suas decisdes com os demais. Percebemos que os participantes
conseguem reconhecer quais sio os objetivos do jogo e descrever para
os demais integrantes quais devem ser os passos a se seguir, tendo como
o celular o principal meio para isso, ja que o jogo de desenrola ali.
Interessante ressaltar que ndo percebemos nenhum tipo de comparagao
entre esse € outros jogos.

Um ponto importante também ¢ como as administradoras e
mediadoras sdo capazes de utilizar programas de edi¢@o para desenvolver
as artes graficas compartilhadas. Se na primeira publicagdo sobre cada
desafio (Figura 3) ¢ elaborada apenas uma captura de tela do celular,
na segunda publicacdo (Figura 4), existe a constru¢do de uma imagem
formada a partir das bonecas escolhidas. Na Figura 5, também perce-
bemos como programas de edi¢ao sdo utilizados para a construgdo das
imagens. E desenvolvida assim uma capacidade no ambito técnico.

A terceira dimensdo ¢ “Narrativa e estética”, com as compe-
téncias: Interpretar; Reconhecer e Descrever; Comparar; Avaliar e
Refletir; e Tomar decisdes e aplica-las. Nesse quesito, percebemos que
os jogadores possuem a capacidade de interpretar as necessidades do
jogo, no quesito pecas de roupa, acessorios e opgdes estéticas de pele,
cabelo e maquiagem. Inclusive, na arte que desenvolvem, descrevem
detalhes que podem ajudar os outros usudrios, como as pe¢as mais uti-

lizadas pela comunidade. Também fica nitido como, dentro do grupo,
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a comparacao ¢ requisito fundamental para que sejam escolhidas quais
dolls sdo as tendéncias e quais ndo sdo. Essa analise vem das proprias
administradoras. A avaliacdo e a reflexdo sobre as dolls ficam a cargo
delas, que possuem o poder de tomar a decisdo de quais bonecas devem
ser escolhidas e montam a imagem para o compartilhamento.
Destaca-se aqui que, durante o desafio “Heroinas Literarias”, o
jogo Covet Fashion ndo divulgou quais eram as personagens de cada
desafio. As jogadoras tiveram que reconhecer a identidade dessas pro-
tagonistas, discutindo durante as postagens que eram compartilhadas
pelas administradoras. Assim, a partir da sinopse criada pelo jogo, elas
chegaram a uma conclusdo. No primeiro desafio, por exemplo, tivemos

a seguinte sinopse:

Ela ndo conseguia explicar, mas ao ouvir a voz dele chamando
seu nome de longe, teve que voltar para a mansdo. Nao era a
primeira vez que tinha corrido para ajudar seu mestre melancolico,
mesmo depois que sua proposta desastrosa a fez querer buscar
uma vida melhor em outro lugar, e 0 amor em seu coragao lhe
dizia que seria a tltima. Produza um visual vitoriano para uma
jovem seguindo seus sentimentos. (Crowdstar Inc, 2022)

Foi a partir dela e das pecas de roupa solicitadas pelo jogo que
os integrantes chegaram a conclusao de que se tratava de Jane Eyre.
Assim, a narrativa se iniciou no game, mas foi ampliada no grupo, com
discussdes dos livros nos comentarios. De todos os 7 desafios, apenas
um, “Dinheiro e Matrimonio”, ndo teve a personagem identificada.
Importante ressaltar também que existiu apenas um post aprofundando
os conteudos. Os desafios de 3 a 7 ndo tiveram posts especificos para

aprofundar na tematica dos livros.
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Consideracoes Finais

O Covet Fashion ¢ um jogo que exige que seus participantes
criem comunidades, discutam e produzam colaborativamente dentro do
jogo. Porém, percebemos que os jogadores extrapolam esse ambiente
e se fazem presentes em outras plataformas. Mais do que isso, eles sao
capazes de refletir e criar conjuntamente estratégias para evoluir no game.

Observamos durante nossa analise que os jogadores desenvolve-
ram um método préoprio para que pudessem compartilhar experiéncias
e vivéncias no jogo. No grupo CF, eles podem expressar todos os seus
sentimentos, ansiedades e frustragdes com o jogo. Assim, fica evidente
quais sdo suas estratégias informais de aprendizagem;

Eles aprendem fazendo, pois experimentam dentro do jogo e,
a cada nivel que alcangam, compreendem mais sobre as exigéncias
dos desafios. Além disso, no grupo CF no Facebook, aprendem a se
relacionar com outros jogadores, a utilizar técnicas de design e a bus-
car informacdes mais profundas sobre o conteido do Covet Fashion.
Com isso, sdo capazes de resolver os problemas estipulados pelo jogo.

Ressaltamos que a estratégia de “imitar/simular” ¢ a mais
importante para esses jogadores, afinal, a comunidade toda se envolve
em um processo de copiar ou se inspirar em outras bonecas. E o mais
interessante ¢ que toda a movimentacdo ocorre a partir do desejo e
vontade dos participantes, que querem compartilhar suas experiéncias,
e oferecem seu tempo e suas habilidades para fortalecer a comunidade.

Observamos também taticas de avaliacao e ensino, onde sao as
moderadoras que desempenham o papel de definir as melhores dolls e
ensinarem as outras jogadoras quais seriam os melhores visuais. Assim,

verificamos que sdo diversas habilidades desenvolvidas pelos jogadores
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para simplesmente jogar o Covet Fashion. Uma comunidade ¢ criada
e desempenha papel central para que as jogadoras possam continuar a

utilizar o game.
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ANALISIS DE “BARNACAS:
UN PROYECTO EN EVOLUCION”

José L. Vulcano!

El objeto de andlisis de éste trabajo es, en palabras de su autor
el realizador Oscar Dhooge, “un proyecto documental en progreso que
intenta visualizar y reflexionar acerca de la Barcelona preolimpica, una
época de postguerra, hambre, represion politica y migracion” (Moreno,
2018), buceando en la historia de miles de espafioles (en su mayoria
aragoneses, gallegos y andaluces) que llegaron en esa época a Barcelona,
mientras dejaban atrds miserias y persecucion politica para comenzar
una vida dura con la esperanza de construirse un futuro mejor.

El proyecto, cuyo nombre surge de la fusion de las palabras
Barcelona y Barracas, estd en su tercera etapa de realizacion. La primera

“Huellas en la memoria y paisajes editados”, es un audiovisual donde

1. Licenciado en Comunicacion Social, Maestrando en Maestria en Comunicacion
Digital Interactiva (UNR), Profesor Facultad de Ciencias Sociales UNICEN
(Arg.). vulcanojose@gmail.com
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Dhooge recopila el testimonio de tres mujeres barraquistas de la primera
€poca que accedieron a narrar su historia en el lugar.

La segunda etapa “Barnacas II: Francisco Alegre” suma al equipo
de trabajo al periodista Jesis Martinez y hace foco en los hijos de los
barraquistas, quienes crecieron en ese lugar, vivieron la transicion poli-
ticay la democracia espafiola y asistieron al derribo de ese barrio previo
a los Juegos Olimpicos del *92. Segun Dhooge esta parte del proyecto
generd un “formato mucho mas expansivo e inmersivo” (Moreno, 2018).

La tercera etapa que esta en desarrollo intentara establecer un
paralelismo entre la Guerra Civil Espaiiola y la actual Guerra de Siria
para contraponer las experiencias de dos generaciones de migrantes
que dejaron su hogar tras la destruccion de una guerra y arriban a
Barcelona para forjar un nuevo futuro, con una diferencia entre ellas

de ochenta afios.

Figura 1

Imadgenes del webdoc Barnacas I1: Francisco Alegre

Dhooge (2017).
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Ser o No Ser Transmedia

Henry Jenkins (2009) define a la narrativa transmedia como
aquella que se desarrolla mediante multiples soportes mediaticos, donde
en cada uno de ellos, a partir de su propia especificidad, genera un texto
diferente que colabora en la construccion del todo.

Si nos cefiimos a esta definicion, el proyecto Barnacas aparece
a priori como un proyecto transmedia, ya que al primer documental
audiovisual sobre la historia de los primeros barraquistas, sobrevinieron
un libro impreso, con algunas historias narradas mediantes textos escritos
y fotografias en blanco y negro, un webdoc definido como “una herra-
mienta para navegar y sumergirse de forma interactiva en la memoria
barraquista” (“Documental Interactivo”, s.f.) que incluye un Forum
participativo con canales en Facebook, You Tube, Instagram y Vimeo,
e instancias de actividades presenciales como charlas, exposiciones
y recorridos explicativos en el sitio donde se levantaban las barracas.

La realizacion del proyecto en etapas que se van nutriendo de
personajes que dan su punto de vista sobre las historias vividas en las
diferentes €pocas se corresponde con una de las caracteristicas dis-
tintivas de la narracion transmedia sefialada por C. Scolari (2013), la
expansion del relato a través de la incorporacion de “nuevos personajes
y situaciones” (Scolari, 2013, p. 25).

D. Reno y J. Flores (2012), observan que para desarrollar una
narrativa transmedia es fundamental la difusion del contenido del
proyecto por redes sociales para abrir la puerta a la interactividad que
permite la participacion del publico en la produccion de ese contenido.

Multiplicidad de plataformas, expansion del relato, interactividad,

participacion del publico a través de redes sociales y otras formas de
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interactividad, son algunas de las caracteristicas que definen entonces
a la narrativa transmedia, que le permiten como sefialan D. Reno y
S. Ruiz (2012) la:

posibilidad de ir mas alla de la simple reconstruccion de los
acontecimientos, teniendo en cuenta que evidencia el proceso mismo
del acontecer de la realidad y sus transformaciones; o sea, ella misma
al producirse va cambiando, moviéndose y transformandose por sus
multiples autores, desde multiples momentos y multiples plataformas.
Asi pues, un mensaje transmedia no termina como tal: se transforma 'y
se mantiene en potencia de continuar transformandose. (Rend & Ruiz,
2012, p. 56)

A partir del analisis del Proyecto Barnacas y su identificacion
previa como transmedia, este trabajo indaga en sus caracteristicas para
tratar de precisar si esa definicion previa se ajusta a las caracteristicas

de un concepto tan abierto como es el de narrativas transmedia.

El Proyecto

La Barcelona actual, pujante y cosmopolita, tiene historias rela-
tivamente recientes que se han ido perdiendo en la memoria colectiva.
Una de ellas es la que este proyecto se propone rescatar, la historia de
quienes llegaron en un tiempo de pobreza y opresion politica desde otros
lugares de Espaiia, a construir con su esfuerzo y trabajo la Barcelona
actual, que, entre otras caracteristicas, es uno de los principales destinos
turisticos de Europa.

Precisamente, en alguno de los lugares donde los turistas pasean
con sus instrumentos tecnoldgicos registrando su estadia en el lugar con

unas vistas desde miradores que dan cuenta de la extension de la ciudad,
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fueron ocupados por esos trabajadores migrantes que desarrollaron alli
sus suefios y familias durante unas tres décadas, hasta que sus pugnas
por obtener viviendas dignas dieron como resultado su traslado a edi-
ficaciones que dieron nueva formas a la ciudad en el marco de lo que
serian los Juegos Olimpicos del afio’92. Algunas de esas familias, se
calcula que vivieron alli unas 3000 personas, se trasladaron a edificios
construidos en las cercanias de las barracas y otras se fueron a diferentes
barrios dejando atras definitivamente esa etapa de sus vidas. En tanto
las viviendas que habian levantado sobre las laderas del monte fueron
arrasadas por las maquinas que dejaron el espacio como un parque de
paseo, el Parc de Guinardo.

El autor del proyecto se plantea recuperar esa historia perdida
en los vericuetos que hoy transita la moderna Barcelona mediante una
realizacion transmedial que propone una inmersion a través de diferentes

plataformas complementarias:
Audiovisual: “Huellas en la memoria y paisajes editados”.

Libro: “Hijos de la Barracas” publicado por Ediciones Carena.

Webdoc: pagina web interactiva que incluye apps para celular
y Tablet e incluye un Forum participativo.

Exposiciones: en un formato de instalacion contemporanea
que incluyen fotografia, proyecciones de video, inmersiones
con multimedia.

Actividades: visitas guiadas a Francisco Alegre, charlas en
Facultades de Sociologia, presentaciones en bibliotecas y
centros civicos, talleres de fotografia participativa y capsu-
las de aprendizaje y servicio para escuelas, centros civicos.

Redes Sociales: cuentas de Facebook, Instagram, You Tube
y Tweeter donde los usuarios pueden participar activamente
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en el proceso de construccion del proyecto mediante comen-
tarios y aportes de nuevos contenidos.

Esta multiplicidad de plataformas convergen en el sentido que
sefiala Jenkins (2009), no en el reemplazo de unos medios por otros,
sino en la complementariedad e interaccion entre “viejos” y “nuevos”
medios, asi el uso de fotografias, videos, libro coexiste con el desarrollo
de web, apps, utilizacion de redes sociales.

Scolari (2013) plantea que al hablar de narrativas transmedia
hay que considerar que “cada medio hace un aporte a la construccion
del mundo narrativo; evidentemente, las aportaciones de cada medio o
plataforma de comunicacion difieren entre si. Tal como explica Jenkins,
en las NT cada medio «hace lo que mejor sabe hacer: una historia puede
ser introducida en un largometraje, expandirse en la television, novelas
y comics, y este mundo puede ser explorado y vivido a través de un
videojuego” (Scolari, 2013, p. 24).

El proyecto Barnacas pensado como proyecto transmedia, sigue
esta premisa. El primer producto del proyecto es el audiovisual “Huellas
en la memoria y paisajes editados” donde se recobran los testimonios
de la primera generacion de barraquistas, aquellos inmigrantes que
llegaron en busca de forjarse un futuro que no visualizaban en su lugar
de origen. El formato de audiovisual con imagenes fijas y audios en off
permite rescatar y reproducir el testimonio de estas personas quienes
segun el autor Oscar Dhooge, al ser de una de edad avanzada, algunas
desconfiadas acerca del proyecto y otras que “ya no querian reabrir
el capitulo de aquella época, era demasiado duro” (Moreno, 2018).

La segunda etapa continuia con el libro “Hijos de la Barracas™ y con los
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videos de corta duracion y complementarios entre si, en donde aparecen
los relatos de quienes vivieron su nifiez y adolescencia en las Barracas.
Esta generacion tiene una mirada diferente a la de sus padres, el lugar
les remite a una época en donde forjaron su identidad se complementan
y enriquecen, aportando a la reconstruccion de lo que fue la vida en
ese lugar.

Estos videos son volcados en el webdoc que amplia los testi-
monios y los georeferencia en el territorio actual donde dan cuenta de
cada sector en que se desarrollaron las historias contadas.

La continuidad del proyecto se garantiza a través de las inte-
racciones que se logran mediante las exposiciones, actividades presen-
ciales y las redes sociales, aportando cada una de estas instancias a la
construccion del relato desde su propia especificidad.

Aqui podemos observar, también lo que Scolari (2013) sefala
como uno de los rasgos distintivos de las Narrativas Transmedias: la
expansion del relato a través de la incorporacion de nuevos personajes
y situaciones.

Por ultimo la tercera etapa de produccion esta en marcha con
Barnacas III que nos vuelve a sumergir en historias fragmentadas
ensambladas por un nodo que las unifica. Dooghe sefiala que en esta
nueva etapa se procura “establecer un paralelismo entre dos guerras;
por un lado, la Guerra Civil espafiola, y por el otro, la actual guerra de
Siria, que comenz6 en el 2011. En ambos casos, migrantes que dejaron
su tierra como consecuencia de una (pos) guerra desoladora y llegaron
a Barcelona en busca de un futuro mejor, con una diferencia entre ellas
de ochenta afios” (Moreno, 2018).
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El trabajo en esta tercera parte consiste en una primera publica-
cion en formato de cronica en papel de proxima aparicion en la version
digital en el Diari de Tarragona. Alli Jesus Martinez desarrolla “Historia
de un frigorifico, las guerras que se heredan” donde da cuenta la historia

de cuatro generaciones.

Figura 2

Imagen tapa del libro “Hijos de las Barracas”

HIJOS
DE LAS
BARRACAS

Jesas Martinez
Oscar Dhooge

edicionescarena

(“Javier Valenzuela, Montse Morillas’, s.f.).

Un documental, “Invisibles, la peor crisis humana en Europa
desde la Segunda Guerra Mundial”, en el que Mohamad, Bakri, y Mireille
explican los diferentes puntos de vista de la guerra en Siria, y el radical
cambio de sus vidas que los lleva a Barcelona, y el Premio Nobel de la
Paz 2015 Ahmed Galai, describe la situacion de la primavera Arabe y
los Derechos Humanos y la crisis humanitaria en Europa por el conflicto
en Siria. Invisibles se ha transformado en un “proyecto educativo de
innovacion y transformacion social para sensibilizar a la ciudadania

sobre la peor crisis humanitaria desde la 2* Guerra Mundial. Personas
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refugiadas, asiladas, expatriadas, deportadas o inmigradas, y especialis-
tas que trabajan para favorecer su llegada e integracion en la sociedad
catalana, cuentan sus experiencias desde Barcelona en la sociedad
catalana, cuentan sus experiencias desde Barcelona” (Invisibles, s.f.).
Este documental tendrd una segunda etapa “con rodaje en Francia y
Alemania que se encuentra en fase de pre-produccion y captacion de
fondos” (Moreno, 2018).

De Multimedia a Transmedia

El nodo central de la propuesta de Barnacas se encuentra en el
webdoc, donde asistimos a la construccion de una narracion que se va
configurando mediante videos de corta duracion y da forma a diversas
historias pasadas, presentes y futuras. Alli se incluyen también, hiper-
textos, imagenes fijas, voces en off, mapeo de la zona, referencias
histéricas y geograficas, que permiten acceder a otras instancias del
relato, aunque sin ningtn orden preestablecido.

Lovato al respecto precisa que:

hipertextualidad y montaje multicapas son, entonces, condiciones
particulares de los Documentales Multimedia Interactivos
(DMI), donde es preciso, ademas, focalizar la produccioén en
usabilidad de las piezas. La navegacion hipertextual permite
una composicion abierta, que no acaba en el producto puesto
en linea, sino que se reinicia en cada nuevo recorrido, en cada
nueva lectura, en cada nueva interaccion. (Lovato 2014, p. 55)

En un Documental Multimedial Interactivo mediante una narra-

cion donde la hipertextualidad y los montajes multicapas van dando

forma a diversos recorridos donde las memorias de los antiguos nifios
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de las barracas se encuentran con la actualidad de la zona, Dhooge pro-
pone la generacion de lecturas y recorridos propios de quienes acceden
al mundo de Barnacas.

Como sefiala Lovato (2014) a partir de que los Documentales
Multimediales Interactivos permiten a sus consumidores recorrer el espa-
cio narrativo creado por el autor, este debe preguntarse “qué elementos
vamos a acercarle a nuestros usuarios para explorar, de qué modo cons-
truiremos y haremos visible el contexto de nuestras historias”(Lovato,
2014, pp. 55-56). Lo que lleva a que el momento de la produccion se
convierta en la instancia donde se definen que medios se van a utilizar
para cada instancia de la narracion para permitir que el usuario pueda
tener una experiencia inmersiva.

En este sentido Ruiz (2014) pone de relieve que el paso del
sistema analogico al digital permite romper con secuenciacion lineal
donde las partes se ubican una detras de otra siguiendo un orden espacial
o temporal, multiplicando “a gran escala las formas de presentacion,
representacion y expresion” (Ruiz, 2014, p. 100), donde cada segmento
se vuelve autébnomo y tiene la posibilidad de combinarse de variadas

formas Y numerosas veces

Justamente esta naturaleza de lo digital es lo que ha permitido
el desarrollo de diferentes narrativas que mudan de unas a otras,
de unos formatos a otros, de unas plataformas a otras de manera
rapida y sencilla. Si antes teniamos un catalejo para mirar una
sola realidad al fondo, ahora tenemos un caleidoscopio de muchos
espejos. (Ruiz, 2014, p. 100)

Espejos que son construidos mediante lo hipertextual y lo hiper-

medial, entendiendo “hipertexto como un ambiente de lectura no lineal
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que ofrece al usuario la posibilidad de crear sus caminos de arquitectura
de lectura” (Rend & Flores, 2012, p. 46) e hipermedia como un espacio
donde lo hipertextual “retine una diversidad de informaciones multi-
mediaticas (foto, audio, video, animacion, infografico, etc.) ademas del
texto, proporcionando al receptor/usuario la posibilidad de escoger sus
propios caminos narrativos) (Rend & Flores, 2012, p. 46).

Asi quienes acceden a Barnacas pueden mediante estos dos
procesos interactivos, hipertexto e hipermedia, escoger “sus caminos
para obtener sus nuevas experiencias de acuerdo con sus necesidades
de informacién” (Ren6d & Flores, 2012, p. 46). Y esos caminos se
multiplican por ejemplo reuniendo a quienes vivieron su nifiez en el
lugar y luego de separarse al salir de las Barracas volver a retomar la
relacion perdida; conocer la historia de un espacio y tiempo olvidado
para las nuevas generaciones; vincular historias de guerra pasadas y
actuales. Todas expansiones del relato que permite la construccion de
nuevas historias.

De esta manera la propuesta adquiere las caracteristicas clasicas
del documental audiovisual que narra “sobre acontecimientos reales,
desde una perspectiva social, a veces de denuncia, pero siempre inten-
tando conocer de cerca los personajes y la realidad que los circunda”
(Lovato, 2014, p. 54).

Dooghe acepta el desafio de no preocuparse por perder la con-
diciéon de duefio de la obra y de dar cabida a la conformaciéon de un
relato polifonico donde “pueden hacer sonar varias voces en simultaneo,
mostrar diferentes aristas de los hechos y expandir las posibilidades del
sentido” (Lovato, 2014, p. 55).
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A partir de una construccion narrativa donde convergen diver-
sos medios donde los relatos son capturados por audiencias que dan su
propio sentido a lo narrado, generando a su vez nuevas propuestas en
la trama, haciendo que los contenidos se “expandan, retroalimenten y
circulen en multiples plataformas” (Irigaray, 2014, p. 115) sefala que
la narrativa se convierte en transmedial.

La transmedialidad finalmente se concreta mediante la interacti-
vidad al expandir la narracion con las miradas del publico redisefiando,
como plantea Gifreu (2011), “las experiencias documentales fuera del
contexto de la pelicula tradicional” (Gifreu, 2011, par. 4).

Gosciola, caracteriza a la narrativa transmedia como aquella
que tiene forma de estructura narrativa y contiene una gran historia
comunicada en fragmentos que llegan en diversas plataformas media-
ticas que permiten su expansion y circulacion por redes sociales y por
ende su viralizacion a través de dispositivos moéviles (Rend & Flores,
2012, p. 64).

Para Irigaray (2014), ademas, lo transmedial permite que mas alla
de lo virtual, lo territorial puede dar paso a una construccion narrativa
donde los espacios urbanos ocupen un espacio en este montaje: “Pensar
a la ciudad como una plataforma narrativa transversal implica construir
la historia en una territorialidad expandida. Multiples lenguajes, sopor-
tes, dispositivos y géneros son puestos al servicio de un ecosistema de
relatos convergentes” (Irigaray, 2014, p. 116).

En este formato el relato se desarrolla retroalimentdndose a través
de la circulacion en diversas plataformas que le dan a la narrativa su
carcter transmedial en la que se “asume lo territorial como instancia

posible para narrar, mas alla de los entornos virtuales. Los espacios
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urbanos pueden ofrecerse como parte de una gran plataforma narrativa”
(Irigaray. 2014, p. 115)

En este sentido se analiza como el proyecto Barnacas permite
al usuario realizar su recorrido desde lo territorial, lo imagético, lo
audiovisual y lo participativo atravesando las diversas dimensiones que
Irigaray (2014, p. 116) identifica como coexistentes en el ecosistema

de medios:

Hipertextualidad, “entendida como la capacidad de hacer
conexiones entre nodos de informacion a través de enlaces”;

Multimedialidad, “como la posibilidad de que esos nodos
de informacion sean de caracteristicas diferentes”;

Interactividad, “como la capacidad del usuario para interac-
tuar con el contenido”;

Audiovisualidad, “caracteristica creciente de contenidos que
integran e interrelacionan plenamente lo auditivo y lo visual
para producir un relato”;

Documentalidad, “como contribucion sustantiva en la apor-
tacion de informacion como fuente”;

Georeferenciabilidad, “como posibilidad de posicionamiento
con el que se define la localizacidon de un objeto o un sujeto
en la representacion cartografica”;

Adicionalidad, “como dimensiéon que sobreimprime capas
de informacion virtual a la informacion fisica ya existente
(Realidad Aumentada) y la adaptabilidad como la capacidad
de adecuacion a un entorno”.

Estas caracteristicas como sefiala Ren6 aparecen con mayor

penetracion en el desarrollo de contenidos publicitarios y ficcionales

“pero son pocos los ejemplos de documentales sobre eso, aunque existan
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intentos académicos y de mercado para desarrollar algunos productos”
(Rend, 2014, p. 135).

Figura 3

Imadgen del webdoc Barnacas II: Francisco Alegre

bhég‘;e (2})%739

El aporte de Dooghe es entonces un aporte a la consolidacion
del género de documental transmedia, “una forma de orientar a nuevos
estudios y producciones para que tengamos, en algun tiempo, nuevos
formatos transmedia para obtener una narrativa documental” (Rend,
2014, p. 144).

Un género que permite en este nuevo ecosistema a D. Reno
y J. Flores (2012) identificar a un nuevo actor que surge a partir de
quienes dejan de ser solo fuentes para el periodismo y, producto de
su publicaciones en redes sociales realizan con sus propias reglas la
circulacion de la informacion que producen, dejando a los periodistas

“la posibilidad de hacer los reportajes, con mas profundidad en el tema,
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con mas técnica y tiempo para hacer mejor lo que histéricamente ha
hecho siempre: contar historias” (Ren6 & Flores, p. 68).

Precisamente es este el singular logro de Dogghe, recuperar
una historia que estaba olvidada, profundizarla y darle nueva vida a
través de la propuesta de expandir el relato mediante la participacion
de quienes se sienten involucrados en ella por haber sido parte ayer, o
por su relacion actual.

Siguiendo lo que plantea Lovato (2014, p. 54), Dogghe da cuenta
en su trabajo de un suceso real al que recrea desde una perspectiva
social poniendo en escena un recorte de la realidad y los personajes
que la integran.

En este sentido Gifreu (2011) plantea que:

Se puede afirmar que estas experiencias son documentales
en el sentido que proporcionan informacion y conocimiento
sobre temas y sujetos de la vida real, pero, a diferencia de los
documentales tradicionales, estos nuevos documentales permiten
a los usuarios tener una experiencia Uinica, ofreciéndoles opciones
y control sobre el mismo. (Gifreu, 2011, par. 4)

Conclusiones

Recuperar la memoria de los pioneros que construyeron el lugar
y sus luchas para salir de ¢l en busca de una mejor calidad de vida;
recobrar la historia de quienes crecieron alli con privaciones, pero con
el recuerdo de una infancia y adolescencia feliz; Barnacas posiblita
viajar a través de diferentes capas narrativas que se suceden en diversas
plataformas, formatos y lenguajes en un relato donde el pasado vuelve

a ocupar un espacio en el presente.
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Un presente que recupera para la memoria colectiva un espa-
cio que habia sido olvidado y que en la expansion de su construccion
transmedial comienza a ser recuperado por sus habitantes originales,
pero también por los actuales vecinos de la zona, los turistas y, funda-
mentalmente las nuevas generaciones de barceloneses que incorporan
a su bajage identitario una historia que se habia perdido.

Como sefiala Giffreu (2011), “La narracion no lineal (equipara-
ble para un autor a la pérdida del control discursivo), es vista como un
problema en el mundo del documental tradicional, pero en este nuevo
género se considera una gran oportunidad”. Oportunidad que O. Dogghe
aprovecha para la concrecion de un proyecto que, si se narrara sélo bajo
la mirada del autor, perderia la profundidad que las diversas miradas
que van sucediendo dan a la historia.

La propuesta de Barnacas atiende el reto que para los produc-
tores de documentales plantea el nuevo ecosistema mediatico: “juntar
en un Unico plot narrativo, ademas de diversas posibilidades narrativas,
innumerables historias reales, independientes entre si, en plataformas
distintas (geograficas o de lenguaje, como defiende Jenkins) y produ-
cidas también por y para dispositivos moviles.” (Reno, 2014, p. 135)

En este sentido se puede destacar “la expansion del relato a través
de la incorporacion de nuevos personajes y situaciones” (Scolari, 2013,
p. 25) como caracteristica central del relato multimedial. Esta expan-
sion esta prevista en la tercera etapa en desarrollo tiene como premisa
recuperar las experiencias de los migrantes que llegaron en los tltimos
afios a Barcelona dejando atrés sus vidas anteriores destruidas por la
Guerra Siria para trazar un paralelismo con los origenes de las Barracas

pobladas por desplazados de la Guerra Civil Espafola. La concrecion
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de esta nueva capa supondrd un salto cualitativo en la construccion
transmedial pues disparara el nodo inicial a una nueva narracion que

dard cuenta de un hecho que estd en desarrollo.
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“METEU ESSA?”: COOPERACAO DE EMPRESAS
MIDIATICAS E A LIVE DO CASIMIRO

Antonio Hélio da Cunha Filho'
Ragquel Assung¢do Oliveira®

O desenvolvimento das tecnologias permite a constante com-
plexificacdo dos modelos de transmissdo da informacgao. Por isso, fica
cada vez mais dificil investigar os meandros da circulacdo do conte-
udo, especialmente com a imersdo da sociedade no espectro digital.
Neste cenario, as intera¢des no ecossistema midiatico sao sintomaticas
do recorte espago-temporal no qual estdo estabelecidas. Aliada a uma
experiéncia multiplataforma, essa relacdo comega a delimitar uma

interdependéncia comunicacional, permitindo a retroalimentacdo de
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contetidos e linguagens. Nesse sentido, a refutacdo € vista como um
ruido que possibilita camaras de ecos (Jamieson & Cappella, 2010).

Esses fatores transitam entre as varias faces da comunicagao
digital, permitindo a criagdo de uma teia densa que ajuda a suportar as
estruturas midiatico-capitalistas. Além de deflagrar um novo ecossis-
tema, o cenario de capitalismo de plataformas (Figaro & Silva, 2020)
demonstra uma nova estratégia que o alinha ao mercado financeiro.
Além da interdependéncia mididtica, hd também uma relag¢do intima
entre o controle do capital econdmico e o acionamento cotidiano das
tecnologias. Entdo, existe um tripé dominante: midia, capitalismo e
desenvolvimento tecnologico (Morozov, 2018). A circulagdo do contetido
¢ posicionada entres essas unidades como um elemento central para a
manuten¢do do status quo, hierarquias e posicdes de poder. Logo, é
ilustrativo desse cenario a consolidagdo da relagdo entre os conglome-
rados tecno-midiaticos e a dependéncia do aparato digital.

Se em algum momento os contetdos e as personalidades, que
estavam ligados a alguma empresa de midia, eram restritos em sua
circulacdo midiatica, atualmente o oposto acontece. A passagem por
diversas plataformas permite uma ampliagdo dos ganhos digitais, e
consequentemente o acumulo de big data, aqui entendido como o grande
volume de dados coletados pelas empresas de tecnologia que sustentam
a dinamica midiatica e capitalista no ambiente digital (Oracle, 2022).
As empresas que dominam essa dindmica sdo hibridos de midia e
tecnologia, e globalmente esse controle se estabelece entre: Google,
Apple, Facebook (Meta), Amazon e Microsoft. Elas sdo as chamadas

Big Techs, grandes oligopolios digitais cujos modelos de negdcios sdo
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baseados na andlise intensiva de dados fornecidos pelos usudrios de
seus servigos (Morozov, 2018).

A expansao do big data é entendida por Manovich (2019) como
long data e/ou wide data, que representaria a vastidao a qual se espalha
os conteudos e dados produzidos no ambiente digital. Para o autor, as
analises feitas sobre esses dados, seja em ambito académico ou em
alguma outra instancia empresarial/mercadologica, ndo consegue abarcar
a capacidade massiva e constante de produ¢@o de dados nessas esferas.
O long data deflagra que o nimero de casos ¢ muito maior do que os

analisados, ja o wide data ¢ a certeza da infinidade de possibilidades.

O objetivo da andlise de wide data ndo serd apenas descobrir
novas semelhangas, afinidades e clusters no universo dos artefatos
culturais, mas, antes de tudo, nos ajuda a questionar o nosso
senso comum das coisas, onde certas dimensdes sdo dadas como
certas. (Manovich, 2019, p. 80)

A presente analise tenta, dentro dessa vastidao de casos, sele-
cionar uma dentre essas varias possibilidades. A escolha de um caso
¢ entendida como um exemplo dessa relagdo que possa ser ilustrativo
para observar e fazer apontamentos a respeito de um comportamento
que se desdobra em momentos semelhantes. Com essa observagao,
serd possivel buscar entender o que esbarra no cultural € no humano
nesses conteudos digitais, e o que disso pode ser um espelho de praticas
sociais; construcoes de sentido e narrativas midiaticas. Além de uma
perspectiva tecnocentrada ha a¢des coletivas orquestrada, influenciadas
(ou nao) pelas demandas capitalistas e que posicionam um caminho

de circulagao de contetdo que difere dos estabelecidos pelas midias
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mais tradicionais e que sdo mutaveis, pois sdo fruto do seu ambiente
de origem, o digital.

E importante destacar que esse controle do big data — e conse-
quentemente, o ordenamento do /ong data - ainda estd sob o poder dessas
grandes empresas (big techs), mostrando um capitalismo multifacetado,
que ¢ entendido por Zuboff (2018, p. 34) como 0 momento no qual “as
populagdes sdo as fontes das quais a extragao de dados procede e os alvos
finais das agdes que esses dados produzem”. Nesse espaco, algumas
linguagens tém se tornado mais adaptaveis ao ambiente, especialmente
as mais imediatistas, como as /ives, que desmembram-se para outras
redes em videos mais curtos, sob o nome de “cortes”. Srnicek (2018)
posiciona essas linguagens, como sao os cortes e /ives, dentro do contexto
das Plataformas de Nuvens e de Servigos, por ele entendido enquanto
um tipo de repositdrio, um instrumento de armazenamento de contetidos
de qualidade bibliotecaria.

Todas essas empresas, além de uma relagdo intima com o
desenvolvimento tecnologico, criaram (ou compraram) suas platafor-
mas de midias e servigos de comunicagdo (redes sociais, streamings,
plataformas de dudio, entre outros suportes). Pensando nisso, € possivel
fazer um paralelo entre o crescimento e a consolidagdo das big techs
com as regras do capitalismo neoliberal (Pinheiro Kosteczka, 2021).
Além disso, foi estabelecida uma nova no¢ao industrial na producao de
contetido que, massificada no contexto da comunicacao digital, criou
tanto uma dependéncia no que toca a vida pratica (desde um menu de
restaurante ao cadastro de um auxilio governamental), como também uma

dependéncia simbolica pelas redes sociais e plataformas de conteudo.
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Com esse panorama, € notavel que esses grandes conglomerados
tecnologicos, armados de seus veiculos de comunicagdo, disputam esse
espago digital na perspectiva da manutencdo de um status de poder.
A utilizagao de midias proprias permite que a narrativa seja constatada
pela versdo dessas empresas.

Este trabalho investiga como se estabelece a dindmica entre essas
big techs, percebendo os fluxos de retroalimentagdo. Como hipdtese, é
possivel observar que elas fazem concessdes de negdcios entre si para
uma divisdo controlada de poder no digital. Para tanto, a pesquisa,
explorando o Estudo de Caso (Yin, 2001) enquanto método, ira analisar
o caso da /ive do influenciador Casimiro Miguel, mais especificamente,
sua transmissao do primeiro capitulo da minissérie documental Neymar:

o caos perfeito da Netflix.

Centralidade no Comum: formatos comunicacionais e produtores
de conteudo

Pensando na circulagdo de conteudos comunicativos no espec-
tro digital, em que a informacao ¢ colocada através de suas inimeras
possibilidades dialdgicas, ¢ possivel perceber essa dinamica do modo
como entende o Fausto Neto (2010). A circulagdo de contetdo, bem
como os posicionamentos das midias, configuram-se em zonas pouco
delimitaveis entre a emissao e a recepgao. Neste espacgo, a informacao
sera reconfigurada, ampliada, recortada e, especialmente na hipermidia,
seu controle ¢ parcialmente manipulado pelos algoritmos digitais, porém,
existem escapes em todos 0s processos comunicacionais, inclusive no
digital.

119



Tal cenario cria uma sensacdo de proximidade, tendo em vista
o deslocamento veloz dos papéis de consumidor e produtor de conte-
udo. A circulagdo ¢ feita em larga escala e, ao passo que ¢ pensando
em numeros na casa dos milhdes, seja de views, likes ou de inscritos,
também individualiza essa cultura da participacdo. Isso ¢ primordial para
0 novo processo de consumo e circulagdo dos conteudos. Esse contexto
¢ pensado por Han (2018) como um enxame, um movimento agrupado,
mas ndo necessariamente coletivo, que atomiza os individuos, permitindo
uma maior facilidade no controle das suas produgdes, especialmente
pelos conglomerados tecno-mididticos. Para o autor, “o enxame digital
ndo ¢ nenhuma massa porque, nele, ndo habita nenhuma alma [Seele],
nenhum espirito [Geist]” (Han, 2018, p. 12). Pensando no objeto de
estudo, uma /ive online, fica clara a movimentagdo agrupada desses
espectadores, que através do capital da identificagdo, movem capitais
de outras natureza, como o financeiro, simbolico, cultural e estético.

Pensando quantitativamente, quando esses numeros sdo ana-
lisados, fica cada vez mais evidente esse afogamento em contetido
digital. Tomemos como exemplo o YouTube e a Twitch, esta Gltima a
plataforma através da qual a /ive foi veiculada e a primeira (YouTube)
a rede na qual os cortes da /ive foram disponibilizados. Segundo a
pesquisa realizada pela Globo Media Insight (2022), a plataforma de
videos do Google tem 2,6 bilhdes de usuarios — equivalente a um quarto
da populagdo mundial — com uma estimativa de mais de 1 bilhdo de
horas assistidas diariamente por todo o mundo. Ja a Twitch, plataforma
de lives da Amazon, conta com mais de 230 bilhdes de horas assistidas
entre janeiro e fevereiro de 2022, segundo Artimos (2022), em analise

da pesquisa Betway Insiders.
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Pensando sob a dtica dos ganhos para o espectro financeiro
e econdmico observamos, a partir dos dados fornecidos pela propria
Amazon, que sua plataforma de /ives lucrou, apenas em 2019, mais de
330 milhdes de dodlares (San, 2020). J4 as informagdes fornecidas pela
Oxford Economic (Farias, 2021) mostram que o YouTube injetou no
PIB brasileiro mais de 3,4 bilhdes de reais derivados de acdes diretas
e indiretas da plataforma, gerando 122 mil empregos.

Ambas plataformas passam por um processo de retroalimentagao,
sendo indissociaveis nas producdes digitais de alguns nichos, como:
entretenimento, esportes, games e musica. Essa relacdo de criacdo de
contetido e consumo massivo no ciberespago desperta os modelos de
negocios das plataformas baseados no extrativismo de dados, monopo-
lizando a ateng@o mididtica e criando reconfiguragdes para uma imersao
que ndo possibilita a analise das relacdes concretas da realidade material
(Morozov, 2018).

Para Sibilia (2008), essas novas plataformas, bem como a pos-
sibilidade da espetacularizacao dos sujeitos produtores/consumidores,
permitem uma dindmica por meio da qual o privado torna-se publico,
facilitando um maior engajamento com o publico através da identifi-

cacdo. A autora comenta que:

E preciso espetacularizar a propria personalidade com
estratégias performaticas e aderegos tecnicos, recorrendo a
métodos compativeis aos de uma grife pessoal que deve ser
bem pos101onada no mercado. Pois a imagem de cada um ¢
a sua propria marca, um capital tdo valioso que ¢ necessario
cuida-lo e cultiva-lo a fim de encarnar um personagem atraente
no competitivo mercado dos olhares. (Sibilia, 2008, p. 255)
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Sibilia (2008) aponta que a internet tornou-se um campo de
experimentacao de diversos formatos e possibilidades, uma espécie de
laboratorio que modifica e expande formatos comunicacionais, além de
permitir um espaco (relativamente) mais democratico e plural. Existe ai
um processo também de adesdo através da identificagdo — essa ultima
uma palavra primordial para a proje¢do e a continuacdo dos/as usua-
rios/as nesses espacos digitais. Ao passo que pode trazer uma projecao
importante de subjetividades, até como um processo de validagdo de
grupos, em muitos momentos marginalizados, o digital pode tender
também para uma dinadmica que reduz alguns discursos e permite, sem
muito controle, visdes distorcidas e que podem ferir, por exemplo,
relacdes de direitos humanos e o espirito democratico. Apesar dessa
possivel dualidade, esse cenario de evolugdo do digital € pensado como
esse momento de palco para o comum (Sodé, 2014).

Nessa projecao do “comum” € interessante pensar nas diferentes
abordagens acerca do termo, ja que sua utilizacdo pode gerar multiplas
interpretacdes. Muitas vezes o comum ¢ entendido como o que ¢ banal
e sem importancia ou ¢ tido como os bens de consumo (4gua, ar, etc.),
ou até mesmo a linguagem e os espagos cotidianos de convivio coletivo.
Mas a palavra pode ser expandida a uma ag¢do, ou uma interagao entre
os individuos, uma espécie de resultado do processo de comunicagdo
em coletividade. Ainda de acordo com Muniz Sodré (2014, p. 197):

O comum cotidiano ¢ um universal, ndo no sentido filosofico e
forte de uma prescri¢do racional e abstrata, mas de uma concre¢ao
(assim como a diversidade humana ¢ um universal concreto)
inerente ao ser-com, ao estar-junto: o comum induz universalmente
ao didlogo e a acdo, que sio momentos estruturais, espontaneos
e necessarios da “arte” humana e diversa de comunicar-se, isto
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¢, de realizar a linguagem, pondo em comum as diferencas e
abrindo-se para a transcendéncia — a agdo reciproca entre o
particular e um fundamento externo, capaz de legitimar em
termos universais o grupo humano especifico.

Tal no¢@o do comum como algo que tem um papel de validacao
nas relagdes € primordial para o cenario hipermediado. A conexao pela
linguagem ¢ um dos elementos que possibilita uma maior percepgao
do outro, como também o aprofundamento no processo de identifica-
¢do. Porém, o comum permite que outras questdes sejam acionadas,
especialmente ao investigarmos estéticas e formatos de conteudo
comunicacionais. Afinal, ndo sao todas as possibilidades de se expor no
ambiente digital que terdo essa presenga do amador nas relagdes, mas esse
contexto que expde o intimo automaticamente coloca em protagonismo
o “ordinario”, modificando assim os formatos tradicionais. Inclusive,
na busca de copia-los, ¢ criado o protdtipo de formato que tem fontes
na mistura do tradicional com o digital (Leite, 2019). Entretanto, essa
estética, apesar de pouca complexificagdo da sua produgdo, facilita a
continuidade desses processos, e ¢ precisamente pela continuidade de
suas transmissdes que serd possivel desdobrar e continuar esse modo
de producao, solidificando-o como um tipo de comunicacdo possivel
e efetiva.

Outro acionamento, além do estético, ¢ a relevancia do que
se pensa sobre o termo influenciadores digitais. Karhawi (2021, p. 5)
entende esses individuos no espaco digital como “sujeitos que constroem
relagdes de confianga que resultam de vinculos construidos na rede por
meio de estratégias de relacionamento”. Essas estratégias sdo muitas

ndo sdo inteligiveis, acontecendo muito pela manuten¢dao de um modo
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de produgdo que baseia 0 comum como arcabouco de engajamento do
que estratégias programaticas de criar esse cenario. O comum, nesses
aspectos, tem um valor de organicidade e espontaneidade, caracteristicas
fundantes dos conteudos oriundos dos ambientes da internet, e que se
tornam um paradigma também de identificacdo.

Pela poténcia da identificacdo, e pelos inimeros acionamentos
permitidos com a transmissao desses contetidos criados pelos influen-
ciadores digitais, neste trabalho posicionamos a /ive do Casimiro como
objeto central a /ive, pois entende que ele ¢ um desses formatos atra-
vés dos quais sdo operadas mudangas culturais (projecdo do eu e do
comum), estéticas (o amador como central) e econdmicas (big techs e

seus ganhos financeiros).

“Meteu Essa?”: cooperaciao de empresas midiaticas e a live do
Casimiro

Um dos usuarios que utiliza essas lives para a hibridizagdo de
processos comunicacionais € o youtuber e streamer Casimiro Miguel,
de modo que ¢ valido realizarmos uma breve contextualizacdo da sua
figura, que entendemos como uma das mais significativas ao refletir-
mos acerca da relacdo entre plataformas e distribui¢ao de informagao.
Apesar de comegar como jornalista € comentarista esportivo, seu conteudo
abrange diversas propostas, do entretenimento a culinaria. Além disso,
o streamer também nutre relagdes estreitas com os veiculos tradicio-
nais e suas producdes. Atualmente ele tem 3,6 milhdes de inscritos no
YouTube € 2,7 milhdes na Twitch’.

3. Numeros extraidos no dia 09/10/2022.
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No dia 20 de janeiro de 2022, Casimiro bateu o recorde nacional
de publico simultdneo numa /ive da plataforma, chegando a 515 mil
(Lopes, 2022). Na ocasido, assistia ao primeiro episodio da minissérie
documental Neymar: o caos perfeito. Esse acontecimento ¢ ilustrativo
das dindmicas midiaticas atuais, por isso, propomos um estudo de caso
(Yin, 2001) para investigar as maneiras através das quais o streamer
Casimiro performa enquanto uma peca central para a manutengdo das
empresas mididticas.

O estudo de caso, enquanto procedimento metodolédgico, ¢
entendido por Sousa (2006) como um método que se debruca em um
exemplo especifico, por um determinado tempo, buscando entender
padrdes e dindmicas. Para Yin (2001) esse método representa um apro-
fundamento especifico em um evento contemporaneo, entendendo suas

relagdes a partir das dinamicas estabelecidas no real.

Em outras palavras, vocé poderia usar a pesquisa de estudo de
caso por e desejar entender um fendmeno do mundo real e assumir
que esse entendimento provavelmente englobe importantes
condi¢des contextuais pertinente ao seu caso. (Yin, 2001, p. 17)

Nessa perspectiva, consideramos que o estudo de caso pode
contribuir para, a partir da analise de uma amostra/caso, extrair possiveis
reflexdes sobre as relagdes estabelecidas na /ive anteriormente citada.
Esse exemplo ¢ emblematico, pois Casimiro ¢ contratado da Warner
Media, faz as suas /ives na Twitch (Amazon), e na ocasido assistia a uma
obra da Netflix sobre um contratado do Facebook (Meta), produzindo
contetdo para o YouTube (Google). E perceptivel que uma tnica agio

beneficiou diversas empresas midiaticas.
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Figura 1

PrintScreen da live do Casimiro durante a exibi¢do
do primeiro capitulo da Minissérie, Neymar: o
Caos Perfeito (Netflix)
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CSGo (“Historico! Assistindo o documentario de Neymar, Casimiro bate recorde e
alcanga mais de 545 mil espectadores em live”’, 2022)

O sintoma do capitalismo mostra as grandes corporagdes se
ajudando, estabelecendo o crescimento de poucos por muitos (dados,
forca de trabalho, pessoas), pois “é a estrutura que engendra os vicios
e defeitos, e enquanto a estrutura permanecer, os vicios serdo reprodu-
zidos.” (Fisher, 2020, p. 114). Essa rela¢do ¢ o que se pode entender
como sendo as novas dindmicas midiatico-capitalistas, uma espécie
de cooperagdo entre essas empresas que estrutura um comportamento
mais fluido na circulacdo dos contetidos. Porém, condiciona as novas
transmissoes a espacos especificos e, muitas vezes, essas especificidades
estdo relacionadas a ambientes controlados pelas big techs. Ou seja,
a reapresentacdo dos conteudos ndo ¢ totalmente livre, mas se dd em

espacos estratégicos no elo entre os conglomerados midiaticos.
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Ha nessa live do Casimiro dois pontos relativos a estética que
sdo importantes analisarmos. Primeiro, a questdo da performance e da
imagem nesses acionamentos — inclusive, o titulo do trabalho faz mengao
a uma das expressdes performaticas mais famosas do influenciador, o
“Meteu Essa?”. Ranciere (2009) comenta que os campos (especialmente
os espagos politicos e mididticos) estdo em disputa, tensionados ndo
unicamente pela dimensdo da performance, mas pelo espectro mais
pratico, estratégico e que pode ser tanto orquestrado a partir dessas
performatividades. Para o autor isso deve ser utilizado por movimen-
tos contra-hegemonicos no intuito de infiltrar a corrente do discurso
totalizador e tradicional. Porém, o que se pode pensar nesse contexto ¢
a utilizagio contréria a isso. E o uso do formato cénico disruptivo pelo
proprio poder hegemonico, utilizando o potencial galvanizador de aten-
c¢do que tem os influenciadores digitais, no caso o Casimiro. O segundo
ponto diz respeito a construcao de uma atmosfera “amadora”, trabalhada
imageticamente pelo Casimiro como um outro acionamento estético
que disfarga a a¢do midiatica hegemonica e camufla as engenharias
que estao além do visivel. Nesse contexto ha um poder de engajamento
social pelo que ha de cénico.

Tal poder de identificacdo esta inserido em uma posicao central
nessa dindmica. Casimiro chama seus seguidores de “nerdolas” — que, nesse
espaco, constelam uma identidade marginal de anti-fa, e que “surge como
forma politica de resisténcia a cultura hegemodnica midiatica, por meio da
cultura participativa” (Cunha Filho et al., 2022). Para esse pertencimento,
a nogdo de consumo é primordial na construgio das identidades. E a
imposicao capitalista que engendra essa no¢ao de inadequacdo constante,

gerando a busca incessante por um consumo (Campbell, 2006). A agdo
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de consumir — seja o que for — € uma légica da sociedade de produgao
industrial, na qual o alto fluxo de informag¢ao desperta nos individuos
uma sensacao continua de urgéncia - o que, consequentemente, restringe
os espagos de reflexdo acerca do que foi consumido.

A juncdo de toda a /ive soma mais de trés horas de durag@o, um
conteudo que, pelo seu tamanho, contribui para que os atores e simbo-
los, bem como o desdobramento em outros subcontetidos apos a sua
divulgacdo, fiquem por mais tempo em evidéncia. Além do momento
ao vivo, a agdo promovida pelo Casimiro gerou mais dois “cortes”
contendo, unidos, quase 800 mil visualiza¢des nos videos (Cortes
do Casimito, 2022a, 2022b). Ou seja, esses formatos permitem uma
manutencdo da atencdo e do engajamento durante um periodo maior
de tempo, mesmo ndo havendo esfor¢o de produzir algo “novo”, e sim
apenas uma reformulacdo do que ja foi transmitido.

Importante ainda destacar a relacdo entre as /ives e o horario, que
geralmente acontecem durante a madrugada. Por isso, € possivel pensar
que elas refletem um “trabalho ininterrupto”, fruto de uma sociedade
baseada na produtividade. Se ndo estdo dando sua forga de trabalho, os
sujeitos consomem e agora disponibilizam dados durante a madrugada.
Crary (2016) comenta sobre essa dindmica: para ele, o ato de dormir é
um dos Gnicos momentos em que o individuo faz algo que somente o
beneficia. Talvez os estimulos dados pelas /ives sejam uma espécie de

“altimo roubo” do tempo ainda ndo vendido.

Apontamentos Finais

Os modelos de circulagdo da informagao sao reflexo da uniao das

possibilidades técnicas de produzir e dos espacos mididticos possiveis.
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Por isso, as possibilidades de ser e estar em um ambiente como o
digital dependerdo sempre de acionamentos econdmicos € técnicos.
A popularizagdo dos aparelhos eletronicos e da internet permitiu essa
dindmica para sujeitos comuns, momento no qual a espetacularizacio
e a organiza¢do do comum criaram uma demanda de audiéncia por
identificagdo. Pensando nisso, apesar de criarem formatos que fogem
de tendéncias hegemonicas, os influenciadores digitais e criadores de
contetido podem ser utilizados como ferramentas estratégicas para
grandes empresas tecnoldgicas e midiaticas.

Apesar da liberdade de produgdo, os espagos de distribui¢do
ainda possuem controle hegemonico, agora dominados pelas big techs.
Manter esse dominio entre poucos permite que novas concessdes dos
direitos sobre esses conteudos comecem a ser dadas, desde que feitas
para as empresas que ja possuem parte do controle. Ou seja, na dinamica
midiatico-capitalista € possivel dividir o capital simbolico e economico
extraido dos conteudos, contato que seja com as empresas que ja se
estabeleceram em posi¢des de poder.

Além disso, esses novos formatos também reverberam outras
questdes de uma dindmica midiatico-capitalista, permitindo mudancgas
estéticas e nas formas de producao e otimizacao dos contetidos criados.
Ao passo que populariza as relagdes, pode acabar distribuindo respon-
sabilidades que deveriam ser desses grupos midiaticos. H4 também
modificacdes no consumo, saindo dos horarios convencionais ¢ enre-
dando-se de modo 24/7 na vida cotidiana, numa dinamica que permite
extrair por mais tempo a aten¢do da audiéncia.

Portanto, em um novo ecossistema midiatico, as relagdes dos

conglomerados de midia podem comecar a migrar para um hibrido
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de competi¢do e cooperacdo, visando a manutencdo do sistema capi-
talista e de seus lideres. O uso de atores midiaticos que transitam em
diferentes linguagens sdo artificios utilizados para serem ferramentas
de engajamento e, consequentemente, crescimento de seus marcadores

econdmicos e simbolicos.
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PARTE 2 - ESTRATEGIAS



TA NA REVISTA, TA NO FONE:
PODCAST COMO ESTRATEGIA EDITORIAL
DA ELLE BRASIL

Lorenna Aracelly Cabral de Oliveira’
Valquiria Aparecida Passos Kneipp’

Considera-se, neste trabalho, que entre as multiplas potencia-
lidades que o jornalismo de revista apresenta, a narrativa transmidia ¢
utilizada como uma ferramenta capaz de aumentar a participacdo do
publico e, consequentemente, aumentar a sua audiéncia.

Arevista Elle Brasil, depois do hiato de dois anos sem estar em
circulagdo, retorna ao mercado editorial brasileiro em maio de 2020,
com uma visdo ainda mais positiva a respeito dos usos das tecnologias

digitais e da internet na producio e distribuicio do conteudo. A frente
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desses acontecimentos, podemos perceber que o género revista tem
atravessado um momento de grandes transformagoes.

Diante deste novo cendrio, ¢ imprescindivel destacar que o
relangamento da publicagdo tem foco na producdo de contetido digi-
tal, maior presenca nas redes sociais, além de transformar a revista
impressa em um produto diferenciado e de alta qualidade. O estudo
aqui apresentado investiga o processo e os formatos utilizados pela Elle
Brasil para promover a produgdo de contetido em diversas plataformas,
como também examina como sdo exploradas pela revista as multiplas
potencialidades que a narrativa transmidia (Jenkins, 2009) apresenta.

Compreendemos que o novo modelo da Elle ¢ uma midia que
traz consigo uma grande variedade de produtos. A partir deste contexto
foi definido como objetivo desta pesquisa: analisar o uso do audio
como recurso transmidiatico, especificamente o Pivod podcast’, vincu-
lado a Elle Brasil. A escolha desta revista se deu pela sua relevancia
no setor, pois em meio a pandemia apostou em uma iniciativa pioneira
que une formato digital e impresso e, gracas a sua rapida evolucdo e
originalidade na comunicac¢ao, langou contetido em cinco plataformas
diferentes, alcangando cerca de 20 milhdes de impactos no digital
(Propmark, 2020), com apoio de grandes anunciantes. O Pivo Podcast,
como o proprio nome indica, ¢ um dos primeiros produtos langados em
maio, juntamente com o site da revista, e seu formato ¢ imprescindivel

para sua audiéncia.

3. O podcast da Elle Brasil passou a utilizar a nomenclatura Elle News, a partir do
episddio #31, em fevereiro de 2021, que corresponde ao inicio da sua segunda
temporada.

136



Para cumprir os objetivos deste trabalho, optou-se por utilizar
o estudo de caso de carater exploratério e descritivo. Com o objetivo
de familiarizar-se com as estratégias transmididticas utilizadas pela
revista Elle, a pesquisa caracteriza-se como exploratdria, pois buscou
conhecer com maior profundidade o assunto (Gil, 2008). Descritiva,
porque tera como objetivo primordial a descri¢do das caracteristicas e
dos processos adotados nos episddios da primeira temporada do podcast
criado pela revista Elle.

Trabalharemos com uma amostragem referente a primeira
temporada do podcast, totalizando 30 episddios, veiculados no ano
de 2020. O problema da pesquisa buscou responder como a revista
Elle transborda para além da edi¢do impressa. Pretendemos, com este
estudo, confirmar a hipotese de que a Elle Brasil utiliza o recurso do
audio como uma ferramenta que potencializa as narrativas para além

da sua midia regente, com o uso do formato podcast.

As Transformacgoes do Jornalismo de Revista

Conhecidas como veiculo de comunicagdo que mistura jorna-
lismo e entretenimento (Scalzo, 2011), as revistas sdo periddicos que,
com seu contetido apurado e suas informagdes complexas, resultam em
uma compilagdo de textos e fotografias. Segundo Scalzo (2011, p. 19),
a missdo da revista ¢ “destinar-se a publicos especificos e aprofundar
assuntos - mais que os jornais, menos que os livros”.

As revistas comunicam com eficacia, constroem marcas, con-
versam com seus leitores e os influenciam. Com seu texto mais criativo,

conseguem captar a aten¢do e envolver os leitores emocionalmente.
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Com essas caracteristicas a revista “pratica um jornalismo de maior
profundidade. Mais interpretativo e documental” (Vilas Boas, 1996, p. 9).

Um dos maiores desafios do meio revista para garantir a sua via-
bilidade editorial, financeira e operacional ¢ desenvolver estratégias de
servicos e mecanismos que fortalecam os vinculos de interagdo com seus
leitores e estabelecam com eles relagdes duradouras de confiabilidade,
credibilidade e fidelidade. Atualmente, as estratégias de transmidiacdo
vém sendo uma ferramenta para isso.

Cohn (2011, p. 241) ressalta dois aspectos relacionados ao formato
analogo das revistas, “as que mantiveram a estrutura das revistas impres-
sas, apenas as adequando ao suporte digital, e as que buscaram utilizar as
ferramentas tecnoldgicas e sociais disponibilizadas por esse novo meio”,
confirmando o uso de novas possibilidades de interagdo com os leitores.

A acessibilidade as informagdes em plataformas on/ine ¢ um dos
principais problemas enfrentados hoje nas editoras. Entretanto, com as
mudancas ocorridas na economia, muitas revistas decidiram encarar os
desafios das mudangas nos hébitos adaptando-se as novas possibilida-
des que a tecnologia oferece. Este é o caso do objeto de estudo desta
pesquisa - a revista Elle Brasil.

Revistas apresentam potencialidades que unidas a estratégia da
convergéncia viabilizam a combinagdo de varios formatos em um tnico
meio, criando uma nova capacidade de informar, de maneira mais dina-
mica. Segundo Santaella (2010, p. 76), “fala-se em convergéncia como
um momento decisivo da revolugdo tecnologica atual, como a principal
caracteristica dos mercados futuros e das infraestruturas tecnologicas,

como estratégia para a inovagao”.
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Na atualidade, diversos aspectos contribuem para uma melhor
comunica¢do mididtica nas revistas, que variou desde a propagacgdo
dos smartphones e a consequente melhoria na qualidade da internet
movel ao aumento da presenca online das revistas em redes sociais.
Houve um investimento no digital e no tratamento das marcas como
negocios multiplataformas, com veiculagdo de contetidos exclusivos
para diversos canais.

O relangamento da revista Elle, em maio de 2020, tem seu foco
voltado para o mercado digital e para a explora¢do dos potenciais da
narrativa transmidia (Jenkis, 2009) com énfase nas produg¢des audio-
visuais como videos, documentarios e podcast. Compreendemos que
o novo modelo da Elle ¢ uma midia que tem agregada consigo uma
grande variedade de produtos. E neste ponto que reside a nossa inves-
tigacdo, pois entendemos que o conteudo sonoro através do podcast
Pivd é utilizado, nesta publicagdo, como uma estratégia de amplificagdo

do contetido, bem como de proximidade e envolvimento com o leitor.

A Revista Impressa e sua Transicio para o Meio Digital

Desde a Prensa de Gutenberg com tipos méveis na Alemanha
em 1438, os panfletos esporadicos e documentos com informagdes
tornaram-se cada vez mais frequentes. Esta técnica de impressao
foi utilizada sem grandes alteragdes até o século XX para imprimir
jornais, livros e revistas (Jeanneney, 2003). Assim, 200 anos depois,
funcionando como um intermediério entre o jornal e o livro, surgem
as revistas. As revistas souberam adaptar-se a evolugdo da procura e
“tiraram partido do declinio dos jornais” (Jeanneney, 2003, p. 165), em

um momento de mudanga.
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Para Scalzo (2011), as caracteristicas mais importantes do jorna-
lismo de revista sao a periodicidade, o formato e o publico. Os formatos
mais comuns tém seus nomes de acordo com o tamanho de suas paginas,
conforme demonstra Dourado (2013, p.10): “sabe-se que elas mudam
os formatos (o magazine tem 20 x 26,5cm -, 0 americano 17 x 26 cm-,
francés 12 x 19 cm, até a 26,5 x 34,8 cm)”. Com jornalismo mais anali-
tico e menos factual, as revistas apresentam periodicidade maior que os
jornais diarios, podendo variar em semanal, quinzenal, mensal ou outra.
Atualmente, sdo produzidas para publicos cada vez mais especificos,
sendo uma alternativa que pode ocorrer por género, idade, temas etc.
(Freire, 2016). De acordo com Vilas Boas, elas podem ser separadas
em trés grupos estilisticos: ilustradas, especializadas e de informagao
geral. Para ele “a especializagdo de uma revista pode ser temdtica ou
segundo a segmentac¢do dos leitores” (1996, p. 68).

Tavares e Berger (2009, p. 310) ressaltam que “os sentidos de
revista, embora despercebidos no cotidiano, marcam pragmaticamente
(mesmo que de forma inconsciente) a producao que a envolve como um
produto da comunicagio e do jornalismo”. E perceptivel que estamos
inseridos no contexto da cultura da convergéncia, sendo necessario nos
adaptarmos as diferentes plataformas digitais e suas midias integradas.
Por “plataforma” entendemos que seja a combina¢do de uso de uma
determinada midia com certo tipo de tecnologia (Pratten, 2011, p. 28).
Dessa maneira, Fechine et al. (2013) complementa que ¢ possivel
identificar diversas plataformas de distribuicdo de contetido em um
mesmo meio.

Por conseguinte, surge, com a emergéncia das novas tecno-

logias, uma nova forma de se consumir noticias. As informagdes que
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até entdo eram disponibilizadas apenas por uma Unica midia passaram
a ser distribuidas entre diversos produtos mididticos para atender as
necessidades do publico-alvo.

Dourado (2013) cita as diversas etapas pelas quais 0 meio
revista passou até chegar aos suportes digitais. Além do impresso, a
revista passou pela fase dos CD-ROMs, que abrigavam o proprio pro-
duto ou os suplementos da edi¢do; também passou pelos websites, que
dependem da internet e possuem navegacdo multilinear. Em paralelo
aos sites, a tecnologia comeca a ser transferida para os celulares, que
sdo dispositivos com maior mobilidade que os anteriores, por meio dos
smartphones (Dourado, 2013).

Na atualidade observamos que o segmento do jornalismo de
revista vivencia uma crescente demanda por conteudo multiplataforma
para se ater as novidades disponiveis no mundo online. Segundo o livro
Historia Revista, publicado pela Associagdo Nacional de Editores de
Revistas ([ANER], 2011, p. 11), “esse fendmeno aumenta ainda mais a
responsabilidade dos editores e a influéncia que o meio traz a sociedade.
Tal revolucdo no conceito de revista serve como elemento para uma
andlise da real influéncia do meio no universo dos leitores”.

Verifica-se, portanto, que o objetivo das revistas € encontrar uma
forma de transportar todo o potencial comunicacional e informativo das
versdes em papel para seus conteudos multiplataforma, que funcionam
como um complemento do seu conteudo editorial.

Devemos considerar a importancia da convergéncia e das novas
formas de comunicag¢do como meio fundamental para entender os atuais
processos socioculturais de nossa sociedade, suas relagdes com os meios

de comunicag¢do, bem como para compreender o poder de expansao de
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conteudo e da experiéncia com o leitor que essas ferramentas de midia
possuem. Jenkins (2009, pp. 43-44) afirma que “a convergéncia de
midias ¢ mais do que apenas uma mudanga tecnologica. A convergén-
cia altera a relag@o entre tecnologias existentes, industrias, mercados,
géneros e publicos”.

Buscando acompanhar essa mudanga, novas estratégias de
distribui¢do multiplataforma foram pensadas para levar em conta as
caracteristicas de cada produto ou servigo para as diversas midias, a
fim de gerar intera¢do e envolvimento e impactar o maior niimero de
pessoas das mais variadas formas - algo que ficou conhecido como

“narrativa transmidia” que, segundo Jenkins (2009), é:

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas
plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de
maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa
transmidia, cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que
uma histdria possa ser introduzida num filme, ser expandida
pela televisao, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atragdo de um
parque de diversdes .(Jenkins, 2009, p. 138)

Essa experiéncia transmidia torna-se possivel nas revistas em
forma de uma reportagem de capa, suplementos especiais sobre variados
temas, entre outros. Compreendemos que diversos elementos podem
compor uma narrativa transmididtica nas revistas impressas como:
videos, audios, fotos, infograficos interativos, mapas, games, tudo isso
aliado as potencialidades das redes sociais e da internet.

Esses mecanismos podem ser executados a partir da construgao
de uma proposta nova que conta com a preparagao de material exclusivo

e tratamento diferenciado nos conteudos para as diferentes plataformas.
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O editor jornalistico da revista deve perceber quais historias podem e
devem ser contadas através da narrativa transmidia, bem como deve
identificar quais sdo as melhores formas de usar o potencial de cada
meio para contar as diferentes partes da historia. Entendemos que
esses elementos apresentam grandes possibilidades de contribuir para a
criagdo de narrativas transmidias no jornalismo de revista, pois o leitor
estd cada vez mais interessado em interagir com o conteudo e com seus
elementos, escolhendo seu proprio roteiro de leitura.

Dessa maneira, entendemos que o conteudo terd varios desdo-
bramentos, atendendo as especificidades dos dispositivos, ndo apenas
repetindo e adaptando o contetido mas, sim, mudando a narrativa
para o ambiente no qual a mensagem serd usada. Como refor¢am
Gambarato et al. (2016, p. 1448), “a cobertura de midia envolve pla-

nejamento editorial especifico em cada institui¢do de midia™.

Trajetoria da Revista Elle

Arevista Elle surgiu na Franga, em 1945. Idealizada por Hélene
Gordon-Lazareff, a publicagdo era voltada para a jovem mulher de classe
média e tratava, principalmente, de assuntos relacionados a moda (Scalzo,
2011). A partir da década 1980, apds ser comprada pelo grupo francés
Largardeére, torna-se uma marca internacional incorporando edi¢des em
diversos outros paises (Carmo, 2016) - o titulo atualmente esta presente
em mais de 60 paises com 46 edi¢des. Sua versao brasileira foi langada

em maio de 1988 e foi publicada pela Editora Abril. A revista oferecia

4. No original: “Media coverage involves specific editorial planning in each media
institution”.
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uma proposta mais traduzida, para uma classe média alta e menos con-
ceitual do que a ja consolidada pela revista Vogue, frequentadora das
casas das elites brasileiras desde 1975 (Elman, 2016).

Em agosto de 2018, oriundo de um grande processo de restru-
turacdo e alegando queda expressiva das receitas de publicidade, nas
vendas de assinaturas e em bancas, o grupo Abril informou que estava
reformulando o seu portfélio de marcas da editora e, embora lider no seg-
mento, a revista Elle foi descontinuada juntamente com outros 11 titulos,
encerrando-se assim uma parceria de 30 anos (Rosa & Matos, 2018).

Em meio a pandemia do novo Coronavirus, quando diversas
revistas tiveram suspensao de suas versdes impressas e circulacdo alte-
rada em consequéncia do impacto sofrido pela crise sanitéria, que teve
inicio em margo de 2020, a Elle Brasil foi relangada por uma empresa
de audiovisual, o Grupo Papaki.

A nova versdo brasileira de Elle volta repaginada para o uni-
verso virtual sob o comando da diretora editorial Susana Barbosa, da
publisher Paula Mageste e da diretora comercial Virginia Any, todas
com passagem pela primeira fase da publicacdo pela Editora Abril.
O licenciamento da marca estd previsto para durar cinco anos com foco
no digital, na produc¢ao audiovisual, novos modelos de contetido e nego-
cios. De acordo com a publisher da revista, Paula Mageste, “a edi¢do
brasileira sempre foi uma das mais relevantes da rede mundial da Elle.
Os franceses buscavam novos parceiros e apostaram na nossa visao
para o futuro da marca” (T. Monteiro, 2020).

Nesse novo contexto, o impresso passou a ser tratado como
um produto de luxo, distribuido em livrarias e com vendas pelo site.

Com tiragem de quinze mil exemplares e periocidade trimestral, dispde

144



de quatro edi¢des ao longo do ano (margo, maio, setembro e dezembro).
Os volumes colecionaveis tém o cuidado de oferecer um contetdo que
realca o carater analitico e atemporal. Publicado em um tamanho diferen-
ciado, com papel especial com origem de reflorestamento e acabamento
de livro, tornou-se um coffee table book’ em outubro de 2020. Em sua
estreia, a revista contou com quatro opgoes de capas: com o cantor e
compositor Gilberto Gil, a filésofa Djamila Ribeiro, a cantora Iza e a
rapper Kata Mirim (Figura 01).

Figura 01

As quatros opgoes de capa da revista impressa
Elle Brasil — Setembro 2020

Nota. Captura de tela do site https://elle.com.br

De acordo com seu perfil no Linkedin, a Elle Brasil tem como
missao “inspirar as mulheres a explorar e celebrar seu proprio estilo em
todos os aspectos de suas vidas”. A marca estd nas redes sociais Instagram
(ELLE Brasil, s.d.-a), Facebook (ELLE Brasil, s.d.-b), Twitter (ELLE
Brasil, s.d.-c) e YouTube (ELLE Brasil, s.d.-d). Existe ainda um grupo

5. Eum livro de mesa de centro de grandes dimensdes, geralmente de capa dura,
cujo proposito ¢ ser exibido em uma mesa destinada a ser usada em uma area
na qual servira para entreter os convidados e da qual pode servir para inspirar
uma conversa ou passar o tempo.
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privado na rede social Facebook (Elle, o grupo) que funciona como um
espago de aproximacao entre a leitora e o titulo, servindo para compar-
tilhar informacgdes e trocar experiéncias. Possui também uma newsletter
semanal que antecipa as matérias em seu site, o https://elle.com.br, que
retne o conteudo digital com acesso a videos, podcasts, bem como sua
versdo digital mensal chamada “Elle View”, que estreou em julho de
2020 com uma reflexdo sobre o contato, em suas varias formas e signi-
ficados, e conta com contetido exclusivo somente para assinantes. Sua

presenca virtual também ¢ marcada pela difusdo da hashtag #OlhaFElle.

As Estratégias de Transmidia¢ao da Revista Elle

Haja vista a crise no mercado editorial de publicagdes, o impresso
ndo deve ser tratado como Unica opg¢ao pela empresa, ja que sua receita
oriunda de publicidade e assinatura ndo sera suficiente para manter a
revista em funcionamento.

Por isso, o novo projeto de Elle Brasil caracteriza-se como um
contetdo multiplataforma com propriedades de uma narrativa trans-
midia que possui a revista impressa e demais canais digitais (podcast,
site, redes sociais, newsletter) nos quais os conteudos sdo associados
entre si e estdo ancorados nas praticas de convergéncia e participacao
propiciadas pelos meios digitais em que cada canal contém um processo
proprio de exposi¢ao.

Tais plataformas conversam entre si a partir do recurso transmidia,
de modo que h4 estratégias e praticas especificas para cada meio, sendo
o conteudo apresentado de maneira diferente em cada plataforma. Sdo
historias abordadas em midias distintas, mas que estdo interligadas por

um enfoque integrado. Isso ocorre, @ medida que o leitor ¢ estimulado
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a pesquisar novas informagdes e a conectar os conteudos que estdo
aparentemente dispersos.

Expansao e participagdo (Scolari, 2013) sdo caracteristicas
fundamentais da narrativa transmidia, assim, a Elle Brasil criou o Pivo
Podcast, como mais uma forma de expandir seu contetido e estimular a
participagao de seus leitores, de modo que o titulo mantém o fascinio pela
marca, mas nao necessariamente sera sua principal fonte de informacao.

No atual cenario, a Elle Brasil resolveu associar sua marca, que
¢ reconhecida como sucesso pelo mercado, apostando em negdcios
multiplataformas que oferecem intimeras possibilidades, aliando o nome
da revista, tanto no online quanto no offline, em eventos e cursos, em
parceria com os anunciantes. Em menos de um ano de relancamento,
a Elle viabilizou formatos arrojados (em video, dudio e texto - como
o “Podcast Money Stories”), cocriados com o Banco de Investimento
Brasileiro, o BTG Pactual; uma série de mini-docs sobre a relacao
das mulheres com o poder, em parceria com a joalheria Tiffany e uma
plataforma de cursos online para os empreendedores de moda, com o
Banco Santander, a “Santander + ELLE Consulting”.

Agregados sob o mesmo guarda-chuva da marca Elle, tanto a
publicacdo impressa como a digital, o podcast, o site, as redes sociais e
a newsletter investem em conteudos autbnomos que se complementam
e proporcionam a facilidade de acesso a assuntos em multiplas plata-
formas simultaneamente.

A unido da informagdo com o formato audio constituem a for-
mula para a criagdo do Podcast Pivo. Lopez e Catanni (2013, p. 174)
propdem que “através do som € possivel informar, construir um cenario,

atribuir ritmo ao conteudo, determinar o fluxo da informacao, envolver”.
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Entendemos que as revistas se configuram como um bom cendrio para
a exploragdo desses recursos sonoros, que podem ser utilizados como
uma estratégia para aprofundar o conteido ou para aproximar e envolver
o leitor, como faz o radio.

Segundo Primo (2005, p. 6), o podcast ¢ “uma nova forma de
produgdo e escuta de informagdes sonoras” que busca utilizar todos
os recursos da linguagem sonora e radiofonica. Essa midia, de modo
genérico, também pode ser compreendida como programa de radio
tradicional, disponivel na internet, sem ondas (Kischinhevsky, 2007).

Os podcasts tornaram-se populares e tém como caracteristica
sua facilidade de producao e distribuicao atingindo, assim, um grande
publico no mundo inteiro. Paz (2007, p. 6) define o podcast como
“todo o processo de produgdo de material digital (dudio, video, texto
ou imagem), com publicacio e distribui¢do na Internet, e possibilidade
de download para os subscritos”.

O termo Podcasting ¢ a juncdo das palavras iPod e broadcast
(transmissdo via radio) e surgiu em 2004, por meio de artigo do jornalista
britdnico Ben Hammersley para o diario The Guardian (Bonini, 2020).

Segundo o relatério State of the Podcast Universe, publicado
pela Voxnest, o Brasil lidera o ranking de paises onde a produgdo de
podcasts mais cresceu desde o inicio de 2020, sendo os podcasts de
lingua portuguesa os que apresentaram maior indice de crescimento
(“Producdo de podcasts no Brasil cresce durante a pandemia”, 2020).
Esses dados reafirmam que o podcast tem ganhado muito espago, espe-
cialmente como um negocio rentavel entre publicacdes especializadas
em moda e marcas de luxo nos Ultimos anos. Atento ao crescimento do

mercado, a Elle Brasil criou um canal de comunicagao digital - importante
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instrumento para garantir mais proximidade e conexao com os leitores,

o Pivd Podcast.

O Podcast Pivo como Estratégia de Transmidiacdo na Revista Elle

Com intuito de proporcionar diversas experiéncias para seu
publico, como a interacdo com o ambiente sonoro, a revista Elle pro-
duz semanalmente o Podcast Pivo, que ¢ disponibilizado gratuitamente
nas principais plataformas de streaming como Spotify, Apple Podcast,
Google Podcast, Overcast, Deezer e também pelo feed RSS. Lancado
em 24 de maio de 2020 pela editora da Elle Brasil, Susana Barbosa, o
episodio (#01 Bem-vindo ao Pivo, o podcast da Elle Brasil) (Redagao
ELLE, 2020) d4 boas-vindas aos leitores e os convida a tornarem-se
ouvintes e a acompanhar os mais relevantes fatos da moda em formato
de podcast.

Atualizado sempre as segundas-feiras, o Podcast Pivd tem em
média entre vinte e trinta minutos de duragdo e langou trinta edi¢des
durante o ano de 2020°. Segue abaixo, o quadro com as caracteristicas
detalhadas sobre a primeira temporada do podcast Pivo.

A proposta do Podcast Pivo € fazer um resumo das principais
noticias de moda da semana e entrevistas com nomes expressivos do
mercado. O podcast apresenta caracteristicas de um radiojornal, que
Chantler e Harris (1998) definem como:

6. O Podcast apresentou um episodio retrospectiva em 14 de dezembro de 2020
e logo apds entrou em um periodo de recesso. Nesta pesquisa adotaremos a
nomenclatura da primeira temporada para definir este conjunto de 30 episodios
langados no ano de 2020.
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Nele as noticias mais antigas podem ser aproveitadas e outras,
mais aprofundadas. A apresentacdo desses radiojornais também
¢ bem diferente. Eles podem ser menos formais e podem ser
apresentados por duas pessoas, em forma de didlogo. Algumas
vezes chegam a se transformar em uma conversa entre dois
locutores. Os radiojornais podem, ainda, ter comentaristas ou
especialistas convidados para dar opinides ou noticias. (Chantler

& Harris, 1998, p. 162)

Quadro 1
Caracteristicas do Pivé Podcast
EPISODIO* TITULO* DURACAO | PUBLICACAO
#01 Bem-vindo ao Pivo, o Podcast da Elle Brasil 2 i 2 B9 IO AR
19 segundos 2020
, . , . 16 minutos e 01 de junho de
#02 Mascaras, desfiles e o business pos-Covid 19 11 segundos 2020
" .. 15 minutos e 08 de junho
#03 Moda, politica e redes sociais 26 segundos 2020
. . ~ 16 minutos e 15 de junho de
#04 Desfiles: de onde vieram, para onde vao 21 segundos 2020
#05 Streetwear, sustentabilidade e economia Ll vt & 22 Gl &5
16 segundos 2020
.. . 25 minutos e 29 de junho de
« 150
#06 Moda ¢ coisa de “viado™? 44 segundos 2020
. 27 minutos e 06 de julho de
#07 Apropriagao cultural, Facebook e Kanye West 5 s 2030
R i 26 minutos e 13 de julho de
- ?
#08 Vocé sabe o que ¢ alta-costura? 18 segundos 2020
. A . . 25 minutos e 20 de julho de
#09 Rihanna, cameras nos bastidores e Hood by Air A gty 2030
CFDA, Vivienne Westwood e desfiles 20 minutos e 27 de julho de
#10 S
presenciais 37 segundos 2020
. . . 24 minutos e 03 de agosto de
#11 Kansai Yamamoto, Gucci genderless e Tik Tok [ J—— 2020
412 Redes sociais sob pressdo, Beyoncé e Camila 23 minutos e 10 de agosto de
Coelho 21 segundos 2020
. . 20 minutos e 17 de agosto de
P
#13 O que ¢é copia na moda? 58 segundos 2020
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#14

#16

#18

#20

#22

#24

#26

#28

#30

Margiela, Cardi B e Joe Biden, Telfar versus
Bots

Vestido de morango, gordofobia e Camila
Coutinho

Marc Jacobs, Gareth Pugh e Amazon de Luxo

Helmut Lang, desfiles e a volta da Elle

A vez do Upciycling

Moda PCD e SPFW 25 anos

Supreme, Kamala Harris e GucciFest

Resale e 47" Casa de Criadores

Retrospectiva 2020

19 minutos e
42 segundos

21 minutos e
39 segundos

22 minutos e
45 segundos

21 minutos e
36 segundos

17 minutos e
15 segundos

33 minutos e
58 segundos

16 minutos e
32 segundos

19 minutos e
22 segundos

25 minutos e
53 segundos

24 de agosto de
2020

07 de setembro
de 2020

21 de setembro
de 2020

05 de outubro
de 2020

18 de outubro
de 2020

02 de novembro
de 2020

16 de novembro
de 2020

30 de novembro
de 2020

14 de dezembro
de 2020

de audio.

*Ordem e titulos dos episodios conforme publicado no site da Revista Elle e em todas as plataformas

Nota. Adaptado de Pivo Podcast, 2020.

Os episodios sao apresentados em dupla, pela redatora-chefe

Patricia Oyama e pelo reporter de moda da ELLE, Gabriel Monteiro.
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O programa jornalistico conta com episodios sobre eventos, estilistas,
desfiles e acontecimentos de moda e beleza. O podcast apresenta lin-
guagem jovem e descontraida e por muitas vezes faz uso de girias e
memes em seus episodios.

Geralmente, sua estrutura segue um formato no qual, além do tema
principal, comumente sdo abordados mais dois assuntos. Os episddios
comegam com a apresentacdo do tema principal seguido das demais
manchetes de noticias que serdo tratadas ao longo programa, seguido
da apresentagdo dos narradores e do texto recorrente que diz “Vocé
estd ouvindo o Pivo Podcast, que retine as principais noticias de moda
da semana comentadas pela equipe da Elle Brasil”. Apds a exposicao
dos temas, ¢ exibido um giro de noticias, em que assuntos que foram
pauta na semana sdo comentados rapidamente. J4 na fase final de cada
episodio € apresentado o quadro “Dica da Semana”, em que convidados
indicam e comentam suas sugestdes no universo cultural, que variam
entre filmes, séries, musicas, literatura, newsletters e programagdes
virtuais. Nos segundos finais do episddio, os apresentadores creditam
os trechos dos audios que foram utilizados.

Destacamos que a producdo do podcast faz uso de trilhas de pas-
sagem que sao adicionadas pelos produtores na edi¢do e que sinalizam
o encerramento de um tema. Essas trilhas sdo musicas que normalmente
conversam com o tema apresentado variando entre trilhas sonoras de
desfiles, operas e cangdes do mundo pop, que vao desde os sucessos da
cantora pop Rihanna ao legendério Paul McCartney. Os quadros “Giro
de Noticias” e “Dica da Semana” possuem uma vinheta instrumental
personalizada de abertura que define seu inicio. No giro, essa vinheta

também demarca a troca de temas.
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O podcast convida os ouvintes-internautas (Lopez, 2010) a par-
ticiparem, seja sugerindo pautas, perguntando, seja conversando através
das redes sociais da Elle Brasil ou pelo grupo no Facebook. Shirky
destaca a importancia desse tipo de uso: “as redes digitais barateiam o
compartilhamento e tornam a participagdo potencial quase universal”
(Shirky, 2011, p. 102). Identificamos a participagdo de um leitor no
quadro “Dica da Semana”, episddio #17 — Um setembro como nenhum
outro, quando o ouvinte Ednaldo Fonseca, de Petrolina, participa via
audio dando uma dica musical ao jornalista.

Os produtores do podcast, atentos as barreiras de comunica-
¢do que se impdem ao uso de sonoras em lingua estrangeira, embora
ndo utilizem o recurso de dublagem, buscam sempre traduzir a ideia
geral das falas ou das aspas do trecho apresentado e a identifica¢do do
falante facilitando a interpretagcdo do ptblico, como podemos observar
no episddio #26 Supreme, Kamala Harris e GucciFest (G. Monteiro,
2020a), em que ¢ apresentado o trecho do dudio em inglés do discurso
de vitdria da vice-presidente eleita dos Estados Unidos Kamala Harris,

para logo em seguida sua ideia central ser traduzida para os ouvintes.

But while I may be the first woman in this office, [ won’t be the
last. Because every little girl watching tonight sees that this is a
country of possibilities. Esse foi um dos trechos mais aplaudidos
do discurso de vitoria de Kamala Harris, em que ela diz que,
embora seja a primeira mulher eleita pro cargo de vice-presidente
dos Estados Unidos, ela ndo serd a ultima (Pivé Podcast, 2020).

A publicacdo demonstra preocupagdo com a acessibilidade e

disponibiliza as transcrigdes dos episodios na integra através do site

da revista, no qual, ainda que de forma escassa, ¢ utilizado o recurso
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do hiperlink, fundamental para estimular a leitura de matérias no site
da revista sobre o tema debatido durante o episddio. Os apresentadores
atuam como um importante elemento na divulgacao da revista digital e
impressa, como podemos observar neste trecho do episddio #28 Resale
e 47* Casa de Criadores (G. Monteiro, 2020b), em que relacionam o
tema games e avatares virtuais, citado no episodio, com a edi¢do de

agosto da revista digital:

Gustavo: “Isso me lembrou bastante de uma edi¢ao nossa da
ELLE View, né Pat! A de agosto desse ano, na qual mergulhamos
sobre o universo das roupas digitais.

Patricia: Isso mesmo, as roupas que existem apenas virtualmente
e estdo fazendo uma revolucao dentro da industria. Vale muito
ler essa edigdo completa, que esta disponivel pra assinantes no
site da ELLE” (Piv6 Podcast, 2020).

O podcast da Elle tem como “Pivd” a moda e as informagdes
enquanto negdcio, cultura e estilo de vida, porém, busca trazer uma
abordagem moderna e antenada com temas atuais, apresentando diversi-
dade social e oferecendo discussodes relevantes, com as quais ¢ possivel
despertar consciéncia politica, social e ambiental. Como ressalta Joffily,
“apresentar o que ha a disposi¢cdo no mercado, mas também, avaliar e
apontar as ligagdes da moda num sentido mais amplo” (Joffily, 1991,
p. 87). Esta producao em audio trouxe pautas como equidade de género,
representatividade, apropriacao cultural, sempre relacionando a moda
com a sociedade e 0 momento atual. S3o temas que conversaram desde
moda periférica, passando pela pluralidade da comunidade LGBTQI+

até a luta antirracista.
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Os dados apresentados no ultimo episoddio da temporada sobre
a retrospectiva 2020 corroboram com a estratégia do Pivd Podcast de
produzir e veicular informacdes de interesse de varios grupos. E deu
certo, uma vez que, dos trinta episddios disponibilizados pelo Pivo
podcast, foram veiculados 616 minutos de programa, mais de 31 mil
plays, 62 convidados, incluindo participagdes da redagdo, entrevistas
com especialistas e convidados especiais como a cantora [za, o cantor
Arnaldo Antunes, a influenciadora digital Camila Coutinho, a apre-
sentadora de TV Marina Santa Helena e oito episodios especiais sobre
marcas ou estilistas.

Além de abordar noticias de moda relativas ao momento atual
(Bradford, 2015), como a cobertura de eventos, entre eles a Sdo Paulo
Fashion Week, (SPFW) e a Casa de Criadores, uma vez que foi criado
em um ano atipico, pois vivenciava uma pandemia, o Pivo fez uso, em
diversas ocasides em que as noticias de moda eram escassas, de matérias
de comportamento (Joffily, 1991), como perfis de estilistas e marcas.
Os fashion features sdo textos que ndo tém relacdo imediata com os
acontecimentos e ganham forma geralmente como reportagens de moda.
Segundo Bradford (2015, p. 115), “estdo menos ligados a agenda de
noticias do que as noticias e podem explorar qualquer assunto, desde
que seja interessante para o leitor alvo”.

Ressaltamos que o uso do podcast ndo ¢ uma pratica “cross-
midiatica” dos contetidos apresentados no site ou em suas publicagdes
(impressa e digital), assim sendo, percebemos que todos os contetidos
sdo idealizados levando em conta o formato em audio. Identificamos
uma deficiéncia no uso de fotografias/imagens que exemplifiquem os

temas e personagens citados nos episodios. A utilizagao desses recursos
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imagéticos, além de estimular o trafego entre as redes sociais € o site
da revista, servem para complementar a experiéncia sonora. Ja que ¢
possivel providenciar que as imagens por eles descritas sejam disponi-
bilizadas em suas redes sociais ou até mesmo no espago destinado ao

podcast no site da revista.

Consideracoes Finais

Ao investigar e analisar o uso do dudio (podcast) como um
recurso de transmidiagdo pela revista Elle Brasil foi possivel identificar
uma estratégia editorial que consegue ampliar o contetido da revista,
com temas complementares e relacionados com o contetido das versdes
impressa e digital. Desse modo, compreende-se o contexto de transfor-
macdes do jornalismo de revista, no cendrio de transi¢do do impresso
para o digital, por meio de estratégias de transmidiacdo, como o Pivd
Podcast, entre outras, identificadas durante a pesquisa. Revela-se, assim,
um processo efetivado de digitalizagdo e virtualizagdo do contetido
da revista que nasceu originariamente impressa, € que no cendrio de
convergéncia encontrou alternativas para se reinventar, adaptando-se
ao novo contexto.

O Pivd Podcast ¢ a resposta ao problema desta pesquisa, porque
através da andlise minuciosa de uma temporada, foi possivel observar
que a construc¢do da narrativa sonora, de forma organizada e roteirizada,
constitui-se, de acordo com Fechine (2013), estratégias e contetdos
transmidia de propagacdo com contetidos informativos que “oferecem
ao destinatario-consumidor informagdes associadas ou correlacionadas
ao texto de referéncia” (Fechine, 2013, p. 41) que, neste caso, sdo as

versoes impressa e digital da revista Elle. Nas estratégias de expansao,
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a categoria contetidos de extensdo textual, de acordo com Fehine
(2013; p. 44), “¢ responsavel por desdobramentos narrativos. Como o
nome sugere, estende o texto de referéncia”. Neste estudo ¢ possivel
identificar as subcategorias “extensdes narrativas” e “extensoes diegé-
ticas”. As extensdes narrativas sdo definidas por Jenkins (2009) como
transmedia storytelling. No caso da revista Elle Brasil, as extensdes
narrativas sdo configuradas por meio do site e das redes sociais digitais,
que disponibilizam contetudos diferenciados.

Com os resultados desta pesquisa revelam que, na pratica, as
propostas de Jenkins (2009) relativas a convergéncia como um processo
continuo, com diferentes sistemas em uma relagdo, esta em curso.
O fendmeno observado também corrobora com a proposta do autor, de
que a transmidia - e por consequéncia as suas estratégias e conteudos
também - se apoiam em uma triade composta pela convergéncia dos
meios, pela cultura participativa e pela inteligéncia coletiva, na qual a
midia revista esta se inserindo em busca de uma relacdo mais efetiva

com o seu publico leitor.
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IMERSAO E INTERATIVIDADE EM
NARRATIVAS “PERVASIVAS” TRANSMIDIA

Carlos Pernisa Junior!

Aideia central deste artigo ¢ tratar da possibilidade de imersdo e
interatividade em narrativas que tém como caracteristica serem “perva-
sivas”. O objetivo principal € mostrar que elas podem ser consideradas
também como transmidia. Para isso, primeiramente, vao ser definidos
os termos em destaque no texto: imersdo, interatividade, narrativas
“pervasivas” (pervasive storytelling) e transmidia/ttransmidiaticas.
E preciso, também, verificar como autores que sdo importantes para esta
discussdo tratam destas questdes em seus trabalhos. Por fim, a proposta
¢ fazer consideragdes sobre transmidia e historias “pervasivas” e como
estas tém caracteristicas imersivas e interativas.

Em estudos feitos na Universidade Federal de Juiz de Fora

(MG) no “Laboratério de Midia Digital”, grupo de pesquisa vinculado

1. Doutor em Comunica¢do. Professor na Universidade Federal de Juiz de Fora -
MG/Faculdade de Comunicagdo. carlos.pernisa@ufjf.br
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ao CNPq e localizado na Faculdade de Comunicacado, especialmente
em um trabalho de mestrado na area de Ciéncia da Computagdo do
discente Pedro Ventura Almeida?, que integra a equipe e participa tam-
bém do Laboratorio de Aplicacdo e Inovagao em Computagdo, foram
constatadas possibilidades de criagdo de historias pervasivas (pervasive
storytelling) que integrassem experiéncias imersivas (Murray, 2003) e
também interatividade.

A narrativa “pervasiva” engloba a ideia de se utilizar a estrutura
da Internet para imersao e interacao daquele que estiver participando do
desenrolar de uma historia. Como ela ¢ feita utilizando-se do ambiente
e de dispositivos conectados, também pode assumir caracteristicas
transmidiaticas, e € isso que se pretende demonstrar aqui. Assim, ¢
necessario entender que uma historia €, na maioria das vezes, imer-
siva. Sua possibilidade de interagdo depende do grau de rela¢do que a
audiéncia tem com ela. Por fim, a maneira como ela ¢ contada pode ser

“pervasiva” e também transmidiatica.

Imersao

O fato de uma historia ser contada de modo que a audiéncia
sinta-se como “levada para dentro dela” € a principal caracteristica da
imersdo. Basicamente, desde os tempos primordiais, contar um fato
por meio de uma narragdo tem esta capacidade de levar quem escuta

o relato a imaginar o que est4 se passando no que esta sendo narrado.

2. Mestre em Ciéncia da Computacdo (2021) pelo PPGCC da UFJE. Membro do
Laboratorio de Aplicagdo e Inovagao em Computagdo ((LApIC) e do Laboratdrio
de Midia Digital (LMD). Para maiores referéncias sobre historias “pervasivas”,
consultar diretamente a sua dissertacdo de mestrado que consta nas referéncias
deste trabalho.
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Esta imersdo ndo esta presente somente em narrativas com imagens.
Muito antes disso, as histdrias contadas por relatos orais ja tinham este
poder de fazer as pessoas se sentirem “dentro dos acontecimentos”.
No entanto, nem sempre isso ¢ de todo possivel. A capacidade de
imersdo tem limites, como coloca Janet Murray, em Hamlet no holodeck

(2003). Ela mesma explica o que entende como imersao:

“Imersdao” ¢ um termo metaférico derivado da experiéncia
fisica de estar submerso na d4gua. Buscamos de uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressdo que obtemos num
mergulho no oceano ou numa piscina: a sensag¢ao de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo
diferente quanto a dgua e o ar, que se apodera de toda a nossa
atencdo, de todo o nosso sistema sensorial. (Murray, 2003, p. 102)

Em seguida, ela explica que a imersao depende de uma crenca
por parte de quem esta imergindo na historia. Murray cita o psiquiatra
infantil D. W. Winnicott, por meio dos “objetos transicionais”, para falar
de uma experiéncia ilusoria que se sustenta numa posi¢ao psicologica
ambigua, onde o faz de conta tem que se manter de um modo paradoxal

e sustentado por elementos do mundo fisico (Murray, 2003, p. 103).

O poder daquilo que Winnicott chamou de experiéncias
“transicionais” vem do fato de que ‘“a coisa real ¢ aquela
coisa que nao esta 1a”. Para sustentar tdo poderoso transe
imersivo, portanto, temos que fazer algo inerentemente paradoxal:
precisamos manter o mundo virtual “real” fazendo com que
ele permanecga “fora dali”. Precisamos manté-lo em perfeito
equilibrio no limiar do encantamento, sem deixar que ele
desmorone para um lado ou para o outro. (Murray, 2003, p. 103)

3. Winnicott, Playing and Reality, 123 (Nota da autora). Em portugués, o livro foi
publicado como O brincar e a realidade.
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Ela diz que este transe limiar € por natureza fragil e que todas as
formas de arte narrativa desenvolveram maneiras de manté-lo. Assim,
explica-se porque nem sempre a imersao € possivel em uma narrativa.
Caso haja a perda deste transe limiar, a imersdo pode ser rompida.
O “objeto transicional” esta ali exatamente para manter este transe.
No caso das narrativas, hd a aceita¢do por parte da audiéncia daquilo
que esta sendo contado, sem a interposi¢ao de qualquer questionamento
sobre este relato. Ou seja, quem escuta a historia ndo estd ali para fazer
perguntas ou contestar o que estd ouvindo, mas apenas tende a fruir o
que estd sendo contado, sem, no entanto, ser apenas alguém passivo
diante dele. Ha sempre espagos para constru¢des mentais que auxiliem
na compreensdo da historia.

A narrativa, conforme o que foi dito, tem caracteristicas que
sdo imersivas por natureza. Contudo, ha necessidade de se manter a
ilusdo pelo paradoxo que ndo questiona a veracidade da propria historia.
Ainda assim, ha espago para que o antigo receptor, que Janet Murray
chama agora de interator* (2003), participe da trama. E quando se fala
em participagdo, a imersdo também esta relacionada com outro aspecto

aqui relacionado: a interatividade.

Interatividade

Uma histoéria interativa coloca desafios ainda maiores do que os
da imersdo. Se a necessidade de se manter uma ilusdo tem que continuar,

ha ainda a questdo de se colocar decisdes na trama a cargo de quem a

4. A ideia de interator vem de Janet Murray, em Hamlet no holodeck (2003),
indicando o fruidor da obra, que ndo ¢ mais leitor, ouvinte ou espectador ¢ ndo
seria também o usudrio dos computadores.
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estd acompanhando. A ideia de interator ganha mais for¢a, deixando
termos como receptor ou espectador completamente fora de questao.
A interagdo pressupde uma atividade por parte de quem antes fruia a
historia de outra maneira.

Alex Primo (2000), analisando a interacdo, destaca dois tipos:
a reativa e a mitua. A primeira ndo tem muitas consequéncias, pois
consiste em uma reagdo a algo proposto por quem assume o papel de
autor/emissor. Ja a segunda leva a muitas possibilidades de altera¢des
da propria trama, por pressupor uma agao efetiva de quem esta acom-
panhando a historia, de tal modo que esta a¢do tenha algum grau de
interferéncia no decorrer da narrativa.

John B. Thompson (2018), por sua vez, relata a possibilidade
de quatro tipos de interacdo: a face a face, a mediada, a quase-interagao
mediada e a mediada on-/ine. Partindo deste autor, ha a colocacdo da
mediagdo, e isso interfere no modo como se dé a intera¢do. O que leva
a duas posicdes diante da rela¢do entre sujeitos e meios: a dos que ndo
fazem distingdo entre as interagdes e as colocam também como intera-
tividade e aqueles que fazem a separag@o entre interagdo — que seria
necessariamente entre pessoas — e interatividade — que se daria entre
humanos e maquinas. No presente artigo, ndo ¢ feita esta distingdo, e
mesmo Thompson nao cria esta divisao.

Para ele, a interagdo face a face ¢ aquela feita entre as pessoas
diretamente, ou seja, sem nenhum tipo de mediagdo. As outras trés
formas de interacdo sdo feitas com mediagdo. A primeira, a mediada,
usando-se um meio que pode ser carta, telefone ou e-mail, por exemplo;
a segunda, a quase-interacdo mediada, pressupde a existéncia de um

meio de comunicagdo que se utiliza de um modelo de um para muitos;
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e a terceira, a mediada on-line, é a mais recente ¢ utiliza-se das redes e
plataformas digitais em um modelo que ¢ de muitos para muitos.

O que se deve ter em mente aqui € que, interatividade ou inte-
racdo, ha uma relagdo ai presente e esta interfere também na narrativa
que estiver indo contada. A relagdo também vai indicar o grau de agdo
efetiva que a audiéncia pode ter em relagdo a historia, ou seja, se a

interagdo sera reativa ou mutua.

Narrativa “Pervasiva”

Numa outra perspectiva, ha que se demonstrar também a possi-
bilidade de uma histdria ser “pervasiva” e adotar a imersdo e a intera-
tividade/interagdo como estratégias para seu proprio desenvolvimento.
A ideia de narrativa “pervasiva” vem da computacdo. Segundo Pedro
Ventura Almeida (2021, p. 20), o paradigma de computagdo “pervasiva”
¢ aquele que prevé a capacidade de o usudrio/interator acessar diferentes
dispositivos, moveis ou ndo, em qualquer lugar e a todo momento, de
forma que estes como que “desaparecam” para quem os estd usando.
Isso ndo quer dizer que as pessoas ndo vejam os dispositivos, mas que
eles ndo sejam percebidos, tal a familiaridade e naturalidade no uso,
como se eles fossem “transparentes”, no contexto que Murray (2003)
dé ao termo.

No ambito das histdrias, esta transparéncia permite expandir
narrativas convencionais por meio da computacido ubiqua e “perva-
siva”, gerando maior imersdo adaptada ao contexto e ndo deixando o
usudrio/interator perceber a utilizacao desses dispositivos em tempo real
e fazendo com que sua experiéncia na historia torne-se uma realidade

(Almeida, 2021, p. 20). O resultado ¢ uma histéria contada em tempo
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real com a utilizagdo do ambiente ao redor, por meio dos dispositivos
que estiverem passiveis de uso para auxiliar neste processo, no qual o
interator tem papel relevante e, embora ndo seja um jogador, pois se
trata de uma historia e ndo de um game, pode determinar agdes que vao
se desenvolver no desenrolar da narrativa.

Deste modo, percebe-se bem que a imersdo e a interatividade
estdo profundamente ligadas as historias “pervasivas”. A possibilidade
de se usar o ambiente para conta-las, com o auxilio dos mais diversos
dispositivos, sejam eles moveis, pessoais ou de Internet das Coisas
(IoT), foi tratada como uma forma que trard mais sensagao de presenca
e de imersdo e também maior participagao e interatividade da parte do

usuario/interator por Pedro Ventura Almeida (2021).

As historias passam a poder ser contadas com o que existe ao
redor do interator, de forma pervasiva, sem que ele perceba como
a contacdo estd controlando dispositivos e/ou que 0s mesmos
capturem informagdes. A historia pode ser adaptada ndo somente
com decisoes e controle de quem a consome, mas também com o
que existe no contexto onde o individuo se encontra. (Almeida,
2021, p. 23)

Com isso, pode-se perceber que uma histéria “pervasiva” pode
ter um alto grau de imersdo e de interatividade, pois faz com que o
interator passe a ter poder de decisdo sobre o desenrolar da mesma em
diversos niveis € com o controle do proprio ambiente onde ele esteja,
ainda que, algumas vezes, ele mesmo nao perceba esta interferéncia por

existir uma “transparéncia” afetando a sua relacdo com os dispositivos.
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Narrativa Transmidia ou Transmidiatica

Por fim, deve-se tratar aqui de transmidia, de modo a entender como
as historias “pervasivas” podem ser entendidas como narrativas transmi-
dia ou transmidiaticas’, conforme o conceito de Henry Jenkins (2009a).
Para isso, deve-se perceber primeiro como o autor trata do conceito de
narrativa transmidia. Ele aponta, inicialmente, pelo menos trés aspectos
fundamentais deste tipo de narrativa: a constru¢ao de universo/mundo;
a sua caracteristica de acontecer em mais de dois meios, pelo menos; e
ndo ser uma mesma historia sendo recontada em diversos meios, fator
que caracteriza basicamente a crossmidia.

Jenkins trata de narrativa transmidia em Cultura da conver-
géncia (2009a), com algumas caracteristicas bem marcadas, mas ele
estende o conceito algum tempo depois, em seu blog, quando trata de
mais alguns aspectos a serem considerados e traz agora sete principios
(2009b, 2009c¢). Neles, ele repete a questao da construgdo de mundo/
universo (“Worldbuilding”) e também fala de: espalhamento x aprofun-
damento (“Spreadability vs. Drillability”); continuidade x multiplicidade
(“Continuity vs. Multiplicity”); imersdo x extracdo (“I/mmersion vs.
Extractability”); serialidade (“Seriality”); subjetividade (“Subjectivity’)
e “Performance”.

Ainda que estes novos principios sejam do proprio Jenkins, €
pertinente observar que os trés primeiros, destacados anteriormente, dao
conta do que seria uma narrativa transmidia de um modo geral. Os outros

acabam por completar algumas posturas do autor, mas, efetivamente,

5. Naedigdo de 2008 de Cultura da convergéncia, a tradugdo optou por narrativa
transmidiatica. Ja no texto da nova edigdo, ampliada ¢ atualizada, de 2009, o
termo foi traduzido como narrativa transmidia.
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ndo modificam o que ele j& havia escrito antes e tratam muito mais da
cultura de fas envolvida nas narrativas. Deste modo, o foco deste artigo
vai recair muito mais na defini¢do inicial de narrativa transmidia do que
em outros aspectos que vieram depois, dando mais énfase, entdo, ao
que Jenkins escreveu em Cultura da convergéncia (2009a).
Comecando por aquilo que talvez seja o mais importante, discutir
a constru¢ao de um mundo ou um universo da claramente a dimensao de
uma narrativa maior composta de varias historias que se conectam das
mais diversas formas. No entanto, nesta conex@o ndo ha espaco para se
recontar uma mesma historia. Nao se trata de refazer aquilo que ja existe,
nem mesmo de contar esta historia em um outro meio. Isso ¢ ligado a
crossmidia ou a intermidia, ndo a transmidia. Do mesmo modo, pensa-se
em trans- como algo que atravessa varios meios € ndo apenas conecta

dois deles, o que ¢ claramente uma ligagdo com a intermidia também.

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

Entende-se, entdo, que a narrativa transmidia tem caracteristicas
especificas, baseia-se numa reunido de diversas histérias formando
um todo e nao ¢ algo redundante, como Jenkins faz questao de frisar:

“A redundancia acaba com o interesse do fa e provoca o fracasso da

171



franquia” (2009a, p. 138). Assim, a constru¢do do universo tem que
ser bem pensada e dosada, para que mantenha o interesse daqueles que
tém acesso a ele. Nao se trata apenas de contar historias, mas também
de organizar uma conexao entre elas que sustente a trama maior e ndo

a torne inverossimil.

Narrativas “Pervasivas” como Transmidia

Como a narrativa transmidia leva em conta varios meios com
cada um contando uma parte de uma mesma histdria maior, formando
um universo, segundo Jenkins (2009a), pode-se pensar em sua liga-
¢do com o que esta sendo chamado de pervasive storytelling (PST).
Nesta estrutura estudada nos laboratdrios de Aplicagao e Inovagdao em
Computacao e de Midia Digital da UFJF, no entanto, ao invés de se
ter partes de um universo, tem-se o que se chamou de episodios, com
suas experiéncias, cada qual ambientando um conjunto de sequéncias,
encaminhando as histdrias (Almeida, 2021)6.

Este tipo de narrativa engloba o uso de Internet das Coisas (IoT)
na contagdo das histérias, com imersao ¢ interatividade. O ambiente
em que as histdrias sdo transmitidas também interfere na sua continui-
dade. Deste modo, a experiéncia imersiva pode ir além da visdo e da
audicdo. Dependendo de onde a pessoa estiver, a historia se adapta ao
local e ao que estiver disponivel em termos de [oT. Isso faz com que a
expansdo das narrativas seja ligada ao proprio espago, onde a Internet

esta se fazendo presente pela conexao dos dispositivos os mais variados.

6. Todas as proximas referéncias a historias “pervasivas” serdo baseadas sempre
em Almeida (2021).
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Assim, tudo o que estiver conectado a uma rede, que faz parte da rede
maior da Internet, pode ser utilizado em IoT e neste tipo de narrativa.

A proposta feita na Universidade Federal de Juiz de Fora, pelo
entdo mestrando Pedro Ventura Almeida, estava muito embasada na
constru¢do ndo de um mundo, mas de uma estrutura que contivesse,
numa mesma historia “pervasiva”, partes de um todo que se apresentaria
ao interator de acordo com as condigdes dadas por este e pelo ambiente.
Explicando com mais detalhamento, uma tnica historia “pervasiva”
estaria apoiada em episddios, que seriam as partes menos visiveis da
narrativa, mas que englobariam as tramas principais da mesma, lem-
brando o episddio de uma série de TV, por exemplo. Cada episddio seria
montado de acordo com atributos que devem ser atendidos para que a
historia possa ocorrer — caso contrario, nada acontece, € o interator
deve procurar por outra narrativa. Esses atributos sdo chamados de
circunstancias. Para determinado episodio, ha circunstancias que sdo
especificas, portanto ndo € apenas no inicio da histéria que determinadas
circunstancias tém que ser atendidas.

Com tudo correto, o episddio pode ter inicio, com a propria historia
“pervasiva” também comecando. Assim, passa-se a um outro estagio,
que sdo as experiéncias, que seriam algo semelhante a cenas de um pro-
duto audiovisual, mas ndo exatamente. Em um mesmo episodio, varias
experiéncias podem acontecer, inclusive simultaneamente. Também para
cada experiéncia existem as circunstancias especificas. Além disso, elas
podem se relacionar ou ndo entre elas, ou seja, pode haver a necessidade
de uma experiéncia acontecer para que outra esteja disponivel, ja que
as circunstancias para que elas acontegam sdo também independentes

umas das outras e podem se dar de forma assincrona e também sem um
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tempo de duracdo predefinido. As experiéncias estdo num nivel abaixo
dos episodios e tém caracteristicas de organizacdo de cada trama.

No entanto, as experiéncias ainda ndo sdo a histdria que acompa-
nhamos verdadeiramente. Esta parte das historias “pervasivas” esta ligada
as sequéncias. Estas sdo efetivamente tudo aquilo que aparece da trama
para o interator. Com todas as circunstancias sendo atendidas, também no
nivel das sequéncias, parte-se para a agdo. Tudo comeca a se movimentar

na histdria, as tramas sao iniciadas, e personagens entram em cena.

Figura 1

Entidades estruturais do modelo PST agrupadas em
visdo composicional

Episode

Experience
Sequence

Sequence

Almeida (2021).

A sequéncia mostra efetivamente para a audiéncia o que esta
acontecendo na historia. Os personagens assumem seus papéis, € pode-se
comegar a trama. As sequéncias seriam as imagens, 0s sons, 0s textos,
mas também as sensagoes tateis, de frio ou calor, de vento, de umidade,

entre diversas outras possiveis. Elas acontecem ndo exatamente em uma
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tela ou numa péagina ou algo assim. Elas podem se dar em qualquer lugar
e fazem do ambiente ao redor o proprio palco da historia “pervasiva”.
Acima (figura 1), tem-se a estrutura da historia “pervasiva”
(pervasive storytelling ou PST), com um episodio (episode), uma expe-
riéncia (experience) e duas sequéncias (sequences).
Esta estrutura tem relagdo com uma outra, que apresenta nao
s6 um modelo mais objetivo de historia “pervasiva”, mas também algo

mais detalhado, como na figura 2:

Figura 2

Principais entidade estruturais do modelo PST

Pervasive

Storytelling r

Circumstances Episode Properties

Circumstances Metadata

Circumstances Experience Properties

Circumstances Sequence Properties

Decision

Point Properties

Properties Properties

Options

Almeida (2021).
Nesta ilustragdo sdo encontrados também os metadados

(metadata), que sdo informacdes fornecidas previamente pelo interator

parta poder acessar a historia. Estes metadados também podem estar
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num banco de dados que seria criado pela participagdo do interator em
outras historias “pervasivas”.

Como se pode notar, todos os elementos da historia dependem de
circunstancias serem atendidas, no todo ou em parte. Caso haja algum
outro modo da circunstancia ser atendida, seja por outro dispositivo,
seja por alguma reconfiguragdo por parte do interator ou do ambiente,
entdo a narrativa pode se desenvolver. No plano das sequéncias, porém,
¢ que se localizam todos os elementos, ou entidades, da trama em si.
Ali estd tudo aquilo que vai aparecer para o interator em termos de
visdo, audi¢cdo, mas também possibilidades de se trabalhar tato, olfato,
paladar e outras sensa¢cdes como movimento, por exemplo.

Ha também as propriedades (properties), que

servem para definir comportamentos mais especificos da instancia
de uma entidade e de seus descendentes. Quando se define uma
propriedade em uma instancia superior, todas as instancias
inferiores na hierarquia também carregam tais valores. [...]
Por exemplo, se declarado em uma instancia da entidade PST
a propriedade de volume maximo para 4dudio, todos os sons na
contagdo respeitarao tal valor. (Almeida, 2021, p. 60)

Jano caso de se observar as sequéncias, elas podem ter elementos
de midia (media), de efeitos sensoriais (sensory efects), como entida-
des de saida, ou de ponto de decisdo (decision point), como entidade
de entrada, todos com suas respectivas propriedades. Os elementos de
midia englobam tudo que trata das sensagdes as quais estamos habi-
tuados quando vemos um filme, um video ou um programa de TV. Ja
os efeitos sensoriais abrigariam aqueles efeitos aos quais ainda nao

nos habituamos e que se colocam como representagdes de saida nao
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convencionais, presentes na chamada “mulsemedia” (Ghinea et al.), como
luz ou iluminagdo, cheiro, sabor, vibragdo, temperatura, entre outros.
Os pontos de decisdo funcionam como elementos de interatividade na
trama. Por meio deles, o interator faz opg¢des sobre como a histéria deve
se comportar, dai serem entidades de entrada e nao de saida.

Principalmente com os efeitos sensoriais e os pontos de deci-
sdo, fica bastante claro o carater imersivo e interativo das historias
“pervasivas”. Eles destacam justamente como o interator pode tanto
vivenciar uma determinada narrativa quanto como ele pode decidir
sobre determinadas situagdes dadas pela historia.

O que se pensa, agora, ¢ trazer para historias “pervasivas” um
destaque para seu carater transmidia, ou seja, observar como este tipo
de narrativa estad alinhado ao que Jenkins traz sobre maneiras de se
criar universos narrativos. Busca-se trazer mais luz para esta discussao,
tendo como foco possibilidades transmidia desta historia “pervasiva”.
Nao se trata de fazer uma ligacdo direta entre as duas — transmidia e
pervasive storytelling —, mas de buscar, nesta tentativa de ligagdo, algo
que possa dar mais sentido a ambas neste movimento de aproximagao.

Logo de inicio, como visto anteriormente, uma historia “per-
vasiva’ ndo se destina exatamente a criacdo de um universo, mas tem
outras caracteristicas importantes para a narrativa transmidia, como o
uso de diversos meios para se contar esta historia. Mesmo que estes
meios estejam dentro de uma estrutura ligada a rede internacional de
computadores, a Internet, cada um deles parece agir autonomamente
em uma histdria “pervasiva”, exatamente por haver a questao da “trans-

paréncia”, que ja foi aqui colocada.
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Assim, mesmo que todos os dispositivos acionados para a con-
tacdo da historia sejam encontrados numa ligacdo em rede, estando
assim num mesmo espaco € ndo em meios diferentes, hd uma indicagao
de que se pode falar em uma narrativa multiplataforma, que por ser
também formada por dispositivos “transparentes”, acaba por levar ao
interator a ndo perceber esta unidade percebida em rede e faz com que
ele entenda a historia se desenvolvendo em diferentes dispositivos.
Aqui, pensa-se, entdo, numa certa logica de construcio “transmidia”,
ainda que, efetivamente, isso ndo ocorra. O interator tem a sensagao
da transmidia sem contudo notar que o que ocorre esta ligado a uma
relacdo entre plataformas distintas e ndo meios — ja que tudo ocorre
na Internet e suas possibilidades de ligacao entre dispositivos diversos.

O entendimento de que a historia “pervasiva” pode ter caracte-
risticas transmidia também se liga ao fato de que ha uma clara inten¢ao
em que, mesmo que seja apenas uma Unica narrativa, ela seja contada
em diferentes meios e/ou plataformas. Aqui cabe uma ressalva: a nar-
rativa transmidia de Jenkins parte sempre de algo que relaciona muitas
historias que contam — cada uma delas — algo que vird a ser parte
de uma coisa maior, a criagdo de um universo ou mundo. No caso da
historia “pervasiva”, hd, na maioria das vezes, uma so narrativa que se
espalha por diversos meios, plataformas e também ambientes, mesmo
que ndo se crie um mundo. Além disso, fica a ressalva, feita no paragrafo
anterior, de que a narrativa, apesar de se espalhar por diversos meios,
plataformas e até ambientes, se da apenas nas conexdes de Internet que
se encontram nestes espagos. Assim, a narrativa depende apenas destas
conexdes para existir e ndo deste ou daquele dispositivo ou meio espe-

cifico, ja que ela pode acontecer de modos diversos, adaptando-se ao
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ambiente em que se encontra. Para mais detalhes sobre isso, ¢ importante
observar o que Almeida aborda sobre cenarios de uso para a contacdo
de historias “pervasivas” (2021, pp. 24-28).

Nao ¢ objetivo deste trabalho detalhar estes cenarios. Apresenta-
mos aqui apenas alguns quadros que ilustram estas possibilidades (figu-
ras 3,4, 5 e 6). Neles, uma pessoa chamada Anna dedica-se a acompanhar
uma historia “pervasiva”. Esta historia, conforme ¢ demonstrado, pode
acontecer em ambientes diferentes — em casa, no transporte publico,
no trabalho ou numa cafeteria — e se desenvolve de acordo com as
condi¢des dadas pelo proprio ambiente — os dispositivos disponiveis
para a historia comecar e ter continuidade. Além disso, Anna pode
interferir na evolugdo da trama por meio de pontos de decisdo, onde a
interatividade ¢ mais aparente. Assim, a historia ¢ contada de acordo
com opg¢des e escolhas de quem a assiste, em diversos meios, que ndo

sd0 necessariamente 0s mais convencionais.

Figura 3

Contagao de historia simulada em um cenario doméstico
- experiéncia 1
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Figura 4

Contacgado de historia simulada em um cenario de
transporte publico - experiéncia 2

3.1 Com uso de fones de
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Figura §

Contagdo de historia simulada em um cendrio de pausa
do trabalho

4. Ao checar o seu email, Anna
encontra uma nova mensagem em
nome de Claudia, com um email
encaminhado de Beto, com um link
para um website 6. Algum tempo depois,
| chega uma mensagem no
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5. O website trata-se de um blog, ele deveria ou nao pedir
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An na um ChatBot se passando que Beto e ela estdo noivos;
por Claudia

7c. Caso mencione o blog na resposta,
Anna recebe uma mensagem desaforada
de Claudia
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Figura 6

Contacgado de historia simulada em um cenario de
ambiente externo
Anna
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Alguns aspectos chamam a aten¢do. Uma mesma experiéncia
(figuras 3 e 4) pode ser experimentada em ambientes diferentes — em
casa ou no transporte publico — e pode continuar em um outro lugar
(figura 5) — no trabalho. Ha também a possibilidade de expansdo da
historia para outros espacos (figura 6) — cafeteria—, onde aquilo que
se passa ali ndo € necessario para a continuidade da trama, mas que
pode se transformar em algo que coloque o interator mais proximo de
situacdes encontradas nas histoérias — no caso, bebidas e sobremesas
favoritas de personagens.

Comentarios

O que se apresenta aqui como histdrias “pervasivas” é, em

resumo, uma adaptagdo ao que Jenkins traz para o ambito das narrativas,
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buscando enfatizar aquilo que mais proximo seria de sua proposta ori-
ginal, sem perder de vista pontos que certamente nao serdo 0os mesmos
da transmidia vinda do autor de Cultura da convergéncia. Além do uso
de meios diferentes para contar uma mesma historia, € preciso dizer que
ha como que partes de historias que se conectam, ja que um episodio
ou uma experiéncia s6 vao acontecer se determinadas circunstancias
estiverem cumpridas.

Isso indica que uma parte da narrativa pode acontecer em
momentos distintos para interatores diferentes, o que lembra um pouco
a possibilidade, na transmidia de Jenkins, de haver uma grande historia
sendo contada por partes menores, cada uma acontecendo em um meio
diverso e de modos diferentes para cada um daqueles que est4 experi-
mentando o universo construido.

Outro ponto ¢ quem nem tudo sobre a histdria estard disponivel
para todos os que a acompanham. Dependendo de determinadas cir-
cunstancias, partes desta historia nao serdo exibidas para o interator — e
caso este também ndo se desloque, experiéncias adicionais ndo serdo
acionadas por ele, por exemplo.

Uma outra carateristica da narrativa transmidia ¢ utilizacao do
que cada meio tem de melhor para auxiliar na contagdo da historia,
que também vem da transmidia tradicional (Jenkins, 2009a, p. 138).
Na historia “pervasiva”, pode-se pensar que o proprio ambiente vai
fornecer o que de melhor estiver disponivel para que a histdria possa
continuar acontecendo. Isso muito em fung¢ao dos aparelhos conectados
via Internet, num modelo de IoT, e trazendo mais a questdo da intera-
tividade para a discussdo. Além disso, como colocado, a historia pode

suscitar ao interator a ida a outros ambientes para que partes da historia
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possam acontecer nestes espagos especificos. Ambientes devem fornecer
melhores situagdes, ou seja, estejam em condi¢des mais favoraveis para
que partes de uma historia possam se desenrolar ali.

Pode-se pensar na criacdo de um conjunto de historias que
formariam ndo um universo — uma constru¢do de mundo, segundo
Jenkins (2009a) —, mas algo abrangente de uma outra forma. Seria
interessante fazer uma alusdo a este espaco maior de convergéncia de
narrativas para adaptar-se a questdes da propria construcao que leva
em conta o ambiente, ou seja, se naquele lugar cabem varias historias,
pode-se fazer algum tipo de ligagdo entre elas trazendo algo maior para
a experiéncia do interator, que se refere também a imersao.

Assim, o que era antes a constru¢ao de um universo com diversas
narrativas se conectando, pode ser entendido agora como um espago para
se contar histdrias que como que se expandem em ambientes variados.
Nao ha também tanta preocupacdo com o uso de meios diferentes, pois
tudo ocorre muito mais na Internet do que em outros lugares, mas com
uma diferenga clara aqui da utilizacdo das plataformas. Esta abrangéncia,
contudo, ndo ¢ percebida claramente pelo interator, ja que tudo ¢ como
que “transparente” para ele.

A imersao se d4, como sempre se deu, diga-se de passagem, na
historia, muito mais do que em efeitos que possam ser criados para que
ela seja contada. Além disso, a imersao conta com o apoio, no caso das
historias “pervasivas”, de dispositivos e do proprio ambiente em que
ela estd se desenvolvendo. Um outro aspecto € que a interatividade vai
aparecer ai também. Algumas escolhas vao poder ser feitas por meio

de dispositivos disponiveis para esta interacdo e outras vao acontecer
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nas proprias narrativas, quando o interator for chamado a decidir sobre
0 que um personagem deva fazer, por exemplo.

Deste modo, conclui-se que historias “pervasivas” tém ligagao
bastante forte com imersdo e interatividade, de acordo com o que for
pensado para elas, mas também indicam uma relagdo com a narrativa
transmidia de Jenkins, quando se constroi algo maior num ambiente,
dispositivos variados contribuem como meios ou plataformas para o
desenvolvimento da historia e isso se d4 em mais de dois destes dispo-
sitivos e, algumas vezes, em mais de dois espacgos ou lugares também.

A narrativa “pervasiva” ainda ¢ algo que requer mais desenvol-
vimento e estudos, mas ja teve inicio mostrando que pode ser algo maior
do que previamente aparenta. Um olhar mais detalhado para a transmidia
também pode fornecer outras possibilidades para este tipo de histéria
que faz do ambiente seu espaco de frui¢do de uma obra. Atentar-se para
0 que esta ao redor parece ser uma das chaves para se descobrir como

o ato de contar historias pode se desenvolver daqui para frente.
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EXPANDINDO A NARRATIVA TRANSMIDIA
COM OS JOGOS NOTICIOSOS

Eduardo Fernando Uliana Barboza'

Com o avanco e consolidagdo de novas tecnologias digitais
entre elas as midias sociais, 0s podcasts e os servicos de streamings
como plataformas de fontes de informacdo, o questionamento geral
no campo da comunicagdo tem sido sobre as formas de se produzir
contetido informativo neste contexto.

Sabe-se que o tradicional esquema de comunica¢do em que o
enunciador da mensagem era o detentor absoluto da informagdo e o
receptor apenas um mero expectador ja ndo ¢ mais condizente com a
realidade. A comunicacdo dialdgica, interativa e transmidiatica relati-
vizou teorias e hipoteses como o Gatekeeper ¢ a Agenda Setting, e ja
podemos observar que o enunciador e o receptor tornaram-se co-enun-

ciadores, interlocutores e prossumidores. Agora, ambos sao produtores

1. Doutorando em Comunicacdo ¢ Linguagens pela Universidade Tuiuti do Parana
(UTP). eduardofernandouliana@gmail.com
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de informagao, que circula livremente nas novas midias, em diferentes
plataformas e redes de comunicagao colaborativas. E nesse cenario que
o presente artigo propde sua discussao.

A pesquisa partird de estudos sobre transmidia, termo que, de
acordo com Gosciola (2019), surge em feiras culturais hippies norte-
-americanas conhecidas como trans-medium e trans-media entre 1960
e 1970. Aparecendo em seguida nas pesquisas do compositor erudito
Stuart Saunders Smith, em 1975, do tedrico de cinema David Bordwell,
em 1989, e da pesquisadora Marsha Kinder, em 1991, no livro Playing
with power, que marca as discussdes sobre a transmidia nos estudos
sobre comunicagdo. Apesar disso, o termo se populariza a partir dos
anos 2000 com Henry Jenkins e seu livro Cultura da Convergéncia.
Na publicagdo, Jenkins define transmidia como a narrativa que “se
desenvolve através de multiplos suportes midiaticos, com cada novo
texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo” (Jenkins,
2009, p. 135).

A partir deste conceito, o enfoque serd, mais especificamente,
sobre a comunicagao transmidia, j& que o termo transmidia estaria mais
relacionado ao mercado e ao desenvolvimento de narrativas e produtos
de entretenimento e de publicidade. Em seguida, sera debatido a expan-
sdo da narrativa transmidia a partir da utilizacdo dos jogos noticiosos
como forma de enriquecer as experiéncias de comunicacao transmidia
enquanto narrativa jornalistica aplicada as novas midias.

E importante destacar que as novas geragdes, cada vez mais
conectadas por meio de multiplas telas e aplicativos, buscam e consu-
mem informacgdes de formas distintas. Hoje, além de personalizado e

segmentado, o conteudo informativo precisa ser atrativo, assim como
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um jogo online ou um video no tiktok. Os newsgames e a narrativa
transmidia podem oferecer essa atratividade, promovendo um enga-
jamento com esse publico multitelas. Isso porque os jogos noticiosos
exploram a interatividade, a multimidialidade e possuem caracteristicas
de jogabilidade que potencializam a narrativa comunicacional. Noticias
e reportagens podem ser transformadas em games para serem melhor
compreendidas e assimiladas.

Nesse contexto de jogos desenvolvidos a partir de contetidos
jornalisticos, os pesquisadores Gonzalo Frasca e Ian Bogost apresentam
0s newsgames como um género que nao so6 ¢ capaz de abordar aconte-
cimentos factuais, mas também tém potencial para fazer esse trabalho
de forma coletiva e multimidia.

De acordo com Frasca (2013), a traducdo direta para newsgame
seria jogos noticiosos. O autor explica com mais detalhes a concepgao
sobre esse conceito, “newsgame €, entdo, filho das noticias e do jogo,
mais especificamente do videogame. Alguém poderia pensar que nasceu
com 0s videogames ¢ a Internet, mas, como acontece muitas vezes, o
mundo digital simplesmente amplificou as ideias existentes” (Frasca,
2013, p. 255).

Bogostetal. (2010, p.6) adotaram o termo originalmente apresen-
tado por Frasca, expandindo sua abrangéncia para “um amplo conjunto
de trabalhos produzidos na intersec¢do entre videogames e jornalismo”.

Contudo, o newsgame ndo deve ser uma iniciativa isolada — assim
como a infografia, o podcast e a reportagem multimidia — entende-se
que deve integrar uma narrativa maior, que explore cada vez mais os
recursos multimidia disponiveis. Segundo os pesquisadores, essa nar-

rativa ¢ a chamada transmidia.
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A Construciao de Historias Multiplataforma com a Narrativa
Transmidia

Para Jenkins (2009) uma das principais caracteristicas desse tipo
de narrativa ¢ que a especificidade de cada meio de comunicagdo atrai
publicos diferenciados, com necessidades diferentes de informagao e,
consequentemente, tocados por narrativas cada vez mais particulares.

A narrativa transmidia, porém, tem outras caracteristicas além
da histéria ampliada contada em multiplataformas. Uma delas € a possi-
bilidade de construgdo coletiva de contetido, o que imprime a narrativa
transmidia uma caracteristica interativa.

Scolari (2013) aponta que essa caracteristica interativa da nar-
rativa transmidia proporcionou que os consumidores de franquias se
apropriassem dos seus personagens favoritos e expandissem ainda mais
seus mundos narrativos. Para Scolari (2013), essa € uma caracteristica
marcante da narrativa transmidia observada por Jenkins (2009).

Por se tratar de uma narrativa, Gongalves (2012) ressalta que a
linguagem, por si s0, € interativa, em especial quando tratamos da no¢ao
bakhtiniana de linguagem, que tem o dialogismo como seu principio
construtivo. A autora acrescenta que esse processo interativo da lingua-
gem fica ainda mais evidente no contexto da revolucao da informagao,
no qual se desenvolve a narrativa transmidia. “O processo de narrativa
transmidia estd inserido no contexto de revoluc¢ao da informacao,
caracterizado pela colaboragao, pela atuagao voluntaria do sujeito que
participa da constru¢do de um mosaico comunicacional, chamado de
croundsoursing ou sociedade colaborativa” (Gongalves, 2012, p. 22)

E foi a busca por uma narrativa mais interativa, compartilhavel

e expansivel, que o jornalismo passou a incorporar a transmidia. Ren6 e
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Flores (2012) lembram que essa tendéncia tem base na realidade em que
vivemos, na qual o cidaddo quer, cada vez mais, assumir ele proprio o
status de meio de comunicacgao.

No que diz respeito a transmidia, primeiro ¢ preciso entender
que a narrativa jornalistica acompanha a evolugdo das plataformas

midiaticas, como evidencia Gosciola (2011):

vale lembrar que a comunicagao midiatica tem um movimento
de transformagao continuo e ininterrupto, mas uma ocorréncia
frequente nesse fluxo € que sempre que ha uma obsolescéncia
em termos tecnologicos entre os meios de comunicagdo, as
narrativas comegam a buscar novidades em novas tecnologias
e vice-versa. Esse sincronismo ocorre gragas a uma propnedade
muito caracteristica: cada novo meio de comumcac;ao tem a
possibilidade de integrar outros meios de comunicagdo que lhe
antecederam. (Gosciola, 2011, p. 02)

Nunes (2012) aponta a necessidade de que se delineie uma nova

narrativa jornalistica, que se faz necessaria face as novas midias.

A audiéncia de hoje (leitores, espectadores, telespectadores, etc.)
quer ter mais controle sobre o que consome, quer interagir com
0s meios e também com as historias, muitas delas compostas
em narrativas ndo-lineares. Historias que sao contadas em uma
plataforma principal, como a televisdo, por exemplo, mas se
desdobram em diversas outras, como internet, celular, em que
cada desdobramento ou fragmento, apresenta novas historias, com
o objetivo de complementar a narrativa central. E a atualizagao
da narrativa tradicional para a chamada “narrativa transmidia”
ou no original em inglé€s transmedia storytelling. (Nunes, 2012,
p.77)

Segundo Lima Junior (2009), a difusdo tecnoldgica propiciou uma

mudanca de comportamento com relagdo ao consumo de informacdes.
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“A estrutura comunicacional propiciada pelas redes telematicas aproxi-
mou os produtores da audiéncia e também permitiu que “amadores” se
convertam, também, além de consumidores da informacao, em criadores
de conteudo jornalistico” (Lima Junior, 2009, p. 2).

Essa visdo ¢ compartilhada por Ren6 (2012), segundo qual
esse novo publico das novas midias ndo ¢ mais apenas receptor, agora

¢ coautor, participante da producdo da informagao.

Os seres-meio, como aponta Dan Gillmor (2005), produzem suas
“noticias”. Esses cidaddos deixaram de ser fontes para jornalistas
e passaram a ser fontes para a sociedade a partir de seus espacos
virtuais, seja pela blogosfera, seja por rede social. Cidadaos que
fazem a circulagdo da informagao por sua propria forga, e com
suas proprias palavras e linguas. (Rend, 2012, p. 201)

Sob uma perspectiva mais mercadologica, Toffler (2010) con-
ceitua esse novo publico das novas midias como prossumidor, um novo
conceito de consumidor da chamada Terceira Onda, a era do consumo
permeada pelas novas tecnologias. O prossumidor assume uma postura
mistura que converge caracteristicas do produtor e do consumidor.

Aplicando esse conceito ao mercado da informagao pressupde-se
que interatividade, participagao e producao colaborativa sao condig¢des
fundamentais para um jornalismo atrativo nas novas midias.

Lima Junior (2012) pondera ainda que a saida para a constru-
¢do dessa nova narrativa jornalistica passaria pelo cruzamento de dois
campos do conhecimento, de forma multidisciplinar: a Comunicagao
e a Tecnologia da Informagcdo. “E necesséario que se cruze campos do
conhecimento para se conseguir o melhor entendimento sobre as areas

envolvidas, e a partir disso extrair eficiéncia e eficacia nos processos
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de producdo e nos impactos produzidos pelos produtos informativos
(Lima Junior , 2012, p. 25).

Esse trabalho multidisciplinar ja resulta, hoje, em uma nova
narrativa da informacao, a narrativa transmidia. No que se refere aos

conceitos de transmidia, retornamos a Jenkins.

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas
plataformas de midia, com cada novo texto construindo de
maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa
transmidia, cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que
uma histdria possa ser introduzida em um filme, ser expandida
para a televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atragdo de um
parque de diversdes. (Jenkins, 2009, p. 138)

Aranha (2011) complementa esta defini¢ao lembrando que o
nao acesso a um dos suportes propostos pela narrativa transmidia nao
deve atrapalhar o entendimento da informagao. “O acesso a cada canal
deve se dar, para Jenkins, de forma autobnoma, de tal modo que a perda
de um dos blocos nao comprometa a compreensao do todo, nem a com-
preensao (fechamento) daquele bloco especifico (Aranha, 2011, p. 02).

Jenkins (2009) também ressalta essa caracteristica marcante da
narrativa transmidia, lembrando que a especificidade de cada meio de
comunicacao atrai publicos diferenciados, com necessidades diferentes
de informacgao e, consequentemente, tocados por narrativas cada vez
mais particulares em relagao aos meios pelos quais sdao veiculadas.
“Uma boa franquia transmidia trabalha para atrair multiplas clientelas,
alterando um pouco o tom do conteudo de acordo com a midia” (Jenkins,
2009, pp. 138-139). Por outro lado, as franquias de jogos sao pensadas

para publicos especificos, mas muitas vezes extrapolam os consoles e
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as telas dos computadores e acabam ganhando as telas dos cinemas e
as plataformas de streaming com filmes e séries baseados nas historias
dos jogos quando sua narrativa ¢ envolvente e possibilita adaptacdes

para outras midias.

Noticias e Reportagens Formatadas como Jogos

As técnicas de jogabilidade (desafios, metas, objetivos, conquis-
tas e prémios) podem ser aproveitadas em diversas dreas por meio da
gameficacdo, inclusive na comunicagdo. Noticias e reportagens sobre
tecnologia, politica, meio ambiente, ciéncia e até economia podem ser
transformadas em games para serem melhor compreendidas e assimi-
ladas. Para reportagens sobre meio ambiente, por exemplo, 0s jogos
podem contribuir para que informagdes de relevancia social como agdes
de sustentabilidade e preservagao dos recursos naturais sejam compre-
endidas com mais facilidade, promovendo o engajamento popular em
relagdo ao tema.

O termo gameficagao ¢ derivado da expressao inglesa gamification.
Surgiu em 2003 e foi usado pela primeira vez pela empresa inglesa
Conundra para explicar a mistura de entretenimento com experiéncia de
compra. Mastrocola (2013) explica que o termo gameficacdo se refere a
aprendizagem por meio de jogos. “Podemos definir gamification como
o uso de elementos dos games e técnicas de game design (como pontos,
barra de progressao, niveis, troféus, fases, medalhas, guests, etc.) dentro
de contextos que nao sdo games” (Mastrocola, 2013, p. 26). Em outras
palavras, trata-se do aproveitamento de técnicas, nogdes e contextos
de jogos, adaptando-os para as mais diversas areas como educagdo e

comunicagdo por exemplo.
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A partir do conceito de gameficagdo, os pesquisadores Gonzalo
Frasca, lan Bogost, Simon Ferrari e Bobby Schweizer apresentam os
jogos como um género que ndo sé ¢ capaz de abordar acontecimentos
factuais, mas também tém potencial para fazer esse trabalho de forma
colaborativa. Os autores fazem parte de um grupo que estuda a utilizagao
dos jogos na comunicac¢ado, definidos como newsgames (Bogost et al.,
2010). O termo newsgame ¢ creditado ao designer de jogos e pesqui-
sador uruguaio Gonzalo Frasca. Foi ele que utilizou pela primeira vez
o termo para se referir a um videogame baseado em acontecimentos
reais, criado a partir do projeto denominado Newsgaming.

De acordo com Frasca (2013), a tradugdo direta para newsgame
seria jogos noticiosos. O autor explica com mais detalhes a concepgao
sobre esse conceito que engloba as dreas de comunicagdo, tecnologia e
entretenimento. “Newsgame €, entdo, filho das noticias e do jogo, mais
especificamente do videogame. Alguém poderia pensar que nasceu
com os videogames e a Internet, mas, como acontece muitas vezes, 0
mundo digital simplesmente amplificou as ideias existentes” (Frasca,
2013, p. 255).2

Bogostetal. (2010, p. 6) adotaram o termo de Frasca, expandindo
sua abrangéncia para “um amplo conjunto de trabalhos produzidos na
intersec¢do entre videogames e jornalismo”. Na concepg¢do dos auto-
res, 0s jogos noticiosos baseados em acontecimentos reais podem ser
divididos em jogos editoriais (de carater argumentativo e de persuasao),

jogos tabloides (uma versao jogéavel de noticias sobre comportamento,

2. Newsgaming es entonces hijo de las noticias y del juego, mas especificamente
del videojuego. Podria pensarse que nacid con los videojuegos e internet pero,
como suele suceder, el mundo digital simplemente amplificé ideas ya existentes.
[texto original]
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celebridades, esportes e fofoca politica) e jogos reportagem (simuladores
de fatos a partir de um relato detalhado que tém a intencdo de colocar
o leitor na cena descrita).

Os autores do livro Newsgames: journalism at play (Bogost et al.,
2010) acreditam que a incorporacdo de elementos, de conceitos e até
do design dos games pode oferecer um folego novo para um mercado
saturado e sem grandes inovagdes recentes, tornando a noticia algo

novo e diferente do que estamos habituados a receber.

Ao contrario de matérias escritas para jornais impressos ou
programas editados para a televisdo, videogames sdo softwares e
ndo uma forma digitalizada das midias anteriores. Jogos exibem
texto, imagens, sons e video, mas também fazem muito mais:
Jjogos simulam como as coisas funcionam por meio da construgao
de modelos com os quais as pessoas podem interagir com uma
capacidade que Bogost deu o nome de retdrica processual. Este
¢ um tipo de experiéncia irredutivel de qualquer outro meio
anteriormente existente. (Bogost et al, 2010, p. 6)°

Contudo, apesar de o género ter crescido, se desenvolvido na
ultima década e chamado a atencdo de universidades, jornalistas e
fundacdes, Frasca (2013) revela que ainda sdo poucos os exemplos
de produtos online que utilizam essa nova técnica jornalistica. E “as

razoes sdo variadas e respondem a questdes culturais, tecnologicas e

3. Unlike stories written for newsprint or programs edited for television, videogames
are computer software rather than a digitized form of earlier media. Games display
text, images, sounds, and video, but they also do much more: games simulate
how things work by constructing models that people can interact with, a capacity
Bogost has given the name procedural rhetoric. This is a type of experience
irreducible to any other, earlier medium. [texto original]
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financeiras. Nao sdo particularmente complexas de entender e acredito
que muito menos complexas de solucionar” (Frasca, 2013, p.255)*.

Neste panorama, ¢ consentimento tanto de Frasca (2013), quanto
de Bogost et al. (2010) que ainda sdo escassos os meios de comunica-
¢do online que se aventuram a ir além de cobrir os acontecimentos e
editd-los em reportagens interativas, gameficando a noticia para instigar
as pessoas e fazer com que elas entrem na historia, entendam como
aconteceu e percorram o caminho que levou um cidaddao comum a se
tornar manchete. Nesse aspecto social e informacional, a gamefica-
cdo possibilita que o leitor adquira conhecimentos sobre saude, meio
ambiente, educacao, politica e economia a partir das informagdes de um
jogo noticioso. No futuro, o jornalismo, segundo Bogost et al. (2010,
p.10), “pode e vai abracar novos modos de pensar a noticia, além de
novos modos de producgdo”.

Mas, para que esse futuro seja promissor € generoso para as
empresas de comunicagdo, algumas barreiras técnicas e ideologicas
precisam ser superadas para que sejam estabelecidas rotinas de criagao
de jogos noticiosos. Tendo em vista que, atualmente, “criar videogames
ndo ¢ uma atividade de poucas horas. Projetar, programar e distribuir
um videogame muitas vezes pode levar meses ou mesmo anos. Alguns
(poucos) fatos noticiosos podem ser precedidos” (Frasca, 2013, p. 256)°.

Pensando nisso, as empresas de comunicagdo precisam aceitar

que, nesta nova fase da sociedade da informacao, terdo mais chances de

4. Lasrazones son varias y responden a causas culturales, tecnoldgicas y financieras.
No son particularmente complejas de entender y creo que tampoco son demasiado
complejas de solucionar. [texto original]

5. crear videojuegos no es una actividad de pocas horas. Disefiar, implementar
y distribuir un videojuego todavia suele llevar meses e incluso afios. Algunos
(pocos) hechos noticiosos pueden ser bastante predecibles [texto original]
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sucesso no mercado aqueles que possuirem equipes multiprofissionais
e substituirem os métodos tradicionais de produgdo de conteudo por
novas tecnologias, seja dos games, das ciéncias da computacio ou da

engenharia.

Assim como a tecnologia com a qual as noticias sdo criadas e
disseminadas muda, a propria forma do jornalismo altera-se.
Enquanto os géneros de newsgame mencionados representam
oportunidades imediatas para organizacdes jornalisticas, muitos
outros podem ser desenvolvidos no futuro, quer em resposta a
mudangas tecnoldgicas ou como inteiramente novas invengoes.
(Bogost et al., 2010, p. 8)°

Para Frasca (2011), o jogo pode ser utilizado como uma ferra-
menta narrativa que possibilita compreender melhor qualquer tipo de
assunto por meio da exploragdo e da experimentagao. Segundo o autor,
“0 jogo ¢ a primeira estratégia cognitiva dos seres humanos e, como
tal, uma ferramenta incrivel para explicar e compreender o mundo”
(Frasca, 2011, p. 87)".

Além disso, o autor destaca que, quando utilizado como instru-
mento comunicacional, o jogo permite complementar a visao linear da
narrativa jornalistica empregada e oferecer, simultaneamente, multiplas
variaveis e caminhos para o usuario compreender o conteudo da noticia

ou reportagem publicada. O emprego das técnicas de jogabilidade dos

6.  Asthe technology with which news is created and disseminated changes, the very
form of journalism alters itself. While the genres of newsgame just mentioned
represent immediate opportunities for news organizations, many more might be
developed in the future, either in response to technological shifts or as entirely
new inventions. [texto original]

7. El juego es la primera estrategia cognitiva del ser humano y como tal, una
herramienta increible para explicar y entender el mundo. [texto original]
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games pode tornar o assunto abordado em uma reportagem jornalistica
mais concreta e proxima da realidade ao simular, por meio dos jogos,
as situacdes contextualizadas nas noticias.

O niimero de possibilidades, caminhos e alternativas que podem
ser escolhidos dentro de um jogo faz dele uma 6tima ferramenta educativa
e comunicativa. A partir desse aspecto, a interatividade proporcionada
pelos jogos oferece ao jornalismo online uma nova perspectiva para
a criacdo de contetidos informativos, alinhando técnicas de jogabili-
dade, informacdo e conhecimento nesse novo produto jornalistico, os

newsgames.

Os Newsgames Ampliando a Narrativa Transmidia

Como argumentamos, o newsgame isoladamente, pode oferecer
informagao jornalistica ao publico. Se for, porém, integrado a uma nar-
rativa que agregue outras ferramentas multimidias — tais como textos,
videos, podcast, infograficos, slides de fotos, dados e infograficos — pode
atrair ainda mais interessados para o contetido informativo. Essa nar-
rativa € a transmidia, que surgiu nos conglomerados da industria do
entretenimento e tem sido adaptada ao jornalismo com o objetivo de
explorar e convergir todo os recursos multimidia possiveis para apre-
sentar o conteudo informativo no formato de um grande arco histérico.

Um preceito basico apresentado por Frasca (2011) que ndo deve
ser esquecido quando um jogo noticioso € criado € que esse game, além
de informativo, precisa ter roteiro, regras, desafios, recompensas e alguma
forma de aprendizado. Todo newsgame precisa conter esses elementos,

pois ¢ ele que vai orientar os interessados nesse tipo de conteudo.
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O pesquisador cita o jogo September 12th - A Toy World
(Play September 12th, s.d.) como um exemplo de jogo noticioso, criado
a partir das técnicas de jogabilidade. Segundo Frasca (2011), o objetivo
desse jogo informativo, que envolve questdes geopoliticas internacio-
nais, € levar o jogador a entender que violéncia gera mais violéncia, ou
melhor, que mais violéncia ndo ¢ a solu¢do para acabar com o terro-
rismo. O jogo /2 de setembro poderia ser incorporado a uma narrativa
transmidia envolvendo contetido produzido no formato de reportagens,
filmes, livros e fotos sobre o atentado de 11 de setembro de 2001 em
Nova lorque. Com destaque para os filmes: A hora mais escura (2013);
11 de setembro (2003); Fahrenheit 09/11 (2004); O relatorio (20090 e
Quanto vale (2021). E os documentarios: A Sombra das Torres: O 11 de
Setembro em Stuyvesant (2019) e 11/09 — A vida sob ataque (2020).

Figura 1

Apos escolher uma agdo para o personagem executar
mais informagoes sobre o evento sdo exibidas para
contextualizar o que aconteceu antes da queda do
Muro de Berlim

EUFTE‘ direco ao muro 8
Suiit IU rocure uma maneira ' pesspas

mais Infeligente para esnapar

Em 17 de agosto de 1962

ro Peter Fc(ht(‘r foi mmtu ao

DESSUBS

r pular o muro correndo?

J06AR NOVAMENTE

(Di Giacomo et al., s.d.)
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Outro exemplo de jogo noticioso interessante ¢ o Pule o muro
(Di Giacomo et al., s.d.): jogo editorial produzido pelo site da revista
Galileu em homenagem aos 25 anos da queda do muro de Berlim.
Nele, o jogador deve tentar pular o muro enquanto conhece diversas
tentativas de fuga historicas. Este newsgame que, além do jogo conta
com uma linha do tempo e depoimentos em video de pessoas viveram
essa historia, pode ser utilizado como elemento de uma narrativa trans-
midia composta por reportagens, filmes, séries, podcasts e fotos sobre

esse capitulo da historia mundial.

Figura 2

Jogo noticioso coloca o leitor no comando de um
simulador de voo

SOBREVOE A USINA
PILOTE O FOlﬂlCﬁFTERU ) Aplicativo interativo permite pilotar
Aplicativo permite explorar a usina de Belo Monte o Folhacéptero sobre Belo Monte

SISTEMA Android e i0S
(também acessivel pelo

ONDE bit.ly/folhacoptero
QUANTO Gratuito

. CONTROLE Ojogador

pode pilotar, em modo
livre ou automatico, o
Folhacdptero e sobrevo-
araarea de construgao
da usina

. PONTOS (oleta de anéis
vermelhos valem pontos
e dicas sobre como usina
funciona e quais sio
seus impactos

Leite et al. (s.d.).
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Mais uma experiéncia em produgdes de jogos noticiosos no
Brasil faz parte do conteudo especial produzido pela Folha de S. Paulo
sobre a constru¢do da Usina Hidrelétrica de Belo Monte®, localizada
na regido norte do pais. Na grande reportagem Tudo sobre Belo Monte,
o leitor pode experimentar a sensagdo de sobrevoar as obras com um
helicoptero comandado pelo proprio usudrio por meio das setas do
teclado do computador. Um jogo imersivo que apresenta informagdes
sobre a construc¢do da obra que dividiu opinides. O contetido interativo
integra uma narrativa maior composta por entrevistas, galeria de fotos,
documentario, mapas e infograficos que também pode ser considerado
uma producdo transmididtica.

De 2018, apresentamos o jogo brasileiro Dandara. Classificado
como um serious game —jogo desenvolvido com um propdsito educacio-
nal, sem ter a fun¢do primdria do entretenimento — o que ndo quer dizer
que nao possa ser divertido. Contudo, o serious game também possui
um objetivo claro, tem um enredo e envolve competicdo e recompen-
sas assim como qualquer jogo. Acreditamos que o game também pode
ser classificado com um jogo noticioso uma vez que também aborda a
escravidao, tema ainda muito presente na nossa sociedade. Sobre o0 jogo,
Dandara, a personagem principal, ¢ baseada em Dandara dos Palmares,
guerreira do periodo colonial no Brasil, esposa de Zumbi dos Palmares.
E importante destacar que Dandara foi uma das liderangas femininas
negras que lutou contra o sistema escravocrata do século XVII e esteva
ao lado de Zumbi na defesa do Quilombo dos Palmares. Com inspiragdes

na obra literaria de George Orwell Revolugdo dos Bichos (1945), o game

8. TUDO SOBRE a batalha de Belo Monte Leite et al. (s.d.).
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expande uma narrativa maior baseada em um universo de opressdes
de séculos ja bastante retratado em filmes, séries, livros educacionais,
reportagens € agora nesse jogo com elementos historicos e retratos,

infelizmente, ainda atuais.

Figura 3

Dandara foi produzido pelo estudio brasileiro
Long Hat House

1 gamere AR

Sampaio (2018).

Outra iniciativa nacional que merece destaque ¢ o jogo V de
Vinagre, criado a partir dos protestos de 13 de junho de 2013 iniciados
na capital paulista contra o aumento das tarifas do transporte ptblico e
que posteriormente ganhou for¢a com reivindicacdes politicas e protes-
tos contra gastos excessivos da Copa do Mundo, no Brasil. Inspirado
nas historias em quadrinhos e no filme V' de Vingan¢a, o game ¢ uma
critica a atitude da policia militar que tentou proibir o uso de vinagre
durante as manifestagcdes. Na época, varias pessoas foram presas,

inclusive um reporter, por estar portando uma embalagem do produto
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utilizado como antidoto para os efeitos do gas lacrimogénio. O assunto
ganhou as redes sociais online com memes como “revolta da salada” e
“V de Vinagre”, que deu nome ao jogo que pode ser classificado como
um newsgame por abordar acontecimentos reais. Também podemos
incluir o jogo noticioso em uma narrativa transmididtica, uma vez que
o tema foi abordado em diversos canais como programas de televisao,
radio e sites jornalisticos. Meios de comunicagdo alternativos como a
Midia Ninja também surgiram a partir desse movimento nas ruas e nas
comunidades virtuais. Documentarios foram produzidos sobre o assunto,
livros e diversas campanhas politicas aproveitaram as manifestagdes

para montar suas plataformas eleitorais.

Figura 4

No do jogo, um manifestante com uma mochila nas
costas deve pegar garrafas de vinagre enquanto desvia
de policiais de Sao Paulo

Zambarda (2013)

Ja o jogo Papers Please (Os Papéis, por favor) ¢ ambientado

em Arstotzka, um estado ficticio pseudo-soviético na década de 1980,
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e o seu trabalho enquanto oficial de controle de imigragdo ¢ controlar
o fluxo migratdrio de pessoas que querem cruzar a fronteira do pais
examinando documentos pessoais e vetando-os nos casos de inconsis-
téncias. Nesse exemplo que pode ser considerado um misto de serious
game e persuasive game — que tem como desafio principal transportar
a experiéncia do usudrio de um jogo em dire¢do a uma experiéncia real
ou com um viés motivacional — o jogador se depara com questdes geo-
politicas como as enfrentadas pelas populacdes de paises em conflito.
Entre as fungdes estd detectar um selo forjado em um passaporte que,
ao longo do jogo, pode se revelar um desafio interessante, que introduz
incentivos para a sua flexibilizagdo, enquanto agente da lei, que passa a
ser tentado a quebrar as regras. Contudo, tais a¢cdes podem ter grandes

consequéncias.

Figura §

Papers Please é um jogo experimental que trata de temas
geopoliticos e de opressdo

fre you 3 worran or 3 mant ‘ T aaRSTOTZEA
ru Permit

ponditional entry to the.
Swperedan Nation of ArSToicH
15 hereby aranted to
HATALIE BEHMOVSHA
e e, 3 | bearing passport umber
j for 3 litited tine. ANTEGRIA
: z 121,195
Purpose
. | turation

Pope (2013).
Além do jogo online, a narrativa conta com um filme curta-me-

tragem e diversos tutoriais no Youtube. Nesse caso, o game expande de
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forma ludica e instrucional contetidos sobre conflitos internacionais,
crises governamentais e econdmicas ao redor do mundo, com grande
possibilidade e potencial para incrementar uma narrativa transmidiatica
envolvendo produgdes audiovisuais como séries, podcasts, documenta-
rios, grandes reportagens, sites especializados, mapas interativos, videos
produzidos em 360° graus e por drones. Recentemente foi anunciado
pelo desenvolvedor que o jogo langcado em 2013 ganhara uma versao

para dispositivos moveis.

Consideracoes Finais

O jornalismo tradicional tem como um dos seus objetivos
informar e incentivar 8 mudan¢a de comportamento da populacao com
vistas a diversos temas que impactam a vida em sociedade. As narrativas
jornalisticas atuais sdo limitadas no cumprimento desse objetivo. Ja a
narrativa transmidia e os jogos noticiosos podem constituir uma nova
maneira de engajar o interlocutor da informagao e incentivar sua parti-
cipacdo enquanto parte do processo de construgdo coletiva de contetido.

Os poucos exemplos de trabalhos jornalisticos produzidos no
formato de newsgame comprovam que a elaboracgao desse tipo de con-
tetido ainda ¢ um grande desafio para a maioria das redacdes digitais.
A disseminagdo dos newsgames enquanto produto comunicacional
e alternativa para enfrentar a crise que o setor mididtico atravessa,
ainda depende de investimentos e ndo pode ser uma iniciativa isolada.
Além disso, esbarra em questdes técnicas, na falta de equipes multi-
profissionais nas redagdes e no tempo que um jogo noticioso leva para

ser produzido.
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O mesmo problema acontece com a producdo de conteudos
transmididticos. O desenvolvimento de uma narrativa ampla que envolve
e se desencadeia em diversas midias e suportes ndo ¢ uma tarefa facil.
Um projeto assim precisa ser muito bem planejado para que cada midia
apresente a historia da melhor forma possivel, utilizando todo seu
potencial narrativo e de forma independente. Mas que quando acessados
juntos ou em sequéncia apresentem um arco narrativo maior. Como
podemos constatar, a utilizagao dos jogos noticiosos enquanto elemento
da narrativa transmidia tem um grande potencial comunicativo, seja
para informar, instruir, apresentar ou entreter o publico, independente

do assunto ou tema abordado.
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ESTRUTURAS NARRATIVAS
CORRESPONDENTES ENTRE CINEMA E
RPG (ROLE-PLAYING GAME)

Eduarda Afecto Vilanova'
Vicente Gosciola’

O RPG (Role-Playing Game) é um jogo de interpretagdo de
papeis, jogado em grupos de, em média, quatro a seis pessoas, onde
todos representam suas fun¢des usando o maximo de imaginacdo para
se desenvolverem pela narrativa proposta e dirigida pelo mestre. Os ato-
res dessa historia sdo o mestre e os jogadores/players. Segundo Alfeu
Marcatto, o RPG “¢é um exercicio de didlogo, de decisdo em grupo, de
consenso” (Marcatto, 1996, p. 16), pois somente pelo didlogo entre os
participantes do jogo € possivel construir a narrativa. A figura principal

de um RPG ¢ o mestre, de fungdes bem proximas as de um diretor ou de
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um roteirista de um filme. O mestre define como a histéria sera, escolhe
quem ira participar, quem cada jogador ird representar, o contexto da
historia e suas vertentes, a identidade visual, entre outras funcoes.

Os jogos sdo unicos porque, mesmo que seja um RPG criado
por outros, a cada nova sessdo um mestre pode personalizar de uma
maneira diferente. As regras servem como um controle na historia, os
jogadores possuem sua liberdade criativa durante as partidas, mas ainda
precisam de um limite até onde irdo.

Nestes limites, ¢ importante compreender o que € interpretagdo

de papel, ou Role-playing, como afirmam Zagal & Deterding:

Role-playing ¢ um processo interativo de defini¢ao e redefini¢cdo
do estado, propriedades e contetidos de um mundo de um jogo
imaginario.

O poder de definir o mundo do jogo ¢ atribuido aos participantes
do jogo, que reconhecem a existéncia dessa hierarquia de poder.
Jogadores-participantes definem o mundo do jogo por meio de
construgdes de personagens personificadas, em conformidade
com o estado, propriedades e conteidos do mundo do jogo.
Normalmente, o poder decisivo para definir as decisdes tomadas
por uma constru¢ao de personagem de livre arbitrio ¢ dado ao
jogador do personagem.

O poder decisivo de defini¢do que ndo € restringido por
construgdes de carater ¢ muitas vezes dado a pessoas que
participam de papéis de arbitro.

O processo de definigdo ¢ muitas vezes governado por um
conjunto de regras de jogo quantitativas.

As informagdes sobre o estado do mundo do jogo sdo muitas
vezes disseminadas hierarquicamente, de forma correspondente
a estrutura de poder do jogo.

No RPG de mesa, o mundo do jogo ¢ definido predominantemente
na comunicacao verbal.

No live-action RPG - larp, 0 jogo se sobrepde ao mundo fisico,
que ¢ utilizado como fundamento na defini¢do do mundo do jogo.
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No role-playing virtual, o jogo ¢ sobreposto a uma realidade
virtual computacional, que ¢ usada como base na defini¢do do
mundo do jogo. (Zagal & Deterding, 2018, pp. 20-21)

Para Hitchens & Drachen, o RPG tem a seguinte estrutura:

1. Game World: Um RPG é um jogo ambientado em um mundo
imaginario. Os jogadores sdo livres para escolher como
explorar o mundo do jogo, em termos do caminho pelo
mundo que percorrem, e podem revisitar areas anteriormente
exploradas. A quantidade de mundo do jogo potencialmente
disponivel para exploragdo ¢ geralmente grande.

2. Participantes: Os participantes dos jogos sao divididos entre
jogadores, que controlam personagens individuais, e arbitros
(que podem ser representados em software para exemplos
digitais) que controlam o restante do mundo do jogo além dos
personagens dos jogadores. Os jogadores afetam a evolugao
do mundo do jogo através das agdes de seus personagens.

3. Personagens: Os personagens controlados pelos jogadores
podem ser definidos em termos quantitativos e/ou qualitativos
e sdo individuos definidos no mundo do jogo, ndo identifi-
cados apenas como papéis ou funcgdes. Esses personagens
podem desenvolver potencialmente, por exemplo, em termos
de habilidades, habilidades ou personalidade, a forma desse
desenvolvimento esta pelo menos parcialmente sob controle
do jogador e o jogo ¢ capaz de reagir as mudangas.

4. Mestre do jogo: Pelo menos um, mas ndo todos, dos parti-
cipantes tem controle sobre o mundo do jogo além de um
unico personagem. Um termo comumente usado para esta
fungdo ¢ “game master”, embora existam muitos outros. O
equilibrio de poder entre jogadores e mestres do jogo, € a
atribui¢do desses papéis, podem variar, mesmo dentro de
uma unica sessao de jogo. Parte da fun¢do do mestre do jogo
¢ tipicamente julgar as regras do jogo, embora essas regras
ndo precisem ser quantitativas de forma alguma ou depender
de qualquer forma de resolucao aleatoéria.
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5. Interagdo: Os jogadores t€ém uma ampla gama de opgdes
de configura¢do para interagir com o mundo do jogo por
meio de seus personagens, geralmente incluindo pelo menos
combate, didlogo e interagdo com objetos. Embora a gama
de opcdes seja ampla, muitas sdo tratadas de forma muito
abstrata. O modo de engajamento entre jogador e jogo pode
mudar de forma relativamente livre entre configurativo e
interpretativo.

6. Narrativa: Os jogos de RPG retratam uma sequéncia de
eventos dentro do mundo do jogo, o que da ao jogo um ele-
mento narrativo. No entanto, dada a natureza configurativa
do envolvimento dos jogadores, esses elementos nao podem
ser chamados de narrativa de acordo com a teoria narrativa
tradicional. (Hitchens, & Drachen, 2009, 16).

As agoes dos jogadores de um RPG podem ser definidas de um

modo um pouco mais poético, conforme as palavras de Jane Maria Braga:

1.E permitido quebrar as regras de qualquer exercicio proposto
aqui. 2. E permitido quando a necessidade surgir, escrever
em portugués “errado”, comegar no meio, deixar seu trabalho
inacabado etc. 3. E permltldo escrever em colaboragdo com
seu vizinho. 4. E permitido copiar o trabalho do vizinho.
5. E permitido ser bobo ou escrever coisas sem sentido. Nao
¢ preciso ser profundo ou literario. E permitido besteirol.
6. E permltldo contar mentiras ou exagerar. 7. E permltldo se
dirigir as coisas, animais, flores, estranhos e a vocé mesmo. E
permitido falar em nome deles. E permitido se dirigir a Deus.
8. E permitido ser um participante entusiasta (pessoal, subjetivo
¢ sentimental) ou um observador distanciado (reporter objetivo).
9. E permitido se divertir. (Braga, 2000, p. 5)

O RPG surgiu na década de 1970 nos Estados Unidos e no Brasil
chegou na década de 1990.
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Enquanto o costume usual ¢ apontar para a publica¢do de 1974
de Dungeons & Dragons pela Tactical Studies Rules como o
“inicio” do “role- playlng esse jogo ndo continha as palavras
“role-playing game’ "Além disso, os antecedentes do jogo eram
obvios. Era um descendente direto de jogos de guerra (sua capa
dizia “regras para fantasticos jogos de guerra medievais”).
(Mason, 2004, p. 1)

Basicamente, era um grupo de jovens que se reuniam para se
divertir, sem os aparatos da atual tecnologia, com os instrumentos que
possuiam, tais como livros, blocos de anotagdes, dados, tabuleiros,
lapis, canetas e sobretudo imaginagdo. Atualmente, com o avango da
tecnologia, € possivel se reunir para jogar em paginas/aplicativos, cada
um permanecendo em sua casa, possibilitando a criagdo de um universo
inteiro dentro de uma tela, com tabuleiros, artes e dados (instrumentos
de jogo) virtuais.

Com o passar dos anos, os jogos foram se reinventando, agora
estando apenas a um clique de distancia, deixando a experiéncia mais
proxima do real. Jogos como Erica (2019) de Jack Attridge, Night Book
(2021) de Alex Lightman e Duskwood (2019) de Jan Ewald e Kevin
Scherer, sdo feitos em /ive action (um termo usado para definir adapta-
coes de animagdes e desenhos para registros de pessoas reais). Além da
identidade visual ser muito proxima a de filmes, hé a correspondéncia
com o género de filmes interativos como, por exemplo, Black Mirror:
Bandersnatch (2018) de David Slade, que vem crescendo muito com
o passar dos anos. Neles, o jogador ¢ um personagem da narrativa e
opcdes de escolhas sdo oferecidas ao longo da historia, possibilitando

ao usuario uma experiéncia personalizada.
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E neste contexto que esta pesquisa se aprofunda, com o intuito
de verificar se existem correspondéncias entre as estruturas narrativas

de jogos RPG e de filmes cinematograficos.

O RPG como Jogo e como Narrativa Cinematografica

O RPG, para além de seu implicito significado, ¢ comumente

entendido como um jogo, porém

O que ¢ verdade para j ogos” vale duplamente para “jogos de
mterpretag:ao de papels . Na verdade, os jogos de interpretagéo de
papéis (RPGS) sdo talvez o fenomeno de | jogo mais controverso:
a excegdo, 0 jogo que ndo ¢ exatamente um jogo. (Zagal &
Deterding, 2018, p. 19)

Zagal & Deterding relembram que muitos autores reconhecem
que os RPGs sdo um caso limitrofe porque, por exemplo, “ndo possuem
um resultado quantificavel” (Salen & Zimmerman, 2004, 81). Contudo,
por defini¢ao, o RPG ¢ um game, um tipo de jogo especifico dentre muitos
outros tipos de jogos e assim vamos considera-lo para este estudo. E, o
mais significativo para este estudo: o que se faz presente entre todos
esses tipos de jogos, até mesmo e principalmente o RPG, ¢ a conducao
narrativa que, igualmente, esta presente nos filmes cinematograficos.

Assim, podemos entender que

todo game ¢ um meio de comunicacdo audiovisual, assim
como o € o cinema, a TV e o video. E ¢ por isso que se percebe
uma acelerada insercdo social de produtos em game, algo
imediatamente compreensivel se recordarmos as idéias do
historiador holandés Johan Huizinga que defendia, “desde
1903” (Huizinga, 1996, Prefacio), a idéia de que o ser humano
contemporaneo pode ser caracterizado como Homo ludens, sendo
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o0 jogo um fator distinto e fundamental, presente em tudo o que
acontece no nosso universo cultural. (Gosciola, 2009, p. 52)

Atualmente ¢ perceptivel ver a aproximacdo de jogos, prin-
cipalmente os de RPG com os filmes. Para delimitarmos um recorte
especifico para este estudo, elegemos o exemplo dos RPGs jogados
e assistidos em plataformas de streaming, tais como Twitch, Hulu,
Booyah, YouTube, Azubu, entre outras. Nestas plataformas os usuarios
conseguem fazer /ives sobre RPG (/ive refere-se a uma transmissao ao
vivo feita em alguma plataforma nas redes sociais).

Temos o exemplo do RPG do Rafael Langes, mais conhecido
como o streamer Cellbit, com o apoio da plataforma da Amazon que
¢ dona da Twitch. Seus RPGs, especialmente o de sua autoria Ordem
Paranormal (2020), sdo jogados em um estidio, com mais quatro
streamers. Por mais que estejam jogando presencialmente, ha toda
uma preparagdo, a mesa que antes era um tabuleiro agora ¢ feita por
meio de uma tela enorme no centro de uma mesa, onde sao mostrados
0s mapas e os personagens, acompanhados com uma musica de fundo,
dando mais imersdo a histdria. Os participantes do RPG ganham um
tablet e nele esta a ficha do personagem, com todas as suas habilidades
e pericias, além dos pontos de vida. Os Unicos objetos fisicos durante a
partida sdo os dados, que sdo jogados durante a partida.

Depois de encerrada a /ive, o conteudo fica gravado em forma
de video e pode ser acessado a qualquer momento, o que, de certa
maneira, deixa o formato parecido com um filme, com um comeco, meio
e fim. Na pandemia, o nimero de espectadores desse contetido teve um

aumento significativo, em um momento em que as pessoas nao puderam
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sair de casa ¢ foram em busca de mais formas de interacao. Essas /ives
oferecem um meio de participacdo intensa, assim possibilitando um
sentimento de pertencimento ha uma comunidade.

A possibilidade de pessoas fora da narrativa, pessoas que estao
apenas assistindo a uma live poderem influenciar a historia, tornando
o sujeito espectador/autor me remete a nog¢ao de hipertextualidade

discutida por Marcuschi. Para ele:

Diferentemente do que o texto de um livro convencional, o
hipertexto ndo tem uma tnica ordem de ser lido. [...] O hipertexto
consegue integrar notas, citagdes, bibliograficas, referéncias,
imagens, fotos e outros elementos encontrados na obra impressa de
modo eficaz sem a sensacao de que sejam notas, citagdes, ou seja,
subverte os movimentos e redefine as fun¢des dos constituintes
textuais classicos. [...] “o hipertexto obscurece os limites entre
leitores e escritores”, ja que ele € construido parcialmente pelos
escritores que criam as ligagdes, e parcialmente pelos leitores
que decidem os caminhos a seguir. Com o h1pertexto muda a
nocao de autor e de escritor, dando a impressdo de uma autoria
coletiva ou de uma espécie de co-autoria. A leitura se torna
simultaneamente uma escritura, ja que o autor controla mais
o fluxo da informacéao. O leitor determina nao s6 a ordem da
leitura, mas o contetido a ser lido. (Marcuschi, 1999, pp. 2-3).

no hipertexto o controle fica por conta do leitor que agird de
acordo com suas necessidades e em funcao de suas condi¢des
cognitivas ou interesses especificos. (Marcuschi, 1999, p. 6)

Existem também jogos de celular de RPG que se assemelham
muito aos filmes que assistimos no cinema. Sendo acessiveis para
qualquer pessoa que possuir celular, sendo gratuitos e simples de jogar.
Temos o exemplo de trés jogos: Erica (2019) de Jack Attridge, Night
Book (2021) de Alex Lightman e Duskwood (2019) de Jan Ewald e
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Kevin Scherer. Sdo jogos feitos em /ive action, um termo usado para
definir adaptacdes de animagdes e desenhos para registros de pessoas
reais. E um recurso de linguagem em certos aspectos vantajoso para
o publico porque além da identidade visual ser muito proxima a dos
filmes, hé a correspondéncia com o género de filmes interativos que
vem crescendo muito com o passar dos anos. Neles, o jogador ¢ um
personagem da narrativa e suas escolhas sdo mostradas ao longo da
historia, possibilitando ao usuério ter uma experiéncia personalizada.

Pegando exemplos mais atuais, temos os jogos Immortality (2022)
de Sam Barlow e Half Mermaid e o jogo The Quarry (2022) de Nik
Bowen. Sendo jogos somente para o computador, e ndo gratuitos, mas
podendo ser localizados nas mais comuns plataformas de jogos. A historia
de Immortality é sobre uma atriz que desapareceu, para entender o que
aconteceu com ela sdo mostrados clipes dos trés filmes ndo terminados
que ela participou. Os clipes sdo interativos, podendo selecionar objetos
ou pessoas levando assim para outro clipe. Com os pequenos videos
mostrados, ¢ possivel construir uma narrativa. Cada usuario tem uma
experiéncia personalizada, pois a historia ndo ¢ linear, podendo achar
o mesmo clipe em momentos diferentes ou até achar clipes diferentes
que outros jogadores nao veem. Por sua vez, The Quarry é¢ um jogo live
action que um grupo de adolescentes ficam presos em um acampamento
de verdo, ha monstros por 14 e eles querem escapar vivos dessa historia.
No jogo sempre aparece duas escolhas para acontecer, podendo assim
o jogador decidir o que acontece. Grandes partes do jogo sdo videos
com atores reais que foram gravados para poder construir a narrativa.

Filmes misturando a vida real com a realidade virtual ja

sdo um indicio que o universo dos games estd presente em géneros
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cinematograficos. A divisdo entre jogos de RPG com filmes esté ficando
ténue, analisando comparativamente, verificamos os seguintes elementos
comuns: escolha do jogador/espectador, divisdo de grupos por pericia/
habilidades, controle da liberdade de escolha em filme ¢ RPG, fases
definidas por desafios dos personagens/jogadores, intervalos na agdo
para recuperar energia ou conseguir informagdes, narracao extradiegé-
tica, sistema conta-nimero de vidas do jogador/personagem, sistema de
regras fixas para se seguir, historia dos personagens figurantes/NPCs,

esquema de combate como de jogos de RPG

Escolha do Jogador/Espectador
O filme Black Mirror: Bandersnatch (2018) de David Slade,

relata sobre um jovem programador. O jogo que ele esta programando
comega a se conectar com a vida dele. Ha uma fala do personagem em
que fica claro que a inteng¢ao dele ¢ permitir aos jogadores duas opgdes
de escolha. Assim, para terem certa liberdade de escolha, e o filme
possibilita isso, os espectadores/jogadores conseguem escolher o que
o personagem ird fazer em seguida, pois as duas op¢des sdo mostradas
na tela. Esse formato deixa o filme muito parecido com um jogo, pois
depende do jogador/espectador para a narrativa continuar.

O filme Escape the Undertaker (2021) de Ben Simms, € sobre o
antigo grupo de lutadores New Day. E eles estdo presos em uma “mansao
assombrada” e para conseguirem sair, precisam resolver desafios para
sairem das armadilhas. O estilo do filme ¢ igual ao do Bandersnatch, o
espectador/jogador escolhe entre duas alternativas que sao mostradas na
tela, as escolhas afetam os personagens do grupo conseguindo, assim,

ajuda-los ou prejudica-los. Isso torna o filme parecido com jogo, pois
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o jogador/espectador ¢ quem comanda a histdria, ele que consegue
defini-la com suas escolhas.

Os jogos Immortality (2022) de Sam Barlow e Half Mermaid e o
jogo The Quarry (2022) de Nik Bowen, seguem essa ideia, a experiéncia
do jogador/espectador ¢ personalizada pois sé ele consegue decidir o
que vai acontecer, pois dependendo das escolhas tomadas durante o jogo
que a narrativa ¢ construida. Podendo assim, jogadores/espectadores

diferentes conhecerem narrativas diferentes.

Divisdo em Grupos por Pericia/Habilidades

O filme Animais fantasticos os crimes de Grindelwald (2018) de
David Yates, Newt Scamander ¢ recrutado pelo seu antigo professor em
Hogwarts, Alvo Dumbledore, para enfrentar o terrivel bruxo das trevas
Gellert Grindelwald, que escapou da custddia da Macuca. No filme as
personagens sdo separadas por bruxos, bruxos das trevas (comensais
da morte) e trouxas (pessoas sem poderes).

A série Fate: A saga das winx (2021), de Hannah Quinn, constroi
uma narrativa de um mundo onde seres miticos vivem entre os humanos
e uma garota “normal” comega a descobrir sua verdadeira identidade
e acaba indo para Alfea, uma escola no Outromundo. Tendo um cunho
tdo fantasioso quanto Animais fantasticos os crimes de Grindelwald,
as personagens sdo fadas e as aulas sdo divididas pelas habilidades de
cada uma, sendo baseadas nas suas pericias, tais como fogo, dgua, luz,
sentimentos, escuriddo, entre outros.

No contexto de RPG, por exemplo, temos a série de jogos Final
Fantasy (1987) do criador Hironobu Sakaguchi, na qual os persona-

gens sao divididos em suas especialidades, elfos, magos, guerreiros,
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curandeiros, entre outros, € assim formam clas entre si. Jane Maria Braga
(2000) destaca que um dos aspectos mais importantes sdo a parceria
entre os jogadores, sendo a juncao deles para resolver um problema ou
para a formacao do /ore do personagem e sua comunidade. Lore ¢ a
sabedoria ou conhecimento tradicional de uma coletividade, contém as
informagdes a respeito de um universo ficcional, envolvendo historias,
lendas, linguas, povos, geografia e outras informagdes semelhantes.

Para Braga:

Os varios suportes de leituras que sao compartilhados pelo grupo
de jogadores e acabam por se misturar para dar forma e sentido ao
mundo criado pelos sujeitos. Estdo presentes na vida dos rpgistas
os livros de regras, de fantasia, de ficcdo, de Historia, revistas
e filmes. Coletivamente essas leituras sdo compartilhadas e
estimuladas. O que me faz pensar no jogo como um impulsionador
de zonas de desenvolvimento proximal, segundo a concepgao
de Vygotsky (1994), pois nele ha diferentes sujeitos (em idade
e conhecimentos) em interagdo onde um auxilia o outro, seja na
constru¢do de um personagem, na resolucdo de um problema,
na interagdo para a construcao da narrativa. (Braga, 2000, p. 3)

Personagens com Controle da Narrativa em Filmes e RPG

As séries Loki (2021) de Kate Herron e What If...? (2021) Bryan
Andrews, sdo do mesmo universo cinematografico Marvel e possuem
caracteristicas iguais em que, os personagens tentam controlar as suas
proprias vidas, ou narrativas, mas ha sempre um controle superior que
tem o controle absoluto de todas as histérias. Na série Loki temos a
AVT (Autoridade de Variancia Temporal) que controla a linha do tempo
de todos os personagens. Enquanto que em What If ha o personagem

“O Vigia” que percorre 0s universos que ndo estdo alinhados anunciando
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0 caos a se instaurar e os pontos narrativos imutaveis que acontecem
independentemente de qualquer acdo. Em jogos de RPG, por mais que
os jogadores tenham liberdade de escolha, o mestre do jogo € que esta

no centro de tudo, exercendo um controle total sobre a historia.

Fases Definidas por Desafios dos Personagens/Jogadores

O filme Escolha ou morra (2022) de Toby Meakins € sobre dois
amigos que encontram um jogo antigo, que oferece uma grande recom-
pensa como prémio. Porém ele carrega uma maldi¢ao que cai sobre quem
joga, alinhando assim o jogo virtual com a vida real da personagem
principal Kayla, que passa pelas fases com o intuito de descobrir mais
sobre o que esta acontecendo e como parar com a maldi¢do. Nos jogos
de RPG os personagens tém que passar por desafios, ou com objetivos
de continuar a narrativa, ou de descobrir o que ha por tras das historias.

Asérie Round 6 (2021) de Hwang Dong-Hyuk € sobre um estra-
nho que entrega convites para um jogo misterioso que tem uma grande
recompensa. Sao convidados apenas pessoas que estdo passando por
um momento financeiro ruim, com intuito de alcan¢ar o maior nimero
de jogadores. A cada fase, ¢ um desafio de vida ou morte, a cada morte
acontecida um valor ¢ acrescentado a recompensa final, o que faz os
personagens se prejudicarem entre si durante as fases. Para conseguirem
sair com vida, eles tém que pensar em como concluir as fases de forma
rapida e correta. Como em todo tipo de RPG, € preciso pensar em como
sair de um problema de maneira eficiente e rapida.

O filme Escape Room (2019) de Adam Robitel retrata pessoas
que vao atras de um jogo de escape room normal, que seriam salas

tematicas imersivas, cheias de enigmas e desafios palpaveis, onde o
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jogador € o personagem e precisa juntar forgas com os demais joga-
dores para escapar em determinado periodo de tempo. Na narrativa,
de cada sala que eles conseguem sair, chegam até¢ um novo cémodo
com novos mistérios e quebra-cabecas, reiniciando o jogo de vida ou
morte. Apenas quando o ultimo personagem fica vivo, ele consegue
sair e descobrir toda a verdade do que estava acontecendo. Em RPGs

¢ possivel trabalhar coletivamente para conseguir concluir os desafios.

Intervalos na A¢ao para Recuperar Energia/Conseguir Informacoes

O filme The Seven Deadly Sins: Cursed by Light (2021) de
Takayuki Hamana ¢ um filme estilo anime onde Meliodas e seus amigos
(Os Sete Pecados Capitais) entram em agdo para deter uma poderosa
alianca magica que pode significar o fim de uma era de paz. Cada um
dos sete pecados tem seu poder respectivo, por exemplo: o Escanor,
pecado capital do “Orgulho do Ledo” tem um poder imenso e uma
personalidade arrogante durante o dia, mas se torna fragil e submisso a
noite. Depois das lutas, eles vao até uma adega para recuperar energia.
No RPG Ordem Paranormal (2020), de Rafael Langes, os personagens,
depois das a¢des, fazem uma pausa para recuperar energia, € para iSso
eles tém que se alimentar ou fazer um descanso.

O filme A morte te da parabéns 2 (2019) de Christopher B.
London, a protagonista Tree Gelbman vive um mesmo dia inimeras
vezes fugindo de um assassino. Para conseguir sair deste ciclo, precisa
descobrir uma equacgdo de uma maquina que ira resolver o problema.
Para conseguir os nimeros exatos, a protagonista e os amigos precisam
usar de tentativa e erro até achar o ideal, mas a cada erro na equagao a

protagonista morre e volta no tempo. Neste retorno, em um momento
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isento de ac¢do extrema, quando ndo ha perigo iminente, ela dialoga com
os colegas sobre o erro a ser corrigido. Em RPGs hé intervalos depois
das agdes para conseguir examinar as informagdes obtidas.

No RPG de Langes, Ordem Paranormal, além de haver um
intervalo na campanha, para que os jogadores consigam uns minutos de

descanso, sdo feitos os documentos fisicamente, como Jane Braga afirma:

Num jogo imaginativo baseado na oralidade a escrita esta presente
para garantir a coesdo dos elementos. A mente humana nao ¢
capaz de guardar tantas informagdes que chegam diariamente e
armazena-las todas para uso futuro. Por isso a funcdo da escrita
como possibilidade de armazenar informagdes, mediante o
registro impresso ou manuscrito, vem ampliar a capacidade da
memoria. (Braga, 2000, p.4).

Narraciao Extra-Diegética (ou heterodiegética)

Na série Bridgerton (2020) de Shonda Rhimes, hd uma narra-
dora que seria a Lady Whistledown, escritora de uma coluna de fofoca.
Por mais que Penelope seja a escritora, a narracao ¢ exclusividade da
Whistledown. Penelope nao se comporta da mesma forma que escreve,
o que torna a Lady um alter ego dela, o que a separa totalmente da nar-
rativa. Um ponto importante ¢ que quem dubla a narradora nao ¢ um
personagem presente na série.

No filme Star Wars: A Ascensdo de Skywalker (2019) de
J. J. Abrams, temos a famosa abertura dos filmes de Star Wars, aquela
narragao em letras amarelas crescendo pela tela contando um pouco
da histéria, com a musica de abertura. Tanto para Bridgerton, quanto
para Star Wars: A Ascensdo de Skywalker, a comparagao com jogos de

RPG ¢ que o mestre narra as situagdes, mas estd fora da narrativa em
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questdo, apenas contando os contextos, lugares, entre outras coisas para

que os jogadores/personagens continuem.

Sistema Conta-Numero de Vidas do Jogador/Personagem

No primeiro episddio da quinta temporada de Black Mirror:
Striking Vipers (2019) de Charlton Brooker, tendo um contexto em um
periodo mais futuristico, dois amigos de faculdade se reencontram,
decidindo assim passar as noites jogando videogame juntos. O video-
game seria uma realidade virtual em que os dois se conectam colocando
um aparelho pequeno na cabeca. Com os dois amigos entrando nessa
realidade que seria em um estilo como a série de jogos Mortal Kombat,
barras de vida aparecem, contando assim a vida do personagem. Em
jogos de RPG sempre ha um nimero de vidas do jogador ou uma por-
centagem de vida para assim ele ter uma mortalidade, pois como no
RPG ¢ necessario representar uma pessoa, toda vida possui um fim.

O filme Jumanji 2 (2019) de Jake Kasdan, ¢ sobre um grupo de
amigos que vao parar dentro de um videogame antigo, dentro do jogo
eles viram os proprios personagens da narrativa do jogo. Como eles sdo
0s personagens, aparecem marcas no brago, cinco retangulos escuros
que na verdade sdo o nimero de vidas disponiveis de cada um. A cada
morte que acontece uma dessas marcas desaparece, com isso se acaba-
rem o numero total, eles desaparecem e ndo conseguem voltar para a
vida real. Em jogos de RPG ¢ normal terem uma tabela com o niumero

de vidas total de cada personagem, assim tendo um limite.
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Sistema de Regras Fixas para se Seguir

A série Panic (2021) de Gandja Monteiro, ¢ sobre uma pequena
cidade do Texas, onde os formandos competem em uma série de desafios
com o objetivo de ganhar a recompensa. Com isso, os jovens acreditam
ser sua unica chance de escapar de suas circunstancias atuais e tornar
suas vidas melhores. Para conseguir vencer o jogo, 0s personagens pre-
cisam seguir as regras, pois se algo for feito de maneira errada, ele estara
fora do jogo e com isso perde a chance de ganhar. Em jogos de RPG ha
sempre um sistema de regras, um exemplo seria, antes de cada agdo,
todos jogadores devem jogar o dado para saber a ordem das jogadas.

A série The Boys (2019) de Hartley Gorensteins, ¢ sobre “Os Sete”
heréis mais poderosos da Terra. Porém, esses protetores tém um lado
oculto que a maioria das pessoas desconhece. Eles pertencem a pode-
rosa corporacdo Vought International, que os trata como mercadorias
para monetizar. Com isso, todos os herdis precisam seguir regras para
ndo sofrerem puni¢des, como reputacao arruinada ou cancelamento
da ajuda financeira para a familia deles. Em jogos de RPG, o mestre
¢ quem dita as regras para os jogadores, para assim a narrativa seguir
por um ritmo certo.

Andreia Pavao (2000) afirma que publicac¢des sobre os livros de
regras estdo ficando cada vez mais frequentes, com isso se criando uma

comunidade de apoio para os mestres que estao formando as narrativas:

RPG ¢ a sigla de Role Playing Game, “jogo de representacao”
que exige a leitura de um livro de regras cuja publicagdao tem
conquistado espagos cada vez mais significativos no mercado
editorial. Uma ideia que comegou nos EUA no inicio dos anos
70, como evolugdo dos jogos de guerra e muito influenciado
pela literatura de Tolkien (1994), e que se espalhou pelo mundo
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rapidamente. Quanto a forma, destaco o papel da imagem, a
incorporagdo de elementos da linguagem popular e da cultura
de massas, a construgao textual fragmentaria, o papel do humor
e a estrutura de aventuras em sagas e universos ficcionais com
caracteristicas proprias. Quanto ao contetido, ou seja, aos temas
mais recorrentes nestes dois géneros de producdo, destacaria
a parodia de situagdes cotidianas, temas de fic¢do cientifica e
aventuras ¢épicas. (Pavao, 2000, p.16)

Historia dos Personagens Figurantes/NPCs

O filme Free Guy- Assumindo o Controle (2021) de Shawn Levy
¢ sobre um caixa de banco, preso a uma entediante rotina, que tem sua
vida virada de cabega para baixo quando descobre que ¢ um personagem
em um jogo interativo. Agora ele precisa aceitar sua realidade de que
¢ apenas um NPC (um personagem ndo jogével). A ideia ¢ sobre dar
vida a um personagem que seria apenas um “figurante” de um jogo,
podendo assim mostrar que até os personagens irrelevantes tém suas
historias. Em jogos de RPG ¢ possivel contar as historias de todos, até
do personagem com a menor participa¢ao, também chamado de NPC,
dotando o jogo de uma narrativa mais completa.

Temos o personagem de Deadpool, que sua primeira apari¢ao, nao
mais que alguns minutos, foi de um figurante no filme X-Men Origens:
Wolverine (2009) de Gavin Hood. Os fas criticaram que sua aparéncia
ndo estava igual aos quadrinhos e seu primeiro filme solo Deadpool
(2016) de Tim Miller foi um sucesso, muito adorado pelos fas, que logo
teve sua sequéncia em 2018 Deadpool 2 de David Leitch. Em jogos
de RPG, alguns personagens podem aparecer como uma figuracao em

algum momento e depois ter um maior destaque na narrativa.
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Esquema de Combate como de Jogos de RPG

Na série Arcane (2021) de Pascal Charrue baseada no RPG
League of Legends (2009) da Riot Games, ¢ uma animagao original
da Netflix e reconta as historias de origem dos personagens Piltover
e Zaun. A trama gira em torno de uma tecnologia magica conhecida
como ‘“hextec”, que da a qualquer pessoa a habilidade de controlar
energia mistica e essa ferramenta acaba causando um desequilibrio
entre os reinos. Como em jogos de RPG, cada personagem possui uma
habilidade graduada em vérios niveis estabelecidos pelas cartas/fichas
de combate que o esquematizam, por exemplo, nas cenas de acdo, o
combate ¢ regido por agdes definidas em uma ficha que um personagem
de cada vez utiliza e quem tem o maior nivel de poder ¢ quem ganha.

Na série Sakura Cardcaptor (1998) de Morio Asaka, baseada na
série de mangds Cardcaptor Sakura (1996) criada pelo grupo CLAMP.
Sakura ¢ uma garota estudante da ficticia cidade japonesa de Tomo-
eda, que por acidente abre um livro misterioso, chamado Livro Clow.
Do livro saem 52 cartas mégicas levadas por uma tempestade de vento
causada pela magia da carta Vento, que foi libertada quando Sakura leu
o seu nome. Na série, sdo as cartas que possuem poder, o poder da carta
que vai para quem a possui. Em jogos de RPG, dependendo de como
for a construcdo do jogo, os jogadores podem ter suas habilidades e
esquemas de combate definidos pelas fichas, podendo usa-las quando
for necessario.

Segundo Carlos Augusto Serbena (2000) ¢ possivel descrever
o RPG a partir de seus elementos. Os principais elementos pertencen-
tes dos jogos sdo o mestre que dirige a histdria, os personagens dos

jogadores que interagem com os personagens do mestre dentro de um
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mundo ou universo imaginario, seguindo um sistema de regras que
descreve o funcionamento. As interagdes entre estes elementos e o seu
desenvolvimento constituem o enredo ou trama da aventura, como um

sistema de combate:

Em encontro deste tipo, o jogador interpreta a situa¢do, toma uma
decisdo baseada nas caracteristicas do seu personagem e, se for
caso, joga ou rolar os dados. Estes existem para compatibilizar
a a¢do do personagem do jogador naquela situa¢do com suas
caracteristicas. Por exemplo, se a a¢do decidida pelo jogador
for levantar uma pedra de 100 kg, o mestre testa a forca do
jogador e para decidir se os dados sdo rolados. (Serbena, 2006,
pp. 131-132)

Inversao de Papéis do Personagem

O filme Eternos (2021) de Chloé Zhao, “Os Eternos” sdo uma
raca de seres imortais que viveram durante a antiguidade da Terra,
moldando sua historia e suas civilizagdes enquanto batalhavam contra
os malignos Deviantes. No filme sdo apresentados dez personagens,
contando a narrativa de cada um deles. Dentre eles, temos o Ikaris,
que no inicio se mostra como um dos dez protagonistas, estd motivado
a ajudar o grupo a salvar o mundo, mas depois € revelado que ele tem
suas proprias motivagdes e ndo quer ajudar, tornando-se assim o anta-
gonista da historia.

Na série de filmes Velozes e Furiosos, que comegou em 2001
pelo diretor Rob Cohen, o ator Jason Statham faz o personagem
Deckard Shaw, sua primeira apari¢do foi como o antagonista no filme
de 2015, Velozes e Furiosos 7 de James Wan. Em 2021, Shaw aparece

como protagonista da historia no Velozes e Furiosos 9 de Justin Lin.
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No primeiro filme em que o personagem aparece, ele € o vildo que quer
vingar a morte de seu irmao, mas no outro filme ele quer ajudar o grupo
a derrotar outro vilao. Mudando assim de antagonista para protagonista.

Em jogos de RPG como o mestre ¢ quem cria a narrativa e os
personagens, pode acontecer de ele fazer um personagem com o intuito
de ser o antagonista, mas no comeco ele parecer e se comportar como
um protagonista. Na terceira temporada Desconjuragdo do RPG Ordem
Paranormal (2020) de Rafael Lange, ¢ apresentado Luciano/Fernando,
um dos agentes que trabalha para a Ordo Realitas, onde investiga o
mundo paranormal e quer combater os Escriptas que tentam causar
a destrui¢do do planeta, unindo o mundo real ao paranormal. Mas no
correr da historia ¢ mostrado que, na verdade, ¢ Luciano/Fernando quem
controla o grupo do Escriptas.

Na série Alice in Borderland (2020) de Kohei Chida, um dos
aspectos mais importantes € que os personagens estao dentro de um jogo
e sO conseguem sobreviver se ficarem passando de fases. O personagem
principal Ryohei Arisu, em varios momentos, afirma que aquilo ¢ um
jogo e, portanto, para conseguir vencer a fase, deve pensar como o mes-
tre, pois nos jogos ha um mestre controlando tudo e ele exerce o papel
mais importante. O RPG, por ser um jogo trazido para a atualidade e de
forma complexa, possibilita que os personagens tenham suas questdes
internas e interesses proprios, por isso, durante a histdoria, podem ocorrer

acOes inesperadas e reviravoltas conforme Serbena:

A outra interpretacdo da duplicidade ou multiplicidade de
personagens desempenhados pelo jogador apresenta-se mais
adequada, pois nesta concep¢ao a multiplicidade reflete a posi¢ao
do individuo na sociedade contemporanea, onde em vez de uma
identidade, ele possui identificagdes multiplas e exerce diferentes
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papéis, explicitando a ambivaléncia do sujeito que foi ocultada
na modernidade. (Serbena, 2006, p. 174)

Consideracdes Finais: correspondéncias narrativas entre Cinema
e RPG

E importante considerarmos as palavras de Ernest Adams:

Os jogos de interpretagdo de papéis permitem que os jogadores
interajam com o mundo do jogo em uma variedade mais ampla de
maneiras do que a maioria dos outros géneros, € desempenhem
um papel mais rico do que muitos jogos permitem. Muitos jogos
de RPG também oferecem uma sensagao de crescimento de
uma pessoa comum para um super-heroi com poderes incriveis.
Outros géneros geralmente fornecem aos jogadores esses
poderes imediatamente, mas em um jogo de RPG, o jogador os
ganha através de um jogo bem-sucedido e pode escolher quais
habilidades especificas ele deseja cultivar. (Adams, 2014, p. 5)

De acordo com a definicdo de Adams, podemos compreender
que o RPG tem uma narrativa muito elaborada o que se assemelha a
narrativa de um longa-metragem, isto €, ja desde sua definicdo o RPG
tem uma proximidade ao Cinema. Filmes misturando a vida real com
a realidade virtual j& s3o um indicio que o universo dos games esta
presente em géneros cinematograficos. Dado que, a separacdo entre
jogos de RPG e filmes estd ficando cada vez mais ténue, analisando
comparativamente, verificamos os seguintes elementos estruturais
narrativos comuns entre eles: escolha do jogador/espectador, divisao
de grupos por pericia/habilidades, controle da liberdade de escolha em
filme e RPG, fases definidas por desafios dos personagens/jogadores,

intervalos na a¢do para recuperar energia ou conseguir informagoes,
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narracdo extradiegética, sistema conta-nimero de vidas do jogador/
personagem, sistema de regras fixas para se seguir, historia dos perso-
nagens figurantes/NPCs, esquema de combate como de jogos de RPG
e inversao de papéis.

O Mestre, sendo a figura principal em RPG, tem como res-
ponsabilidade escolher: o local e a data em que se passa a historia; os
personagens e suas habilidades e aparéncia (incluindo, se for o caso,
suas inversdes de papéis); e construir previamente uma parte da histo-
ria, uma atividade semelhante a do roteirista de cinema. Como o jogo
¢ definido pelos jogadores e suas escolhas, o mestre deve desenvolver
vertentes, caminhos possiveis para serem escolhidos e assim a narrativa
segue personalizada e construida com o passar das partidas, sendo suas
fungdes bem proximas com o diretor e roteirista de um filme. Ele escolhe
o elenco e as suas habilidades que seriam os jogadores, escolhe o cendrio
da narrativa, a historia em si e o climax que os jogadores devem resolver.
O mestre faz as regras de comportamento no jogo, papel também de
um diretor de filmes. Para deixar a narrativa mais completa, o mestre
pode montar as artes, o visual da historia, podendo fazer virtualmente
ou fisicamente na forma de tabuleiro ou maquete.

Tamanha proximidade entre as estruturas narrativas de RPG e
Cinema (que sequer esta esgotada neste estudo), leva-nos a inferir que
as possibilidades dessa confluéncia podem aumentar, na medida em que
a tecnologia se desenvolve nos dois campos do entretenimento. O que
nos projeta para futuros estudos ainda mais detalhados na verificagao
de como cada um influencia e se deixa influenciar nas suas estratégias

comunicacionais.
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O ROTEIRO ALGORITMICO:
HACKEANDO A NETFLIX

Leandro Maciel’
Vicente Gosciola’

Uma das maneiras recentes de se criticar um filme ou série € dizer
que seu roteiro ¢ algoritmico. Isso quer dizer que empresas poderosas
como Amazon Prime Video e Netflix produziriam a partir de roteiros
reduzidos a formulas, com entradas de dados e resultados previsiveis
(Burroughs, 2018). Mas as “férmulas” conhecidas pelo mercado audio-
visual, através dos manuais de roteiro, seriam substituidas pela objeti-
vidade do Big Data - enormes quantidades de informagdes fornecidas

pelo comportamento de usudrios em interagdo com as plataformas de
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streaming. Seria possivel controlar estes novos paradigmas e “hackear”
a Netflix, antevendo o padrao do que a plataforma de streaming con-

sidera um sucesso?

A tatica de se deixar levar pelos insights que seu algoritmo lhe
proporciona sem duvida € boa para a Netflix, pois ficou provado
que isso se reflete em audiéncia facil. Mas € ruim para produgao
cinematografica como um todo. A sensagdo ¢ de estar sempre
preso em uma bolha de referéncias antigas que se retroalimentam,
sem nunca entregar algo original (...) O sucesso de Rua do Medo
mostra que, para o bem e para o mal, a influéncia dos algoritmos
nas producdes culturais veio para ficar. (Cruz, 2021)

Hoje se discute muito a influéncia dos algoritmos no processo
criativo do audiovisual e, de forma ampla, na virtualizagdo de nossas
vidas. Mas o que isso quer dizer? Os computadores da Netflix estdo
escrevendo séries? Ou sao somente informacdes fornecidas por eles
a quem toma as decisdes? A Rede Globo (e seu servigo on demand,
Globoplay) ndo usa estes mesmos dados? E, afinal, o que ¢ um algoritmo?
“E um conjunto finito ordenado de passos executaveis nio ambiguos

de um processo que tem um término” (Brookshear, 2000), ou ainda:

Na medida em que precisamos especificar uma sequéncia de
passos, precisamos utilizar ordem, ou seja, “pensar com ordem”,
portanto, precisamos utilizar logica. Apesar do nome pouco
usual, algoritmos sdo comuns em nosso cotidiano, como, por
exemplo, uma receita de bolo. Nela esta descrita uma série de
ingredientes necessarios € uma sequéncia de diversos passos
(acdes) que devem ser fielmente cumpridos para que se consiga
fazer o alimento desejado. conforme se esperava antes do
inicio das atividades (objetivo bem definido). (Forbellone &
Eberspécher, 2000, p. 3)
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Esta analogia com a receita culinaria ¢ recorrente em textos
introdutdrios sobre programacdo. Um autor que se vale de metafora
parecida, mas de uma maneira mais enfatica, ¢ Knuth (1997). Analisando
o exemplo do algoritmo euclidiano para se encontrar o maior divisor
comum entre duas integrais positivas, o autor conclui: “O significado
moderno para algoritmo ¢ bastante semelhante ao de receita, processo,
método, técnica, procedimento, rotina, rigmarole [complicagdo], exceto
que a palavra ‘algoritmo’ conota algo apenas um pouco diferente”
(Knuth, 1997, p. 4).

A Influéncia dos Algoritmos

Em nossa pesquisa foi possivel localizar dois pontos de infle-
x3d0, que introduzem e estabelecem a ideia de um roteiro algoritmico.
O primeiro ponto ¢ quando a Netflix decide produzir conteudo original
(no caso, contratando estiidios que entdo licenciavam o contetido para
a empresa). O destaque desse momento ¢ a produgao da série House of
Cards, em sua versdo de 2013, dois anos apds a contratagdo do chefe
de contetdo Ted Sarandos. O segundo momento de inflexdo ¢ quando
a Netflix constroi seu proprio estudio, no estado da Califérnia, EUA,
assumindo todas as etapas da producdo audiovisual, realizando em
2016 a série Stranger Things, série cujo roteiro foi comprado por Brian
Wright, ex-vice-presidente sénior da Nickelodeon e agora subordinado
a Sarandos (Hasting & Mayer, 2020, p. 41).

Se podemos dizer que um roteiro, em sua concepgao, € algorit-
mico, House of Cards ¢ o exemplo mais patente. Em sua dissertagao
sobre binge-publishing, Blake Hallinan & Ted Striphas (2014) resumem

bem o surgimento desta série:
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utilizando seus algoritmos para determinar se ha uma audiéncia
presente para uma combinacao de “David Fincher”, seu “estilo”,
a colecdo de géneros com os quais ele ja trabalhou, “Kevin
Spacey”, o género especifico de thriller politico, e por ai vai.
[...] A Netflix se movimenta de uma massa indiferente para
um aglomerado de microaudiéncias altamente diferenciadas.
(Halinan & Striphas, 2014, p. 128)

House of Cards nasce de uma formula calculada pelos compu-
tadores, uma “receita” com os ingredientes certos (como na analogia
de Knuth, 1997). Campos (2019) reforca que o cruzamento de dados
pode dar “luz verde” (a aprovagao) para o que vai ser produzido, mas
ndo necessariamente ¢ uma garantia de sucesso. No entanto, “em menos
de um més apos sua estreia, House of Cards se tornou a série mais
vista na plataforma” (Keating, 2013, p. 263, como citado em Campos,
2019, p. 94). Por sua vez, Burroughs (2018) desloca o conceito para a
audiéncia. Ele explica em mais detalhes a “receita” de House of Cards,
mas com um olhar critico, afirmando que a “caixa preta” da Netflix cria

a impressao de que o algoritmo ¢ infalivel:

A série ¢ o produto imaginado do algoritmo, que serve como
base futura da produgao algoritmica auto-perpetuadora. Se vocé
gostou da minissérie britanica House of Cards [de 1990], entdo
também gosta de dramas politicos e filmes com o ator Kevin
Spacey. Aqueles que gostaram de dramas politicos ¢ Kevin Spacey
também gostaram de filmes realizados por David Fincher [...].
Tal como Havens observa, foram ainda as “interpretagdes” dos
executivos da Netflix que acabaram por influenciar as decisdes de
programagao, tal como na era analdgica da televisao. (Burroughs,
2018, pp. 10-12)
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A posicao de Burroughs ¢ que o discurso da Netflix molda a
audiéncia, e ndo o contrario. A ideia de que o algoritmo garante que a
audiéncia saia sempre satisfeita ¢ nada mais do que isso — uma ideia
devidamente vendida para a plateia. Um aprofundamento da questio
do streaming como uma misteriosa caixa-preta se da em recente artigo
de RIOS, que critica a mudanc¢a no método de medi¢do de audiéncia
da Netflix:

Considerando que informagdes sobre o desempenho das obras
do catélogo se configuram como propriedade privada, a escolha
de divulga-las ou ndo fica a cargo da empresa. Nesse sentido,
a propria no¢ao de nimeros de audiéncia tem sido trancafiada
nas caixas-pretas de plataformas como a Netflix. Devido a isso,
confiar em afirmacdes sobre a popularidade de uma produc;ao
se torna uma tarefa arriscada, uma vez que sdo poucos os
mecanismos a disposi¢do para que possamos questiond-las
substancialmente (Wayne, 2021, como citado em Rios, 2022, p. 7)

Novo Paradigma da Fic¢ao Seriada no Streaming

De uma maneira simples, podemos aplicar o paradigma da
narrativa classica ao escrever episodios de uma série enquanto ela esta
sendo produzida. Na teoria, basta aplicar a proporcionalidade dos atos a
cada episodio (se a cada 20 a 30 minutos deve acontecer uma mudanga
importante, entdo um ato em um episédio de 45 minutos teria de 9 a
10 minutos).

Agora, como uma equipe de roteiro deve lidar com as diferen-
tes demandas de audi€ncia — estes principios também valeriam para as
novelas, ou telesséries como propde a HBO Max? Seria possivel ainda se

alinhar a inico paradigma? Em nossa pesquisa, fizemos uma comparagao
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entre diferentes ficgdes seriadas, destacando um ponto em comum ja

conhecido no meio: o uso de arcos longos ou linhas narrativas continuas.

Sistemas de Recomendac¢io no Streaming

O conceito de uma audiéncia algoritmica passa pela convencao
de que as plataformas de streaming organizam sua grade através de
sistemas de recomendagdo. O sistema primordial, que de certa forma
todas as modalidades de negécio digital parecem reverenciar, ¢ o do
comércio eletronico da Amazon.

Na introdugdo de sua pesquisa, Amatriain, engenheiro de sof-
tware da Netflix, explica a importancia dos sistemas de recomendagao

para os negocios digitais:

Os sistemas de recomendacdo sdo um excelente exemplo da
aplicabilidade em grande escala da prospeccdo de dados [Big
Data mining] [...]. Ha mais num bom sistema de recomendag@o
do que a técnica de prospeccao de dados. Questdes como o design
de interacdo do usudrio [darea conhecida como Ul/UX], fora
do ambito desta pesquisa, podem ter um impacto profundo na
eficacia de uma abordagem. Mas dada uma aplicagdo existente,
uma melhoria no algoritmo pode valer milhdes de dolares. Por
outro lado, dado um método ou algoritmo existente, a adi¢ao
de mais atributos de diferentes fontes de dados pode também
resultar numa melhoria significativa. (Amatriain, 2013, p. 1)

Nosso ponto crucial ¢ entender como o sistema de recomendacao
pode afetar a roteirizagao, partindo do principio de que, a partir dos dados
dos usudrios ao interagir com as plataformas, novas demandas podem
ser localizadas. E visto que uma das métricas que os streamings tém para
medir o sucesso de seu negocio ¢ a manutencao de usuarios- entdo, se eles

estdo satisfeitos, irdo ficar com esta plataforma e ndo com a concorrente.
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O ranqueamento na Netflix ¢ explicado da seguinte forma por

Amatriain:

Se procura uma fung¢do de ranqueamento que melhore o consumo,
uma referéncia 6bvia € a popularidade do item. A razdo ¢ clara:
em média, um assinante tem mais probabilidades de ver o que
a maioria dos outros estdo vendo. No entanto, a popularidade ¢
o oposto da personalizag¢do: produzird a mesma ordem de itens
para cada usudrio. Assim, o objetivo passa a ser encontrar uma
fungdo de ranqueamento personalizada que ¢ melhor do que a
popularidade do item, para que possamos satisfazer melhor os
usuarios com seus gostos variados. Uma forma de abordar esta
questao ¢ utilizar a classifica¢@o prevista do membro de cada item
como um adjunto da popularidade do item (Amatriain, 2013, p. 3)

Binge-watching versus Novelizacao

Nas entrevistas desta pesquisa foram discutidos os caminhos
que a audiéncia esta trilhando no cenario contemporaneo, no Brasil, em
tempos de ascensdo do streaming. Debatemos se o interesse em séries
se mantém, principalmente nas séries dramaticas no modelo dos EUA
(narrativas seriadas cinematograficas (Kallas, 2016), com uma historia que
se divide na média entre 8 e 12 episodios, de 45 minutos a 1 hora cada).

Com base no conceito de explorar arcos mais longos, Mittell (2015)
argumenta que a introdu¢do imediata de episodios de uma série, sem
pausas comerciais ou do intervalo semanal entre episodios, permitiria
um aumento da complexidade narrativa. Os roteiristas podem combinar
arcos mais longos em uma trama que requer mais aten¢do e brincar
com as proprias regras que sao propostas, quando o publico tem total
controle em pausar, retroceder ou avangar a historia. Uma fala, cena

ou episddio pode ser revisitado, com um olhar diferente. Diga-se de
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passagem, que esta foi uma das vantagens que Reed Hastings apontou
quando defendeu o investimento em conteudo de séries pela Netflix-
ainda que hoje esse modelo esteja em discussdo, com outros players
langando episddios semanais de suas principais séries (como House of
The Dragon’, pela HBO Max; O Senhor dos Anéis: Os Anéis de Poder”
na Amazon Prime ou a propria Netflix, espagando alguns episddios da
4* temporada de Stranger Things)

Novamente, atestamos que a fonte de inspiracdo da Netflix foi
o canal a cabo da HBO:

Vocé ficava o tempo todo lutando para defender o principio de
que aquele era 0 melhor modo de garantir os assinantes”, disse
Susie Fitzgerald, que na época era da equipe. “Para poder ganhar
nosso suado dinheirinho, insistiamos em dizer que era preciso
ter personagens continuos por quem o publico se apaixone, pois
assim, quando os assinantes se mudam ou acontece alguma
outra coisa, eles simplesmente ndo cancelam o servigo. (Martin,
2014, p. 72)

Em entrevista ao site Tertulia Narrativa, Pedro Aguilera listou
algumas vantagens técnicas em se trabalhar com um roteiro voltado para
0 binge-watching: “ndo tivemos que nos preocupar com ganchos de

intervalo ou ficar retomando muitos elementos dos episodios passados,

3. HOUSE OF THE DRAGON. Intérpretes: Paddy Considine, Matt Smith, Rhys
Ifans e outros. Roteiro: Miguel Sapochnik, Ryan J. Condal e George R. R. Martin.
EUA: Produtoras: 1:26 Pictures, HBO, Netflix. Distribui¢do: HBO, HBO Max.
2022-. (11 episédios, com duragdo aproximada de 60 minutos cada episodio)
son., cor., inglés (dublagem e legenda disponiveis), HDTV.1 temporada

4. THE LORD OF THE RINGS: THE RINGS OF POWER. Intérpretes: Morfydd
Clark, Ismael Cruz Cordova, Lenny Henry e outros. Criacdo: Patrick McKay
e John D. Payne. EUA: Produtoras: 1:26 Pictures, Amazon Studios, New Line
Cinema, Warner Bros Tv. Distribui¢do: Amazon Prime, Embracer Group. 2022-.
(8 episodios, com duracdo aproximada de 60 minutos cada episodio) son., cor.,
inglés (dublagem e legenda disponiveis), 4K. 1 temporada
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porque ainda ndo passou tanto tempo que o espectador assistiu ao episo-

dio anterior” (Corréa, 2019, p. 101) - considerando que, como apontou

Mittell, o espectador pode rever os episddios como bem desejar.
Agora, sobre esta tendéncia a novelizacio, Simao apontou como

ela vai além da seara das novelas:

Existe uma pressao, e € uma coisa que hoje as pessoas estao vendo
Netflix, vendo HBO prestando atengdo no celular. Entdo tem um
ponto que ¢ clareza. Vocé as vezes da informagao na elipse, os
personagens se falaram durante essa elipse e essa informagao
chegou no personagem A pelo personagem B e vocé entende
sozinho Vocé ndo fica fazendo “um mais um” para o espectador
a todo momento. SO que hoje as diretrizes sdo “ndo, ndo se da
informagdo assim. Toda informagdo tem que ser clara”. (Simao,
comunicagdo pessoal, 2022, agosto 19)

Na conversa, citamos um certo “efeito Carinha de Anjo”: por que
a Netflix, com seu investimento pesado e discurso voltado para a série
e o binge-watching, teria no Brasil, entre as suas peg¢as mais assistidas,
novelas que sairam do canal SBT? Esse efeito ¢ ilustrado por este meme:

Sobre isso:

Em varias reunioes, esse print do Carinha de Anjo em primeiro
lugar, foi motivo de falagcdo /na HBO Max]. Hoje eu chamo o
espectador que precisa entender tudo de “aquele que veio pelo
pacote do Brasileirao”. Porque a HBO faz comercializag¢do de
futebol e eu vi que varios assinantes vieram por causa disso.
E os “grandes” da HBO ficam preocupados com esse espectador.
O “tiozao” que assinou pelo futebol, ele vai entender isso que
vocés estdo falando? Tem apelo para ele?”. Esse povo que estd
la trabalhando com série, que esta pensando “isso aqui é o
biscoito fino”, é dificil eles pensarem nesse espectador. Eu vou
assinar HBO Max, no Brasil, o que eu vou assistir? As séries?
Nao! Tem o [time de futebol] Corinthians. Em resumo, eles estdo
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vendendo HBO Max por causa do futebol. (Simao, comunicagao
pessoal, 2022, agosto 19)

Um dos possiveis motivos para esse efeito pode ndo ter a ver
com a novela em si, mas com a popularidade anterior das pecas (afinal,
Rebeldes ¢ uma franquia, enquanto Carinha de Anjo € um remake), a
classificacdo indicativa (infanto-juvenis, de classificacdo livre) e mais
ainda o grande volume de capitulos. Sant’ Angelo ¢ mais contumaz ao

criticar essa ideia da novela como uma tendéncia:

Sobre a novela, ndo ¢ que eu nao acho que nao vai dar em
nada, mas ¢ que parece que a aposta de 6 meses atras era outra
e agora de repente j4 mudou. Viram que talvez ndo seja o caso
ou talvez esteja faltando grana para investir tanto assim em
novela. E muito fugaz, o tipo de andlise que eles fazem, o que
eles precisam, do que eles querem [...] Envolve uma questao
maior, por ser empresas multinacionais, que mudam rapido,
assim como a organizacao delas. E cada pessoa vé [os dados]
de um jeito. A mudanca de pessoal acaba alterando o resultado
final. (Sant’ Angello, comunicagdo pessoal, 2022, setembro 01)

Curva de Abandono ou Taxa de “Completude”

Quando inquirida pelo parlamento do Reino Unido, a Netflix
revelou em uma carta que seus espectadores podem ser classificados
em 3 grupos: starters, watchers e completers. Os nomes seriam de
acordo com a porcentagem que estes usuarios comeg¢am, continuam
ou completam a assisténcia de um filme e, principalmente, de uma
série. Em tese, as telenovelas seriam mais acessiveis para os starters
e watchers (espectadores eventuais ou que nao costumam completar

as temporadas), uma vez que nao demanda a audiéncia integral dos
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capitulos. Por outro lado, o mercado internacional parece inclinado a
producdo das séries dramaticas, de historias mais concentradas e que
favorecem o binge-watching — voltado para a audiéncia dos completers
- uma vez que exigem mais da audiéncia.

Essa divisdo entre espectadores mais concentrados (completers)
e mais distraidos (starters) nao é novidade no audiovisual (Machado,
2005, p. 87), em particular na relacdo entre cinema e televisdo. Ela inclu-
sive foi usada por um bom tempo com um certo viés, como forma de
dizer que o cinema seria superior por exigir essa aten¢ao que a televisao
ndo oferece — o0 que na pratica tem mais a ver com um estado mental
de quem assiste, sua disposi¢do a se dedicar aquela peca, seja ele um
espectador casual (um termo sem esse viés) ou aquele mais fidelizado,
que se dedica a obra com mais empenho.

A longo prazo, o desafio dos streamings ¢ achar uma forma
sustentavel de negocio, atendendo a nichos de audiéncias algoritmicas
(Burroughs, 2018) ao mesmo tempo em que procuram atrair novos
assinantes com produgoes-evento, que teriam por pretensdo uma audi-
éncia global. Mas ¢ importante dizer que, ao menos no caso da Netflix,
eles acreditam primeiro em manter os completers, que consumiram
séries dramaticas, com apelo internacional. Uma das razdes ¢ citada
por Corréa (2019):

Além das informagdes geradas pelo banco de dados da empresa,
a Netflix apostou nessa estratégia como uma forma de mostrar
que olhava seriamente para o negocio de produgdes seriadas
e que, por ndo pertencer a esse mercado, a empresa foi capaz
de identificar as melhores praticas e tentar métodos diferentes
para conquistar a audiéncia. O binge-publishing ¢ importante,
principalmente, porque ao depender de temporadas completas, faz
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com que o trabalho dos roteiristas funcione de forma diferente.
(Corréa, 2019, p. 94)

No streaming, uma das métricas possiveis para avaliar o sucesso
de uma narrativa audiovisual, e em especial nas séries, ¢ a curva de
abandono, ou ainda taxa de “completude”. E como uma visualizagio
das categorias “starters, watcher & completers”: a taxa mede a porcen-
tagem de usudrios que terminaram de assistir um audiovisual. No caso
das séries, isso € muito util pois, por ser uma narrativa longa, permite
avaliar como o publico se comportou com a evolucdo da historia ao
longo dos episodios. Essa métrica, mesmo que indiretamente, interferiu
na roteirizag¢ao de algumas séries pesquisadas por nos.

Bulygo (2018) formulou uma teoria, a partir de alguns dados
divulgados pela Netflix, como o fato deles desenvolverem um algoritmo

para detectar quando os créditos comegam:

Por que a Netflix quer saber quando os créditos entram?
Eles provavelmente querem ver o que os usuarios fazem depois.
Eles deixam o aplicativo ou voltam para a navegacao? Observe
como o Netflix agora oferece recomendagdes de filmes (eles t€ém
algoritmos de personalizacao que visam prever com precisao o
que os usuarios verdo em seguida) logo ap6s o inicio dos créditos
(ou para programas de televiséo, eles jogam automaticamente o
proximo episodio). Permita-me exphcar através de suas analises,

a Netflix pode saber quanto conteudo os usudrios precisam assistir
para ter menos probabilidade de cancelar. Por exemplo, talvez
eles saibam que “se conseguirmos que cada usudrio assista a
pelo menos 15 horas de contetido a cada més, eles terdo 75%
menos probabilidade de cancelar. Se eles ficarem abaixo de 5
horas, ha 95% de chance de cancelar”. Assim, agora que eles
tém esses dados, podem se perguntar “Como podemos ajudar
0s usuarios a assistir pelo menos 15 horas de conteudo por més?
Uma ideia: habilitar o post-play, que automaticamente toca o
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proximo episodio de um programa de TV, a menos que o usudrio
opte por ndo assistir. (Bulygo, 2018)

Se considerarmos que uma temporada de uma série dramatica,
na média, somaria entre 10 e 12 horas de conteudo, entdo chegariamos
proximo das 15 horas que, na teoria de Bulygo, evitariam o cancela-
mento por parte do usuario.

Até onde foi possivel levantar, a porcentagem ideal de usuério
que completem uma série seria 80%. Note que esta porcentagem se
refere somente aqueles que comegaram a ver determinada série, entao,
um nicho poderia ser avaliado de forma mais justa. Um dos usos dessa

métrica ¢ descrito por Bulygo (2018):

Por exemplo, as pessoas na Netflix poderiam se perguntar
“Quantos usuarios que iniciaram o “Arrested Development
“ (desde a temporada 1) chegaram ao fim da temporada 3?
Depois eles recebem uma resposta. Digamos que ¢ 70%. Entao
perguntam “Onde estava o ponto de corte em comum para os
usuarios? O que fizeram os outros 30%? Qudo grande foi o
‘intervalo de tempo’ entre 0 momento em que os consumidores
assistiram a um episddio e 0 momento em que viram o episodio
seguinte? Precisamos de ter uma boa ideia do envolvimento
global deste programa”. Depois recolhem estes dados e véem
as tendéncias dos usudrios para compreender o envolvimento
num nivel mais profundo. Se a Netflix verificasse que 70%
dos usudrios assistiram a todas as temporadas disponiveis de
um programa [ja] cancelado, isso seria um sinal para reiniciar
“Arrested Development”. (Bulygo, 2018)

Entdo a taxa de completude de Arrested Development foi uma

métrica utilizada para o “sinal verde” de uma nova temporada da série-

mais do que isso, levou a “ressurrei¢ao” da série, que passou de uma
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aquisicao a contetido original da Netflix. Um efeito secundario dessa
ressurrei¢ao ajudou o ator Will Arnett, que foi mantido sob contrato com
a Netflix- posteriormente, ele se envolveria na concep¢ao da animagao
Bojack Horseman.

Mas na nossa pesquisa outros usos para a curva de abandono
apareceram: ela surgiu como meta para uma primeira temporada, € como
um recurso para aprovacao de uma segunda temporada. Ao comentar
com Simao (comunicag¢do pessoal, 2022, agosto 19) sobre o poder que

0s streaming teriam ao usar esta métrica, ela nos disse o seguinte:

Temporada de verdo ndo continuou porque € caro demais para
o numero de visualizagdes que deu. Disseram que a série era
cara para o numero de pessoas que chegaram até o fim. Hoje
falam em termos assim. Essa série que eu estou fazendo agora
[na HBO] tem que dar 80. O que ¢ isso? 80% das pessoas que
comecam, terminam de ver isso. 20 ou menos do que 20 (por
cento de taxa de abandono) ¢ um grande sucesso. Euphoria, da
HBO, ¢ mais do que 20, 25%, para vocé ter uma ideia... Bojack
[Horseman], da Netflix, que eu amo, a taxa de quem comega e
termina ¢ baixissima. Ai eles falam nesses termos . Para essa série
[Além do guarda-roupa] a expectativa ¢ 80%, que a empresa
coloca. (Simdo, comunicag¢do pessoal, 2022, agosto 19)

Questionamos também o roteirista Sant’ Angelo (comunicagao
pessoal, 2022, setembro 01), head writer da série Irmandade, para a
Netflix, a respeito da curva de abandono. Ele foi um pouco além, esti-

mando um prazo para que a série atingisse uma meta:

A gente tem que manter as pessoas que comegaram, elas precisam
ter chegado no fim. Se muita pessoa vé€ so o primeiro episddio
e ndo prossegue, na verdade, a série nao foi um sucesso. Eles
vao cancelar a segunda temporada. Entdo, faz parte da meta,
vocé ter os episodios muito “bingiaveis” [neologismo para
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qualificar uma historia que estimule o binge-watching] , para
que assim a pessoa chegue ao final da temporada. Além disso,
tem o tempo que eles [as plataformas de streaming] consideram
que da para um usudrio completar, ¢ esse tempo ¢ de 28 Dias.
[...] Entdo € meio queo tempo que um usuario tem, que vai estar
dedicada aquela série e isso ndo vai estar competlndo com outra
coisa, que ela ndo vai abandonar. Claro, pessoas assistem séries
aleatoriamente, mas como comportamento de massa ¢ assistir
completo e em 28 dias - isso que vai dizer se a série foi bem ou
foi mal. (Sant’ Angello, comunicagao pessoal, 2022, setembro 01)

No episddio 4 da primeira temporada de /rmandade (‘“Passa-
gem s6 de Ida”) temos uma virada importante: 0 momento em que o
policial Andrade livra (temporariamente) Cristina de suas obrigagdes
como delatora, apds a entrega do plano de um assalto comandado pela
Irmandade. E a partir desse episédio que Cristina se volta para a organi-
zacdo criminosa liderada pelo irmao dela, o que Sant’ Angelo apelidou
de “momento Breaking Bad”.

Em consonancia com o comentério de Sant’Angelo, recente-
mente foram traduzidos e republicados tweets do escritor Neil Gaiman,
clamando que seus fas pedissem aos amigos para assistirem “Sandman
por completo. Lancado mundialmente pela Netflix em agosto de 2022,
Gaiman avisa que mesmo entre os fop /(0 a série ndo teria garantia de
segunda temporada, uma vez que o custo da série seria alto (a p/ayer teria
pagado 15 milhdes de dolares por cada episddio da primeira temporada):

Mas, convenhamos, a afirma¢do de Gaiman ndo € justa com a
audiéncia: uma das vantagens de assinar um servigo de streaming no é
Jjustamente poder assistir “no seu proprio ritmo”? A escolha da métrica
ndo estaria errada? O modelo de negdcios pressiona os roteiristas a

adotarem este paradigma do binge-watching. A ideia da maratona dos

248



episodios demanda lancamentos com marketing cada vez mais pesado,
transformando as séries em eventos, como foram os recentes lancamen-
tos da quarta temporada de Stranger Things e da spin-off de Game of
Throne, House of The Dragon, pela Amazon Prime. Desconsiderando
toda a competi¢do entre os streamings, podemos dizer que claramente
que nem toda série terd essa vocagdo para o evento.

Uma saida para esse entrave seria, novamente, uma aproxima-
¢do do streaming com outros modelos de negdcios: o servigo que deve
substituir a HBO Max deve oferecer pacotes variados — um gratuito
(com um acervo mais limitado e antncios, outro a prego baixo ainda
com publicidade e outro com pre¢o maior, num modelo como o atual.
Num primeiro momento essa ideia de antincios publicitarios no stre-
aming parece um retorno a TV aberta, mas provavelmente o modelo
a se adotar ¢ o do YouTube, com antincios duvidosos no inicio do ou

entre os programas.

Episédio-Gancho (“Cuidado com o quarto episodio”)

Junto com a taxa de completude, temos uma outra métrica
possivel, mais misteriosa, que ¢ a taxa de abandono entre o terceiro e
quinto episodio. Este seria o “episddio-gancho”, chamado assim pois
na série bem-sucedida, a maior parte dos usuarios que chegariam neste
episoddio completariam a temporada. Corréa (2018) explica o conceito

em sua dissertacao:

Mas como saber se o publico foi fisgado pela narrativa apresentada
J& que ndo ha mais um piloto feito para conquistar o publico?
Em resposta, a Netflix buscou entender em qual episodio das
séries o publico se engaja de fato, denominado episddio-gancho.
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Segundo a pesquisa da empresa, 70% das pessoas que assistem
ao episodio-gancho de uma série continuam a narrativa até o
final, ou até o Ultimo capitulo disponibilizado. Abaixo, a figura
indica os episddios-ganchos de séries Originais Netflix como
Orange Is The New Black e Sense8, mas também de produgdes de
outras emissoras como Breaking Bad, Dexter e Gossip Girl (The
CW, 2007-2012). Esse estudo gerou especulacdes a respeito da
audiéncia necessaria para que uma série original seja renovada
na plataforma, uma vez que a Netflix ndo deixa claro porque
uma série ganha uma nova temporada. (Corréa, 2019, pp. 92-94)

Segundo uma de Nossas Entrevistadas:

Mas eles falam que o pessoal [a audiéncia] “larga” muito no
terceiro episodio. Entdo tinha essa pressao para o terceiro episodio
ser forte, escrever ja escaleta, pensando em qual gancho...
assim, tem que pensar em gancho mesmo. E ndo s6 nao so
do episddio. Hoje, nessa série do HBO por exemplo, eu estou
enganchando as cenas. Penso em gancho de cena para a proxima
cena, porque eu nao quero que o cara desligue. Se essa cena ¢
menos emocionante, entdo eu ja prometo algo... Tamanho € o
medo de perder a audiéncia 14 na frente. (Simao, comunicagao
pessoal, 2022, agosto 19)

Uma de nossas suposigdes para este principio do episodio-gancho
¢ que o modelo de série para o binge-watching deve se concentrar em
10 a 13 episodios, diferentemente dos 20 a 25 episddios de séries da
televisao tradicional. E se aplicarmos o diagrama de Syd Field, devemos

ter o terceiro, quarto ou quinto episédios como um ponto de virada.

Os autores de House of Cards claramente abordaram a narrativa
como um filme de treze horas de duracdo —isso também significa
menos dependéncia dos tradicionais ganchos de fim de episddio
para manter o publico pensando sobre a historia at¢ a episodio
da semana seguinte. E interessante, contudo, que eles tenham
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optado por criar treze episodios, que ¢ o nimero classico de
episodios de uma série de TV a cabo. (Kallas, 2016, p.15)

Em entrevista para o livro de Kallas (2016), o roteirista Warren
Leight, entre outros comentou como pensava numa temporada de uma
série como se fosse um filme com uma duracdo muito longa, organi-
zando a trama da série Lights Out nos 3 atos de Syd Field (ou quatro

atos, segundo a revisao de Thompson (1999)

Tivemos uma estrutura de trés atos para a temporada. E tinhamos
muita consciéncia de que estavamos preparando o climax do
retorno dele. Os quatro primeiros episodios foram o primeiro
ato, no fim do quarto episddio esta claro que o drama nao
termina, que eles ndo estao aceitando que ele volte ao ringue.
Do quinto ao nono episc')dio temos o segundo ato, o meio da
temporada, que ¢ a pagma 60 de um roteiro em minha mente.
Foi o primeiro retorno a luta, e os ultimos episddios conduzem
a grande revanche. E além disso houve o piloto, e cada um dos
doze episodios deveria girar em torno de uma luta. Ele vai se
voltar contra a familia, contra a familia de origem, contra o
patrocinador. A temporada tinha uma estrutura cinematografica.
(Kallas, 2016, p.63)

Acreditamos que essa questao do 4° episodio-gancho venha de
outra fonte: 0 modelo de sucesso da tv por assinatura premium HBO
e de Familia Soprano. Ao abordar os 13 episodios da 1* temporada da
Familia Soprano, fala-se muito sobre a importancia at¢ mesmo historica
do 5° episddio, College, onde vemos pela primeira vez Tony matando
um de seus inimigos. Este episodio € tido como o mais revolucionario

da ficcao televisual nos ultimos anos (no caso, no final dos anos 90):
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Se houve um momento em particular que assinalou a realidade
da nova TV, ele aconteceu apenas poucas semanas apos a
estreia de Familia Soprano. Nessa época, o publico ja estava
comegando a se afeigoar a esse novo e incomum herdi /o mafioso
Tony Soprano]. Entdo, na quinta semana, Tony estrangulou um
homem até que ele morresse. Bem na nossa cara. Em tempo
real. Enquanto levava a filha para visitar e conhecer algumas
faculdades. (Martin, 2014, p. 11)

Mas seguindo a logica do paradigma de Syd Field, entdo nao
seria “College” o episodio-gancho e sim o quarto, “Meadowlands”.
O showrunner de Familia Soprano, David Chase, conta de forma pro-
saica que: “Depois de ter visto trés episodios seguidos, eu disse: ‘Ah,
estou tao de saco cheio disto... preciso levar essas pessoas para fora da

cidade. Talvez eles tirem férias, algo assim’” (Martin, 2014, pp. 116-117).

Figura 1

ATO | ATO Il ATO Il

APRESENTAGAO CONFRONTAGAO RESOLUGAO

60 minutos = 60 paainas

EP.01 EP.08 EP.12

ET : ot mepotoss | entmeponToss

PONTODE  GANCHO RONIOL GANCHO Il PONTO D
VIRADA| VIRADAIl

Epo4 Ep.os Ep12
Tony coloca tio Jr. como chefe da Mafia | |Livia revela a tio Jr. que Tony vai & psiquiatral | Tony sofre atentado mortal ordenado
porTio Jr

Nota. Diagrama de Syd Field aplicado a primeira temporada de Familia Soprano
(Elaborado pelos autores).

Se olharmos com mais atengao o episddio “Meadowlands”,
ele parece dentro da regra da Netflix no critério do ponto de virada da

temporada: essencialmente, ¢ o episddio onde Tony cede a terapia e,
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inspirado por um livro cedido por sua terapeuta, entrega a chefia da
familia italiana ao Tio Jinior- adiando a explosdo da violéncia, Tony
toma uma decisdo racional, que funciona assim como um ponto de
virada desse primeiro quarto da série. Assim, apesar da relevancia do
desenvolvimento da personagem no terceiro episoddio da temporada,
0 que se mostra decisivo em termos estruturais € o quarto episodio.
O restante da temporada parece corroborar esta conclusao.

Em cada quadro na area inferior do diagrama, colocamos o
principal evento do episodio. Note que como Thompson (1999), consi-
deramos o ponto central também como um ponto de virada. Entretanto,
¢ curioso o que Simao fala a respeito de Familia Soprano, “que ja tinha
assistido 6 vezes do comeco ao fim”, quando lhe questionamos sobre
o episddio-gancho na série em que trabalhava (e da pressdo em “ndo

dar respiro” ao espectador):

E engragado que eu, pessoalmente, gosto de uma dramaturgia
mais lenta, ¢ das coisas que HBO fazia que, agora na HBO Max,
eu ja sinto que ¢ outra visdo. Ja querem o gancho, j& querem a
rapidez em tudo. Entdo acho que vamos dizer adeus para um
certo tipo de dramaturgia mais lenta. (Simdo, comunicagdo
pessoal, 2022, agosto 19)

Consideracoes Finais

E muito comum que nas redes sociais alguém apregoe que desco-
briu como “hackear o algoritmo”. A frase indica que seu autor descobriu
como influenciar de forma direta os sistemas de recomendac¢ao dessas

redes. Temos alguns exemplos recentes e polémicos de como isso foi

253



feito no Twitter® e no Spotify®. Agora, seria possivel fazer o mesmo com
as plataformas de streaming, hackeando seus algoritmos? E, no caso de
nossa pesquisa, criar um *roteiro perfeito” que levasse a esse efeito?

A midia especializada relatou um showrunner que realizou
essa proeza, em 2017. O produtor noruegués Anders Tangen vendeu
a primeira temporada de sua série, Norsemen, para a Netflix. A série
parodiava as produgdes sobre vikings ao manter o visual e o contexto,
mas criar personagens que falam como se estivessem vivendo os dile-
mas contemporaneos. Uma combinagao improvavel entre Vikings e as
sitcoms de Larry David.

Tangen se viu num espaco privilegiado (principalmente por sua
série ter sido gravada em noruegués e inglés, simultaneamente), mas
tinha o desafio de se destacar num catdlogo que, na época, contava com
mais de 1700 titulos de séries.

O hackeamento de Tangen aconteceu quando se deu conta que
nesse mar de oferta, uma série como a dele teria pouca chance. Foi entdo
que Tangen desembolsou um total de pouco mais de 20 mil dolares
para fazer uma campanha de microaudiéncia no Facebook, publicando
pequenos trechos da série, focados em grandes cidades e estados dos

EUA com um contingente étnico nordico consideravel.

5. Areedicao do filme “Liga da Justica” pelo seu primeiro diretor, Zack Snyder,
foi na realidade impulsionada por um exército de bots, que geraram a comogao
virtual necessaria para convencer a Warner Bros. a ressuscitar o projeto. Nao se
pode dizer ao certo quem promoveu esse trafego ndo-organico, mas acredita-se
que foi o fandom de Snyder. (Siegel, 2020).

6. Assim como o caso do “Znyder’s cut”, o fandom de Anitta teria realizado o mesmo
para promover a musica Envolver: Soares (2022). Pessoalmente acreditamos
que nos dois casos quem foi de fato responsavel foram os proprios artistas, ou
empresas ligadas a eles, ja no espirito de “hackear o algoritmo”.
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O algoritmo do Netflix tinha comegado a fazer efeito. Os fas
que tinham tomado conhecimento da série através da campanha
de Tangen comecaram a recomenda-lo aos seus amigos. [...]
comecaram a aparecer no carrossel de recomendagdes da Netflix.
[...] Quando Norsemen surgiu para uma renovagao da segunda
temporada, a Netflix aumentou o seu compromisso, tornando o
programa um “Netflix Original”, o que significa mais marketing
interno. (Roxborough, 2019)

Dessa forma a a¢do de Tangen influenciou o critério de popu-
laridade do sistema de recomendacdo (Amatriain, 2013). E a agao do
produtor noruegués mostra uma conexao indissocidvel hoje: ndo podemos
mais desenvolver uma narrativa audiovisual sem levar em conta sua
capacidade de repercussao nas redes sociais e da constitui¢do de elos
entre a audiéncia. Isso ja foi discutido por autores como Jenkins (2006)
e Anderson (2006). Chama a atencdo o investimento relativamente baixo
que Tangen fez para colocar sua série entre as mais assistidas.

Entretanto, o hackeamento de Tangen afeta o algoritmo num
movimento “de dentro para fora”, com a audiéncia sendo influenciada
por um fator externo. Vimos situagdes em que isso se repete de forma
mais simples, como nos fweets recentes de Gaiman pedindo para os
fas completarem Sandman, ou mesmo no monitoramento informal que
Sant’Angelo e Simao fizeram com suas series. Pouco ou nada se fala
dos valores intrinsecos, das caracteristicas narrativas que permitiram,
em primeiro lugar, que Norsemen chegasse a Netflix.

Ha uma primeira questdo, mais ligada a produgao, que ¢ o fato
da Netflix ter comprado uma série ja totalmente financiada (a primeira
temporada da série de Tangen foi exibida inicialmente pela emissora

publica da Noruega, NRK). Segundo informagdes da época, esse dado

255



prévio de popularidade despertou a atencao da lider no streaming- no
que parece ser um padrdo em seu movimento, ao investir em obras
com respaldo em outras localidades, em remakes (como no caso de
House of Cards e Maniac), ou ainda em nomes que ja sdo reconhecidos
principalmente na internet (como € o caso de Sintonia, cujo criador,
Kondzilla, possui um canal de videoclipes com milhdes de seguidores
no YouTube). Esse procedimento ndo ¢ novo no audiovisual (vide
Eco,1989, e as dezenas de defini¢des de repeti¢do que ele oferece); no
entanto, quando falamos de roteiro algoritmico, o roteiro s6 pode ser
criado a partir de dados anteriores (uma vez que o algoritmo sé pode
oferecer uma saida a partir de dados de entrada).

Agora, Norsemen investe em algumas caracteristicas que levan-
tamos para o roteiro algoritmico. No caso, a mais evidente € o trabalho
com a narrativa complexa (Mittell, 2012), por conta do jogo metanarra-
tivo que constrdi. Sintetizada como uma combinacao entre The Office e
Game of Thrones, ¢ uma série cOmica que leva em conta o que conhe-
cemos de outras obras populares. Quando assistimos, associamos ora
a uma série violenta sobre vikings, ora a uma sitcom.

Essa ¢ a verdadeira formula de Norsemen. Entdo quando se diz
que ele “hackeou o algoritmo da Netflix”, devemos levar em conta que
ele hackeou antes, ao criar esta formula que descrevemos, e esse ¢ um
ponto primordial que ndo podemos deixar de lado. Ainda assim, levemos
em conta como esse peso das redes sociais € vital, principalmente na

curta meia-vida de uma série que estreia na Netflix.
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NOVAS ESTRATEGIAS DE DISTRIBUICAO
DA NETFLIX E A NARRATIVA SERIADA
EM ARCANE

Leticia Forti Bonatelli!
Leticia Passos Affini®

A ascensdo de servicos de distribuicdo de séries via internet
transformou a industria televisiva ao ampliar o niimero de telas ao
usudrio e oferecer maior oferta de contetido. Ao levar as producdes
audiovisuais da televisdo para a internet, os servicos de streaming,
como os SVOD (subscription video-on-demand), deram a liberdade
de escolha para o usudrio navegar da forma que desejar entre as telas
de contetdo. Importante destacarmos que streaming ¢ a tecnologia de

carregamento de videos online, enquanto SVOD diz respeito a mecanica
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da plataforma que disponibiliza um servigo de assinatura que da liber-
dade e portabilidade para os usudrios.

O ano de 2010 foi o ponto de virada em relagao aos SVOD,
a Netflix lanca o servigo sob demanda por assinatura para recepgao
em dispositivos méveis, episodios em alta defini¢do acessiveis pouco
tempo depois do programa ir ao ar. O Hulu, em 2008, e o HBO Go,
em 2010, trilharam pelo mesmo caminho na internet, porém a Netflix
ndo estd diretamente ligada a emissoras ja estabelecidas no mercado.
Até que em 2012, a empresa firmou um acordo com a emissora norue-
guesa NRK para distribuir todos os episodios da série Lilyhammer na
América do Norte, bem como atuar como co-produtora, enquanto a
série era exibida semanalmente na Noruega. Assim foi inaugurado o
chamado binge-publishing, definido como “o lancamento simultdneo
de todos os episodios de uma temporada de uma série de televisao sem
intervalos comerciais por meio de um servigo de streaming de video
sob demanda” (Van Ede, 2015, p. 3).

Os servigos de SVOD alteram a forma como a audiéncia per-
cebe a ficcdo ao acabar com os intervalos de tempo e de publicidade
que separam os episodios. Os intervalos fizeram parte da experiéncia
televisiva seriada moldada por um modelo econdmico publicitario, as
emissoras privadas do broadcast e narrowcast precisam preencher os
espagos da programacdo com publicidade para manter o modelo de
negocio sustentavel. Portanto, nesse formato a narrativa ¢ moldada pelos
intervalos e sdo recorrentes os recursos de repeti¢do das informagdes ao
longo do episoddio, pois se pressupde que a audiéncia € mais propensa
a dispersdo. Recursos estes como vinheta de abertura, recapitulagdo,

iteracdes e vinheta de encerramento.
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Este catdlogo de técnicas para auxiliar a memoria destaca
a importancia de processos subjacentes de memoria no,
aparentemente, simples ato de compreensdo narrativa. Gerenciar
um universo narrativo de varios anos ¢ dificil o suficiente
para escritores de televisdo, mas eles também enfrentam
desafios significativos para garantir que os espectadores
possam acompanhar a a¢cdo sem cair na confusdo ou no tédio
da redundancia. Embora os novos modos de visualiza¢ao tenham
tornado mais comum para os espectadores assistir a uma série
em ordem sequencial sem perder episodios, ainda € comum o
suficiente para os espectadores assistirem de forma irregular,
exigindo redundancia interna e extensdes paratextuais para
garantir a compreensdo narrativa. (Mittell, 2015, p. 194)

Com o binge-watching, os intervalos se baseiam nos segundos de
espera do usudrio entre o fim e o inicio do novo episddio. A experiéncia
¢ personalizada e o usudrio pode pausar a narrativa quando quiser, por
conseguinte, os roteiristas sdo desafiados a manter a audiéncia avida a
todo o momento, pois o objetivo € assistir todos os episodios de uma
SO vez.

Nesse contexto, o presente artigo tem como objetivo discorrer
acerca das estratégias de distribuicdo da Netflix para além do binge-
-publishing e analisar a estrutura narrativa da série de fic¢do Arcane, cuja
primeira temporada foi dividida em trés partes e langada em novembro de
2021. A série ¢ uma adaptacdo em animagao do jogo eletronico League
of Legends, o multiplayer de batalhas on-line em que o jogador pode
escolher um personagem conhecido como “campedo” e formar grupos.
Dessa forma, Arcane busca expandir a narrativa para além do jogo.

Por conseguinte, precisamos definir as técnicas de roteiro utili-

zadas por seriados de fic¢do para manter a audiéncia atenta.
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Os recursos de repeti¢do sdo usados em seriados de ficcdo para
lembrar a audiéncia de pontos importantes da narrativa, Jason Mittell
(2015) os define como importantes gatilhos de memoria da audiéncia.
Alguns sdo sutis, como citar 0 nome de um personagem no didlogo e
outros sdo evidentes, como a recapitulacdo no inicio de um episddio
ou o flashback de uma cena.

Ao trabalhar os intervalos, a narrativa também deixa lacunas para
instigar a audiéncia a continuar assistindo ao episddio seguinte, como
¢ o caso do gancho. A seguir, descrevemos o uso dos recursos citados.

Conforme Mittell (2015), a recapitulagdo é um recurso da edigao
para lembrar a audiéncia de pontos chave de episodios anteriores que
serdo abordados no episddio presente, por isso a montagem aparece no
inicio do episodio. Sdo cortes de cenas escolhidas com cuidado para
contextualizar a trama e direcionar o que acontecerd no episodio que
se inicia.

Diferente da recapitulagdo, a iteragdo utiliza recursos para ativar
a memoria da audiéncia em relacdo aos aspectos da histdria no decor-
rer do episddio, “Ao longo de um episodio, as narrativas da televisao
incorporam pequenas redundancias que lembram os espectadores de
informagdes importantes da histdria, que vao desde planos de estabi-
lizacdo localizando o cendrio no qual a cena ocorre, até o didlogo que
repete os nomes e relacionamentos dos personagens” (Mittell, 2015,
p. 181). Releituras diegéticas sdo mais comuns na teledramaturgia, na
qual € normal ver personagens relatando eventos passados. Dialogos,
elementos visuais, narracdo em voice-over, flashbacks, replays sdo algu-
mas técnicas de iteracdo utilizadas em seriados e que serdo verificadas

neste trabalho.
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O gancho ¢ uma técnica de roteiro que gera antecipacdo da audi-
éncia. Ha seriados de fic¢do que deixam o final do episddio em aberto
para revelar a resolucdo no proximo. Mittell (2015) argumenta que em
séries distribuidas semanalmente, esse artificio permite que a audiéncia
preencha o intervalo entre os episddios com teorias e discussdes acerca
da narrativa, j& no binge-publishing faz com que a audiéncia inicie o
proximo episddio de forma imediata.

De acordo com os conceitos expostos, descrevemos as etapas
da execugdo do projeto.

Para a realizacdo deste trabalho utilizamos o método do estudo de
caso proposto por Yin (2001), definimos como objeto de andlise a série
Arcane, a animacao inspirada no jogo eletronico League of Legends.
A pesquisa inicia com a etapa de levantamento bibliografico com base
nos estudos de Lotz (2014), Van Ede (2015) e Jenner (2018) acerca dos
servigos de SVOD. Junto aos conceitos de Mittell (2015), Bordwell
(2013), McKee (2018) e Comparato (2018) em relagdo ao roteiro e
formatos narrativos. A partir dos autores, estabelecemos as categorias
gancho, recapitulacdo e iteracdo para a etapa de andlise da narrativa.

A partir dos resultados, compreendemos as estratégias de dis-
tribuicdo utilizadas pela Netflix ao constatar o crescimento da concor-
réncia. Identificamos também os recursos utilizados pelos roteiristas
para manter a audiéncia atenta a narrativa no formato diferente do que
era utilizado até entdo pela plataforma de SVOD.

Ap6s definir as categorias de andlise, iniciamos a etapa da coleta
dos resultados.

Apresentamos as tabelas de decupagem dos nove episodios da

primeira temporada da série Arcane. As tabelas contam com a coluna
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do timecode para marcacao do tempo da cena, as colunas de recapitu-
lagdo, iteragdo e gancho, além da descri¢do da cena. Os nove episddios
foram divididos em trés partes e distribuidos ao longo de trés semanas

em novembro de 2021, assim representados na Tabela 1.

Tabela 1

Distribui¢do dos Episodios de Arcane

Nt Duade

1 Entrando na Brincadeira

2 Alguns Mistérios Nao Devem Ser Desvendados 6 (;%rzla)vembro de

3 A Violéncia ¢ Essencial para a Mudanga

4 Feliz Dia do Progresso!

5 Todos Querem Ser Meus Inimigos 132%6221110vembr0 de
6 Quando as Paredes Desabam

7 O Garoto Salvador

] Agua e Oleo 202%82 rllovembro de
9 O Monstro que Vocé Criou

Elaborado pelos Autores.

Os episodios “Entrando na Brincadeira”, “Alguns Mistérios Nao
Devem Ser Desvendados™ e “A Violéncia ¢ Essencial para a Mudanga”
entraram no catalogo da Netflix em todos os territorios em que esta
disponivel no dia 6 de novembro de 2021. Apresentamos a decupagem

na Tabela 2, Tabela 3 e Tabela 4, respectivamente.
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Tabela 2

Decupagem episodio 1 — Entrando Na Brincadeira

Timecode

00:07:07-00:07:38

00:08:28-00:08:54

00:13:28-00:14:15

00:14:37-00:16:24

00:18:59-00:19:18

00:21:14-00:23:31

23:33:00-00:25:12

00:25:12-00:27:06

Recap. Iteracdo Gancho
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Descri¢ao da Cena

O grupo formado por: Vi, Mylo,
Claggor e Powder discute sobre o
que Vander pode achar de suas acdes,
temendo uma represalia. O nome de
Vander ¢ repetido varias vezes no
dialogo.

A personagem Mylo relembra o didlogo
de Claggor, clamando que nao era
para eles estarem naquela sala.

O grupo precisa fugir pelo esgoto e
Mylo nédo gosta pois pensa que nao
precisaria mais fazer isso. Ele e a Vi
discutem sobre ser a Gltima vez que
esse tipo de fuga acontece.

O grupo discute sobre o que causou a
explosdo enquanto saqueavam a casa.

O membro de uma gangue de rua
menciona que ficou sabendo sobre
a agdo que ocorreu na casa € nao
esta contente com o grupo que
esta levando a confusdo até sua
comunidade. Os outros membros da
gangue aparecem, eles querem uma
parte dos achados do grupo.

Mylo confronta Powder sobre ter
jogado a mochila com riquezas no rio
e Powder conta sobre seu confronto
para o grupo.

Vander aparece para ajudar na
negociacao e a comerciante enfatiza
seu nome.

O grupo discute o que deu errado.
Vander da bronca no grupo por

conta da explosao e Vi tenta se explicar.

Vander pergunta para Vi como ela
conseguiu os machucados e ela conta
sobre

o encontro com os homens na rua.



00:27:55-00:28:46

00:28:46-00:30:21

00:30:21-00:31:03

00:31:19-00:32:08

00:32:45-00:34:05

00:34:05-00:35:06

00:35:06-00:37:14

00:37:14-00:38:23

X

X

X

X

X

Mylo discute com Vi sobre como
Powder é um risco para eles nas
missoes, a garota ouve tudo pela
porta entreaberta. Powder vai
embora, Vi d4d uma bronca em Mylo.

Vander conversa com um comerciante
sobre o saque do grupo e como isso
colocou eles em perigo.

Ekko pergunta para Claggor da missao
e se gaba sobre os golpes de luta que
aprendeu com a Vi.

Os Defensores entram na loja e
descrevem que procuram um
grupo que atacou a cidade, Vander
pergunta quem s3o 0s suspeitos e 0s
Defensores dao a entender que ele ja
sabe quem sdo.

Vander pergunta para a Defensora se
alguém se machucou na explosdo,
ela responde de forma irdnica. Ele
diz que vai lidar com quem fez isso,
a Defensora da detalhes sobre o local
do acidente.

Powder reitera para Vi que arruina tudo,
ela comenta sobre a conversa que
ouviu da irma com Mylo.

Powder mostra para Vi as Esferas de
energia que roubou da casa.

Viktor tem como refém um dos homens
que atacou o grupo na rua, ele relata
a briga e revela que as criangas
explodiram o prédio no Ladoalto.

Elaborado pelos Autores.
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Tabela 3

Decupagem episodio 2 — Alguns Mistérios Nao Devem
Ser Desvendados

Timecode

00:00:13-00:01:23

00:01:23-00:02:46

00:02:46-00:03:37

00:04:42-00:04:48

00:07:45-00:09:01

00:10:57-00:11:49

00:11:49-00:12:11

00:13:08-00:13:37

00:14:42-00:16:59

00:19:52-00:20:50

Recap. Iteracio Gancho

X

268

Descricao da Cena

A explosdo na mansdo do Ladoalto é
exposta pelo ponto de vista de Jayce
e Caitlyn.

No flashback, Jayce vé a Esfera
causadora da explosao na mansdo ser
usada para um ritual magico na sua
infancia.

A magia da Esfera salva a mae de Jayce
e um mago o entrega um pedacgo da
propria Esfera.

Na mansao, a Defensora, membro
das autoridades de Piltover, e Jayce
discutem como ocorreu a explosao e
sobre os itens e a pesquisa dele. Ele ¢
levado para a prisdo.

Mylo critica as invencdes de Powder,
que o domina no tiro ao alvo. Vi se
questiona sobre a missao na mansao.

A Conselheira Medarda pergunta a Elora
sobre Jayce na prisdo.

A familia de Caitlyn discute sobre Jayce,
ela repete que a explosao foi causada
por um roubo e nao foi culpa do
proprio Jayce.

Powder lembra que o grupo conseguiu
derrotar os Defensores com sucesso e
Ekko conta para as irmas que Vander
tem um acordo com 0s mesmos.

O Imperador relembra que Jayce causou
uma explosdo. Ao tentar se explicar
Jayce contraria a recomendacao de
Heimerdinger e declara que esta
tentando criar magica.

Jayce e a mde conversam sobre como a
magica salvou a vida dela e como ele
conseguiria convencer o conselho.



Viktor explica para Jayce que seu
depoimento no julgamento o deixou

00:31:29-00:33:38 X o o
intrigado. Jayce relata que ja viu o que
a magica pode fazer.

00:33:38-00:34:27 X Powder revela para Vi as armadilhas que

montou contra os Defensores.
A Defensora confronta Marcus, outro
00:34:27-00:34:49 X Defensor, sobre sua ida ao bar A
Ultima Gota atras das criangas.
Elaborado pelos Autores.

Tabela 4
Decupagem episodio 3 — A Violéncia E Essencial Para
Mudanca
Timecode Recap. Iteracdo Gancho Descri¢cao da Cena

Ap0s o experimento de Silco assassinar um
Defensor e o amigo de Vander, Marcus
reclama que aquele ndo foi 0 acordo que
fizeram.

Viktor e Jayce trabalham com as Esferas.
Jayce resmunga que precisam dos seus
equipamentos e fica revoltado ao saber

00:07:24-00:08:34 X que vao ser destruidos. Viktor lembra

que as Esferas estdo no laboratorio de
Heimerdinger e que ele tem as chaves do

00:05:28-00:06:24 X

lugar.
00:08:40-00:09:17 x Ekko e Vi se abragam, ele diz que levaram
Vander.
Silco lembra da traicdo de Vander.
00:10:49-00:10:55 X X Flashback mostra ele desacordado e se

debatendo em aguas profundas.

Flashback de Silco sendo sufocado no rio
toxico.

Vi conta para o grupo sobre a morte do
Benzo e o sequestro de Vander. Mylo,
Claggor e Powder querem ajudar a
encontrar Vander, Vi pede que Powder
fique fora dessa porque ela ndo esta
pronta e ndo pode perdé-la.

00:11:14-00:11:43 X X

00:15:27-00:17:03 X
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00:17:03-00:17:58

00:17:58-00:18:52

00:19:13-00:20:11

00:25:16-00:25:58

00:27:03-00:27:17
00:27:33-00:27:43

00:28:19-00:29:33

00:31:43-00:32:23

00:35:11-00:36:43

00:36:43-00:37:34

Jayce e Viktor terminam a maquina para
usar Hextech e magica. Colocam uma
Esfera de energia para funciona-la.

Powder derruba as Esferas e o flashback
mostra 0 momento da explosdo, ela pensa
que pode ajudar o grupo.

Jayce tenta controlar a maquina ¢ s Esferas
perdem o controle ao soltar energia assim
como na explosao.

Flashback mostra a lembranga de Jayce
com o mago salvando sua mae.

Powder prepara uma arma com as Esferas.

Powder langa a arma com as Esferas.

A arma com as Esferas causa uma enorme
explosdo no laboratorio de Silco. Mylo
e Claggor sao mortos e soterrados pelos
destrogos do prédio.

Flashback do Vander tentando afogar Silco
no rio toxico, mas Silco o fere com uma
adaga e foge.

Powder celebra que a arma dela funcionou,
entretanto as perdas foram enormes e Vi
se revolta contra ela, relembrando a fala
de Mylo sobre ser um risco.

Vi toma distancia de Powder que chora
copiosamente. Silco aparece e oferece
abrigo para Powder, no momento em que
Vi olha a cena e busca se aproximar para
proteger Powder, ela ¢ sequestrada por
Marcus.

Elaborado pelos Autores.

Os episodios “Feliz Dia do Progresso!”, “Todos Querem Ser

Meus Inimigos” e “Quando as Paredes Desabam” entraram no caté-

logo da Netflix em todos os territorios em que esta disponivel no dia

13 de novembro de 2021. Apresentamos a decupagem dos episddios

na Tabela 5, Tabela 6 e Tabela 7, respectivamente.
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Tabela 5

Decupagem episodio 4 — Feliz Dia Do Progresso!

Timecode

00:04:30-00:04:50

00:04:50-00:05:35

00:08:34-00:09:56

00:11:40-00:14:24

00:14:38-00:15:55

00:15:55-00:16:50

00:17:32-00:18:10

00:18:10-00:20:06

Recap. Iteracio Gancho Descri¢ao da Cena

Na feira, a Sra. Kiramman apresenta
Jayce como o criador do Hexgate, que
trouxe prosperidade para a cidade de
Piltover. Jayce pede licenga e se retira, a
personagem o descreve como um homem
ocupado.

Jayce e Caitlyn falam sobre a situacdo de

X cada um, ele revela que fara o discurso
principal na feira.

Powder, agora Jinx, vé uma mulher parecida
com Vi e tem flashbacks com a irma.

Jayce e Viktor apresentam a nova geragao da
Hextech para Heimerdinger. Os cientistas
explicam que conseguiram estabilizar
as Esferas de energia que usaram na
invencdo original. Heimerdinger pontua
que a tecnologia ainda precisa de muita
pesquisa antes de ir para as maos dos
consumidores comuns.

Caitlyn faz a reconstrugdo do ataque, a
edigdo mistura flashes com a encenacao
da personagem.

O Defensor encontra Caitlyn conversando
com uma testemunha do ataque e a
X apresenta pelo nome completo, indicando
que ela s6 esta na funcdo de Defensora
por causa da mae.
Sevika explica para Silco que Jinx atirou

X em sua equipe na missao e que ela ¢ um
problema.

Silco pergunta para Jinx sua versio do que
houve na misséo e ela explica que viu
uma garota de cabelo rosa, parecida com
sua irma. Silco mente que Vi estd morta.
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Jayce conta para Elora Medarda o problema
que enfrenta com Heimerdinger querer
estender sua pesquisa para a nova

00:21:08-00:22:14 X tecnologia Hextech. Elora reitera que
Hextech foi revoluciondria e que a
apresentac¢@o no Dia do Progresso precisa
mostrar algo novo.

Jinx tem visdes com o antigo grupo de
amigos. Ela tenta se explicar como
a garota que apareceu na missao era
parecida com Vi.

O Conselho destaca como a Hextech foi
revoluciondria em meio a crise que se
instalou apds o atentado causado pela Jinx
na cidade.

Silco briga com a Jinx, grita que ela
machucou Defensores e que nio faz ideia

00:31:49-00:33:03 X das suas acdes. Jinx entrega a Esfera

de cristal estabilizado que roubou do
laboratorio.
X Caitlyn descobre que Vi esta viva e numa
00:36:11-00:36:54 priséo.
Elaborado pelos Autores.

00:22:14-00:23:14 X

00:28:42-00:31:49 X

Tabela 6

Decupagem episodio 5 — Todos Querem Ser
Meus Inimigos

Timecode Recap. Iteracio Gancho Descri¢ao da Cena

Caitlyn questiona Vi sobre o ataque ao
presidiario que participou do atentado
no Dia do Progresso. Ela mostra
fotos das evidéncias e Vi reconhece
os simbolos de Jinx. Vi reitera que
Silco comanda a Subferia e se Caitlyn
quer achar quem provocou o atentado,
precisa encontrar Silco.

00:02:32-00:04:13 X
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00:04:13-00:04:47

00:08:40-00:10:16

00:10:16-00:11:25 X

00:11:25-00:12:38

00:14:12-00:15:15

00:16:21-00:18:25 X

00:24:47-00:25:32

00:26:38-00:28:03

X

X
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O guarda da prisdo recebe uma ordem
de Jayce para soltar Vi, ele pergunta
para Caitlyn desde quando ele virou
Conselheira e ela responde que
desde hoje.

Viktor esta desapontado com a falta de
comprometimento de Jayce sobre
ajudar os mais necessitados com a
Hextech.

Jayce da a desculpa de que virou
Conselheiro. Revendo os diarios
de bordo dos navios que chegam
em Piltover, Jayce desconfia de
corrupgdo correndo ha tempos e
discute com Marcus sobre acabar
com isso.

Jinx tenta energizar uma maquina com
a Esfera roubada do laboratorio de
Jayce e Viktor, porém a carga de
energia a faz ter flashbacks com a
explosdo e morte de seus amigos
quando tentaram salvar Vander.

Vi chega a Subferia pulando e correndo
entre os prédios, assim como
fazia com seu grupo de amigos na
infancia.

Caitlyn lembra Vi que a tirou da prisdo
para ajudar na investigagdo do
ataque ao porto de Piltover.

Jinx volta ao centro de treinamento
que usava com seus amigos e irma
na infancia. Ela tem flashbacks de
momentos de carinho e raiva com a
irma.

Vi lamenta com a dona do bar a perda
de Vander e como Silco tomou conta
da Subferia com dinheiro e poder.

Vi pergunta se ela sabe sobre Powder e
recebe uma resposta negativa.

Viktor continua a ter vertigens e tossir
sangue, dessa vez ele desmaia no
laboratorio sozinho.



Silco leva Jinx ao rio em que Vander o
traiu e tentou mata-lo, ele renasceu
nesse lugar, entdo Jinx também
precisa.

A trilha sonora retoma a vinheta de
abertura da série enquanto Vi anda
pela Subferia. A montagem alterna
entre Vi, Marcus no seu escritorio
olhando para um desenho da familia
¢ Elora sozinha na cama.

Jinx continua trabalhando para fazer a
Esfera Hextech funcionar. Sevika,
capanga do Silco, o avisa que Vi esta
viva.

Elaborado pelos Autores.

00:28:57-00:30:28 X

00:30:28-00:31:48 X

00:36:00-00:36:51 X X

Tabela 7
Decupagem episodio 6 — Quando As Paredes Desabam

Timecode Recap. Iteragdo Gancho Descri¢ao da Cena

Na infancia, Viktor coloca para
funcionar o navio que construiu.
Desde crianga demonstra habilidades
com mecanica.

Jayce se justifica por ter deixado Elora
Medarda sozinha na noite anterior

00:05:47-00:07:46 X para ir cuidar de Viktor, ele conta

para a conselheira que o amigo esta
doente e morrendo aos poucos.
Viktor olha obsessivamente para o
artefato de energia e magia, ele
00:07:46-00:08:34 X X tem flashback com a noite em que
desmaiou. Por fim, toca o aparelho e
a energia azul se transfora em roxa.
No bar, ao questionar o atendente,
00:08:34-00:09:38 X Jinx brinca com a Esfera de energia
roubada.

Jinx prende e ameacga Sevika. A
personagem revela que Vi estd viva e
andando pela Subferia deixando Jinx
emotiva.

00:00:13-00:03:26 X

00:11:18-00:12:25 X
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00:12:25-00:14:56

00:16:57-00:18:09 X

00:22:29-00:23:31

00:26:00-00:27:33

00:29:26-00:31:18

Marcus observa a foto da sua filha
em cima da mesa. No quarto, Silco
esta brincando com ela e informa
o Defensor que Vi esta viva e que
X ele ndo cumpriu o acordo de dar um
fim nela quando Vander morreu. O
Defensor se compromete em ir atras
dela enquanto Silco ameaga sua
familia.
Perdendo muito sangue da facada, Vi
tem alucinagdes com Jinx e ouve a
X voz de Vander. Caitlyn e Vi discutem
sobre o Povo do Alto nunca olhar
para o que se passa na Subferia.
Marcus entrega uma das bombas de
Jinx para Jayce e avisa que pode
haver mais atentados. Jayce ordena
que todos entrando no porto devem
X ser revistados. Marcus pergunta
para Jayce sobre Caitlyn ter soltado
um prisioneiro sob suas ordens e
ele retruca que ndo ha nada para se
preocupar.
Caitlyn da o medicamento para Vi, que
ainda tem uma ultima alucinagéo
X com Powder. Caitlyn percebe que Vi
morou naquele lugar, Vi revela que
Defensores mataram seus pais.
Montagem da Jinx acendendo o
sinalizador que a Vi entregou
para ela ndo se perder. Silco tem
um ataque de raiva depois que Vi
derruba a torre em cima dele e dos
capangas. Vi e Caitlyn foge, no fim,
Vi observa a fumaga do sinalizador
no horizonte. Os Defensores se
preparam para um confronto com a
Subferia.
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A fumaga do sinalizador para,
momentos depois, Vi aparece ¢ as
irmds se reencontram. Vi conta que
ndo encontrou ela antes porque
estava presa. Jinx continua ouvindo
vozes e tendo alucina¢des com seus
antigos amigos. Caitlyn aparece e
se surpreende ao descobrir que Jinx
¢ irma de Vi, Jinx a ameaga com
uma arma e fica nervosa, pensando
que Vi a enganou para entrega-la as
autoridades. Jinx também ameaca
Vi, que tenta acalma-la. Jinx pensa
que Vi foi junto com Caitlyn atras da
Esfera de energia, Vi assegura que
ndo sabe o que ¢ aquilo e que esta 14
apenas por causa dela.

Um grupo com pranchas voadoras
entra em confronto com Jinx, Vi e
Caitlyn pela Esfera Hextec.

No final da batalha, Caitlyn e Vi sdo
capturadas pelo grupo que também
leva a Esfera Hextec.

Jinx fica sozinha.

Elaborado pelos Autores.

00:32:56-00:38:18 X X

Os ultimos trés episddios da temporada foram langados no dia
20 de novembro de 2021 no catalogo da Netflix em todos os territorios
disponiveis, sdo eles: “O Garoto Salvador”, “Agua e Oleo” e “O Monstro
Que Voce Criou”. Apresentamos a decupagem dos episodios na Tabela

8, Tabela 9 e Tabela 10, respectivamente.
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Tabela 8
Decupagem episodio 7 — O Garoto Salvador

Timecode Recap. Iteracio  Gancho Descri¢io da Cena

Ekko se revela como o chefe do
grupo, os dois relembram a
infancia e Vi insiste em corrigir
Jinx por Powder.
Elora Medarda encontra Jayce na
fabrica de martelos, ele mostra a
bomba da Jinx e diz que nunca viu
nada igual. Ele se preocupa com
a Heimerdinger e sua reacdo em
relacdo a decisdo do conselho de
aposenta-lo. Medarda o assegura
que Heimerdinger ficara bem. Por
fim, Jayce diz que precisa cuidar
de Viktor e encontrar Caitlyn antes
de dar os proximos passos em
relagdo ao Conselho.
Sevika avisa Silco que a ponte esta
bloqueada e que os Defensores
estdo mais ativos, ele diz que
precisa encontrar Jinx.
Jinx continua tendo alucinacdes e
ouvindo vozes de seus amigos de
infancia mortos. Ela lembra do
nome de Caitlyn.
Ekko se lamenta de nao ter ido com
Vi para salvar Vander e diz que
Powder ndo existe mais, apenas
Jinx.
Ekko mostra para Vi um mural de
00:12:21-00:13:00 X todas as pessoas que a comunidade
perdeu para os Defensores e Silco.
Jayce resgata Viktor que foi retido

nas barricadas dos Defensores
entre o Ladoalto e a Subferia.

00:13:00-00:14:21 X Viktor explica que foi visitar um
amigo que possa ajudar, mas o
amigo disse que a natureza corrige
seu rumo.

00:03:44-00:05:08 X

00:06:30-00:08:46 X

00:08:46-00:09:44 X

00:09:44-00:10:57 X

00:10:57-00:12:21 X
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00:19:30-00:21:10

00:21:10-00:23:05

00:23:05-00:25:08

00:27:28-00:28:36

00:28:36-00:28:52

00:28:52-00:31:08

00:33:37-00:35:10 X

00:35:10-00:36:18

Jinx acusa Silco de ser mentiroso
por esconder que Vi estava viva,
porém Silco a lembra que foi quem
a acolheu quando mais precisava.

Ekko mostra a Esfera para Caitlyn
e Vi. Caitlyn explica que Jinx a
roubou durante o ataque no porto
e que ela pode ser usada para a
construcao de qualquer dispositivo
portatil Hextec. Ekko argumenta
que ela pode ser usada contra
Silco.

Viktor analisa a bomba fabricada por
Jinx. Medarda sugere a fabricagdo
de armas com Hextec para
melhorar a defesa da cidade, Viktor
reprova veementemente e diz que
Heimerdinger nunca aprovaria essa
sugestdo. Jayce, pelo contrario,
esta disposto a pensar sobre.

Vi explica que ndo pode abandonar
Jonx de novo e os deixam partir
sozinhos para o Ladoalto com a
Esfera.

Jinx observa a despedida do
grupo e ainda tem alucinagdes,
conversando sozinha.

Os Defensores, comandados por
Marcus, emboscam Caitlyn e Ekko
na ponte. Marcus atira em Ekko
assim que vé a Esfera, ficando
com ela. Vi corre de volta e Jinx,
alucinando, ataca todos na ponte
com Fogolumes explosivos.

Flashback da infancia de Jinx e
Ekko.

Ekko parte para cima de Jinx que
atira descontroladamente, ele
acaba dominando ela. No entanto,
Jinx solta uma bomba que atinge
os dois. O corpo de Jinx aparece
um pouco queimado, ndo se sabe
se ela esta viva.

Elaborado pelos Autores.



Timecode

00:03:20-00:04:34

00:05:40-00:06:25

00:06:25-00:07:09

00:15:08-00:15:56

00:17:50-00:19:08

00:19:08-00:20:55

Tabela 9

Decupagem episédio 8 — Agua e Oleo

Recap.

Iteracao

Gancho
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Descri¢ao da Cena

Silco encontra Jinx desacordada na
ponte, a Esfera Hextech esta na
mao dela. No mesmo momento,
Caitlyn percebe que a Esfera ndo esta
mais guardada no dispositivo que
carregava.

Jayce e Medarda observam os
Defensores aniquilados na ponte. No
chao, Jayce percebe uma das bombas
em forma de borboleta criada por
Jinx.

Vi e Caitlyn entram pela janela do
quarto da propria Caitlyn, a mae
dela as surpreendem apontando uma
arma, até perceber que ¢ a filha e
ficar feliz. No reencontro com os
pais, Caitlyn apresenta Vi pelo nome
e natural da Subferia.

Ao ter Cintila injetado em seu corpo
para salva-la da morte, Jinx tem
alucinagdes de sua infancia com Vi e
sua versdo adulta com Caitlyn.

Heimerdinger encontra Ekko ferido
e oferece ajuda. Ekko o reconhece
como Conselheiro, Heimerdinger
diz que ¢ apenas ele agora e tenta
oferecer ajuda a Subferia, mas
ninguém quer ouvi-lo.

Enquanto relaxa numa banheira,
Ambessa Medarda d4 um recado
para Jayce que a ameaca da Subferia
¢ real e que ele deve ter mais pulso
firme no conselho. Ela também
deixa claro que sabe sobre o
relacionamento com sua filha Elora
Medarda.



Caitlyn e Vi falam ao Conselho.
Caitlyn apresenta Vi ao conselho
pelo seu nome € que ela nasceu na
Subferia, ela comega expondo os
planos de Silco de tornar a Subferia
independente. Um Conselheiro
lembra que Silco foi investigado
e ndo encontraram nada, mas ao
ser perguntado quem liderou as
investigacdes todos se calam.

Jayce mostra a granada caseira e
pergunta para as duas se sabem quem
construiu, Vi confessa que foi Jinx.

Jayce também tenta construir um caso
para guerra, mas Elora diz que uma
solugdo diplomatica talvez seja a
melhor saida e os outros conselheiros
concordam. Vi se revolta e tenta
explicar que ndo ha solugao
diplomatica para Silco.

00:23:38-00:24:36 X Vi chama Caitlyn de “cupcake”.

Vi vai até Jayce na fabrica de
ferramentas com um plano para deter
Silco. Ela encontra uma arma em

00:21:18-00:23:38 X

00:27:44-00:30:01 X formato de luva gigante e diz que
conhecia alguém que tinha um par
daquelas.

00-34:59-00:35:56 X X Caitlyn lembra de Vi indo embora apos

discutir com o conselho.
Ao sair do banho, Caitlyn percebe um
00:35:56-00:36:23 X desenho feito no espelho do banheiro
e Jinx aparece assustadora atras dela.
Elaborado pelos Autores.
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Tabela 10

Decupagem episodio 9 — O Monstro Que Vocé Criou

Timecode Recap. Itera¢do Gancho Descriciao da Cena

Na fabrica da droga Cintila atacada,
Silco diz que o Ladoalto esta ficando
ousado e que precisam encontrar outro
00:03:33-00:04:46 X xerife para subornar apds a morte de
Marcus. O garoto morto era filho de
Renni, aliada de Silco e ela pede para
que ele va atras de quem o matou.
Viktor chora pela morte da Sky e
00:04:46-00:06:28 X encontra uma carta escrita por ela
entre as anotagdes jogadas no chao.
Renni, Sevika e Finn confrontam
Silco. Finn relembra quando Silco
matou Vander e fez da Subferia um
00:10:48-00:13:34 X empreendimento e que agora o tempo
dele acabou. Silco diz que ainda
acredita em lealdade e Sevika mata o
personagem.
Silco e Jayce se encontram para fazer
um acordo, as demandas de Silco
sdo impossiveis. Jayce relembra dos
ataques e expde que uma guerra entre
as duas partes seria total aniquilag@o
da Subferia. Além disso, para atender
as demandas de Silco, Jayce quer que
Jinx pague pelos crimes cometidos.
Jayce e Viktor levam a noticia do
00:23:05-00:24:26 X acordo com Silco ao Congresso, que
se enfurece.
Jinx mantém Vi amarrada numa cadeira,
a irma ainda a chama de Powder. Jinx
relembra discursos de Silco para ela,
as irmds conversam sobre uma ter
abandonado a outra. Jinx diz que Vi a
00:24:26-00:27:10 X criou e Vi relembra os dias na prisdo
que passou pensando em reencontrar
a irma. Do outro lado da mesa, Silco
também aparece amarrado e Jinx o
chama de mentiroso por esconder Vi e
seu passado.

00:13:34-00:16:10 X
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Silco revela o acordo que fez com o
Ladoalto e tenta trazer Jinx de volta
para seu lado. Caitlyn, que também
estd a mesa, se solta e ameaga Jinx
00:27:10-00:32:10 X com uma arma, Jinx a ataca e a deixa
desacordada. Vi tenta fazer Jinx
pensar em todos amigos e familiares
que perderam para trazé-la de volta
ao seu lado.
Jinx usa a Esfera para energizar sua
arma e atira no Conselho.
Elaborado pelos Autores.

00:34:36-00:34:56 X X

A partir dos resultados, observamos que a estratégia da Netflix
para a distribui¢do de Arcane, de acordo com o crescimento da con-
corréncia, parte da diversificagdo do formato. Identificamos também o
uso dos recursos de roteiro para manter a audiéncia atenta a narrativa
no modelo de distribuigdo que consiste em trés episodios a cada final
de semana, diferente do modelo binge-publishing, como ¢ o comum
da Netflix.

Observamos, nos resultados, que o recurso de iteracao € o mais
utilizado pelos roteiristas na narrativa de Arcane. Percebemos a necessi-
dade da constante retomada de elementos da narrativa para a audiéncia
fixa-los e ndo se sentir perdida, em decorréncia do langcamento semanal.

Em todos os episodios, temos a0 menos dez eventos em que
o nome de um personagem ¢ lembrado, ocorréncias em que a direcao
destaca um objeto em plano fechado e algum personagem conta um
evento aos outros. Portanto, observamos a variagao do roteiro entre a
iteracdo visual, como por exemplo quando a personagem Vi encontra
as luvas no episodio oito, “Oleo e Agua”, parecidas com a arma que

ela ja havia lutado antes. A iteracdo no didlogo sempre que Vi chama
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a personagem Jinx de “Powder”, seu antigo nome. A iteracdo também
ocorre na montagem, por exemplo quando Vi pula entre as construgdes
da Subferia no episddio cinco, “Todos Querem Ser Meus Inimigos”,
assim como ela fazia na adolescéncia. Por fim, também vimos ocor-
réncia de iteracdo na trilha sonora, quando no mesmo episodio cinco
a musica da vinheta de abertura ¢ tocada pela versdo em animacao da
banda dentro da série.

No caso do primeiro e terceiro bloco da temporada, as iteragdes
sdo mais recorrentes nos episodios que os iniciam: o primeiro episodio,
“Entrando na Brincadeira”, contém dezesseis cenas com iteracao e
“O Garoto Salvador”, episodio sete, apresenta catorze cenas. Inferimos
que a utilizacdo da itera¢do seja maior em decorréncia do intervalo
semanal entre os episodios. Dessa forma, observamos que ao estender
a janela de distribuicdo, mais elementos da narrativa sdo retomados ao
longo da temporada em Arcane, mesmo com a quantidade menor de
episodios se comparados as novelas na televisdo broadcast.

Além disso, 0 excessivo uso da iteracdo ajuda os roteiristas de
Arcane a retomar informagdes importantes da narrativa de forma sutil,
que ndo prejudique a experiéncia da audiéncia.

Ao contrério do uso da iteragdo, observamos que os roteiristas
utilizam a recapitulacdo apenas em momentos pontuais dos episodios
trés, quatro, cinco, seis, sete, oito e nove. De uma tinica forma, a recapi-
tulag@o ocorre por meio de flashbacks das cenas exibidas em episddios
anteriores. Isso ocorre pela quebra no fluxo de visualizagdo causado
por esse artificio de roteiro, a possibilidade de o usuario pausar e voltar

no ponto que quiser também faz a recapitulacdo ser pouco aplicada.
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O recurso do gancho ¢ utilizado em seis episddios da série, do
terceiro ao oitavo episodio. Sendo assim, esse artificio ¢ empregado ao
maximo pela narrativa que busca manter a audiéncia dvida pelo préximo
episodio, ato recorrente nos servigos de SVOD. Conseguimos observar
duas ambi¢des da utilizagdo do gancho em Arcane, o recurso oscila entre
trazer antecipacdo para os episddios que virdo na proxima semana e
fazer com que a audiéncia siga para o proximo logo em seguida.

A Netflix demonstra ser um SVOD que se adapta ao que a narra-
tiva da série Arcane propde, pois quebra com o modelo binge-publishing,
por qual € reconhecida na industria audiovisual. Os recursos de gatilho
da memodria da audiéncia, conceito trabalhado por Mittell (2015), sdo
empregados em momentos estudados de forma detalhada pelos roteiristas
e trabalhados em profundidade ao longo da temporada, na qual o roteiro
preza pela sutileza com as iteragdes, em detrimento da recapitulagao.
Os gatilhos de memoria retomam a narrativa de diferentes formas e
foge da monotonia da recapitulagdao que pode aborrecer a audiéncia.

O modelo de distribui¢do em Arcane demonstra que a Netflix
esta disposta a mudar e se reinventar para trazer experiéncias diferentes
a audiéncia de cada seriado.

Os estudos das praticas exercidas pelas plataformas de SVOD
merecem a atengao dos pesquisadores das ciéncias sociais aplicadas, visto

que essas estdo alterando todo o ecossistema estudado até o momento.
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CONCEPTS OF WEB SERIES:
HOW HAVE BRAZILIAN RESEARCHERS
BEEN UNDERSTANDING THEM?!

Jodo Paulo Hergesel’

What are web series? If we were to analyze it in a general and
superficial way, we would say that these are series produced for the
internet. This definition, however, is broad enough to include a totality
of productions for video sites, social networks, and streaming platforms.
The big problem is that the series presented in these vehicles are quite
different from each other, in terms of structure and in content, in aes-

thetics and in audience.

1. Article derived from a work presented in Portuguese at the 44th Brazilian Congress
of Communication Sciences, held at the Catholic University of Pernambuco
(Unicap), Recife, Brazil, in October 2021.

2. Permanent professor of the Postgraduate Program in Languages, Media and Art
at PUC-Campinas. Doctor in Communication (UAM), with post-doctorate in
Communication and Culture (Uniso).
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In 2013, during a first state of art on the subject, in which the
format still resulted in scarce research in Brazil, we understood the web
series as something very focused on independent production, from the
relationship between art and video, from experimentation with audio-
visual resources, from the freedom in script writing, to the participa-
tion of young people as content producer (Hergesel 2013). Without a
clear definition or initial concept, we groped in generally documentary
sources, such as newspapers and magazines, and in authors who were
also beginning their studies in this still un-colonized field.

In 2016, with the advance of the research, we were already
working with the concept that a web series is the “media narrative
produced, primarily, in audiovisual language, in a serialized manner,
in which episodes are available for access in online spaces subject to
circulation, especially in video storage sites” (Hergesel 2016, p. 1). We
attributed an inspiration of the format to television series and we believed
that “even with a low budget — which can limit the editing of episodes
and the number of seasons — and with an uncertain audience, it usually
presents a harmony between story and plot, focused on entertaining the
viewer” (Hergesel 2016, p. 1).

Already in the following year, this concept seemed to have
been surpassed, considering the range of material that emerged through
different means, both free and paid. We concluded, at that time, that
“it does not seem fair to us [...] to determine a closed concept or an
inalienable definition for what a web series would be, since this form of
expression finds its main characteristic in flexibility” (Hergesel 2017,
p. 13). The reopening of the possibilities of understanding the format
is justified by the fact that:
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It is the web series that gives voice to both independent producers
and major audiovisual manufacturers; it is the web series that
range from commonly portrayed themes to innovative experiences
involving sound and image; it is the web series that provides
access for different tribes, of different tastes, to material aimed
at entertainment, information, and the appreciation of Brazilian
culture. (Hergesel 2017, p. 13)

In a more recent study, dated June 2021, we saw the need to defend
a general idea, to continue the analytic procedures of the object we called
the web series. For this reason, we proposed, in a very broad way, that
“the main characteristic of the web series is that it is designed, created and
developed for the internet, with the purpose of reproduction in emerging
technological devices, such as computers, tablets, cell phones and more
recently, digital watches” (Hergesel, Silva, and Pichiguelli 2021, p. 6).

In order not to get lost in the conceptual elasticity, we defended,
at that moment, that it seemed more interesting “to think about the
possibilities of studies regarding the communicational powers, the
narrative transformations, the poetic constitution, the relationship with
the context, the inter/extra/trans/hyper-textual possibilities” (Hergesel,
Silva, and Pichiguelli 2021, p. 6). The search for a definition, a concept
or, at least, a safer idea for the format continued and, to take a new step
in this direction, it was necessary to update the state of the art.

Mirroring what was presented in these previous surveys, we
carried out a bibliographic mapping considering the last five years

(2016 to 2020)%, a period not covered by previous publications. This

3. The process of collecting and organizing the bibliographic survey had the support
of Gabriela Ferreira da Silva, a high school student at Pio XII School. PIBIC-EM/
CNPq Scholarship.
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work, therefore, aimed to update the concept of web series, especially
adopted in Brazilian research, being attentive to the tangible possibili-
ties in everyday hypermedia and considering the collisions caused with
television series available on the internet, streaming series, and other

ways of producing serial audiovisual narrative in contemporary times.

Web Series: what do we already know about this format?

The web series — still considering the broad idea of serial audiovi-
sual narratives produced for the internet and consumed in the hypermedia
universe, brought by authors such as Silva and Zanneti (2013) — are
recent phenomena in Brazil, both in academic and marketing terms.
The first web series available for information dates to the late 1990s,
in the United States, when cyberspace began to become popular in the
country. In Brazilian territory, experiments with this serial fiction format
take even less time; for example, the existence of web series produced
before 2010 is unknown.

Research on the format, even with an international scope, only
started in the 2000s, having as a possible starting point the discussions
of Romero and Centellas (2008) and Jenkins (2009), with the notions of
participation and convergence. By directing this subject to Brazil, even
though Weller (2000) already spoke of a possible “hyperseries”, it was
only with the publication of Aeraphe’s (2013) book that the academy
started to look at this object.

Today we have access to several definitions of the web series,
with approaches that differ dramatically between the authors: for some,
such as Wodevotzky (2015), the web series solidifies from the moment

a serial narrative is made available on an online platform; for others,
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such as Barbosa (2013) and Peixoto (2014), what characterizes the web
series is having a trans-media action, that is, the possibility of extend-
ing narratives from/to other conventional and/or emerging media; for
others, such as Souza and Cajazeira (2015), it is essential that exclusive
aspects of hypermedia are present, such as links and interactions, so
that the format is actually constituted.

For illustrative purposes, Weller (2000) calls “hyperseries” an
audiovisual production with a multidisciplinary theme that depends on
hypertextual elements to exist. Still in this aspect of the use of hypermedia
resources, Romero and Centellas (2008) idealize the active participation
of the audience in the progress of the story, and as well as Figueiredo
and Lins (2015) embrace the idea of interaction for the progressive
construction of the narrative. In this line of reasoning, Alvarez (2011)
signals the need for openness to facilitate communication between
viewers and producers.

In addition, Lopez Mera (2010) and Konig (2014) defend the
space for experimentation and independent production, just as Santiago
and Domingues (2015) talk about the autonomy and creative capac-
ity of Generation Y and the breadth of the Do It Yourself movement.
Schneider (2009) also considers the format to explore the audiovisual
via streaming, while Lemos (2009) highlights the relevance of segmen-
tation, directing the product to specific niches, instead of working with
a generic audience, as is on television.

As for Aeraphe (2013) and Bélanger (2014), the context, pro-
gramming, aesthetics, and serialization of the web series are the same
as in telenovelas and TV series. This approximation is due, for Jenkins

(2009), because the web series emerged from the convergence between
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television and the internet, as a way of rescuing the young audience,
which no longer yielded an audience to the more conventional media.
In this same line of reasoning, Altafini and Gamo (2010), Hernandez
Garcia (2011), and Ramos and Neves (2015) point out that this merger
is a trans-media development, in addition to Morales Morante and
Hernéndez (2012) argue about content feedback.

This diversity of views on the same format, without specific
theories or exact definitions, makes it difficult to research the phenom-
enon. For Silva and Holzbach (2019, p. 43), “because [the web series]
are spread out on the web, it is difficult to follow both their emergence
and development and the way in which the audience deals with them”.
The interest in observing how the web series have been understood in

recent research justifies this work.

Exploratory Research Procedures

State of art research, according to Ferreira (2002, p. 258), comes
with the goal “of mapping and discussing a certain academic production
in different fields of knowledge”. To carry out this work, we focused
on the exploratory research method, defined by Brasileiro (2021, p. 44)
as that which “aims to make a given phenomenon more familiar and
help the researcher to build hypotheses™ and in which “the researcher
does bibliographic survey, contemplation and observation” (Brasileiro
2021, p. 44).

The methodological path for the collection can be described
in six steps: 1) Google Scholar was accessed; 2) typed the keyword
“web series” in the search bar; 3) the sidebar was enabled; 4) clicked

on “Advanced Search”; 5) the search form was filled out as follows:
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2 (13

a) in “Find articles with all the words”, “web series” was written;
b) in “where my words occur”, selected “in the title of the article”; ¢) in
“Display articles dated between”, type “2016” — “2020”; d) clicked
on the magnifying glass icon to search; 6) in the mechanism’s filters,
“Search pages in Portuguese” was chosen and the possibility of “include
patents” and “include citations” was disabled.

The collection took place in the first fortnight of February 2021,
with refinement until the first fortnight of March, to then be discussed
until the month of August of the same year. The publications found were
compiled in the form of a spreadsheet, bringing together the title of the
work, the authors’ names and a link for access, exploratory readings
were made as well for the categorization of the works. Since then, only
the works that proposed a concept or definition for the web series format

were selected for study.

Quantitative Results

The research returned out 60 results, two of which were dupli-
cates and one which was off theme. Of the 57 valid works, we chose
to organize them according to the textual genre to which they belong
(Chart 1), thus obtaining: 24 course conclusion works; 13 scientific
articles published; 9 texts in proceedings of academic events; 5 mas-
ter’s dissertations; 1 chapter of scientific-academic book; 4 academic
abstracts; in addition to 1 portfolio of videos, considered to be another

type of intellectual production.
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Table 1

Collection of scientific-academic papers on web series

TITLE

(2016 to 2020)

AUTHOR(S)

COURSE COMPLETION WORK

It s not her fault [A culpa ndo ¢ dela/:
the web series in the narrative
construction of gender violence
stories in Uruguaiana

Analysis of the applicability of the
hero’s journey in the scripting of
the web series I brief you brief [Eu
brifo, tu brifas]

Analysis and application of sound
design methodologies: a case study
in the Cocun web series

Girl Battle [Batalha Mina]: web series
about the female rap battles of the
Federal District

Circenics around the world [Circénicos
pelo mundo]: web series

Creation of a narrative structure
model for an animated web series:
production standardization for time
control

Digital: web series about digital
influencers

Art direction web series Axels [Eixos]

On this side [Do lado de ca]: PR,
Unesp and what comes next: web
series about the experience of 2016
graduates

Axels [Eixos]: creation of a web series

Andressa Machado Silveira

Jodo Vitor Pereira da Costa

Sérgio Paulo Delgado Fernandes

Isis Aisha Dias Aires Prado

Arthur Lopes Marques

Augusto Victor Reis Vieira
Santos

Julia Sa Rodrigues

Maria Isabel Nobrega Paganine

Caio de Michel e Silva

Carolina Forattini Altino
Machado Lemos Igreja
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https://bit.ly/3qgtHfWR

https://bit.ly/3dr9X7b

https://bit.ly/3gsnAGT

https://bit.ly/37mbKq0

https://bit.ly/3u59sFr

https://bit.ly/2NckXKN

https:/bit.ly/3dxMzoD

https://bit.ly/3dlsaTm

https://bit.ly/3priM37

https://bit.ly/3u9hE7Y



Ester: an experimental web series for

Instagram

1 brief; you brief [Eu brifo, tu brifas]:
The production of an advertising

web series about advertising

Mass in Connection [Massa em
conexao]: an observatory-
participatory web series on

educommunication for maginalized

communities

Cosmic Pyramid [Piramide Césmica]:
the bible of a trans-media web series

Arcano Project [Projeto Arcano]:

construction of a fictional universe
and production of an animatic trailer

for a web series

Production report for web series She

does... [Ela faz...]

Vortex [Vortice]: the creation of a

fictional web series at the Federal

University of Santa Maria

Vortex [Vortice]: the creation of a

UFSM thriller web series and the

direction of the first episode

Web serie Cinese: audiovisual

journalistic production specialized

in the evangelical scenario

Hers [Delas] web series

Documental web series You see
me SP [Vocé me vé SP]: the
aesthetic experience of artivism

and its cultural mediations in the
occupation of urban space in Sao

Paulo

Nayara Cristinne Pinto Barcellos

Francine Nunes de Lima Lima

Luis Felipe do Nascimento

Michael Felipe Souza Aratjo

Luciana Novaes Miranda

Débora Gizele Candido
Machado

Marcos Amaral de Oliveira

Pedro Amaral de Oliveira

Giseli Pereira Alves

Ana Clara Ferreira Franco de
Toledo; Mayara Bailo Gomes

Isabel Flavia da Silva; Naiara
Aparecida Alves Teixeira
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https:/bit.ly/2NzsPWm

https://bit.ly/3u7gGsv

https://bit.ly/3ar9EXM

https:/bit.ly/2ZqpOud

https://bit.ly/3ptOYDI1

https://bit.ly/2Zmudlx

https://bit.ly/3ul dKxT

https:/bit.ly/3dmcaAK

https://bit.ly/3dksK3H

https:/bit.ly/2NwhGWr

https:/bit.ly/2NvTCmK




Web series Axels [Eixos]: an analysis
of the production perspective

Web series What's on the Menu? [O
que ha no menu]: telling a story on
the web

Web series: animal castration as an
incentive for population control of
dogs and cats

Ana Paula da Fonseca de Souza

José Antonio de Souza Buere
Filho

Claudiany Wagner Schutz

SCIENTIFIC ARTICLES

The web series Dark as an artifact of
historical culture: the structure of
young people’s feelings related to
social and environmental conflicts
from the perspective of science
fiction

The web series: a bibliographic
mapping on this narrative format

International relations review: Netflix’s
The Crown web series and IRs

Blank Verse: William Shakespeare’s
history and stories translated into
web series

Self-taught cinema: mystery, fetish and
violence in the web series Penumbra

From Para brega to tecnobrega: history
and tradition in the Sampleados web
series

Jessica Jones: remediation of graphic
novels for web series

Lydia Bennet in the web series The
Lizzie Bennet Diaries and in
the novel Pride and Prejudice:
adaptation as a two-way dialogic
process

Marcelo Fronza

Joao Paulo Hergesel

Tiago Viesba Pini Inacio

Manoela Sarubbi Henares
Figueiredo

Rafael de Figueiredo Lopes

Rafael José Azevedo
Jailda Passos Alves; Juliana

Cristina Salvadori

Daiane da Silva Lourengo
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https://bit.ly/3b71IMO

https://bit.ly/3s64L.cV

https://bit.ly/3u7WSFu

https://bit.ly/2Nzalal

https:/bit.ly/3anOfyN

https://bit.ly/2NCvwq8

https://bit.ly/2L. W4gTa

https://bit.ly/2NcPb0c

https://bit.ly/3jVEIrY

https://bit.ly/3pqaicA

https://bit.ly/2NwBFo7




Narrative and animation:
representations of motherhood in the
web series Conception

The ironic humor of the political
setbacks in the Back door [Porta dos
Fundos] web series

Pride and Prejudice in social media:
adapting narrative elements for a
web series

Minority voices in the web series
Urban Letters [Cartas urbanas] from
the Nigeria Collective in Fortaleza

Web series at school: proposal for the
use of Rabbits (David Lynch, 2002)
in non-verbal text interpretation
classes

Christina Ferraz Musse; Isabella
de Sousa Gongalves

Carla Montuori Fernandes

Daiane da Silva Lourengo

Francisco Sérgio Lima de Sousa;
Marcia Vidal Nunes

Joao Paulo Hergesel

TEXTS IN EVENT PROCEEDINGS

The content production of the web
series Girls In The House on
YouTube and its intersections with
closed television

The web series in the narrative
construction of gender violence
stories in Uruguaiana

From sound signs to spatial meanings:
a semiotic analysis of the web series
Daredevil

It’s quite possible! [E bem capaz!]
The web series as a contemporary
registration of Amazonian legends

Folk marketing, branded content,
and advertising discourse: hybrid
narratives in the Luiz Gonzaga web
series by Grupo Boticario

Kim Gesswein

Andressa Silveira; Eloisa
Joseane da Cunha Klein

Breno Pessoa de Araujo;
Jefferson Weyne Castelo
de Oliveira; Diego Frank
Marques Cavalcante

Daniele Teixeira Gonzaga,
Afonso Silva Lemos, Mariana
de Carvalho Machado;
Edilene Mafra Mendes de
Oliveira

Marianne Silva Freire; Henrique
Pereira Rocha
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https://bit.ly/3b62BTu

https://bit.ly/3doo0tY

https://bit.ly/3s1HSai

https:/bit.ly/2Nv4QrW

https://bit.ly/3qwsbHV

https://bit.ly/3qu901x

https://bit.ly/2L XfIOp

https:/bit.ly/3qu8PmT

https://bit.ly/3dhk2n3

https:/bit.ly/2ZnFmyT




Midiatization of religion in children
and youth serial fiction: narrative
and style in the web series -10 |
Life is not a game [A vida ndo ¢ um
jogo] (Feliz7Play)

Jodo Paulo Hergesel; Isabella
Pichiguelli; Miriam Cristina
Carlos Silva

Narrative and animation:
representations of motherhood in the = Isabella Gongalves, Christina
web series Conception Musse

Sound as a tool for immersion in
fictional narratives: analysis of the
web series If [ were there [Se eu
estivesse ai]

Helena Amaral; Carlos Pernisa
Janior

Possibilities and limits of the role of
minorities in the web series Urban
Letters [Cartas Urbanas], by the Francisco Sérgio Lima de Sousa
Nigeria collective, in Fortaleza

MASTER’S DISSERTATIONS

Where are you going, little curlew?
[Aonde vocé vai, magariquinho?]:
production of an animated cartoons
web series to disseminate the
neurosciences and migratory
processes of seabirds

Angela Tamires Nascimento
Alexandre

Braving new worlds: experiencing
the potential of the animated web
series in the dissemination of Aislan de Paula Ferreira da Silva
Neuroscientific concepts

It’s a universally known truth that not
everything is true: a study of the
narrative and paratextual universe
of the web series The Lizzie Bennet
Diaries

Moreira, Mariana Gongalves

Social marketing as a strategy to
change discriminatory behavior
towards the LGBT community: the
case of the web series

House on the Dock [Casa do Cais]

Mariana Soares de Barros
Gaspar

297

https://bit.ly/3jW10OIR

https://bit.ly/3uleuDb

https://bit.
ly/37mDURU

https://bit.ly/3u0dTS9

https://bit.ly/3pANaZ3

https://bit.ly/3berDQp

https://bit.ly/3jUFZIG

https://bit.ly/3jWXwRz




When minorities speak: characters
from the web series Urban Letters
[Cartas Urbanas], by Coletivo
Nigeria, and their constructions of
meaning about the work

Francisco Sérgio Lima de Sousa | https:/bit.ly/3s27bcw

ACADEMIC ABSTRACT

From documentary to web series Jennifer Thereza Bueno https://bit.ly/3arEbF9

Documental web series: Bicycle,
in search of more space and less
obstacles [Bicicleta, em busca de Natanny Carvalho Silva https://bit.ly/2NtcR05
mais espago € menos obstaculos]

Documental web series on the
representativeness of women in hip

; . Bruna de Oliveira Ferreira https://bit.ly/3ageXyw
hop in Curitiba

Web series Black Talk: Voices of
the Present — Women who inspire
women [Fala Preta: Vozes do
Presente — Mulheres que inspiram
mulheres]

Bruno Olivatto; Elaine
Amazonas Alves dos Santos;  https://bit.ly/3ptOaxZ
Edilene Santana

BOOK CHAPTERS

The production of audiovisual
content for the web: circulation
and consumption of the web series
SEPTO

Diana Xavier Coelho; Juciano de

Sousa Lacerda https://bit.ly/3pskPUy

OTHER INTELLECTUAL PRODUCTION (VIDEO PORTFOLIO)
Environmental Education web series Denny William da Silva ez al. https://bit.ly/37DB3Er

Own elaboration.

Compared with mappings and bibliographic reviews carried
out in previous times (Hergesel 2013, 2016), there was an explosive
increase in Brazilian productions on the web series. The number of
TCCs produced on the topic, coming from different courses and from

different institutions is noteworthy, suggesting a greater interest in the
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topic among younger researchers. Many of these even present a practical
production in addition to the theoretical one.

All selected works were accessed and, through a guided reading,
the theoretical foundation of each of them was verified — abstracts and
portfolio excluded — to know which had their own definitions for “web
series” (although inspired by other authors), which restricted themselves
to mentioning some definition already published by another author and
which addressed the format without discussing it, even if minimally.
Based on these readings, followed by a record and a review, an inter-

section of information was proposed.

Qualitative Results

Some works adopt very brief definitions for the web series
format, as is the case of Costa (2018, p. 33), when pointing out that
“the web series is one of the new media formats that emerged in the
late 2000s, due to the rise of the internet, in order to engage consumers
through entertainment”. Even more succinctly, Paganine (2017, p. 10)
uses a footnote: “Web series is defined as a serial audiovisual narrative
distributed on an online platform”. In line with the short definitions,
is Sousa’s (2017, p. 18): “Concept used for an audiovisual production
divided into episodes, which are released on the Internet”.

Silva (2019, p. 27), although with a longer description, also
brings a generalist view, understanding the web series as “a media or
format derived from the audiovisual, which emerged with the advent
of the Internet, with the aim to build and expose narratives”. For the
author, “it can be made available on open and freely accessible plat-

forms, such as YouTube or Vimeo and/or websites designed specifically
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for this product, in addition to physical media such as DVDs” (Silva
2019, p. 28).

Barcellos (2017, p. 13), in turn, contextualizes the serialization
of television products, based on Arlindo Machado’s studies, and explains
that “in the case of the web series, we have a similar structure, but this
product has as a purpose the circulation in cybernetic environment,
with or without commercial ends”. For the author, “the web series has a
number of its own characteristics, which differ from the series produced
for television” (Barcellos 2017, p. 13), among which one can mention
“differentiated language and framing that form a distinct aesthetic from
television and cinematographic content, adapting it to this new media”
(Barcellos 2017, p. 13).

Lima (2018, p. 10) also explores this relationship between
television and the internet, defining the web series as “a serial audio-
visual product, both fiction and non-fiction, created to be broadcast on
the internet and, therefore, built according to the characteristics of the
digital language, but which also absorbs aspects of the television serial
narrative”.

In this line of reasoning, Silveira (2018, p. 22) understands the
web series as an “audiovisual model based on a format already known
on television, that of series, which are normally broadcast on television
channels or on video-on-demand platforms”. For her, “the series have
a stricter standard precisely because they are broadcast on TV, while
the web series are more flexible, being able to adapt in size and format
because they are broadcast in the digital medium” (Silveira, 2018, p. 22).

Lourengo (2019b, p. 127) also comments on this relationship,

considering the web series as “an audiovisual serial production distributed
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in cyberspace that presents traces of some television productions
(telenovelas, miniseries, series)”. The author adds that “it was suitable
for the context of online platforms, with changes in their production
and distribution, and immediate feedback from viewers” (Lourencgo,
2019b, p. 127).

Also discussing the approximations with television products
Coelho and Lacerda (2020, p. 49) clarify: “By web series we understand
the serial audiovisual productions created specifically for broadcasting
on the internet and made available in online spaces of circulation”.
The authors also explain: “Thus, series created initially for the TV
segment that are then made available on the network would not fit this
concept” (Coelho & Lacerda 2020, p. 49).

With a more separatist view, distancing the web series from
conventional television, Rodrigues (2018, p. 12) says that “web series
are serial audiovisual productions distributed exclusively through the
web and which have a repetitive characteristic, and may have episodes
and seasons divisions”. In the author’s defense, “because they are on the
web, they have specific characteristics regarding [the] duration of each
episode and the format in which the product can be presented, being
found on digital video platforms for its exhibition and distribution”
(Rodrigues, 2018, p. 12).

Toledo and Gomes (2017, p. 15) contribute to the discussion by
talking about the consumer audience of the web series format, which,
in their view, “has been mainly aimed at teenagers and young people”.
According to the authors, this audience, “in addition to mastering the

features of the internet, is familiar with the rapid narrative of episodes,
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unlike previous generations, who grew up accustomed to the slower
unfolding of television serials” (Toledo & Gomes 2017, p. 15).

For Schutz (2018, p. 16), who brings an approach between the
web series and journalism, “the web series is one of the journalistic
production formats that currently dialogue with technological innova-
tions, such as the online environment”. According to the author, “digital
innovation is present in journalism and transforms the communication
medias into new relationships with the public” (Schutz 2018, p. 16).

Silva and Teixeira (2017, p. 30), when dedicating themselves
to the study of documentary web series, they argue that the “web series
preserves all the foundations of traditional documentary, but there is
an immersion in the scenario of media convergence, making the film
dynamic. The main differences are in the online placement”. According
to the authors, “unlike cinematographic productions with high cost and
transmission restricted to the public, bringing it together in a single
distribution location, such as movie theaters, online broadcasting allows
for diffused sharing of the product” (Silva & Teixeira 2017, p. 30).

Fronza (2019, p. 19), based on studies by Raymond Williams,
explains that “web series are artifacts of historical culture that express the

structures of feeling of a community regarding its past”. For the author,

cultural artifacts such as web series in streaming services are
expressions of this structure of feeling because they include
“characteristic focus and tones of the argument”, as they are
accessible to documented communication from which the “real
vital meaning” in the deep community is extracted that makes
communication possible. (Fronza, 2019, p. 19)
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Alves (2017), Azevedo (2017), Cavalcante (2017), Oliveira
(2017), Prado (2017), Silva (2017), Souza (2017), Buere Filho (2018),
Nascimento (2018), Alexandre (2019), Aragjo (2018), Figueiredo (2019),
Gaspar (2019) and Oliveira (2019) do not provide a definition in their
own words, but are supported by concepts from other authors, many
mentioned at the beginning of this article. Hergesel (2018) brings the
same concept as Hergesel (2016), and Hergesel, Silva and Pichiguelli
(2019) bring the same idea registered by Hergesel, Silva and Pichiguelli
(2021) — both present in the introduction of this work.

Alves and Salvadori (2016), Araujo, Oliveira and Cavalcante
(2016), Gonzaga, Lemos, Machado and Oliveira (2016), Lopes (2016),
Marques (2016), Santos (2016), Fernandes and Lima (2017), Freire
and Rocha (2017), Gesswein (2017), Miranda (2017), Moreira (2017),
Souza and Nunes (2017), Inacio (2018), Silveira and Klein (2018),
Fernandes (2019), Gongalves and Musse (2019 ), Hergesel (2019),
Lourengo (2019a), Souza (2019), Amaral and Pernisa Junior (2020),
Machado (2020) and Musse and Gongalves (2020) use the term “web
series” and analyze or develop projects for what they understand as web

series, without actually presenting a definition for the format.

Analysis and Discussion

If up to 2015 academic works that included the web series as a
scope or corpus were scarce, as demonstrated by the initial mappings
on the subject, from 2016 onwards the number of productions grew
considerably, especially among undergraduates. This suggests that young
researchers are the most interested both in deepening their knowledge
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and discussing issues related to innovations generated by technology
and in developing works with the characteristic of this media format.

The definition of a web series as a serial audiovisual narrative
produced for the internet and consumed in the hypermedia universe
still seems to be the basis for all the works that deal with the theme.
Among the most mentioned authors are Romero and Centellas (2008),
Jenkins (2009) and Aeraphe (2013), with emphasis on our own previous
publications, also frequently cited in the theoretical foundation of the
works, reason that engages us to continue writing on the subject.

It is essential, however, that the concepts we have worked with
so far need updating, especially to foster dialogue in the field. Without
discarding what has been produced so far, it is necessary to consider
that the web series are no longer concentrated on institutional pages or
on sites like YouTube, but have also come to life in audio and music
services (Spotify) and in virtual social networks (Instagram and TikTok)
— a fact not problematized by works on the state of the art.

Two unquestionable points in the definition of a web series is
the need for serialization (a fundamental characteristic of every series)
and its presence in the context of the online universe (which determines
the use of the prefix “web”’). However, when we look at all the contem-
porary hypermedia developments, we start to wonder about the rigidity
of the format being only narrative, or even the obligatory nature of it
being audiovisual.

From narrative, we understand a type of production that is respon-
sible for telling a story, be it fictional or true, in the most conventional
way or bringing innovations and ruptures, such as the support of links

and interactions, for example. However, if we presume the idea that

304



the web series can serve as an instrument for artistic and technological
experiments, especially if we consider the sub-areas related to the Video
Arts, the requirement that it be a narrative dissipates.

As audiovisual, we understand the material produced in the com-
munion of visual and sound languages, with the possibility of the verbal
being presented both in image and in sound. However, if we recognize
that audio platforms also started to broadcast web series, we only have
the presence of sound language. If, in more conventional media, we can
distinguish “radionovela” from “telenovela”, for example, in hypermedia
the channel is unique, unless we created terms such as “webvideoseries”
and “webaudioseries”, which seems to evade the proposal.

A fact not addressed by the collected works is the conflict that
the definition of web series encounters with the emergence of stream-
ing series, in the case of audiovisual productions. It is evident that,
at times, the term “web series” has been used to refer to the original
productions of Netflix, Amazon Prime, Disney+, among many others —
and this generates a new discussion: if being on the internet is enough
to determine the identity of a web series, then, yes, streaming series
are in that same group.

The perception we have, however, is that streaming series are
not always what we mean by web series. As much as they are com-
posed of episodes and seasons and are available online, the production
of most of them is thought of in the same way as television series are
thought, both in dramaturgical and aesthetic terms — so much so that
much of the consumption of series from streaming is done through the

TV. Unlike that, the web series should be designed for smaller screens,
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mainly for its ease of navigation in mobile applications: laptops, tablets,
smartphones, smartwatches, etc.

Therefore, considering the broadcasting support, the web series
ends up being characterized by more closed shots, lesser characters,
leaner scenic elements, shorter episodes, among other elements that
help in spectatorship from a small screen — factors that contribute to a
decrease in the budget and, consequently, in an increase in the amount
of offers, especially by independent producers. In this sense, a poetic
analysis —anchored in Aristotelian conceptions — can help to distinguish

what we call “web series” from what we call “streaming series”.

Conclusion

Considering the reflections presented here, we can finally elabo-
rate a safer definition for the format, at least until new ideas materialize:
The web series is a serialized media product designed for emerging
technological devices and made available online. It is usually presented
in a narrative (fictional or documentary) mode, but it can manifest itself
in the context of experimentations. Most of the time, it uses audiovisual
language, but there are no impediments for it to be exclusively sound,
visual, or verbal expression. Finally, it differs from television series and
streaming series in that it usually brings closer shots, fewer characters,
and avoids superfluous scenic elements.

We hope this work will help in future productions — ours and our
peers — related to the study of web series. Likewise, we hope that new
points are discussed, such as: the differences and similarities between
the web series and other audiovisual formats produced by the same

television station or streaming company; the influence of radio for the
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establishment of exclusively sound web series and the determining
aspects for the proper conduct of its narrative; the adaptability of the
screen format for the production of web series on social networks that
favor vertical display (portrait mode); and the help offered by the web

series format for the production of media content in pandemic times.
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