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RESUMO

Discute-se a influéncia do advento das midias digitais no processo de criacdo de
roteiros para producdes audiovisuais ficcionais brasileiras. Contextualiza-se a
relacdo entre tecnologias e narrativas e também da produgcdo de roteiros
audiovisuais. Em seguida, discute-se esta influéncia a partir de um estudo de caso
multiplo, acompanhado de entrevistas em profundidade com criadores de
producdes brasileiras para midias digitais.

Palavras-chave: Audiovisual; roteiro; midias digitais; processos criativos.

ABSTRACT

This research discusses the influence of digital media in the process of creating
Brazilian fictional screenplays. It adresses the relationship between technologies,
narratives, and screenplay production. Then, this subject is approached from a
multi-case study and in-depth interview with creators of Brazilian productions.

Keywords: audiovisual, screenplay, digital media; creative process
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Capitulo 1. A pesquisa

1.1 Introducao

Mais uma bola de papel amassado cai no chao e junta-se a outras bolas, que
ja foram jogadas antes. A Ultima bola se torna parte de um punhado de papéis
amassados, que praticamente cobre o chdo do comodo pouco iluminado. Sobre a
mesa, caneta, papel e ideias vao tomando forma aos poucos, como um punhado de
argila nas maos de um ceramista. A mao inquieta escreve, ajusta os oculos no nariz,
amassa mais um papel. O argumento ainda ndo esta bom e vira mais uma bola, que
vai se juntar com as outras bolas de papel amassado caidas no chdo do comodo.
Desta vez foi por pouco, quase deu certo! A proxima vai exibir, enfim, o argumento
perfeito!

Ha milénios, a contacdo de histérias faz parte das préaticas e das tradicGes
sociais humanas. A arte de contar histérias evoluiu desde as narrativas primarias
feitas ao redor de fogueiras, até as inimeras possibilidades dos dias atuais, com
diversas linguagens e suportes para narrativas cada vez mais intrincadas. Esta
pratica de contar histérias usando distintas formas e recursos narrativos
acompanhou continuamente o desenvolvimento cultural e tecnolégico humano; cada
tecnologia, cada forma artistica que foi criada sempre encontrou novas formas de
manifestar-se no cotidiano dos grupos, das sociedades e de suas culturas.

O advento contemporaneo das midias digitais trouxe inGmeras possibilidades
criativas e operativas para uma pratica antiga do ser humano: contar historias. Ao
especificar-se as historias contadas pelas producdes audiovisuais, pioneiras ou
atuais, estas possibilidades narrativas tornam-se ainda mais visiveis. Desde a
digitalizacdo dos suportes, meios e linguagens, as narrativas espalham-se facilmente
por diferentes midias, engajam diversos nichos de publico e gracas a interatividade,
recebem influéncia direta dos consumidores. Os resultados dos avancos
tecnologicos na producdo audiovisual € um fato reconhecido por grande parte da
comunidade académica que pesquisa a producdo de narrativas e de linguagens
midiaticas. A questido bastante intrincada ainda pendente & como identificar com
precisdo, de que maneiras o desenvolvimento e a popularizacdo das midias digitais

passaram a interferir no processo metodoldgico de criacdo de roteiros audiovisuais,
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que sdo elaborados para abastecé-las continuamente, com contetdos atraentes,
inteligentes, informativos, divertidos e lucrativos?

ApoOs décadas de contetudos sendo disponibilizados no teatro, no cinema, no
radio, nos meios impressos e na televisdo, as atuais midias digitais e interativas nédo
apenas proporcionaram uma retomada dos formatos ficcionais oriundos dos veiculos
analogicos, como também fez emergir uma série de novas possibilidades narrativas
para a criacdo de historias, tanto para os produtores de contetdo que ja possuiam
as ferramentas necessarias para producao e veiculacdo de formatos audiovisuais,
quanto para o publico leigo, que se viu cercado de muitas ferramentas e dispositivos
adequados para contar as suas proprias histérias, independente das atracdes
oferecidas pelas midias tradicionais.

Este cenario um tanto mutante influencia diretamente as funcdes do roteirista.
Neste contexto, criar conteddos exige versatilidade e pleno entendimento de
processos metodoldgicos de criacdo para diferentes plataformas de midia, além de
demandar-lhe a compreenséo das especificidades de cada uma dessas midias. O
roteirista de hoje precisa alocar as suas narrativas no meio em que houver mais
demanda imediata de mercado; e fazer da maneira que melhor consiga atrair a
audiéncia utilizando tanto recursos criativos, quanto promocionais, para engajar o
publico na sua narrativa e assim, poder alcancar os objetivos econémicos de quem
custeou a producéo. Afinal, se a disputa pelos publicos continua acirrada nas midias
analdgicas, nas midias digitais, além da disputa ser ainda mais intensa, ela também
€ mais dificil porque ha uma imensa pulverizacdo de canais, de contetdos e
linguagens, e particularmente, de publicos.

Embora a cena narrada no inicio da dissertacdo descreva um estereétipo de
roteirista, cujas técnicas utilizadas ja estdo superadas para os atuais profissionais de
roteiro; ela ainda é valida como ponto de partida para uma boa discussao sobre os
diversos desafios cotidianos que os roteiristas contemporaneos tém que enfrentar,
para poder viver da arte de “contar histérias” em diferentes meios e com distintas
linguagens concebidas para muitos tipos de publicos. Atualmente, alguns dos
elementos descritos na dissertacdo, ja ndo sdo as uUnicas opc¢des narrativas do
roteirista classico aqui retratado. O papel e a caneta, por exemplo, podem ser
substituidos, com muita vantagem, por um computador e um editor de texto. No

entanto, serd que a atualizacdo das ferramentas do trabalho criativo também serve



11

para os procedimentos e metodologias utilizados pelos roteiristas, em seu arduo
trabalho criativo?

Expressdes como storyline, argumento, sinopse e escaleta continuam comuns
no cotidiano da criacdo de roteiros. Afinal, elas sdo ferramentas bastante antigas,
que compdem um processo metodoldgico consolidado e comumente utilizado para a
criacdo de narrativas sonoras, cinematogréficas, teatrais, televisivas e servem como
um caminho viavel para a criagdo das obras audiovisuais. No entanto, para obras
que exploram as possibilidades das midias digitais, este processo tradicional
continua totalmente viavel? Que caracteristicas do atual contexto de diversidade de
tecnologias e de processos de producao alteram as condigdes do processo criativo?

Tal reflexdo torna-se necessaria, a medida que os avancos tecnoldgicos
continuam a ocorrer e sempre interferem nas formas e nos resultados das narracdes
sonoras, escritas e audiovisuais. Manter-se atualizado e ser capaz de adaptar-se
aos novos contextos de producdo ficcional, sdo exigéncias e habilidades
fundamentais para a sobrevivéncia profissional dos contadores de historias. Em
especial, para os roteiristas, pois eles utilizam meios de comunicacao para veicular
as suas producdes e sado obrigados a acompanhar continuamente as mudancas de
recursos tecnolégicos, que sempre interferem nas formas e nas possibilidades
narrativas dos formatos exibidos. Portanto, torna-se vital para a criacdo de contetdo
escrito, sonoro e audiovisual, manter o conhecimento profissional atualizado sobre
quaisquer tipos de mudancas, criativas e narrativas, que sejam oriundas da
constante atualizagéo das tecnologias.

Esta pesquisa de dissertacdo sera conduzida como um estudo de caso
multiplo, que analisa duas producdes audiovisuais brasileiras criadas para midias
digitais. Uma delas, veiculada no YouTube e outra hospedada em um site préprio de
seus criadores. O recorte escolhido pelo mestrando € composto por producdes
audiovisuais ficcionais brasileiras, ou seja, a pesquisa enfocara duas producdes
nacionais e ficcionais feitas para midias digitais. Embora entenda-se a abrangéncia
do termo midias digitais, as midias aqui abordadas serdo o YouTube e um site
especializado em um tipo de conteudo ficcional. Ainda que haja inimeros exemplos
estrangeiros de producdes relevantes no campo ficcional, o interesse deste trabalho
esta em perceber este fenbmeno no contexto nacional, uma vez que as condi¢cdes

de producéo no Brasil se diferem de outros paises.
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O pesquisador utiliza diversos autores para o embasamento tedrico da
dissertagdo, mas o objetivo central foi priorizar autores brasileiros que escrevem a
partir de experiéncias vividas no contexto da producdo nacional, ambiente
profissional no qual estdo localizados e embasados os recortes empirico e teérico
que fundamentam a pesquisa. Outra informacdo crucial € que, apesar de utilizar
duas fontes principais de pesquisa que se relacionam em determinados aspectos, e
divergem em outros, este ndo € um estudo comparativo. A proposta é entender
alguns aspectos relevantes reportados pelas fontes, em relacdo aos seus processos
metodoldgicos-criativos no atual contexto de producdo audiovisual nacional. Porém,
ndo ha intencdo de comparar as duas formas de produzir para midias digitais.
Tampouco, houve pretensdo de comparar as matrizes ficcionais que se
desenvolvem no Brasil, com outros tipos de producdes feitas no exterior.

Esta dissertacdo é composta por 4 partes. Na primeira parte sera apresentada
a metodologia utilizada e também as fontes de pesquisa escolhidas. Esta primeira
parte € composta por um capitulo sobre o processo metodoldgico para criacdo de
roteiro e outro sobre as midias digitais. A segunda parte busca explorar alguns
conceitos caros ao desenvolvimento da pesquisa, e aproveita para aprofundar-se em
algumas questbes referentes a eles. Na terceira parte, inicia-se o estudo bibliogréfico
para diferenciar quais sdo os fatores que se alteram com as midias digitais, na
producado audiovisual, a partir do roteiro.

O estudo vai englobar também outras tematicas e etapas da producéo
ficcional, mesmo que elas ndo integrem o objeto central da pesquisa, sé&o inerentes e
indissociaveis do objeto pesquisado. A quarta parte apresenta o estudo de caso
propriamente dito. Nela serdo abordadas as fontes de pesquisa, os resultados e as
discussdes oriundas dos produtos estudados e das entrevistas realizadas durante a
pesquisa empirica da dissertacéo.

Ainda na quarta parte, serdo apresentadas as consideracdes sobre as
divergéncias e similaridades percebidas no processo metodoldgico de criagdo destas
fontes em relagdo & metodologia tradicional. Pretende-se, ao fim desta dissertacéo,
demonstrar alguns dos aspectos do processo metodologico de criacéo
contemporaneo, que passaram por alteracbes neste contexto evolutivo de
ferramentas e midias digitais, e identificar quais elementos das praticas tradicionais
ainda permanecem inalterados, no ato de criar histérias para as novas midias. Afinal,

0s roteiristas desses novos canais tém que lidar com a nova demanda de falar para
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publicos muito segmentados, que ostentam hébitos crescentes de recepcdo movel,

individualizada, ao mesmo tempo, que séo bastante reativos e interativos.

1.2 Metodologia

A pesquisa utilizou metodologia de carater qualitativo e exploratério, dividida
em trés etapas de execucdo. A primeira é uma pesquisa bibliografica das
publicacdes especializadas, algumas classicas, e prioritariamente as mais atuais
sobre as transformacdes havidas nas praticas e nas concepcdes tedricas para a
producao de roteiros brasileiros de ficcdo. Na segunda etapa, pretende-se olhar com
mais profundidade a evolucdo das relacbes entre o processo de criacdo dos
conteudos estudados e as midias digitais. Este olhar sera realizado com um estudo
de caso, multiplo e analitico, de duas producbes audiovisuais brasileiras. Ao
analisar-se 0s objetos escolhidos, serd possivel identificar algumas caracteristicas
determinadas em midias digitais, como tempo de duracdo das producbes
audiovisuais que elas divulgam; o numero de midias e de linguagens audiovisuais
utilizadas, recursos transmidias; a maneira como as diferentes midias relacionam-se
com a narrativa, que possibilidades de narratividade e interacdo elas apresentam
etc.

Na ultima etapa, o estudo de caso sera aliado as entrevistas com os criadores
destas obras, que foram realizadas com profundidade e semiestruturadas. Neste
ponto, além de captar a percepcao dos criadores sobre a obra, espera-se identificar
em que momento do processo criativo foram definidas as caracteristicas

identificadas na etapa anterior da dissertacao.

1.2.1 Tipos de pesquisa: Estudo de caso

Realizar um estudo de caso mostrou-se interessante, a medida que o objetivo
€ compreender um fenbmeno contemporéaneo, inserido em um contexto de producao
simbdlica. O objeto da pesquisa é estratégico, tanto para a cultura nacional, quanto
para a expansdo da economia brasileira da comunicacéo, que € nutrida em grande
parte, pelo mercado de producéo e difuséo audiovisual.

No Brasil, mesmo com crescimento constante ha mais de uma década, tanto
das pesquisas de mercado, quanto pesquisas das académicas sobre a economia da

comunicacdo e da cultura, ainda ha poucos trabalhos disponiveis sobre o
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conhecimento profissional utilizado pelos grandes meios de comunicacao, e também
por uma infinidade de produtores independentes surgidos com a popularizagdo dos
recursos digitais. E vital para o ensino e a pesquisa universitaria decifrar como os
produtores audiovisuais nacionais organizam na atualidade, todas as etapas de suas
estruturas produtivas para atender uma demanda crescente por uma diversidade de
produtos audiovisuais.

Parte do que é produzido no Brasil ainda abastece as midias analdgicas, mas,
€ preciso visualizar no universo das redes e plataformas acessadas pelos brasileiros
na Internet, um mercado em franca expansdo. Hoje, ele € dominado pela grande
indUstria estrangeira, mas, precisa da presenca competitiva e atraente de producdes
nacionais. Por isto, que € essencial pesquisar as mudancas que foram registradas
nos perfis dos roteiristas brasileiros, a partir da convergéncia das tecnologias e de
linguagens, um fendbmeno que também causou a multiplicagéo dos canais de difuséo

e a pulverizacdo e especializacdo das audiéncias.

Um estudo de caso € uma investigagdo empirica que investiga um
fendbmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fendbmeno e 0 contexto nao
estao claramente definidos. (YIN, 2001, p. 32).

Optou-se por um estudo de caso mudltiplo incorporado. Ou seja, esta
pesquisa tera mais de uma fonte, nas quais serdo estudadas multiplas unidades de
analise. Utilizar diferentes fontes contribuird com o objetivo da pesquisa ao explanar
0 assunto em diferentes realidades relacionadas entre si, com o objetivo de entender
a plenitude do conhecimento sobre o trabalho realizado, sobre as técnicas e as
tecnologias hoje utilizadas na criacdo audiovisual para midias digitais. O estudo de
caso incorporado reflete a possibilidade de se analisar mais de uma unidade de cada
fonte de andlise, e de maneira exequivel. Para Yin (2001), o estudo de caso
incorporado é util quando se identifica as suas subunidades de andlises.

No caso desta pesquisa, uma mesma fonte pode ser analisada pelas
subunidades:

e Estrutura do produto pronto: a sua distribuicdo através de diferentes

plataformas, caso haja mais de uma; a contribuicdo das producdes, tanto para

0 sucesso da narrativa, quanto para 0 engajamento dos espectadores;

duracéo etc.
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e Métodos de criagdo: as entrevistas com os roteiristas tém a finalidade de
colher informagdes que apontem, gragas a vivéncia profissional de cada
entrevistado, as principais influéncias das midias digitais no processo de
criacao dos roteiros.

Yin (2001) afirma que mesmo sendo possivel realizar um bom estudo de caso
sem sair de uma biblioteca, pois 0 método conta com muitas das técnicas utilizadas
pelas pesquisas histoéricas, existem “duas fontes de evidéncias que usualmente nao
sao incluidas no repertorio de um historiador: a observacdo direta e a série
sistematica de entrevistas” (YIN, 2001. p. 27).

Deste modo, a fim de corroborar com os estudos de caso, optou-se por
realizar as entrevistas em profundidade, como instrumento de pesquisa de campo,
mesmo que o tema e o0 objeto pesquisado, ndo tivesse finalidade historica. Realizar
entrevistas contribuird para explorar com profundidade o universo criativo dos
roteiristas, um aspecto bastante relevante para o sucesso da pesquisa. Afinal, o
processo criativo que antecede a producédo, e até mesmo o roteiro de uma obra
audiovisual, comumente ndo estid acessivel para o publico, e tampouco para o0s
pesquisadores de dramaturgia, ou de qualquer género audiovisual.

Ainda que seja possivel utilizar os produtos divulgados pela midia para
estudar determinadas caracteristicas das producfes veiculadas, ouvir diretamente
as fontes criativas sobre todos os bastidores das producfes pode ser muito mais
instigante e revelador de detalhes, que nem sempre sdo mostrados, ou ditos
publicamente. Afinal, em todos os nego6cios do mundo sdo preservados alguns
sigilos. A maioria dos especialistas em algo valioso no mercado, ndo esta disposta a
revelar inteiramente os seus segredos de producédo. Ou seja, SA0 poucos que estao

dispostos a ensinar o “pulo do gato”.

1.2.2 Tipos de pesquisa: Entrevista em profundidade

Realizar entrevistas em profundidade colaborara com as questdes
supracitadas, pois se trata de um recurso que possibilitara identificar questdes como
possiveis padrdes, problemas e detalhes, ao explorar um tema de abrangéncia
limitada (DUARTE, 2010). N&o se pretende terminar esta pesquisa com conclusées
definitivas ou generalizantes. Busca-se com este meétodo compreender melhor como

determinada situacdo, no caso a influéncia das midias digitais dentro do processo
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criativo audiovisual, é percebida pelos profissionais de criagdo. Como bem aponta
Duarte (2011) sobre a pesquisa em profundidade:

Seu objetivo esta relacionado ao fornecimento de elementos para a
compreensdo de uma situacdo ou estrutura de um problema. Deste
modo, como nos estudos qualitativos em geral, o objetivo esta mais
relacionado a aprendizagem por meio da identificacdo de riqueza e
diversidade, pela integracdo das informacbes e sintese das
descobertas do que ao estabelecimento de conclusbes precisas e
definitivas (DUARTE, 2011, p. 63).

Um ponto importante a se ressaltar em relacdo as fontes de pesquisa € que
estas, embora possuam uma forte similaridade que esta no centro da pesquisa -
Midias digitais e criacdo audiovisual - diferem-se entre si em diversos aspectos, de
modo que o direcionamento da entrevista torna-se crucial para que esta ndo se
perca em assuntos que ndo colaborem com o estudo. A finalidade crucial é manter
sempre o foco principal da pesquisa.

Por este motivo, optou-se por utilizar entrevista semiestruturada pois esta
“conjuga a flexibilidade da questdo nao estruturada com um roteiro de controle”,
como afirma Duarte (2011. p. 66). Deste modo, buscar-se-a oferecer liberdade para
que o entrevistado sinta-se a vontade e, juntamente com o entrevistador, consiga
aprofundar ao maximo as questdes relativas ao tema, sem permitir que a conversa

durante o desenvolvimento da entrevista desvie-se do objetivo central da pesquisa.

1.3 Fontes de pesquisa

Ao escolher as fontes de pesquisa, foram considerados 0s seguintes
requisitos:

e Produzir prioritariamente contetdo audiovisual;

e Criar roteiros de ficcdo seriada;

e Ser um produto brasileiro e com conteudo focado principalmente no

mercado nacional;
e Adotar em alguma instancia, o uso de midias digitais para a producéo

audiovisual.

1.3.1 Agéncia transmidia

Criada em 2013, a agéncia transmidia atua com transposi¢cdes de obras para

midias digitais. A empresa trabalha com franquias de estudios que desejam licenciar
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produtos em diferentes midias, e apresenta possibilidades de adaptacdo dos
produtos através de remake’, reboot?, producéo original para contetdo seriado,
longa, média ou curta metragem, seja em aspecto live action ou animacao. Além de
fazer assessoria para estudios, a Agéncia Transmidia também possui producdes

proprias, em sua maioria, audiocasts disponiveis no préprio site.

1.3.2 O (Sur)real mundo de Any Malu

Criada em 2015 pela Combo Estudio, Any Malu é a primeira youtuber feita em
animacao. A youtuber possui um canal com quase 2 milhdes de inscritos, onde posta
videos como vlog, live, gameplay e outros formatos de video préprios da internet.
Além disso, ela também interage com os fas através de midias como Instagram e

Twitter.

! Refilmagem de uma obra audiovisual.
2 Reiniciar uma histéria ja contada.
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Capitulo 2 - As defini¢cdes

2.1 O Processo criativo e metodolégico

Ao abordar o processo criativo, esta dissertagdo refere-se aos meétodos
utilizados na concepcédo de um roteiro. Vale ressaltar que estes ndo resumem o
processo criativo em si, uma vez que ele varia de criador para criador.

O processo criativo do roteirista € anterior a escrita do roteiro, ou seja,
qualquer narrativa produzida por escrito tem que ser pensada e muitas vezes
atentamente pesquisada em diversas fontes documentais, como livros de literatura,
em textos dramaturgicos, em pecas e fragmentos audiovisuais, em jornais e revistas,
em livros de historia, em biografias e arquivos pessoais. H4 muitas fontes reais e
ficcionais que servem de inspiragdo e de argumento narrativo para um roteirista,
antes dele registrar um roteiro no papel, ou atualmente, no computador. A pesquisa
€ uma das possiveis etapas de um processo criativo. Existem diversas etapas para
serem cumpridas por um roteirista desde o inicio de uma ideia, até a concluséo de
um formato audiovisual, seja ficcional, informativo ou até educativo. Cada criador de
conteldo ou roteirista possui um processo criativo proprio.

Para um roteirista, o termo processo criativo pode estar relacionado as
diversas demandas profissionais que ele atende, e que exigem concepcdes criativas
com diversos objetivos, que sdo traduzidos em diversos formatos e linguagens
audiovisuais, com conteudos artisticos, informativos, publicitarios, pedagogicos etc.
S&do0 recursos e caminhos narrativos que podem utilizar a pintura, o design, 0s
géneros e culturas musicais, os estilos de danca, ou mesmo recursos pedagdgicos
para atender inUmeras necessidades comunicativas, que atualmente, sao inerentes
aos diversos meios digitais.

Mais do que fazer arte criativa, de ser um artista ou um “artesdo das
narrativas”, um roteirista atua na resolugao das diversas demandas por conteudos
traduzidos em linguagens, que séo utilizados para muitas finalidades. Para atender
estas demandas, comumente, estabelece-se uma ordem de etapas a serem
cumpridas. Esta dissertacdo se referird a estas etapas como processo metodolégico
de criacdo, ou seja, um método para criacdo de roteiros que é utilizado
principalmente em produgdes comerciais. Em um modelo industrial, estas etapas
podem ou nao ser realizadas pela mesma pessoa e o inicio de um estagio necessita

da aprovacao do estagio anterior.
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As discussbes pautadas pela dissertacdo baseiam-se nas etapas
necessarias para a criacdo de roteiros, ou seja, por este processo metodolégico de
criacdo de roteiro que € composto por: ideia, argumento ou sinopse e escaleta.
Deste modo, ao serem citados processos criativos, eles referem-se a este processo
metodoldgico baseado em etapas para a producgdo audiovisual.

E importante salientar também que a escritura do roteiro ndo sera
especificamente abordada. Sera tratado apenas o0 processo que antecede a
producado do roteiro escrito, no qual o roteirista desenvolve a histdria e a maneira de

apresenta-la ao publico.

2.2 O método de criagao de roteiros para audiovisual

Ao elaborar-se um roteiro, € necessario um planejamento prévio para o
roteirista conseguir manter-se no controle da narrativa. E comum deparar-se com
diferentes perspectivas sobre este planejamento. No entanto, alguns elementos sao
consenso entre o0s autores, como requisitos prévios indispensaveis para o
desenvolvimento de um roteiro audiovisual. S&o ele: storyline, argumento ou
sinopse, escaleta e o primeiro tratamento.

Além disso, o procedimento adotado pelo roteirista é de suma importancia
para a construcdo da narrativa. Doc Comparato (1983), ao escrever seu primeiro
livro sobre o assunto separou em sua obra, as seguintes etapas: ideia, storyline,
sinopse, estrutura, primeiro roteiro e roteiro final. Estas sdo as etapas essenciais
consideradas por Comparato para o processo de criacdo. Posteriormente, o autor
alterou esta estrutura centrando-se nos conceitos draméticos do roteiro. Ainda

assim, a sequéncia seguiu praticamente a mesma, pois segundo o autor:

Construir a storyline é determinar o conflito, escrever uma sinopse é
descobrir as personagens, estruturar € organizar uma agéo
dramética. Elaborar o primeiro roteiro é chegar aos dialogos e ao
tempo dramético, trabalhar o roteiro final € manejar as cenas, isto €,
a unidade draméatica. (COMPARATO, 2009, p. 31).

A atitude do autor demonstra uma intima ligacéo entre a historia, e 0 processo
do qual ela surge. Uma consideracao faz-se necessaria: tal processo metodolégico
foi amplamente difundido e refere-se a criacdo de narrativas audiovisuais destinadas

a midias tradicionais, como a televisdo e o cinema.
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2.2.1 Ideia

Todo roteiro inicia-se com a ideia daquilo que o roteirista pretende abordar
como histéria. As ideias podem surgir das mais diversas formas possiveis, de uma
conversa, de algo que se |é, de nossas vivéncias, de uma pesquisa, uma
encomenda ou mesmo, da uma adaptacdo de uma ideia ja existente (COMPARATO,
1995).

Para Robert Mckee (2006), o processo criativo de uma histéria estrutura-se na
premissa e na ideia dominante. A premissa, € a questdo que leva a pensar-se na
situagao expressa na historia, é o “e se...” ou “o0 que aconteceria se...”.

O que aconteceria, se trés irmaos resolvessem lutar contra a o autoritarismo
de um coronel em uma area de mineracdo no interior do estado de Goias? Surge
Irmaos Coragem de Janet Clair (1970; 1971). E se a obra shakesperiana A Megera
Domada fosse adaptada para o contexto brasileiro, da década de 19207 Surge,
entdo, O cravo e a Rosa de Walcyr Carrasco (2000).

A ideia dominante, por sua vez, pode ser resumida como o significado
supremo da historia expresso pela acdo e emocdo estética do climax do ultimo ato
(MCKEE, 2006). Ou seja, enquanto a premissa serve como ponto de partida, a ideia
dominante surge como uma apresentacdo do cerne da historia, mensagem que
guiara a narrativa e encontrara sua revelacdo no climax da histéria. E o motivo pelo
que se deseja contar uma historia.

No primeiro momento, pode parecer dificil saber onde comecar a consecucao
destes dois fatores do processo criativo. Enquanto a premissa surge do
questionamento das informac¢des do mundo ao redor, a ideia dominante surgira dos
pensamentos oriundos desta premissa.

O processo criativo pode comecar em qualquer lugar. Vocé pode ser
inspirado por uma Premissa, um “o que aconteceria se...”, ou um
pouco de um personagem, ou uma imagem. Vocé pode comecar no
meio, no inicio, perto do final’. Enquanto seu mundo ficcional e
personagens crescem, eventos se conectam e a histdria se constroi.

(MCKEE, 20086, p. 120).

Uma vez provocado pela premissa e incentivado pela ideia dominante que

guiard a historia, o roteirista pode entdo, comecar a estruturar a narrativa.
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2.2.2 O conflito na storyline

Storyline pode ser definida como uma forma de “designar, com um minimo de
palavras, o conflito-matriz de uma histéria” (COMPARATO, 1995, p.97). Ao escrever
o storyline, o autor depara-se com a tarefa de definir o conflito a ser vivido pelo
personagem.

Para Comparato (1995), os conflitos podem ser separados em diferentes
tipos: contra forcas humanas, quando o protagonista entra em conflito com outro
personagem; contra forcas ndo-humanas, quando o conflito ocorre contra alguma
forca da natureza, ou os personagens debatem-se contra fenbmenos paranormais e
também contra forcas internas. Neste caso, o protagonista precisa vencer questdes
subjetivas presentes em sua propria mente. Para Mckee (2006), os diferentes tipos
de conflitos apresentam-se em 3 circulos de tamanhos diferentes, mas concéntricos.

O primeiro e menor circulo representa os conflitos internos. Trata-se de
guestdes mais profundas, no qual o personagem deve lidar com questbes
relacionadas a ele mesmo, como 0 seu corpo, a sua mente ou as suas emocdes. E
equivalente ao conflito com for¢as internas, que é apresentado por Comparato.

O segundo circulo médio, diz respeito aos conflitos relativos aos
relacionamentos pessoais. Estes envolvem outros personagens que se relacionam
com o protagonista, seja ele de sua familia, o seu amigo ou seu amante. E
semelhante ao conflito de Comparato, contra forgas humanas.

O ultimo e maior circulo representa os conflitos extrapessoais. Estes conflitos
podem estar relacionados aos individuos em uma sociedade, as instituicbes
propriamente ditas, ou mesmo, as forcas da natureza. Pode-se relacionar este
circulo aos conflitos de Comparato, contra forcas ndo-humanas.

A storyline deve ser breve e eficaz. Ainda que possua a tarefa de resumir a
histéria inteira em algumas linhas, cabe a storyline apresentar o conflito, o
desenvolvimento do conflito, e também, a sua solucdo (COMPARATO, 1997). Deste
modo, pode-se trabalhar os personagens da narrativa, apés a feitura da storyline e a

consequente definicdo do conflito.
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2.2.3 Os personagens no argumento (ou sinopse)

O argumento ou a sinopse é uma ferramenta relevante para a producao
narrativa, pois € ela que desenha melhor o personagem que vivera a historia a ser
contada para o publico, além de ser um instrumento indispensavel para a producéo e
viabilizacdo de uma boa histéria. Além disso, a sinopse sera o primeiro documento a
ser apresentado aos possiveis financiadores de um projeto audiovisual, no momento
de captacdo de recursos tanto humanos, quanto financeiros, para uma nova
producao.

O argumento, ou sinopse sdo a expressdo da historia em forma de prosa.
Através deles, pode-se explorar as situacfes vividas pelo protagonista e,
consequentemente, desenvolver-se as caracteristicas fundamentais deste
protagonista e das demais personagens.

Em latim, argumentum possui um significado juridico ou filoséfico, de
prova ou justificagdo. Significa também aquilo que se esta
mostrando, o tema [...] E, portanto, um resumo da historia. Sinopsis
provém do grego e sugere uma Vvisao de conjunto, uma olhadela
geral. Ambos os termos tém tendéncia a confluir. (COMPARATO,
1965. p. 113).

Na criacdo de um personagem, existem diversos aspectos que podem ser
considerados. Esta etapa destaca-se pela relevancia do protagonista no
desenvolvimento de uma boa historia. Além de ser ele quem guia a narrativa
através de suas atitudes frente as diversas situacdes, € também o protagonista que

se conecta ao publico e com isso, faz com que ele se identifigue com a historia.

Personagem e publico ndo sao iguais em todos 0s aspectos, é claro.
Eles podem dividir apenas uma qualidade. Mas ha algo sobre o
personagem gque atinge a audiéncia. (MCKEE, 2006, p. 140).

Além do desenvolvimento das caracteristicas fisicas e psicologicas, a criacao
do personagem engloba os seus desejos (ou motivacdes) e necessidades. A historia
sera movida pelo desejo do protagonista. Este, por sua vez, pode ser consciente ou
inconsciente. "Entendemos por motivagao tanto as razées como os objetivos dos
personagens que os levam a realizar esta ou aquela agao” (PROPP, 1984, p. 68).

Trata-se de desejo consciente aquilo que se refere a meta, ao objetivo que o
personagem deseja alcancar e esteja ciente disso. No entanto, personagens
complexos tendem a possuir também um desejo inconsciente. Ou seja, um desejo,

gue em principio, ele ndo tem conhecimento, mas que se desenvolve ao longo da
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narrativa. Os roteiristas se desdobram para dotar um protagonista de todas as
qualidades, artificios e subjetividades, que sdo sempre necessarias para o0
desenvolvimento de uma boa histéria. Comumente, eles também jogam com a
emocdo do publico, ao apresentar protagonistas impregnados de desejos
contraditérios, que tendem a atuar no desenrolar da histéria, como antiteses
narrativas, que apresentam profundo efeito catartico, que € também mobilizador de
audiéncia. (MCKEE, 2006).

Todo personagem é introduzido em uma narrativa por um motivo. Propp
(1984) separa os personagens em esferas, estas esferas estdo relacionadas as
acOes que estes personagens desempenhardo nas fungbes da narrativa. Tais
funcdes serdo abordadas mais a frente neste trabalho. As esferas propostas por
Propp sdo: i) a esfera do antagonista: vildo, € o responsavel pelos danos
ocasionados ao herdi; ii) a esfera do doador: personagem responsavel por dar ao
herdi o objeto magico necessario para cumprir sua missao; iii) a esfera do mandante:
personagem tem como Unica funcdo, enviar o herdi a missao; iv) a esfera da
princesa: personagem que € subtraido ou recebe dano no inicio da narrativa; v) a
esfera do auxiliar: personagem que auxilia o herdi em diversas funcdes; vi) a esfera
do herdi: personagem envolvido na maioria das fun¢des narrativas e que busca um
determinado obijetivo; vii) a esfera do falso her6i: personagem que se passa pelo
verdadeiro heréi em sua auséncia, mas é desmascarado ao final.

Existem outras maneiras de classificar os personagens, mas de maneira
geral, elas abordam uma personagem principal que, em sua busca, tende a
relacionar-se com outros personagens secundarios. A questdo central estd na

importancia da elaboracao destes personagens.

O roteiro € como um substantivo — é sobre uma pessoa, ou
pessoas, num lugar, ou lugares, vivendo sua "coisa". Todos o0s
roteiros cumprem essa premissa bésica. A pessoa é o personagem,
e viver sua coisa € a agéo (FIELD, 2001, p.12).

Personagens sao fundamentais para uma narrativa. Sdo eles que
transformam em acdes as pretensbes do ethos que levou o roteirista a criar a
narrativa. Por tanto, esta etapa de desenvolvimento mostra-se significativamente

importante no processo criativo.
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2.2.4 A escaleta e a acao dramatica

Uma vez desenvolvido o conflito, criado o personagem e algumas
caracteristicas dramaticas inerentes a ele, e que vao sustentar a trama, € necessario
definir os rumos narrativos da histéria. E preciso criar sua estrutura. Para Field
(2001, p. 12), estrutura “é o que sustenta a historia no lugar. E o relacionamento
entre essas partes que unifica o roteiro, o todo”. Ou seja, é preciso “costurar’ a
maneira, a ordem em que 0s acontecimentos e os conflitos que permeiam a
narrativa, irdo aparecer na histéria e quem mais, além do protagonista(s), serao
envolvidos na trama.

Esse como consiste em desenvolver a acdo dramatica através de um
ou varios plots e procura a maneira mais criativa, harmoniosa e
emocionante de contar uma histéria. Isto €, o roteirista deve saber
estruturar sua histéria. (COMPARATO, 1995, p. 163).

A criagdo da estrutura de um roteiro pode ser dividida em macroestrutura e
microestrutura. Macroestrutura é a forma da histéria como um todo “E nela que
determinamos se o filme tera duas ou oito horas, se o vamos dividir em vinte e cinco
ou em duzentos e cinquenta episodios” (COMPARATO, 1995, p. 164). Ja a
microestrutura é a estrutura da cena em si, cOmo 0S personagens comecam e
terminam cada uma das cenas. (COMPARATO, 1995).

Na construcdo da macro e da microestrutura, é necessario atentar-se a
alguns fatores importantes na construcdo de uma historia. A forma como inicia-se a
narrativa é crucial, mas além de iniciar bem, € necessario manter a atencdo do
publico. Para isso sédo utilizados os ganchos ou pontos criticos, momentos em que a
historia “fisga” o espectador para que este retorne para assistir o proximo episédio.

Quando se trata de produtos seriados, manter a atencdo do telespectador é
crucial. Um termo que se utiliza muito em televiséo é “ponto critico” (COMPARATO.
1995, p 165). Para conseguir essa atencao do publico e desenvolver os pontos
criticos, existem alguns mecanismos que prendem a atengcdo de quem assiste a um
programa (COMPARATO, 1995). Sao eles: quebra de expectativa, antecipacdo ou
suspense.

Trabalhar adequadamente estes trés recursos dramaturgicos instiga o
publico. Criar situacdes que irdo sugerir outras acdes seguintes, é trabalhar com
expectativa do publico: o personagem passa parte da historia procurando uma

informacg&o que incrimina outro personagem e o episodio acaba ho momento em que
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ele a encontra. A expectativa sobre quais serdo as préximas acdes das
personagens mantera a audiéncia. Pode-se também trabalhar nesta mesma légica,
com a quebra de expectativa e 0 suspense para obter-se os mesmos bons
resultados de atencao do publico.

Outro ponto importante no que diz respeito a estruturacdo de um produto
audiovisual sé@o os plots. Os plots sdo como as historias, as acfes dramaticas estao
organizadas na narrativa. A palavra pode ser traduzida de forma literal para o
portugués como “enredo”. Existe plots e subplot e multiplot (COMPARATO, 1995),
sendo o primeiro o enredo principal e o segundo, as narrativas secundarias que
sustentam o enredo principal. O terceiro termo, multiplot, indica producdes que
possuem mais de um plot desenvolvido por diferentes ndcleos, sem um deles ser
necessariamente o plot principal, como ocorre em novelas. (COMPARATO, 1995).

Durante tempos, a estruturagéo de roteiros baseou-se no paradigma dos trés
atos. Nele, o roteiro cinematografico é dividido em trés partes: o primeiro ato
apresenta 0s personagens, o universo narrativo e o conflito da histéria; o segundo
ato, o desenvolvimento do conflito e o terceiro ato, a resolucéo deste conflito (FIELD,
2001).

No entanto, alguns filmes optam por uma narrativa nao linear, ou seja, nao
seguem a ordem cronoldgica indicada no paradigma. Mas mesmo estes filmes
preservam elementos como apresentacdo do conflito, apresentacdo dos
personagens e universo e também o desenvolvimento e a conclusdo do conflito
apresentado, afinal “Se o roteiro é uma histéria contada em imagens, entédo o que
todas as histérias ttm em comum? Um inicio, um meio e um fim, ainda que nem
sempre nessa ordem” (FIELD, 2001, p. 12).

Outra forma de perceber a estrutura de uma narrativa é a proposta de Propp
(1984), importante estudioso russo. As funcdes de Propp sao etapas de
desenvolvimento de uma narrativa oriundas de um estudo realizado pelo cientista a
partir de uma série de contos maravilhosos. Propp percebeu padrdes na estrutura
desses contos, o que originou as fungdes mencionadas. Sao 31 fungbes ao todo.
N&o necessariamente todas elas estardo presentes nos contos, mas a ordem delas
nao se altera (PROPP, 1984):

1. Um dos membros da familia sai de casa;

2. Uma proibicdo é imposta ao heroi;

3. A personagem desobedece a proibicao;
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4. O antagonista procura meios para atacar a personagem;

5. O antagonista consegue a informacéo;

6. O antagonista tenta enganar a vitima,;

7. O Antagonista consegue enganar a personagem;

8. Antagonista causa algum dano a um dos membros da familia.;

9. O herdi recebe a noticia do dano;

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

O heréi aceita a aventura;

O herdi parte para a aventura,

O heroi € submetido a um teste;

O herdi passa no teste;

O objeto magico chega nas maos do heroi;

O heradi é levado ao lugar em que esta aquilo que ele busca;
Herdi e antagonista se enfrentam;

O antagonista deixa uma marca no heroi;

18.0 antagonista é vencido;

19.
20.
21.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.

O dano inicial é reparado;

O herai retorna para casa;

O herdi sofre perseguicao;

Um falso herdi se faz presente;

E proposta ao her6i uma tarefa dificil;
O herdi supera a prova;

O verdadeiro herdi é reconhecido;

O falso herdis é revelado;

O herdi recebe nova aparéncia;

O antagonista é punido;

31.0 herdi se casa ou sobe ao trono.

Cada uma dessas funcgdes possui derivagdes. Existem mais de uma forma de

ocorrer a fungédo 1 ou 2, e assim por diante. O estudo de Propp tornou-se relevante
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no que diz respeito a estruturagdo de narrativa. Estas funcbes podem ser

observadas, inclusive em grandes producdes contemporaneas como O senhor dos
Anéis (2001) e Harry Potter (2001).
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2.3 Midias digitais

2.3.1 O que sédo as narrativas nas midias digitais?

As midias digitais, por serem ainda de desenvolvimento relativamente recente
e por estarem em constante evolucdo, sao alvos de estudos e reflexdes continuas.
N&o é incomum utilizar-se o termo “novas midias” para referi-las. Neste trabalho,
escolheu-se utilizar o termo midias digitais, pois este esta ligado as caracteristicas
proprias do meio, sem necessariamente localizd-lo em um espaco de tempo, como
ocorre ao utilizar o termo “novas midias”. Uma midia que hoje se apresenta como
nova, daqui alguns anos ndo o sera mais. Do mesmo modo, o termo velhas midias,
ao referir-se aos meios de comunicacdo como televisdo, radio ou cinema sera
substituido pelos termos midias tradicionais ou analdgicas.

Entretanto, para que a atualidade seja bem compreendida, € preciso
descrever um pouco do trajeto histérico da tradicdo dramatdrgica brasileira
contemporanea, especialmente a partir do momento que o pais passa a receber as
primeiras influéncias culturais da Modernidade, ja nas décadas da segunda metade
do século XIX, quando foram lancados os primeiros jornais diarios no Rio de Janeiro,
e em outras capitais provinciais brasileiras.

A acentuada modernizacdo técnica havida com a imprensa durante os ciclos
industriais da Europa e Estados Unidos permitiu uma grande evolugcédo noticiosa e
cultural, propiciada pela intensa publicacado literaria e dos primeiros jornais diarios e
semanarios, que passaram a divulgar também literatura em capitulos. Aqui no Brasil,
o pioneiro na producédo de folhetins, foi José de Alencar. Ele era jornalista, escritor e
politico muitissimo atuante na capital do “império”. Alencar era entusiasmado pelo
desenvolvimento de uma literatura nacional, que conseguisse descrever e firmar
ideologicamente a cultura e os tracos identitarios do povo brasileiro, como um recurso
importante para que o pais se distanciasse gradualmente das influéncias portuguesas
e europeias e conquistasse a sua “independéncia” literaria e cultural (BEZERRA,
2016).

José de Alencar, ao publicar em 1857, o romance indianista “O Guarani”, que
depois seria convertido em épera pelo compositor “Carlos Gomes”, criou uma obra
também publicada em folhetim pelo Diario do Rio de Janeiro, formato que inaugurou
a primeira novela brasileira, cuja historia depois foi adaptada para épera, e constituiu
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o primeiro roteiro nacional apresentado em uma “linguagem audiovisual”’, antes de
haver veiculos audiovisuais.

Nas ultimas décadas do século XIX, houve nas capitais brasileiras um
desenvolvimento notavel dos folhetins literarios; e também do teatro operistico
europeu, um produto cultural feito exclusivamente para a elite, enquanto o teatro de
revista portugués aqui € transformado em uma versao operistica popular, que evolui
para o “teatro de rebolado”, uma modalidade musical e dangante, que era bastante
popular entre as atracdes boémias e masculinas dos grandes centros urbanos,
durante toda a primeira metade do século XX.

Entretanto, é também no século XX, que ha o desenvolvimento brasileiro dos
dois ciclos iniciais de roteiros ficcionais operisticos, teatrais e musicais, radiofénicos,
e logo em seguida, de cinema. Os primeiros roteiros de televisdo sé vao ser
produzidos nos anos 1950, a maioria comegou como adaptacdes derivadas do radio,
do teatro, e até do cinema. Portanto, quando comparamos a produc¢do nacional, com
a histéria milenar das artes dramaticas classicas, as primeiras modalidades
brasileiras de roteirizacdo sdo muito recentes. O primeiro ciclo ocorreu efetivamente
a partir da década de 1920, com desenvolvimento mundial e também nacional, do
radio. Também em 1927, é lancado o cinema sonoro; 0os dois novos veiculos
audiovisuais permitiram a relativa incorporacdo dos excluidos da comunicacéo e da

cultura escrita, as modernas sociedades urbanas.

No Brasil, desde “era Vargas” iniciada em 1930, a urbanizagéo e a
industrializacdo crescente também fizeram aumentar o operariado e
as camadas sociais médias, o que acarretou significativa expansao
nacional do mercado de bens de consumo. O radio comercial, o
cinema, a propaganda, a comunicagdo impressa diaria se firmaram
naquela época como componentes decisivos da ordem econdmica,
politica e como instrumentos de referéncia para reforcar a identidade
e realizar ampla difusdo da complexa e diversificada cultura nacional.
Tais fatores exigiram dos meios de comunicacdo, readequactes
constantes para que pudessem atender as rapidas mudancas da
realidade brasileira, que passou a ser submetida ao rapido contexto
de modernizacdo e de internacionalizacdo capitalista (MAGNONI,
2001, p. 55).

Magnoni (2001) também destaca que aquele momento histérico foi decisivo
para a definicdo de politicas educacionais e culturais, que se tornaram vitais para o
desenvolvimento de uma economia e de uma sociedade dedicada a um projeto

urbano-industrial. Tais medidas foram estratégicas, em um momento de definicdo e



29

de afirmacdo da unidade territorial, cultural e linguistica da nacao; também de
formacdo de uma esfera publica midiatica, que peculiarmente tornou-se parte do
patriménio simbdlico do povo brasileiro. A estratégia varguista inicial serviu
repetidamente para propagar projetos de poder regional e nacional. A cobertura
nacional com comunicacgéao radiofénica serviu para estimular a ocupacéo integral do
territorio brasileiro (comegou com a “Marcha para o Oeste”, no final da década de
1930) com o desenvolvimento de imensas areas agropecuarias e com a
industrializacdo das grandes cidades do sul e sudeste, iniciativas decisivas para a
expansdo do mercado de consumo interno.

O segundo ciclo despontou muito mais tarde, a partir do desenvolvimento e
da relativa popularizacdo dos microcomputadores no mundo empresarial, no final
dos anos 1980. Nos anos 1990, a informatica comecou também a ingressar no
universo domiciliar; o fenbmeno da digitalizacdo dos suportes, dos meios e dos
contetdos de comunica¢do tomou mais impulso ainda na metade daquela década,
com o inicio da internet comercial. As diversas mudancas introduzidas com a
digitalizacdo das tecnologias de producdo, seguida dos suportes e dos meios de
difusdo, desencadeou um processo multifacetado que acarretou também a
convergéncia das linguagens e da emissdo e recepcdo mididtica. Sao varias
mudancas simultdneas e continuas, que também incidiram nas formas do publico
receber e consumir conteudos.

As transformacdes mais radicais provocadas pela informatizacdo das
tecnologias analdgicas de comunicacdo vieram de fato com o desenvolvimento e
expansao da Internet comercial, que passou a disponibilizar para os profissionais e
os veiculos de comunicacéo, e para o publico consumidor de conteddos midiaticos,
uma sequéncia interminavel de aplicativos e de canais digitais.

A comunicacgdo pela Internet, além de propiciar um aumento extraordinario
das possibilidades de acesso aos produtores de conteudos distribuidos em diversas
linguagens, agregou a interatividade comunicativa, 0S Nnovos recursos técnicos
passaram a ser oferecidos pelas plataformas e dispositivos digitais conectados na
rede mundial de computadores. As redes web permitiram a multiplicacdo de
ferramentas e aplicativos para producdo de contetudos veiculados com diversas
linguagens, além de canais comerciais publicos para difusdo e expressao coletiva.

Desde mensagens interpessoais, producdes informativas, de entretenimento, de
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publicidade e consumo cultural em geral, passaram a ser conteidos abundantes e

disponiveis para todos os segmentos sociais conectados.

O formato audiovisual digital, além da melhor qualidade de imagem,
permite maior flexibilidade na captacdo, edicdo e finalizagdo de
imagens e demais conteudos videograficos. A veiculacdo pela
Internet, de producdes profissionais e amadoras tornou-se um
fendmeno revolucionario. A juncdo entre video digital e internet
permite criar sistemas capilarizados de producdo com contetdos
técnicos, artisticos, educativos e experimentais maiores que os das
préprias redes comerciais de televisdo. A digitalizacdo, ao agregar
também a interatividade, revitalizou o video como produto estratégico
para o desenvolvimento de narrativas e formatos ficcionais para o
entretenimento, para publicidade e até para a teleducagéo.
(MAGNONI, 2001, p. 141).

Mas afinal, o que sdo as midias digitais? Existem mais de uma forma de
conceituar e caracterizar as midias digitais. Ao olharmos por uma perspectiva
técnica, midia digital € aquela que tem como base um suporte que permite o
armazenamento codificado e a respectiva decodificacdo de um contetdo
armazenado em formato digital que, geralmente, é oposto ao analégico. Os suportes
e meios analdgico ja existiam muito antes do desenvolvimento das midias digitais.
S&ao suportes midiaticos que possuem uma origem material, seja o papel de livros,
revistas, jornais e cartazes; peliculas de filmes fotogréaficos e de cinema; os discos e
fitas de vinil para gravagao de sons, ou as ondas de radiodifuséo de meios como
radio e a televisdo. Apos a digitalizacdo de meios e suportes, textos, sons, videos e
imagens, mesmo aqueles que foram produzidos por recursos analdgicos, puderam

ser traduzidos em sequéncias binéarias, ou digitais.

As midias digitais, por sua vez, este suporte fisico praticamente
desaparece, e os dados sao convertidos em sequéncias numéricas
ou de digitos - de onde digital - interpretados por um processador
capaz de realizar célculos de extrema complexidade em fracdes de
segundo, o computador. (MARTINO, 2014, p. 11).

Tao importante quanto sua definicdo, sdo as mudancas que estas midias
trouxeram as diversas préticas sociais. No que tange a produgdo e ao consumo
audiovisual, novos habitos por parte do publico e novas possibilidades aos criadores

passaram a fazer parte do cotidiano do audiovisual.
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2.3.2 O audiovisual brasileiro em um cenario convergente

Para Jenkins (2009), as midias digitais ndo substituem as midias analdgicas.
O advento das tecnologias digitais ndo extingue as tecnologias anteriores e nem
algumas praticas de consumo ja existentes. O que ocorre é uma coexisténcia entre
midias tradicionais e digitais que se relacionam entre si e com produtores e
espectadores em novas praticas de consumo. Esta € uma das caracteristicas da

convergéncia de midias.

BN

Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas
midias colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se
cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor
interagem de maneiras imprevisiveis (JENKINS, 2009, p. 29).

A criacdo e disseminacdo das novas tecnologias de comunicacdo e de
informacgéo e a relativa democratizacdo dos meios de producédo e de veiculagéo de
conteudo trouxeram significativas mudancas nos processos de producdo e de
recepcao de mensagens audiovisuais difundidas pelas velhas e as novas midias.

Magnoni (2001) observa que os produtos sao sempre ajustados a disponibilidade
tecnoldgica de producéo e de veiculacdo existentes no mercado de comunicagéo. A
criacdo e a producao de qualquer conteado audiovisual, desde as etapas iniciais,
sdo pensadas em funcdo da capacidade de producdo que os veiculos e o0s
profissionais dispdem, e também dos habitos e das possibilidades de consumo
midiatico que seus possiveis espectadores possuem.

Também cabe observar que os produtores estdo sempre em busca de novos
recursos tecnologicos, tanto de producdo, quanto de veiculacdo e contribuem
muitissimo para inserir entre o publico, as novas tecnologias, aplicativos e
dispositivos, e 0s novos repertdrios e linguagens. A inovacdo tanto da producdo,
guanto da recepcdo midiatica também atualiza os padrées tecnoldgicos, estético-
culturais e comportamentais. Cada recurso de renovacao midiatica passa a integrar
temporariamente, ou definitivamente, os habitos e repertérios cotidianos das
sociedades.

O dinamismo técnico-eletrénico da producgéo e da circulagdo material
e abstrata que predominou desde a Segunda Revoluc¢do Industrial
vem sendo substituido ha cerca de mais trés décadas, por nova
“materialidade” binaria de conhecimento e de fazer conectivo,
flexivel, interfacial, online e relativizado. Ha um contexto midiatico, e
também produtivo, laboral e cultural, constantemente atualizavel,
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sobre o qual pairam muitas “visbes” e “verdades” também
impregnadas de virtualidade. O embate entre moderno e poés-
moderno, entre analdgico e digital, entre velha e “nova economia”, é
ainda alimentado pela paixdo retérica, pela fraseologia militante,
pelas motivagbes ideoldgicas, pelas razbes de “especialistas”, acoes
gque geram mais calor que energia, e deixa o0 horizonte
epistemoldgico ainda mais turvo (MAGNONI, 2001, p.163).

Um exemplo um tanto prosaico atualmente, é destacar o fato de que cada
pessoa que consegue conectar-se a uma rede de computadores, comega a superar
barreiras geograficas, econémicas e culturais ao adquirir possibilidades e habilidades
para comunicar-se em tempo real (ou também offline), com pessoas conectadas, de
quaisquer localidades do globo. Manuel Castells denominou “sociedade em rede”,
exatamente a configuracdo crescente de mediacdo digital individual possibilitada
pela internet e pelos seus aplicativos e dispositivos.

O conceito de rede discutido por Castells (2000) é configurado por iniGmeros
pontos de redes informaticas conectadas entre si, e que trocam informacdes
interagindo em incontaveis ligagdes com outros pontos. E um processo de interagéo
midiatica que permite que os individuos participem de uma complexa estrutura de
comunicagcdo, de uma verdadeira “teia” mundial interligada por dados de

computadores. Nas palavras de Luis Mauro Sa Martino (2015):

Em uma rede social digital, por exemplo, cada pessoa é um né. Cada
pagina ou comunidade, por sua vez, € outro né. E, finalmente, o site
de uma rede social é uma espécie de “né de nds”, mas ao mesmo
tempo, também é um né quando pensado no conjunto da internet -
que, nao custa lembrar, € uma “rede de redes”. A interconexao entre
0s noés é uma caracteristica fundamental de qualquer rede
(MARTINO, 2015, p. 100).

Dentre as caracteristicas desta sociedade em rede, estdo a dissolugdo de
fronteiras fisicas e também a circulagdo em “tempo real”, de informagdées com fluxos
multilaterais. Uma vez inseridas no ciberespaco, as pessoas podem se comunicar
sem a restricdo geografica do mundo desconectado. As informacgdes trocadas entre
elas encontram na rede a melhor forma de articulagédo e difuséo, pois circulam em
alta velocidade e com quantidades crescentes. Sempre ha novas informacdes,
porque elas sdo reeditadas, canceladas ou atualizadas e repassadas entre 0s

individuos conectados.
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Manuel Castells (2000) cita uma mudanca na légica de comunicacéo dentro da
sociedade em rede, que se traduziram em novas caracteristicas econémicas,
politicas e sociais. Se durante a “era analdgica” os meios de comunicagéo de massa
mantinham dominio praticamente absoluto sobre a producdo de contetdo, hoje o
consumidor de mensagens midiaticas também se torna um produtor em potencial. A
conexdo em rede permite que outros produtores fora da midia massiva e comercial,
possam veicular os seus conteudos, distribui-los para outras pessoas conectadas e
até interagir com producdes que circulam em midias tradicionais, como a televiséo, o
radio, o jornal etc. Sdo caracteristicas que compdem também o que Jenkins (2009)

chama de cultura de convergéncia:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteddos através de
multiplos suportes midiaticos, a cooperacao entre multiplos mercados
midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos dos meios de
comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma
palavra que consegue definir transformacBes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando, e daquilo que imaginam estar falando (JENKINS, 2009, p.
29).

Conceitos e discussfBes como interatividade, narrativa transmidia, realidade
aumentada, realidade virtual, videos 360°, telas verticais e outros recursos de
exibicdo de narrativas audiovisuais perpassam as discussdes sobre a producao; ou
sobre a andlise dos produtos audiovisuais digitais, principalmente na academia.
Ainda que persista uma vasta literatura com discussfes genéricas destes recursos,
estamos presenciando um complexo periodo de transi¢cdo ditado pelo processo de
digitalizacdo e de convergéncia das midias analégicas.

Surgem novas formas ndo lineares de producdo e distribuicdo de contetdo,
com processos relativamente desmassificadores de difusdo e de recepcao de
mensagens. Isto ndo impede que antigos formatos e diversas linguagens sejam
consumidos de maneira linear, mesmo que apresentem producbes gravadas e
editadas com recursos tecnolégicos exclusivos para as novas midias. A televiséo
digital aberta brasileira € um exemplo radical da articulacdo da velha radiodifusao
analégica com a nova cultura e tecnologias digitais. As emissoras digitalizadas

mantém um sistema de veiculacdo aberta em rede nacional, com a maior parte da
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producdo diaria de conteludos ainda produzida no eixo Rio-S&o Paulo, seja
programacao de entretenimento, publicitaria ou noticiosa.

Magnoni (2010), destaca que quando o governo federal brasileiro e os
concessionarios de emissoras anunciaram vultosos investimentos financeiros e um
grande esforco politico e técnico-cientifico para desenvolver a nova plataforma
tecnologica de televisdo aberta, os setores mais esclarecidos e criticos da populacéo
entenderam que poderia ser a grande oportunidade social e governamental, para a
construcdo de outra televisdo mais avancada. Um veiculo com conteudos mais
inteligentes e plurais, sobretudo interativos, com indole mais participativa,
democratica e emancipadora, que amenizasse a longa tradicdo autoritaria e
popularesca dos oligopodlios de emissoras mercantis com alcance nacional, enquanto
as linguagens, conteudos e valores socioculturais predominantes, sdo os dos
paulistas e cariocas.

Dez anos depois do inicio da digitalizacdo das emissoras, o projeto brasileiro
estd bem visivel: o governo federal investiu por mais de uma década energia politica,
técnico-cientifica e dinheiro publico para adaptar uma plataforma japonesa, que
serviu principalmente, para favorecer as grandes redes privadas. O saldo mais
importante da instalacdo da nova plataforma digital foi a estruturacdo da TV Brasil, 0
embrido de uma rede nacional de emissoras publicas, culturais e educativas geridas
Empresa Brasil de Comunicacédo (EBC).

No Brasil, o sucesso crescente e duradouro da televisdo comercial,
consolidada a partir do final da década de 1960, foi favorecido por subsidios publicos
e pela cumplicidade de governos autoritarios, que permitiram a imposicdo de
padrdes centralizados de programacdo em rede, feitos para uniformizar uma cultura
midiatica e cultural nacional. Um modelo de televisdo que propicia a maxima
lucratividade ao nao considerar a diversidade social e utilizar a mesma sequéncia de
formatos e conteudos distribuidos pela extensdo de uma grade diaria repetitiva, sem
muita disposi¢ao para inovar ou para atender as variedades culturais existentes.

Hoje, os tradicionais concessionarios da televisao brasileira tém clareza que o
ciberespago € um “territério” ainda sem demarcagao de fronteiras e sem regulagao
internacional, que é ferreamente disputado pelos grandes atores do mercado
capitalista global. Os “donos” das redes televisuais também nao ignoram que a
disputa “territorial” da internet ndo exclui a participacdo de uma profusdo de agentes

anonimos, que podem apresentar repentinamente, novas habilidades e ferramentas
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com efeitos potencialmente desestabilizadores para 0s grandes sistemas
estabelecidos.

Em 2018 terminou a transicao tecnoldgica oficial das redes brasileiras de TV
aberta, que ainda contam com a propriedade cruzada que favorece as suas
estruturas gigantescas de comunicacdo e o controle de um mercado interno
rendoso, apesar da crise crescente. As legislacdes exclusivas, que permanecem
intocadas ao longo de mais de meio século, segue protegendo as televisdes
brasileiras dos grandes concorrentes internos e externos. Os interesses dos “donos”
das televisbes estdo tdo consolidados, que eles conseguem conspirar
continuamente contra qualquer iniciativa de democratizacdo das concessdes de
radiodifusdo e de tentativas de uso social, cultural e educativo de emissoras em todo
o territério nacional.

E por isto que as grandes redes optaram pela adocdo de plataformas
paralelas de digitalizacdo, que manterdo por enquanto suas emissoras relativamente
protegidas dos vinculos diretos com a internet e com os seus multiplos aplicativos e
dispositivos individuais. Eles planejam primeiramente, como resguardar durante a
adaptacdo a nova plataforma binaria, as suas polpudas cadeias de valor. Assim,
“gestores” e especialistas das varias atividades técnicas e criativas da televisdo se
desdobram com as multiplas tarefas para tentar antever toda a extensdo e a
profundidade das mudancas impostas pela digitalizacdo, ao antigo meio.

Enquanto o publico consumidor vibra com tantas novidades oferecidas pelo
mercado da internet, com seus aplicativos e dispositivos sempre atualizados, 0s
profissionais do audiovisual deparam-se neste acirrado contexto produtivo, com
algumas possibilidades e, também com muitas dificuldades e incertezas para
sustentar a producdo de conteudos brasileiros. O mercado interno apresenta um
cenario, onde publico, especialmente os mais jovens, vai deixando de assistir
televisédo e video, que foram até recentemente, os grandes meios divulgadores dos
produtos audiovisuais brasileiros. Assim, a audiéncia nacional torna-se cada vez
mais moével e individualizada, e consome em seus dispositivos portateis, produtos

estrangeiros feitos pelos grandes produtores dos EUA.
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2.4 Explorando outras plataformas: as narrativas transmidias

A ampliacdo das possibilidades agregadas pela evolugdo das tecnologias
digitais de comunicacdo a producdo audiovisual também trouxe novas formas de
pensar a criacdo e producdo de conteudos. Se outrora, a narrativa tinha que ser
limitada a uma Unica plataforma, hoje outras midias tornam-se potenciais
ferramentas para expansdo de um universo narrativo ou uma histéria com bom
potencial de conquistar a atencdo do publico. Deste modo, uma franquia de
entretenimento pode fazer mais que replicar um contetdo em diversas midias e
elaborar narrativas distintas, mas complementares em diferentes plataformas, para
que o publico possa usufruir todas as nuances de uma historia.

Esta forma de narrar uma histéria aprofundando-a com o auxilio de outras
plataformas de midia, chama-se narrativa transmidia, mais especificamente
entendida aqui como “histérias que se desenrolam em multiplas plataformas de
midia, cada uma delas contribuindo de forma distinta para nossa compreensdo do
universo”. (JENKINS, 2009, p. 384). Narrativas transmidias possuem um produto
narrativo principal, mas também recorrem a producdes com informacdes
secundarias ou complementares, para expandirem e aprofundarem o seu contetdo,
com objetivo de proporcionar ao espectador, experiéncias de recepgao inovadoras e

singulares.

2.5 A participacéo do publico na narrativa

Uma franquia audiovisual ndo consegue popularizar-se sem a adeséo dos fas,
independentemente da quantidade de produtos que sdo lancados periodicamente.
Para Mittel (2009), programas de televisdo, novelas, filmes, etc. conseguem
potencializar mais a audiéncia de seus produtos, gracas as acdes incondicionais dos
fas, que “doutrinam” os seus amigos e compartiiham continuamente as suas
obsessdes pelas narrativas dos episddios, do que com ac¢des publicitarias, ou pelas
enormes campanhas feitas pelos meios convencionais ou digitais. O engajamento
dos fas, que passam a discutir e a imergir intensamente em um produto audiovisual,

nao é exclusividade da sociedade contemporanea como bem aponta Mittel:

Narrative complexity and drillable engagement is not an entirely new
phenomenon, but rather an acceleration by degree. Highly serialized
genres like soap operas have always bred fan archivists and textual
experts, while sports fans have a long history of drilling down
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statistically and collecting artifacts to engage more deeply with a team
or player. Contemporary examples are notable for both the digital
tools that have enabled fans to collectively apply their forensic efforts,
and the demands that mainstream network programs make upon their
viewers to pay attention and connect the narrative dots. (MITTEL,
2009, s/p).

No entanto, a evolucdo das midias digitais potencializou esta caracteristica
dos consumidores de produtos audiovisuais, ao disponibilizar instrumentos e
ambientes comunicativos, que sdo propicios para troca de informacdes entre os
seguidores de determinada série ou novela. As chamadas comunidades virtuais
facilitam as relacGes entre os fas ao promoverem de forma desterritorializada, o
encontro e troca de informacdes de maneira continua e aproximativa. Com isso, 0
engajamento dos fas adquire folego crescente, porque torna mais facil e rapida a
comunicacao entre pessoas com interesses em comum. O conceito de comunidades

virtuais foi vislumbrado inicialmente por Howard Rheingold.

Em suma, € no horizonte do excesso de informagdo que
encontramos as comunidades virtuais, funcionando como
verdadeiros filtros humanos inteligentes. A estratégia de
fornecimento e utilizagdo de informacdo através do ciberespaco
seria, na visdo de Rheingold, uma maneira extraordinaria de um
grupo suficientemente grande e diversificado de individuos conseguir
multiplicar o grau individual de seus conhecimentos (COSTA, 2005,
p. 59).

Neste cenario descrito por Howard Rheingold, as narrativas ndo encontram
apenas os beneficios das novas formas de producdo, mas também enfrentam o
desafio de engajarem os fas em suas histérias. Realizar a tarefa de engajar o publico
nao é tdo simples diante do contexto informacional cadtico do ciberespaco. Na
Internet, cada espectador € exposto continuamente a uma infinidade de informacdes,
gue na maioria das vezes, sao discrepantes entre si.

Deste modo, é estratégico que uma narrativa audiovisual ndo seja apenas
espalhada por diferentes midias. A histéria devera apresentar uma profundidade
narrativa consideravel para permitir que seus fas possam esmiucar cada um dos
produtos informativos que ela articula, e assim conseguir a imersao participativa
deles no universo proposto. Uma narrativa perfurdvel encoraja os seus espectadores

a engajarem nas acles propostas e a cavarem mais fundo em busca de mais
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detalhes da trama, enquanto examinam todo o material disponivel na “superficie” da
histéria para entender a sua complexidade (MITTEL. 2009).

O autor destaca que o fato de uma narrativa tentar espalhar-se por diversos
espacos midiaticos, ndo a impede de também ser perfuravel. As duas acdes podem
ser complementares. Uma narrativa audiovisual pode ser profunda o bastante para
ser perfuravel e também pode distribuir determinados elementos narrativos por
diversos produtos midiaticos. Entretanto, as estratégias de espalhar o contetdo de
uma franquia por diferentes midias ajudam de imediato, a agregar espectadores
para um produto audiovisual de entretenimento, mas nao significa que consigam
assegurar um engajamento duradouro do publico, mesmo daqueles fas mais
mobilizados. As narrativas perfuraveis envolvem menos pessoas, conforme fazem
imersbes mais profundas nas acdes da trama. Por isso consomem mais tempo e
dedicacdo de seus fas, engajando-os na historia contada, de modo mais duradouro.
(MITTEL, 2009).

Assim, contar uma historia para cativar um publico engajado e pronto para
perfurar e esmiucar um produto audiovisual requer narrativa € um universo
transversal bem construidos.

A oferta de material diegético para um publico tdo engajado
guanto o de espectadores-detetives precisa ser grande, se ndo
no volume, ao menos em complexidade; narrativas vastas tém
a vantagem de poder esconder em meio aos seus inimeros
fotogramas, paginas ou minutos pequenas pistas que sé serao
adequadamente vistas quando investigadas a maneira forense,

revisitadas uma segunda, quarta ou décima vez. (TOLEDO,
2016, p. 11).

Ainda que as midias digitais consigam crescente destaque no atual contexto,
uma boa narrativa continua sendo uma caracteristica fundamental para o sucesso de
um produto midiatico. Neste contexto, € vélido refletir sobre a relacdo entre midia,
tecnologia e narrativas audiovisuais. Conforme as tecnologias avangam, quais

elementos da criagdo de narrativas também precisam mudar?
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Capitulo 3 - O que muda? O que permanece?

3.1 As tradi¢cdes narrativas

O ato de contar historias € uma pratica ancestral que permanece entre 0s
seres humanos de todas as épocas. As muitas narrativas sociais atraem as pessoas
em todas as faixas etarias, independente de que elas sejam portadoras de distintos
repertérios vivenciais e tenham bastante ou pouca escolarizacdo. As historias
produzidas, individualmente ou coletivamente, perpassam muitas sociedades e
culturas humanas, sejam antigas ou contemporaneas, primitivas ou tecnicamente
avangadas. Assim, as narrativas sobrevivem ao tempo e vao sendo transmitidas de
geracdo em geracdo; também dialogam continuamente com os valores e padrées
culturais de cada época ou modelo social, manifestando sempre as atualizacées em
suas linguagens expressivas, que produzem novas oOu reinterpretam matrizes
criativas ajustadas para cada época, com 0S seus contextos sociais e culturais.

Desde o surgimento das histérias coletivas contadas ao redor de fogueiras,
das primeiras epopeias narradas oralmente em improvisadas sessdes movidas por
objetivos misticos e pela intencéo de reforcar lagcos vivenciais e a identidade cultural
de um grupo de primitivos coletores ou de cacadores errantes, até as primeiras
apresentacdes encenadas periodicamente em assentamentos rudimentares de
agricultores e criadores de animais, com intencéo de celebrar deuses ou de alegrar
as pessoas pelos éxitos do arduo trabalho traduzido em boas colheitas e em comida
abundante.

As muitas pesquisas arqueoldgicas realizadas em todas as regifes da Terra
encontraram em muitos sitios, 0s vestigios das primeiras cenografias e de
instrumentos recursos musicais utilizados em tais rituais coletivos, comprovando que
desde a pré-historia, até o momento atual, uma infinidade de histérias narradas de
todas as maneiras, utilizando todos os suportes e dispositivos possiveis, estiveram

continuamente presentes na vida de cada individuo humanao.

Los humanos siempre contamos historias. Las contamos durante
milenios de forma oral, después a través de las imagenes en las
paredes de roca, mas adelante por medio de la escritura y hoy
mediante todo tipo de pantallas. Mas que Homo sapiens somos
Homo fabulators. A los humanos nos encanta escuchar, ver o vivir
buenos relatos. (SCOLARI, 2015, p. 17).
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As narrativas transcendem uma simples pratica despretensiosa, elas estdo
enraizadas na formacdo do ser humano e compde desde os primordios da
comunicacdo humana os primeiros repertorios derivados da convivéncia familiar e
social. Desde muito tempo antes do desenvolvimento da escrita, dos suportes e
meios contemporaneos de comunicagdo, a pratica narrativa oral ja era utilizada
regularmente para os mais diversos objetivos como educar, controlar ou eternizar
algum feito ou pensamento humano, individual e coletivo. Para Aristételes (1993),
as primeiras poesias narradas ha milénios ja traziam consigo uma necessidade inata
do homem.

O imitar é congénito no homem (e nisso difere dos outros viventes,
pois, de todos, é ele o mais imitador e , por imitacdo, aprende as
primeiras nocdes), e os homens se comprazem no imitado.
(ARISTOTELES, 1993, p. 27).

Nos escritos cristdos ha relatos de que Jesus utilizava parabolas para pregar
a palavra de Deus. Ele utilizava um recurso narrativo metaférico, para conseguir que
os discipulos compreendessem melhor a sua doutrina, 0s seus ensinamentos.

As parabolas de Cristo ndo foram eficientes apenas para doutrinar os
apostolos e discipulos daquela época, elas se mantiveram até os dias atuais, como
um recurso eficiente de converséo de fiéis e de manutencéo do cristianismo. Alias,
ndo foram s6 as pardbolas que sobreviveram ao tempo de mais de dois mil anos de
cristianismo: também todas as narrativas sobre a presumida existéncia de Cristo e
os fatos que teriam ocorrido durante a sua existéncia. Todas foram juntadas no
‘novo testamento” da biblia, inclusive as narrativas de seus apostolos passaram

g1

constituir a “versdo cristd” das escrituras antigas judaicas, formando uma nova e
eficiente histéria doutrinadora.

Jesus ndo foi o primeiro herdi mitico a ser eternizado entre as sociedades
ocidentais, pelas narrativas religiosas e populares. Histérias jA narravam grandes
feitos muito antes do surgimento do cristianismo. Ja na Grécia antiga estas historias

surgiam como forte habito entre os cidadaos.

Sendo, pois, a imitagdo propria da nossa natureza (e a harmonia e o
ritmo, porque é evidente que 0s metros sao partes do termo), os que
ao principio foram mais naturalmente propensos para tais coisas
pouco a pouco deram origem a poesia, procedendo desde os mais
toscos improvisos. (ARISTOTELES, 1993. p. 29).
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A abundante mitologia criada pelos povos gregos, que conviveram e
absorveram influéncias culturais e religiosas dos fenicios, egipcios e dos povos da
mesopotamicos, foi transferida integralmente para os invasores romanos. Eles, por
sua vez, deram origem a civilizacdo greco-romana que predominou em todo o
mundo antigo e sobreviveu ao desaparecimento do império romano, e que se
transformou inclusive, na cultura cristd ocidental contemporéanea. Portanto, os mitos
derivados da tradicdo grega, como o de Ulisses e de Hércules, tiveram origem muito
anterior aos dos mitos judaico-cristdos e foram muito importantes para a formacao
do imaginario cultural de sociedades antigas, e ainda prosseguem povoando as
cabecas das populacbes modernas.

As préaticas narrativas desenvolveram-se e sempre se adequaram as
tecnologias de relato e de apresentacdo criadas pelos entre 0os grupos e civilizacdes
humanas. O desenvolvimento antropolégico da oralidade e da capacidade humana
incessante, de construir narrativas com multiplas finalidades comunicativas e
persuasivas, constituiu um legado traduzido em uma longa evolucdo biologica e
cognitiva. Ela ocorreu desde épocas anteriores a pré-histéria humana, em tempos e
lugares que ainda nao foram identificados com absoluta exatidao.

Esta fabulosa heranca cultural universal também foi sendo continuamente
enriquecida pelo dominio inicial de técnicas que evoluiram para diversas formas de
narrativas pictoricas, e mais tarde, para inumeras formas de escrita. As espécies do
género Homo percorreram um imenso percurso evolutivo até o momento
contemporaneo, um tempo marcado pela existéncia de bilhdes de telas audiovisuais
de computadores, tablets e smartphones, cuja principal motivacao coletiva de uso é
0 acesso as tantas formas atuais de contar, de “ouvir’ ou de repassar historias e
outros relatos de utilidade social.

Por detrds do nosso presente, como infraestrutura condicionante
unitaria e dotada de sentido organico e permanente no tempo, opera
a Modernidade. Por trds da Modernidade, coloca-se a ldade Média,
e por detras desta a Idade Antiga; e, antes ainda, o Mediterraneo
como encruzilhada de culturas, o Oriente como matriz de muitas
formas culturais do Ocidente, a grande revolugdo do Neolitico e o
advento das sociedades hidraulicas. A histéria € um organismo: o
gue estd antes condiciona o que vem depois; assim, a partir do
presente, da Contemporaneidade e suas -caracteristicas, seus
problemas, deve-se remontar para tras, bem para tras, até o limiar da
civilizagdo e reconstruir o caminho complexo, ndo-linear, articulado,
colhendo, ao mesmo tempo, seu processo e seu sentido. O
processo feito de rupturas e de desvios, de inversdes e bloqueios, de
possibilidades ndo maturadas e expectativas ndo realizadas; o
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sentido referente ao ponto de vista de quem observa e, portanto,
ligado a interpretacdo: nunca dado pelos “fatos”, mas sempre
construido nos e por meio dos “fatos”, precario e sub judice.
(CAMBI, 1999, p. 37).

Em cada época, os narradores produzem ou adaptam novos recursos de
producdo e de possibilidades expressivas para alcancarem os seus publicos. As
narrativas também sdo atualizadas e adaptadas para 0s contextos socioculturais, ou
sdo moldadas conforme as intengbes persuasivas ou informativas do(s)
narrador(es). Porém, é um equivoco pensar que as histdrias contadas pelas muitas
sociedades humanas foram condicionadas apenas, ao grau de desenvolvimento
material que elas apresentam em seu percurso cronolégico, ou pelo aparecimento
de determinados recursos técnicos e meios expressivos.

Magnoni (2001) considera um equivoco conceitual atribuir apenas ao
desenvolvimento técnico das civilizacbes, o aparecimento e a evolucdo das
narrativas. Tal visdo € reducionista porque aceita a perspectiva de que uma
especifica forma de narrar os fatos, seja ela qual for, pode ser derivada unicamente
das caracteristicas possibilitadas pelo desenvolvimento material das sociedades e
de suas tecnologias. Subordinar o potencial imaginativo individual e coletivo, a
energia inesgotavel das subjetividades criadoras de narrativas apenas a
disponibilidade de aparatos, é subestimar a forca cultural dos grupos sociais e
superestimar a capacidade de registro e difusdo de artefatos e de suportes de
comunicacao.

E também ignorar amplos e comprovados histéricos de transformacdes e de
criacBes orais de narrativas humanas, que sdo encontradas em qualquer época de
existéncia humana, em quase todas as regibes do planeta. Afinal, é sabido da
existéncia de sofisticados repertérios coletivos, desde o momento em que 0S
primeiros homens dominaram a capacidade de pensar e de comunicar-se utilizando
a fala. A partir do momento que nossos ancestrais dominaram a capacidade de
pensar e expressar de maneira falada, passaram a construir e difundir
incessantemente, as narrativas orais. Tal adverténcia € apresentada pela estudiosa
Janet Murray.

Da mesma forma, novas tradicdes narrativas ndo surgem do nada.
Uma particular tecnologia de comunicacao - a imprensa, a camera de
video, o radio - pode causar-nos espanto quando entra em cena pela
primeira vez, mas as tradicbes de narracdo de historias sé&o
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continuas e alimentam-se umas nas outras, tanto no conteddo
guanto na forma. (MURRAY, 2003, p. 42).

Murray (2003) nos adverte que, se por um lado, ndo é possivel comparar
diretamente uma obra criada para meios em constante modificacdo, como Sao 0s
meios digitais, com uma obra classica como um romance de século XIX, por outro
vale ressaltar que as tradicdes narrativas mais antigas influenciam as narrativas
posteriores. Ha processos constantemente repetidos, a cada desenvolvimento de
nova forma de expressao humana.

Ainda que consideremos estas tradicdes ou matrizes narrativas orais, como
nomina Murray, é inegavel que a tradicdo contemporanea de contar historias, até
entdo expressa por livros, novelas, filmes, radionovelas etc., provariam juntamente
com outras praticas sociais, mudancas consideraveis a partir da popularizacdo das

midias digitais.
3.2 O pathos, o logos e o ethos

Trés elementos sdo fundamentais na existéncia de um roteiro audiovisual.
Sao eles o pathos, o ethos e o0 Logos (COMPARATO, 1995). Esses trés elementos
dialogam entre si e sdo responsaveis pela fruicdo do roteiro desde a criacdo por
parte do roteirista a recepcéo do publico.

Logos: é o responsavel pela estruturagao do roteiro é a “palavra, o discurso, a
organizacao verbal de um roteiro, sua estrutura geral” (COMPARATO, 1995, p. 20).
Ethos: € a mensagem que se deseja passar, a moral que se quer difundir com a
obra. “Ethos é aquilo que se quer dizer e pelo qual se escreve” (COMPARATO,
1995, p. 21). E no ethos que o roteiro encontra seu carater politico, social ou
existencial. Pathos: estéa relacionado as emocdes que envolvem a histéria contada. E
0 sentimento suscitado no publico pela obra; a sensibilizagdo do espectador em
relacdo ao que Ihe é mostrado. Historias roteirizadas para cinema, televisdo ou para
um video curto veiculado no YouTube possuem diferencas entre si. Estas
especificidades transpassam estes pilares podendo altera-los ou néo.

O ethos néo é alterado. Uma vez que a ideia, o motivo pelo qual se cria um
roteiro ndo se altera ao transitar de um meio para o outro, o ethos também néo sofre
alteracdes no processo de criagao de roteiros para diferentes midias. Um roteirista,

ao narrar uma historia, quer falar de algo; este algo pode ser dito de diferentes
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formas, sem que o publico tenha prejuizos na compreensdo da mensagem

transmitida.

Por mais que a obra seja aberta a diferentes leituras e que se
desdobre por variados caminhos pelos contelddos, a razédo pela qual
se realiza tal obra € a mesma: transmitir uma mensagem que pode
ser resultante de um conjunto de mensagens (GOSCIOLA, 2003, p.
132).

O Pathos, por sua vez, esta relacionado a recepgdo do publico, o tipo de
aceitacdo que o receptor estabelece com a obra audiovisual exibida. O Pathos tende
a nado sofrer consideraveis mudancas, embora elas sempre existirdo, uma vez que a
forma de como o publico recebe a mensagem, estard sempre dependente da
maneira como cada pessoa se sensibiliza ou ignora, as narrativas as quais tem
acesso. “O que pode variar é a profundidade dramatica, que na televisao tende a
ser menos profunda, o que ndo quer dizer necessariamente pior” COMPARATO, 1995.
p.58)

Assim como Comparato, Gosciola (2003) afirma que nas midias digitais ha
uma “composigado do alcance do pathos”, enquanto algumas midias possuem maior
extensdo da emocédo, outras sdo capazes de apreender melhor a atencdo do
publico.

Deste modo, os elementos pathos e ethos pouco ou nada sao alterados na
roteirizacao para midias digitais, se for entendido logos como “palavra, a construcao
do discurso, a organizacdo verbal de um roteiro e sua estrutura geral, a l6gica
intrinseca do material dramatico® (COMPARATO, 2009, p.26). Assim, as
possibilidades de novas estruturas fazem com que o logos da obra audiovisual

ganhe novas perspectivas.

Ja o logos tem um investimento diferente da roteirizagéo [...], 0
discurso hipermidiatico, para nés, € um conjunto de varios discursos
interrompidos e polimorficos. S&o varios textos, gréficos, videos,
audios e links dando forma ao roteiro e fornecendo a obra uma
corporificacdo. (GOSCIOLA, 2003. p. 132).

Ainda que néo se descarte a motivacdo narrativa do criador da obra (ethos),
ou a experiéncia sentimental do espectador com a obra (pathos), esta pesquisa
pretende discutir as influéncias das midias digitais no logos, ou seja na estrutura, na
composicao do roteiro audiovisual em si e, consequentemente, N0 processo criativo

requerido para a sua elaboracéo.
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As mudancas condizentes ao logos de um roteiro audiovisual, ndo sao
exclusividades das midias digitais e muito menos representam alguma novidade no
processo criativo dramatargico. Tais mudancas ja se apresentavam na relacao de
convivéncia, e também de disputa de publico e influéncia cruzada, entre a
dramaturgia de cinema, radio e televisdo. Também estavam presentes no teatro
popular circense praticado desde a Antiguidade e expressaram-se com muita forca
renovadora no teatro shakespeariano durante o Renascimento europeu e também
manifestou-se com muita for¢ca no teatro popular e no teatro operistico, durante o
século XIX.

Ao criar-se um roteiro para midias sonoras, a falta do recurso da imagem
serve como possibilidade para o roteirista explorar a audicdo e a imaginacdo do
ouvinte na elaboracdo da historia. Deste modo, a roteirizacdo de uma obra
radiofonica ja se diferencia no que se refere a sua estrutura, da roteirizacdo para
midias que aliam o som a imagem.

Mesmo entre cinema e televisdo, ha diferencas narrativas consideraveis.
Enquanto o discurso do cinema é continuo, pois o espectador senta-se em um
espaco isolado e escuro, exclusivamente para assistir a um filme ininterrupto, na
televisdo os conteudos sdo cortados pelos intervalos comerciais. (COMPARATO,
1995). Estas diferencas interferem fortemente ao criar-se roteiros para estes meios.

O discurso entrecortado, ou interrompido, deve ser construido de
forma a manter, antes e depois da interrupgéo para a publicidade, o
mesmo grau de atencdo do publico telespectador. Em contrapartida,
o discurso continuo ndo tem essa necessidade. (COMPARATO,
1995, p. 67)

Ainda que o roteirista possua um motivo para escrever uma historia, e que
este motivo € independente dos canais onde sera exibido, assim como as emocdes
provocadas por ele pouco se alteram, é no logos que este roteirista encontrara as
especificidades de sua escrita criativa. As obras abordadas nesta dissertacéo
poderiam ser produzidas exclusivamente para cinema, e se adequariam as
especificidades desta midia. Poderiam ser destinadas unicamente para uma
emissora de televisdo e, da mesma maneira, moldariam-se as condicbes desta
veiculacdo. No entanto, elas séo distribuidas em midias digitais e isto faz com que o
processo criativo delas seja concebido de maneira que possam explorar ao maximo

o potencial especifico existente nelas. O que representa este processo criativo para


https://www.google.com/search?rlz=1C1WLXB_enBR721BR721&q=shakespeariano&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwj7yM_EpJPgAhXiK7kGHe8VCMMQkeECCCkoAA
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roteirizacdo e quais sdo as possibilidades diferentes apresentadas pelas midias
digitais: estes sdo os assuntos que devem ser abordados antes de entrar-se

especificamente nos casos estudados.

3.3 O Processo criativo nas midias digitais

Vicente Gosciola (2003), em sua obra Roteiro para novas midias, discute as
principais caracteristicas e mudancas do roteiro para hipermidia. Embora o livro
tenha sido escrito em 2003, e por isso, ndo registra 0os avangos e as linguagens
tecnolégicas mais recentes, as discussfes propostas pelo autor brasileiro ainda
continuam sendo referéncia valida para quem precisa pensar 0 processo de criacao
para midias digitais.

O autor apresenta uma proposta de processo criativo de roteirizacdo para
midias digitais. Esta proposta € baseada no procedimento utilizado na criacdo para
midias digitais classicas, mas acrescenta etapas que elaboram questdes relativas as
caracteristicas préprias das midias digitais. Ainda que considere apenas roteiros
hipermidia em CD-Rom e na Web, a proposta de Gosciola torna-se um bom ponto
de partida.

No cenario proposto, a figura do design de autoracdo ganha espaco junto ao
especialista responsavel pelo conteudo. O design de autoracdo é o profissional com
a responsabilidade de decidir qual programa sera utilizado e quais serdo 0s pontos
de ramificacdo na midia apresentada. Gosciola afirma que as etapas do processo
criativo mencionadas a seguir “se apresentam em um formato nao obrigatério e nao
sao necessariamente sucessivas, podendo até mesmo ser concomitantes”
(GOSCIOLA, 2003, p.178).

As figuras 1 e 2 fazem uma comparacdo entre o método apresentado por
Gosciola (2003) e o método tradicional de criacdo defendido por autores como Doc
Comparato (1995).



Figura 1 - Etapas do processo criativo tradicional proposta por Doc Comparato
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Figura 2 - Etapas do processo criativo para Hipermidia proposto por Gosciola
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Na etapa “Planejamento para desenvolvimento” sdo realizadas atividades

como compilagéo de bancos de dados, sons e imagens, definicdo de entrevistas e

de documentos para observacao, analise e adequacdo da hipermidia diante dos

objetivos, do publico alvo e das metas empresariais; também a definicdo da forma e

estrutura da hipermidia, seguida do desenvolvimento de seu conceito. Percebe-se

qgue, além das etapas relativas a narrativa audiovisual, o roteiro de hipermidia prevé

0os momentos de ramificacdo e as especificidades do meio no qual sera veiculado,

uma vez que as possibilidades de linguagem e veiculacdo se diferenciam entre si,

distinguindo-se do cinema, cujo suporte segue o mesmo logos.
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Retifica-se a informacédo de que este modelo foi proposto por Gosciola no
inicio dos anos 2000, periodo anterior ao desenvolvimento da web 2.0, do streaming
audiovisual e dos smartphones, recursos dispositivos tecnolégicos que seriam a
partir de 2005, decisivos para viabilizar a conexao portéatil e o consumo individual de
video-mobile. Desde entdo, as tecnologias e as possibilidades evoluiram bastante

apresentando novas maneiras de producéo e de recepcéo de conteudo audiovisual.

Como forma, o roteiro estd em constante mudanca. Uma nova
geracdo de roteiristas, criada na TV — imagens, ndo palavras — esta
redefinindo e expandindo a arte do roteiro. O que funciona hoje em
termos de estilo e execugdo pode ndo funcionar amanha. (FIELD,
2001, p.112).

Como Syd Field previa, os a criacdo de roteiros ganhou novas perspectivas.
A etapa seguinte da dissertacao trata da andlise do processo criativo, num contexto
de evolucdo e expansdo da abrangéncia e do consumo populacional das midias

digitais.



49

Capitulo 4 - Por dentro dos processos criativos

4.1 O (su)real mundo de Anymalu

O enquadramento da camera mostra um quarto grande, um ambiente tipico
de uma adolescente. Nas paredes, poOsteres de desenhos animados, fotos e
bonecos, que fazem referéncia a cultura POP. Na frente da camera, esta a jovem
Anita Maria de Lourdes Orleans e Braganca, a Any Malu, ou simplesmente Malu. Em
seu vlog, Malu responde comentéarios de seus fas, faz quadros tipicos de youtubers
e fala sobre seu dia a dia com seu amigo anime, sua amiga vampira alienigena ou
mesmo seu crush, um ex-super-herdi que agora edita os videos do seu canal no
YouTube. Malu é agitada, cor de rosa e em alguns videos pendura seus convidados
de ponta cabeca sobre um caldeirdo de lava vulcanica ou apaga seu préprio olho em
um tutorial de maquiagem. As situacfes descritas seriam absurdas para um canal de
outras youtubers famosas, mas sao rotineiras para Any Malu, a primeira youtuber de
animagao.

A personagem é criacdo da Combo estudio, um estudio de animacéo
localizado no Rio de Janeiro. Malu comecou seu viog no dia 12 de agosto de 2015, e
atualmente conta com mais de 1,9 milhdes de inscritos. Os videos comumente
chegam a milhdes de visualizacBes; o Instagram possui 175 mil seguidores e o
twitter 30,1 mil. Representantes do estudio j& concederam algumas entrevistas para
canais de televisdo e outros canais no YouTube.

Para compreender melhor o processo de criacdo que resultava nos videos do
canal foi realizada uma entrevista com Anderson Mahanski, um dos criadores de Any
Malu. O carioca Anderson desenha desde a infancia, trabalhou com ilustragéo por
muito tempo e entrou no ramo da animagéo em 2000, quando comegou a participar
de projetos como “Xuxinha e Guto contra os monstros do espacgo” (2005), “meu
amigaozao” (2010); “Turma da Monica, uma aventura no tempo” (2007), entre outros
trabalhos.

A ideia de criar Any Malu surgiu ha alguns anos, quando o estudio ainda nao
era conhecido e os youtubers comecavam a ganhar destaque no cotidiano das
pessoas. A principio, pretendia-se criar uma personagem que desse conselhos
amorosos e interagisse com outros personagens animados ja conhecidos. No

entanto, devido a questdes como direitos autorais, resolveu-se criar outros
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personagens originais e introduzi-los nas histérias da personagem principal. A ideia
foi desenvolvendo-se até Malu tornar-se uma youtuber tdo popular, quanto € hoje.

Praticamente todos os videos sdo ambientados no quarto de Malu, no
entanto, o universo relacional criado ao redor da personagem principal contribui
significativamente para o desenvolvimento dos videos. As inUmeras possibilidades
de histérias e o tamanho do universo ficcional criado em torno da “vida” da youtuber
torna-se evidente quando o observador atenta-se para 0s personagens principais.
Any Malu tem 18 anos, e sua mae possui uma marmitaria.

Any Malu, quando nao est4 estudando ou gravando seus videos, ajuda a sua
mae entregando as “quentinhas” para a freguesia. Seus amigos s&o: Kotoko, um
jovem anime que eventualmente aparece em seus videos; Agatha, uma vampira
alienigena que, embora ranzinza, torna-se amiga de Any Malu; Rebeca, uma bruxa,
que é prima de Malu e faz bastante sucesso naquele universo, até porque ela vive
em constante competicdo com a personagem principal. Por ultimo tem o Willen, que
é filho de um super-heréi. Mas, como nao possui poderes, ele ajuda Malu a produzir
0s seus videos, além de ser apaixonado por ela.

O universo de Any Malu expandiu-se de tal maneira, que hoje ja transcende
0os videos lancados em seu canal no YouTube. Além dos diversos formatos
produzidos em video, h4 as postagens da personagem no twitter, ha fotos no
Instagram, cujas legendas comumente sdo escritas na primeira pessoa e de forma
diegética, um recurso que promove o diadlogo entre Malu e seu publico. Também
nao é incomum que ocorram stories feitos pela blogueira. Estes stories séo feitos
com a camera voltada para o lado oposto da personagem, de modo que ela néo é
mostrada. Neste caso, o espectador apenas vé o objeto com o qual a personagem
interage, enquanto ouve a voz da dubladora.

O canal de Any Malu é composto por diferentes formatos de videos, muitos
deles j& séo tipicos da cultura dos youtubers. A multiplicidade de géneros e formatos
€ uma das caracteristicas que marcam a producdo para midias digitais, um aspecto
gue adiante serd mais bem abordado. Os criadores de Any Malu, ao recriarem
praticas comuns dos produtores de conteddo para a plataforma de videos, fazem
diversas referéncias aos formatos de videos que viralizam na rede, tornando-se uma
potencial fonte para perceber as tendéncias de criagdo audiovisual nas midias

digitais.
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A maior parte dos videos simulam o formato tradicional de vlog, no qual a
personagem conta o seu cotidiano na frente da camera. No YouTube, tal formato &
um dos mais conhecidos e utilizado. No Brasil, um dos precursores do formato foi
PC Siqueira; mas, o préprio youtuber deixa claro que o formato nédo € exclusividade
sua.

Dentre os videos do canal que adotam este formato, foram selecionados os
seguintes: Provando comida de famosos desenhos animados®, Eu nunca pesadéo 2*

e Meu primeiro Game Play.”

Provando comidas de famosos desenhos animados

Os videos nos formatos react ganharam significativo espago no contexto
atual. Nestes videos, o0 Youtuber filma a si mesmo reagindo a algo. Este algo pode
ser uma muasica, um videoclipe, um trailer de filme ou comidas. O género ganhou
tanto destaque, que ha canais dedicados principalmente a eles, como é o caso dos
canais Reaction time® e React Brasil’.

Mesmo canais que nao sdo dedicados prioritariamente a este tipo de
conteudo, abrem espaco para os reacts entre suas producdes. O youtuber Felipe
Neto® possui alguns videos dedicados & experimentacdo de diferentes tipos de
comidas, sejam elas fitness, nordestina ou asiaticas. Videos com estrangeiros
reagindo a comidas brasileiras também ganharam espaco aqui no Brasil, na timeline
de varios internautas.

Seguindo a tendéncia, Any Malu traz o género para o seu proprio contexto.
No video Provando comida de famosos desenhos animados, que foi publicado em 8
de junho de 2017, a personagem reage a diferentes comidas oriundas de outros
universos narrativos, todos de desenhos animados que sdo conhecidos pela cultura
jovem. Das rosquinhas dos Simpson, ao mel do Ursinho Poh, Malu experimenta

cada um dos petiscos relatando as suas impressoes.

3provando comida de desenhos animados. Disponivel em
<https://www.youtube.com/watch?v=wYR7YPBeoSo> Acesso em: 26 jan. 2019.

* Eu nunca pesadso 2. Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=MP2wtX-gQK4>. Acesso
em 26/12/2018.

®> Meu primeiro Game play. Disponivel em
<https://www.youtube.com/watch?v=ghO8kAFduNU&t=523s> Acesso em: 26 dez. 2018.

® canal Reaction Time. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/channel/UChM5Ff2yVelZ16EWiB081cg>. Acesso em: 26 dez. 2018.

" Canal React Brasil. Disponivel em:<
https://www.youtube.com/channel/UCOBmMGXKTMFE7k3aqgabGBMznw> Acesso em: 27 dez. 2018.
8 canal Felipe Neto



https://www.youtube.com/watch?v=wYR7YPBeoSo
https://www.youtube.com/watch?v=MP2wtX-gQK4
https://www.youtube.com/watch?v=qhO8kAFduNU&t=523s
https://www.youtube.com/channel/UChM5Ff2yVeIZ16EWiB081cg
https://www.youtube.com/channel/UCOBmGXKTMF7k3aqabGBMznw
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O uso da metalinguagem e a quebra da quarta parede s&o recursos comuns
nos videos de Any Malu. Afinal, a prépria personagem € uma produtora de conteudo.
Neste react ndo € diferente. Desde o inicio da producdo, seus criadores tomam
cuidado com as questdes dos direitos autorais, fator que ainda percorre e, em alguns
casos dificulta, as producdes para o YouTube.

Neste episddio especifico, esta questdo é explorada de maneira explicita.
Logo no inicio do video, Malu quer citar o nome do desenho animado de Os
Simpsons ao experimentar a rosquinha que veio do desenho, mas € impedida de
falar do desenho e de usar trechos dele.

A utilizacdo de um simples fragmento sem licengca pode ser o suficiente para
tirar o video do ar. O youtuber Felipe Castanhari, dono do canal Nostalgia®, teve um
de seus videos prejudicado, ao dedica-lo em 2014, ao mesmo desenho. Os
criadores utilizam entdo, a metalinguagem para diblar esta questdo. A youtuber
muda o foco do video convidando o espectador a descobrir de qual desenho é

aquela comida que ela “degusta”.

Eu nunca pesadéo 2

“Eu Nunca” é um drink game, ou seja, € um jogo que envolve o consumo de
bebidas alcbolicas, e que foi reinventado para os canais de YouTube.
Tradicionalmente, no jogo “Eu Nunca”, um participante relata alguma situacdo que
nunca vivenciou, enquanto os companheiros que ja vivenciaram tal situacdo bebem
0 que tiverem nas maos. Findando o consumo de alcool, a brincadeira nos videos
dos youtubers segue o mesmo principio do jogo original, mas utiliza-se de
plaquinhas ou de videografismos para indicar quando um dos jogadores ja vivenciou
tal situacéao.

O canal Hotel Mazzafera'® dedica boa parte de seus videos & brincadeira do
‘eu nunca”. Em cada um dos videos, novos convidados relatam situacdes inusitadas
vividas por eles e expdem fatos de suas vidas pessoais. No entanto, assim como 0s
reacts, este tipo de video também esta presente em outros canais diferentes do
YouTube.

® Canal nostalgia. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/channel/UCH2VZOBLFTOp6! ggnBJCuQ>. Acesso em: 27 dez.
2018.

19 canal Hottel Mazzafera. Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCL7Bgplfmp-
9hFlghndgxng>. Acesso em: 27 dez. 2018.



https://www.youtube.com/channel/UCH2VZQBLFTOp6I_qgnBJCuQ
https://www.youtube.com/channel/UCL7Bgplfmp-9hF1ghndgxng
https://www.youtube.com/channel/UCL7Bgplfmp-9hF1ghndgxng
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Este video ndo se torna relevante apenas pelos fatos expostos durante o
jogo, mas também pelos elementos narrativos que sédo apresentados ao publico. Na
tentativa de provar para o publico que néo esta apaixonada por Willen, Malu faz dois
videos no estilo de “Eu Nunca”. Embora o primeiro contextualize a motivacdo da
personagem, € no segundo video que alguns elementos do universo narrativo sdo
melhores trabalhados. Neste segundo video, Malu interage com Willen e com a sua
prima Rebeca. No canal de Malu, entre um video e outro, e com formatos distintos,
novas informacdes relevantes do universo sao relevadas ao publico. No segundo

video, um ponto importante do universo de Any Malu é retomado: o triangulo

amoroso entre as trés personagens.

Meu primeiro Gameplay

O video de Any Malu, “Meu primeiro gameplay’, foi publicado no dia 06 de
julho de 2017. E uma produc&o importante porque € o primeiro video do canal feito
no formato Gameplay e também um crossover com outra animacdo. Ele exibe o
resultado de uma campanha lancada pela youtuber nas midias digitais. Crossover,
quando relacionado a ficcdo audiovisual, pode ser definido como o ponto de
encontro entre dois universos narrativos diferentes. Por ser uma eficaz forma de
engajamento do publico e de divulgacéo de outras producdes, a préatica de crossover
ja foi usada por diferentes produtores de conteudo renomados e em diversas obras,
como no filme Jimmy e Timmy: o confronto (2004), da Nickelodeon, no qual os
personagens dos desenhos animados “As aventuras de Jimmy Neutron” e “Os
padrinhos magicos” se encontram em uma narrativa especial. O mesmo acontece
comumente com as narrativas do universo Marvel, inclusive nas séries
disponibilizadas na Netflix. Deste modo, a pratica de crossover ndo é novidade, mas
ainda assim, indica uma relevancia do canal de Any Malu em um passo importante
que ocorreu gracas aos fas. Cada um desses aspectos sera explicado a seguir,
porque eles sdo 0s responsaveis por tornar este episédio, uma producgdo significativa
dentre as diversas publicacdes de Any Malu.

O formato gameplay ndo € usual entre todos os youtubers. Comumente
canais de jogos séo os que se utilizam do formato para atrair publico; também para
divulgar ou criticar um determinado jogo. Neste formato, o espectador vé um
determinado jogo sendo executado, enquanto escuta os comentarios do youtuber

que o joga. Aqui no Brasil, os maiores canais que trabalham este formato sao
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Authenticgames™, dedicados prioritariamente ao jogo MineCraft? e o canal Coisa de
nerd®®. Embora sejam mais comuns em youtubers especificos de canais dedicados
para videogame, os chamados gamers, devido a sua popularidade o formato ganhou
relevancia na plataforma.

Outra caracteristica marcante do episédio é o crossover com 0S personagens
da animacéo Apenas um Show, da Cartoon Network. Para entender como os fas de
Anymalu influenciaram este episddio, € importante retomar o inicio da historia. O
desenho animado “Apenas um show” (2009) acompanha as aventuras de Rigby e
Mordecai. No décimo terceiro episddio da terceira temporada da seérie, Rigby
participa de um campeonato em que deve comer muito. Seu intuito € ganhar o boné
“ovoscenlente”, item dado s6 para quem come um prato gigante de comida no menor
tempo possivel. Rigby ndo consegue a facanha e termina no hospital; o seu amigo
Mordecai assume a sua missdo e cumpre a tarefa de ganhar para o amigo, o boné
tdo desejado.

No video “Provando comida de famosos desenhos animados”, Any Malu é
mostrada comendo a omelete gigante, que lhe d& direito ao boné em questdo de
segundos. Posteriormente, a blogueira postou em suas redes uma campanha
motivando seus fas a subirem a hashtag “#manuquerboné”, com o intuito de que ela

ganhasse o boné “ovoscelente” por ter realizado o feito.

! canal authenticGames. Disponivel em
<https://www.youtube.com/channel/UCIPA6IWNaoetaal T46RkzXw>. Acesso em: 05 jan. 2019.

12 para saber mais sobre o jogo, acesse o site do jogo. Disponivel em < https://minecraft.net/pt-br/>
Acesso em: 05 jan. 2019.

13 canal coisa de nerd. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/channel/UCuxfOdbKQy0tgGXcm9sjHiw> Acesso em 05 jan. 2019.



https://www.youtube.com/channel/UCIPA6iWNaoetaa1T46RkzXw
https://minecraft.net/pt-br/
https://www.youtube.com/channel/UCuxfOdbKQy0tgGXcm9sjHiw
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Figura 3 -Tweet de Malu reivindicando o boné.

s Any Malu o
@AnyMalu_Real

Manos, eu quero meu boné do
ninguém me enviou!Vamos marcar o
com a hashtag
pra ver se resolve!

Fonte: Twitter Any Malu (2019)

Os fas subiram a hashtag e realizaram uma série de postagens apoiando a
personagem para conseguir o seu boné. O pedido chegou aos criadores do Apenas
um show, que ndo apenas “‘concederam” o boné para personagem, como também
aceitaram o encontro dos personagens com Any Malu. Tal momento € lembrado por

Anderson Mahanski em entrevista:

O publico da Malu é muito participativo. Quando a gente quis fazer
essa participacdo do Rigby e do Mordecai do apenas um show, vocé
tem que ver como eles levantaram a hashtag na Cartoon Network
pedindo para a Malu receber tal coisa e tal. Eles lotaram a Cartoon.
tanto no Instagram quanto no Youtube com mensagens pedindo o
boné da Malu.
A Malu tinha feito um desafio e precisava de um boné que sé o0s
personagens do apenas um show poderiam dar. A cartoon
respondeu e, baseado nisso, a Malu conseguiu que 0s personagens
participassem do canal dela. Eles tém esse poder participativo
mesmo. (MAHANSKI, 2018, Informagéao verbal).

Além da participacdo das personagens Mordecai e Rigby no canal de Any
Malu, a blogueira virtual também participou de um gameplay feito para o canal da
Cartoon  Network. “O video OS MELHORES SIMULADORES DO
MUNDDDDOOOOHHHH feat. ANYMALU | Toontubers | Cartoon Network*, foi

1% Video disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=vORnUBPnNDo>. Acesso em: 06 jan.
2019.



https://www.youtube.com/watch?v=v0RnUBPnNDo
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postado no dia 22 de julho de 2017 e até o inicio de 2019, momento em que esta
dissertacao € escrita, conta com 2.550.460 visualizagbes. Nele, os trés personagens
se encontram novamente para jogar juntos, enquanto fazem seus comentarios.
Grande parte desses comentarios fazem referéncia ao video postado anteriormente,

no canal da youtuber.

4.2 Agéncia Transmidia

Uma das caracteristicas comuns dos modos de consumo audiovisual
contemporaneo esta na participagdo do publico. Se esta ndo ocorre pelos
mecanismos de interacdo pensados pelos criadores, ocorre de maneira
independente da vontade dos roteiristas ou dos criadores, por meio da apropriacao
da obra, em producdes ‘piratas” feitas pelos proprios fas de determinada franquia,
que exploram seu o universo ficcional conhecendo cada detalhe narrativo e propdem
solucbes para mistérios, versbes para novas historias, que ainda nado foram
contadas por aquela franquia etc. Embora, como apontado anteriormente, estes
hébitos e o perfil perfurador do fa ndo sejam uma exclusividade da
contemporaneidade, eles ganham forca e expressdo com as possibilidades de
producao e veiculagéo presentes nas midias digitais.

Uma sala de criacdo espera pelos profissionais que a preencherdo em
instantes. Ndo demora muito e eles comecam a chegar. Entre conversas sobre o
transito, alguns pedidos de desculpas pelo atraso, eles se posicionam enquanto o
cliente inicia a conversa fazendo seu pedido: uma adaptacdo de uma obra
audiovisual ja existente, com a finalidade de atingir novos publicos. Os profissionais
da agéncia transmidia prontamente se apresentam e propdem as solucbes
pensadas pelo grupo. Departamento de criacdo, departamento de fontes de
pesquisa, de arte, producéo etc., todos confluindo para apresentar as possibilidades
para o universo que sera adaptado. Tudo ocorre como em uma agéncia real, mas
trata-se de um audiocast.

Criada em 2013, a Agéncia Transmidia apresenta-se como um exercicio
criativo em audiocast. Trata-se de uma simulacdo de agéncia que presta servigos
de consultoria, administragdo e transposicdo midiatica. Em outras palavras, 0s

profissionais da agéncia partem de producdes existentes para criar outros produtos
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em diferentes midias. Eles se propdem a mostrar que toda ideia pode ser adaptada
para novas linguagens e novas finalidades. A cada episddio, cada um dos
participantes interpreta a si mesmo, colocando-se em um papel na agéncia. Uma
obra é trazida para a discussado, que visa criar para uma midia diferente, um novo

produto do mesmo universo.

A agéncia transmidia veio daqueles papos que a gente tem em bar
depois que a gente vé uma série um filme, a cultura pop tem sido
muito em voga hoje em dia e todo mundo é que nem técnico de
futebol; Todo mundo é roteirista e pensa que pode fazer algo melhor.
e quando vocé esta conversando com pessoas que sdo muito fas de
determinadas coisas, dificilmente elas admitem que aquele produto
poderia ser melhor e no momento que vocé comega a trabalhar as
possibilidades daquele produto, ndo significa que vocé nado gostou.
Significa que vocé viu potencial nele. (MOTA, 2018, Informagé&o
verbal)

Atualmente as producdes das agéncias transmidias seguem duas vertentes:
as simulacfes de reunides na sala de criacdo, que se apropriam de universos ja
existentes para criar novos conteddos e uma seérie de audiodramas com a tematica
de super-herdis. Deste modo, pode-se perceber dois processos de criacdes
distintos, pois o audiodrama é uma producdo original, que parte de um universo
criado pela propria agéncia transmidia. Para este trabalho, selecionou-se um

episédio de cada segmento da agéncia, além do tour institucional.

Tour Institucional™

Publicado em 30 de dezembro de 2014, o audiocast marca o primeiro ano de
existéncia da agéncia. Trata-se da simulacdo de uma visita monitorada a agéncia.
Embora a historia seja ficticia, ela € muito semelhante a criacdo do projeto Agéncia
Transmidia, apresentado em entrevista, por Victor Hugo Mota.

Ao iniciar o audio somos recebidos por Jonas, CEO da agéncia transmidia,
gue acaba de atender um cliente ao telefone. Ele nos convida para tomar um café
engquanto explica a missdo da agéncia e sua criagdo. Apos isso, caminhamos pela
empresa acompanhados de nosso anfitrido que, em cada departamento, conversa

com um integrante da agéncia. A caminhada pelos departamentos de relagbes

!> Tour institucional agéncia transmidia: disponivel em <https://agenciatransmidia.com.br/tour-
institucional-2014-agencia-transmidia/> Acesso em: 13 jan. 2019.



https://agenciatransmidia.com.br/tour-institucional-2014-agencia-transmidia/
https://agenciatransmidia.com.br/tour-institucional-2014-agencia-transmidia/
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publicas, producédo, fontes e pesquisas, criacdo e outros ambientes da empresa é
acompanhada de depoimentos de colaboradores que encontramos no caminho e de
clientes ficticios da agéncia. Também ha o uso de flashbacks relembrando os
momentos melhores momentos dos programas publicados até entdo. Embora néo
possua realmente uma estrutura fisica, o tour feito pela midia sonora com duracao
de 46 minutos e 36 segundos emula com eficacia a visita ao local. Assim como o0s
outros produtos da agéncia transmidia, ele pode ser escutado online ou baixado

para o computador.

Audio drama Khaoz Crescente - Episodio 1 - Capitulo 1 - Parte 1

Khaoz crescente, posteriormente rebatizado de “Os sentinelas”, € um audio
drama que satiriza o universo dos super heréis. A obra foi criada em 2005 e
adaptada para audio-drama, apos o seu criador Victor Hugo Mota ter uma conversa
com um amigo com deficiéncia visual e perceber necessidade de incluséo deste
publico.

Olhei meu bau de gibis do homem aranha e pensei: isso aqui que pra
mim € um tesouro, para ele ndo é nada. E € um pecado, pois uma
pessoa como ele deveria ter acesso a essas coisas. Esse mundo
extremamente visual é excludente. (MOTA, 2018, Informacao verbal).

Ele decidiu transformar os escritos que pretendia usar para criar histérias em
quadrinhos e adaptou-os para a midia sonora. Pesquisou audiodescricdo e
empenhou-se em criar um produto que trouxesse o0 universo das histérias em
qguadrinhos para a midia sonora. Apds adaptar o produto de forma que ficasse

acessivel ao publico com deficiéncia visual, surgiu o audio-drama Khaos Crescente.

Eu passei a andar com meus amigos cegos para eles me mostrarem
como é que eles consomem determinadas midias: cinema,
animacao, seriado e eles foram me falando que a descricdo é muito
pobre. Entdo o que que eu fiz? Comecei a estudar audiodescrigcéo.
(MOTA, 2018, Informagéo verbal).

A propria pagina em que 0s episodios sdo postados conta com descricdo das
imagens da vitrine, tornando-a acessivel. Ainda que audiocasts sejam midias
sonoras, eles comumente sdo acompanhados das chamadas vitrines, imagens que
ilustram visualmente algumas caracteristicas dos episédios, como tema ou com 0s

participantes. Neste produto especificamente, a vitrine traz cenas do episédio
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mencionado. Ainda, na pagina em que o programa foi postado encontramos a
sinopse do capitulo e as ilustracbes dos personagens principais, também

acompanhadas de audiodescricao.

Figura 4 - Vitrine do Primeiro episddio do audio drama
gy
PODCAST ASSINARFEED ARTIGOS

Transposigdo, Consultoria & Administragao
Midiatica sobre Marcas Registradas

Aupio DRAMA - KHAOZ CRESCENTE - EPISODIO
1- CAPITULO 1 -PARTE 1

- 1 . . ' —

Fonte: Agéncia Transmidia (2015)

A série conta aventuras de um grupo de herdis, apés um alienigena invadir a
terra. Situada no Brasil, a historia acontece em lugares reais. No primeiro capitulo, a
acOes ocorrem no Rio Grande do Sul. Somos apresentados a trés herois principais
da histéria: Capitdo Falcdo, Oculto e Emissario e também aos personagens
secundarios, como General Rossi e a jornalista Edna Cordeiro. Todos estes
personagens tém as suas rotinas alteradas com a chegada do alienigena no planeta
Terra.

Atualmente a série possui 3 temporadas disponibilizadas no site do Agéncia

Transmidia'®. Toda a série é produzida na mesma plataforma de midia e linguagem.

16" Audio Drama Agéncia Transmidia. disponivel em
<https://agenciatransmidia.com.br/category/podcast/audio-drama/> Acesso em: 14 jan. 2019.
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Os motivos que levaram Victor Hugo Mota a escolha do audiocast serdo detalhados

mais a frente.

Agéncia transmidia: Thundercats - O filme®’

Este formato é o carro-chefe do site. Ele retrata o dia-a-dia da agéncia
ficticia, com reuniées que discutem a adaptacdo para novos formatos, de universos
de histérias ja conhecidas. Cada reunido aborda um universo diferente e, embora
estejam todas ligadas ao mesmo universo harrativo: o cotidiano da agéncia
transmidia. Em cada episodio, uma narrativa iniciada e terminada durante uma
reuniao.

No referido programa, a equipe de funcionarios da agéncia, interpretados
pelos podcasters'®, recebe Randal Bergamasco, representante da Rankin / Bass
Productions, empresa detentora dos direitos do desenho Thundercats. O
representante solicita uma adaptacdo da obra para um filme longa-metragem. Os
integrantes da agéncia transmidia deste episodio sdo Victor Hugo Mota, do
departamento de criacdo, Radoc Lobo, do departamento de producdo e Eurico
Junqueira, do departamento de planejamento. Um argumento do filme de
Thundercats é apresentado ao cliente. A histéria ocorre tempos antes dos
acontecimentos apresentados na série, quando Lion estd se tornando o lider dos
gatos guerreiros.

Thundercats € uma animacéo que fez sucesso nos anos 1980. O desenho foi
exibido no Brasil pela Rede Globo, de 1986 até 1990, e posteriormente
reapresentado em programas infantis, como TV Colosso (1997) e Bom Dia e Cia
(2003). Ele conta a histérias de felinos humandides sobreviventes do planeta
Thundera, que lutavam contra o vildo Moon-ha. A animac¢do ganhou uma nova
versao em 2012, que nao fez tanto sucesso quanto a primeira.

O processo criativo apresentado na sala de reunido difere-se do processo
criativo da elaboracéo do episddio em si. No audiocast, Victor Hugo Mota apresenta
um argumento do filme. Ele ja inicia o episoddio com a ideia pronta para ser mostrada
ao cliente, de modo que o programa basicamente mostra a representacéo da ideia,

seguida da discussdo a respeito de sua viabilidade de producdo. No entanto,

Y Thundercatis - o Filme. Disponivel em <https://agenciatransmidia.com.br/agencia-transmidia-1a-
reuniao-thundercats-o-filme/> Acesso em: 14 jan. 2019.
18 podcasters: expressdo usada para se referir as pessoas que fazem audiocast.
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segundo o préprio Victor Hugo Mota, a criacdo de cada episddio da-se de forma
diferente.

A elaboracédo do roteiro inicia-se de forma coletiva. Apés a definicdo do tema
do episdédio, comeca a etapa de pesquisa. Cada integrante fica responsavel por
pesquisar um aspecto daquele universo. A distribuicdo das tarefas é feita para evitar
que o0s participantes ndo pesquisem as mesmas coisas. ApOs esta etapa, as
discussdes sao feitas online e o trabalho comeca sem ter uma midia ou um titulo
definido. Os participantes dao sugestfes de midias, formatos e elementos narrativos.
Esta parte da criacdo ndo segue uma ordem tradicional, como storyline seguido de
argumento etc. Nela, as ideias s&o colocadas desorganizadamente pelos
participantes, sem se atentar se elas estdo relacionadas as tramas, personagens
etc. Por fim, Victor Hugo fica responsavel por pegar todas as informacdes e ideias,
seleciona-las e organizéa-las no roteiro do episédio.

Na pagina onde o episddio € postado, ha mais elementos diegéticos. A
imagem de vitrine apresenta o episodio. O resumo do audiocast é substituido por um
comunicado expedido pelo CEO da Agéncia anunciando a vinda do cliente, os
profissionais envolvidos, o tema e as outras informacdes relevantes do programa.
Logo abaixo, a ficha técnica do episédio, com as vozes envolvidas, junto da ficha
técnica do produto que foi proposto pela agéncia, para aquela peca. Neste caso
especifico, trata-se da ficha técnica do filme. Por fim, um péster alternativo para a

producao.



62

4.3 Resultados e discussdes

ApoOs a observacdo dos produtos publicados e a realizacdo das entrevistas,
percebeu-se algumas discussdes propicias para o assunto. O processo criativo para
roteirizacdo em midias digitais acontece, assim como 0 processo criativo para midias
tradicionais, em meio a um determinado contexto. Este contexto inevitavelmente
influencia a criagcdo. Antes de adentrar-se as discussdes sobre 0 processo criativo
em si, vale levantar algumas percepcdes sobre as condi¢cdes de criacdo, na qual a
criatividade se desenvolve. Tais percepcdes serdo importantes para subsidiar as
reflexdes mais completas e aprofundadas, sobre o processo de criagéo.

Ao refletir sobre os métodos de criacdo dos produtores de conteudo
estudados, alguns fatores compdem parte importante deste contexto de producao.
Questdes financeiras para producdo, a multiformidade e possibilidades
multiplataforma dos produtos; a participacdo ativa do publico e a preocupagédo com o
tempo e atencdo do espectador, sdo caracteristicas que foram percebidas durante o
embasamento tedrico da pesquisa e mostraram-se verdadeiras durante a entrevista.
Portanto, compreender como estes fatores existem pela perspectiva dos criadores
de conteudo escolhidos, é importante para que seja compreendido todos os
elementos objetivos, e até subjetivos, que sao envolvidos na hora da criagdo de seus

produtos.

4.3.1 As limitacdes financeiras: um desafio a criatividade

A Internet, com sua infinidade de aplicativos e de canais para difusdo de
conteudos e de linguagens, além de disponibilizar conexdo para dispositivos fixos e
portateis de emissdo e recepcdo de mensagens multimidiaticas, tornou-se
ferramenta e um ambiente midiatico promissor para os novos produtores. Quem
ainda n&o dispde de orcamento e renome para conseguir veiculagdo de suas
produgcbes nas midias tradicionais, busca por um nicho de publico em plataformas
digitais como YouTube, Instagram, Facebook, soundcloud, twitter ou mesmo em
sites préprios, que sado desenvolvidos conforme as necessidades de suas
producdes. Os ambientes virtuais do ciberespaco tornaram-se janelas de
visibilidade para estes produtores, que puderam contar desde a consolidacdo da

Internet de banda larga e das tecnologias de streaming, com instrumentos de



63

divulgacdo sempre dotados de razoavel capacidade de conseguir alcancar publicos
adequados para as suas producdes.

No entanto, o principal desafio dos novos criadores de conteudo ainda
concentra-se na dificuldade para encontrar recursos para financiar as suas
producdes, sobretudo, quando buscam divulgacdo pelos meios tradicionais. Parte
consideravel dos produtos existentes no ciberespaco ndo sdo realizadas por
produtores pertencentes a empresas que ja se firmaram dentro do oligopdlio
midiatico brasileiro. Sdo os grupos tradicionais de comunicacdo que possuem capital
e interesse de investir em novas producdes, com novas linguagens e apelo de
publico.

Os produtores iniciantes sempre contam com orcamentos restritos para
dar forma as novas ideias, e por isso, nem sempre conseguem obter um resultado
genial. No entanto, se por um lado a limitacdo orcamentéria dificulta a producéo
audiovisual em alguns aspectos, por outro, ela também se torna um fator motivador
para a criatividade, levando os criadores a pensar em solucfes criativas para

contornarem as dificuldades de orcamento.

O primeiro desafio é o investimento direto do combo. E na Malu que
conseguimos testar muitas coisas no Combo. Ela é um grande teste
até hoje. A Malu foi a primeira youtuber animada. Pelo menos é o
gue dizem por ai. entdo ela acabou sendo mais complicada para
conseguir patrocinio. Temos alguns videos patrocinados, mas era
muito dificil, pois os investidores aqui do Brasil ainda ndo olhavam
ela como uma influenciadora (MAHANSKI, 2018, Informagé&o verbal).

Ao criarem o projeto da Any Malu, a Combo estudio ainda ndo era muito
conhecida. Eles possuiam uma série de ilustracdes sobre Game Of Thrones que
viralizou, mas ainda nao era o bastante para tornar o estudio reconhecido. O projeto
surgiu como uma possibilidade de adquirir visibilidade, e também, para que os
produtores pudessem ter um produto para testarem com regularidade de publicagao,

as técnicas que desenvolviam até entao.

Essa foi a vantagem do YouTube. Porque a gente como estudio novo
era dificil emplacar logo de cara uma série de tv, embora ja
tivéssemos experiéncia e ideias. Até da para entender. Eles ouvem
tantas ideias de tantas pessoas, mas a aposta mesmo é arriscada.
Vocé ndo sabe mesmo se vai funcionar ou ndo. (MAHANSKI, 2018,
Informacéao verbal).
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O projeto envolveu uma equipe consideravel de profissionais. Conforme as
demandas de servico surgiam impulsionadas pela visibilidade que a equipe havia
adquirido com a producéo de Any Malu, o estudio ganhava relevancia no mercado.
No entanto, o projeto Any Malu ainda era feito prioritariamente com investimento do
proprio estudio. Cada vez que uma nova producdo era uma lancada, era preciso
manter uma frequéncia de publicagbes, 0 que exigiu organizagdo dos produtores

para incluir o projeto na agenda de trabalhos do estudio.

A gente pirou bastante, mas tinha um limite por tempo, porque
tinham poucas pessoas e a gente se dividia em outros projetos. A
gente néo ficava 100% na Malu e, com isso a gente ndo podia ter um
hiato muito grande entre um video e outro porque o pessoal reclama.
O pessoal ja reclama de ser um video por més. Esse acabava sendo
um ponto limitador. (MAHANSKI, 2018, Informacao verbal).

O baixo orcamento foi um dos motivos que fez a Agéncia Transmidia optar
pela midia sonora. Este ndo foi o Unico fator que levou Victor Hugo Mota a
disponibilizar seus produtos exclusivamente por meio do podcast, mesmo com um
projeto que apresenta a palavra “transmidia’ no seu nome. Diferente de Any Malu, a
agéncia nao pertence a um estudio, mas é composta por produtores totalmente
independentes, que realizam o projeto em paralelo com outras atividades
profissionais. O proprio Victor Hugo Motta (2018), criador da Agéncia Transmidia,
comenta que ao ser questionado por outros sobre o porqué de produzir apenas em
audio, rebate explicando a viabilidade financeira da producéo sonora.

A viabilidade sonora esta, em partes, no fato da criacao visual dos cenarios e
dos personagens serem realizadas pelo ouvinte. Diferente de uma midia visual, a
midia sonora dispensa gastos com arte, atores ou animadores. Toda a ambientacao
¢ feita pela sonorizacdo do produto, a imersédo do ouvinte na ambientacdo da historia
depende apenas de recursos mais baratos, mas de grande amplitude mobilizadora
de ouvintes, como trilha e efeitos sonoros, embora a interpretacdo dos atores
também seja muito importante para o sucesso de cada produto. Em Any Malu as
limitagOes das representagdes visuais ao criar oS personagens, tornam-se um fator

gue desafia a criatividade dos roteiristas.

Outro ponto que limitava (a producdo), mas ajudou a gente a ser
mais criativo, € a limitacdo de fazer tudo no quarto da Malu. Embora,
muitas vezes no roteiro da vontade de fazer algo fora. E até
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desafiador quando vocé tem o limite porque vocé tem que ficar
criativo dentro desse limite que é dado. Tem que se virar. A gente até
sabe de histérias de filmes e séries que a galera fez com um
orcamento mega enxuto, mas conseguiu fazer umas paradas que tu
fica: ‘caramba, como é que fez isso?’ Acho que a mente acaba
explodindo. Entédo acho que foi bom. (MAHANSKI, 2018, Informacéao
verbal).

Outro aliado dos novos produtores de contetudo para midias digitais, € o
principio de suspensao da descrenca. Proposto por Samuel T. Coleridge em 1817,
este principio supfe que momentaneamente deixamos de lado a nossa
racionalidade e passamos a nos entreter com monstros, fantasmas e super-hergis
gue voam (YAMASHITA, 2018).

Portanto, entende-se que o publico se torna receptivo para possibilidades de
histérias e de representacdes, que ndo sejam totalmente fiéis a realidade concreta.
Isso, ndo apenas facilita a criacdo de universos e de possibilidades para as midias
sonoras e para animacdes, mas, também possibilita que criadores de contetdo, ao
narrarem suas historias, possam apresenta-las com o uso de recursos que lhes
estdo disponiveis.

Em Any Malu, por exemplo, o publico ndo questiona o fato dos personagens
simplesmente aparecerem no quarto de Malu, sem serem anunciados ou
autorizados a entrar em um espaco absolutamente reservado. Tampouco, por onde
eles entram e como chegam até la. Este recurso também é utilizado pela Agéncia
Transmidia, para contornar determinadas dificuldades de producao.

Para fazer a transicdo de vozes porque o0 publico que é deficiente
visual percebe, eu dou desculpas muito comuns nossa. Por exemplo,
meu personagem quando mudou de voz e foi interpretado pelo
Alexandre Borba, ele simplesmente fez uma cirurgia de desvio de
septo e agora estava falando totalmente diferente. (MOTA, 2018,
Informacgéao verbal).

O canal brasileiro Gato Galactico™ conta hoje com cerca de 9 milhdes de
inscritos. Destinado ao publico infantil, o canal possui diversos formatos, dentre eles,
ha pequenas histérias narradas no “mundo de papeldao”. Nela, o youtuber Gato
Galactico tem que ajudar a salvar este mundo de papeldo. Partindo desta premissa,

a producdo dispensa maquiagens ou proteses elaboradas, atores ou computacéo

19 Gato Galactico. Disponivel em <https://www.youtube.com/channel/UCbt4SeqZBQLeXMTMvnrfZtw>
Acesso em: 20 jan. 2019.
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grafica. Todo o cenéario e os personagens fantasticos sao feitos de papeldo. Esta
proposta aposta na adesdo do publico as justificativas narrativas, ou seja, na

suspensao da descrenca.

Figura 5 - Cenéarios de papeldo - Gato Galactico

Fonte: Canal Gato Gal4ctico (2019)

Apesar das limitagdes orcamentarias que alguns roteiristas e criadores podem
encontrar no inicio da produgdo, as midias sociais s&o uma significativa janela de
visibilidade. Mesmo sendo pouco conhecida, a Agéncia Transmidia ja rendeu algum
dinheiro a Victor Hugo Motta. O roteirista afirma que ainda foi pouco, mesmo assim,
ja houve remuneracdo pelas produgbes acessadas pelo publico. Além disso, ao
falar sobre as possibilidades e a escolha pela midia a ser utilizada para desenvolver
diferentes formatos audiovisuais, Mota ndo esconde a sua intencdo de que um dia

estas obras venham a se concretizar.

Eu sou um bom editor de audio. N&o sou editor de video. Eu ndo
tenho dinheiro para poder ficar bancando algum teaser de alguma
coisa. Eu ndo tenho como. Mas eu tenho a esperanca de que um dia
as pessoas possam escutar o meu trabalho e falar ‘tem coisa aqui.
Vou produzir. (MOTA, 2018, Informagé&o verbal).

Any Malu, por sua vez, foi um projeto fundamental para trazer a Combo
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Estudio para o cenario de producdo audiovisual. Ela possibilitou que o estudio fosse
reconhecido. Hoje, seus criadores preparam a série de Any Malu para a televiséo,
que sera realizada com o canal de televisdo por assinatura Cartoon Network®,

destinado ao publico infantil.

Eu acho que a TV da uma janela muito boa, mas a Malu no YouTube
deu certo, entdo quando fomos conversar com pessoas de TV, a
gente se surpreendeu achando que deveria apresentar a Malu pra
eles, mas eles ja conheciam. E curioso. Vocé vé que o papo ja é
outro. N&o é no nivel “quero saber se seu projeto funciona” N&o. Ele
ja funciona. Vamos conversar sobre outras coisas. (MAHANSKI,
2018, Informacao verbal).

O fato de o projeto ter sido bem sucedido na internet facilita as negociacdes
com grandes canais de televisdo, evidenciando o dialogo existente entre midias
digitais e analdgicas. Any Malu ja possui a simpatia e a fidelidade de um
consideravel publico, tornando-se uma aposta mais promissora para canais de
televisdo, do que produtos iniciantes e desconhecidos do publico. Deste modo, a
Combo estudio teve facilidade para trilhar o caminho da youtuber para a televiséo.
Casos semelhantes ocorreram com o0 programa Choque de Cultura, criado no
YouTube pelo canal “TV Quase”, que hoje é veiculado na Rede Globo.

Também o “Porta dos Fundos” fez sucesso na Internet, antes de ser veiculado
pelo canal FOX. A série de Any Malu serd transmidia. De acordo com Mahanski
(2018), a série que esta sendo desenvolvida para a televisdo abordara
acontecimentos fora do quarto de Any Malu e explorara outras questdes, que nao
sdo abordadas no canal. Esta escolha dos roteiristas de Any Malu aponta para outro
fator importante das midias digitais, que influenciam diretamente o processo criativo:

a multiplicidade de plataformas e formatos audiovisuais.

4.3.2 Producdes multimidias e polimérficas

Ao pensarmos nas midias analdgicas, podemos dizer que a televisdo possui
uma linguagem polimorfica, enquanto o cinema € monomorfico. Ou seja, em um
mesmo periodo, seja por exemplo, em duas horas, é possivel ver diferentes

formatos audiovisuais na televisdo, como programas de culinaria, novela, programas

% Cartoon Network. Mais informacdes disponiveis em <https://www.cartoonnetwork.com.br/> Acesso
em: 20 jan. 2019.
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de auditério etc. No entanto, o publico que passa este mesmo periodo no cinema,
vai presenciar um unico formato audiovisual (COMPARATO, 2009, p. 54).

Esta caracteristica polimorfica da televisdo também esta fortemente presente
nas midias digitais. Como apresentado anteriormente neste trabalho, Gosciola
(2003, p. 132) refere-se ao discurso presente nas midias digitais, como
“‘interrompidos e polimérficos”. Em uma mesma plataforma online como Netflix e
YouTube é possivel acessar diferentes formatos audiovisuais, em um espago muito
curto de tempo. Também, ndo é raro que diferentes linguagens audiovisuais dividam
espaco na mesma tela, como no catalogo dos repositorios de video ou em servicos
de streaming.

Além da polimorfia, outra caracteristica das midias digitais, também
apresentada anteriormente é a variedade de plataformas de difusdo e recep¢cdo. Um
produto, com 0 mesmo conteldo e linguagem pode espalhar-se por outros canais de
comunicacdo. Any Malu possui 0 Youtube como a principal plataforma para a
divulgacao de seus trabalhos, no entanto outros conteldos para Instagram e Twitter
também fazem parte do cotidiano das producbes e servem principalmente para
engajar a personagem nas redes digitais e criar varios canais de comunicagcdo com
os seus fas. Porém, € importante compreender que cada uma dessas plataformas

possui as suas especificidades comunicativas.

A Malu tem bastante sucesso no Instagram. No Instagram vocé
precisa de uma quantidade regular de postagem, estar atento as
coisas que rolam como assuntos e memes. Com stories, d& para
fazer uns lances bem maneiros. (MAHANSKI, 2018, Informacéo
verbal).

Estas caracteristicas também contribuem para tornar Any Malu em um
exemplo de narrativa transmidia. Mesmo dentro do YouTube, a blogueira virtual,
como foi apresentada anteriormente, utiliza-se de diversos formatos em seus videos,
tornando seu canal uma amostra da polimorfia presente na rede. Cada produto pode
ser assistido individualmente, mas ao ser consumido junto com toda a obra, aumenta

a compreensao do publico sobre universo no qual Any Malu esta inserida.

A gente fez com muito carinho e muito empenho. A gente sabia que
funcionava, mas ndo sabia que o pessoal ia gostar tanto. Ela abriu
portas para outras midias. O livro dela também foi bem legal. A gente
pode jogar tudo que a gente queria trabalhar um pouco para ver
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como seria e vendeu bem. Entdo acho que tem muito caminho ai
para a Malu. (MAHANSKI, 2018, Informacao verbal).

Com o dialogo da Internet com a televisdo, essas possibilidades narrativas
sdo expandidas. Mahanski destaca que pelo fato de Malu j& estar na Internet hd um
tempo e fazer sucesso no mundo virtual, ndo comecara a sua seérie na televisao
como se a personagem tivesse surgido do nada. O produtor ressalta que havera
intensa relacdo entre a producéo televisiva e os conteudos feitos para o canal no
YouTube. Para o criador da youtuber virtual, ndo séo poucas as possibilidades de
serem explorados o mundo narrativo da personagem em diversos meios e
linguagens.

A gente esta trabalhando umas coisas com a Malu de caminhos
diferentes. A TV é uma delas, mas a gente quer comecar a
experimentar outras possibilidades. Tem possibilidades infinitas.
Vocé tem mdsica, game, livro, quadrinho. tem muita coisa para
explorar. (MAHANSKI, 2018, Informagé&o verbal).

Uma possibilidade ndo explorada pelos produtores de Any Malu é a midia
sonora, linguagem que embasa toda a producdo da Agéncia Transmidia. Além da
supracitada vantagem financeira e criativa do formato, outras razdes que levaram a
escolha da producao sonora foram a possibilidade dos produtos serem ouvidos em
diferentes momentos, como sera abordado mais a frente, e o poder das midias

sonoras sobre o0s ouvintes.

Eu gosto da insercdo da radionovela porqué vocé tinha todo o foley
gue era aquele trabalho de ambientacéo, efeitos sonoros e tudo mais
para que vocé possa inserir o ouvinte dentro daquele cenario e a
Agéncia Transmidia € uma encenacédo, uma interpretacdo entao se
eu conseguir colocar uma pessoa dentro de uma sala de reunibes
imaginaria e ela se sentir Ia dentro, cara... ja acertei. (MOTA, 2018,
Informacéao verbal).

As profissdes dos criadores e roteiristas, neste cenario sonoro, ndo séo feitas
exclusivamente em areas relacionadas. Mota também comenta na entrevista, a sua
posicdo profissional alegando que nao possui formagdo em nenhum curso de
audiovisual ou similares, ele é formado em biologia. No entanto, o forte contato com
a cultura pop fez com que ele aprendesse recursos narrativos e conhecimentos Uteis
para a criacdo do projeto. Além disso, Mota ja possuia conhecimento em producao

de audiocast, fato que também colaborou para a criagdo do projeto. Mahanski, por
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sua vez, também ndo iniciou a carreira como roteirista, e sim como animador. Isso
mostra que a diversidade de possibilidade de formatos presente nas midias digitais,
aliada a relativa popularizacdo dos meios de producéo audiovisual, também contribui

para que a criacao seja feita por profissionais de diferentes areas do conhecimento.

4.3.3 Um publico participativo e imediatista

A mudanca no papel do receptor no processo de comunicacdo digital, que
gradualmente tem assumido uma posicdo mais participativa, ja permeia ha algum
tempo as discussdes sobre as mudancas também no cenario da comunicacéo
audiovisual, que tradicionalmente sempre trabalhou com contetdos pré-produzidos e
com pouco espaco e recursos de interacdo com o publico. Este também é um dos
novos fatores que influenciam o processo criativo no campo da comunicagao
audiovisual, sobretudo os formatos dramatdrgicos e ficcionais. Um publico
participativo interfere no andamento das narrativas. Afinal, h& trocas de informagfes
entre todos que estdo consumindo um conteudo, e todos estdo cada vez mais
acostumados com a rapidez dos novos formatos audiovisuais, principalmente

quando se trata de recep¢cdo em midias digitais.

Até a Netflix e servicos de streaming estdo mudando totalmente a
forma das pessoas verem séries e acompanhar tudo. E bem curioso
porque essa rapidez acaba se tornando uma necessidade do publico,
pelo menos o publico da Malu. Tanto a rapidez de edi¢do, quanto de
falas mais objetivas. Fazendo menos. (MAHANSKI, 2018, Informacéo
verbal)

Como resposta a este novo perfil do publico, os produtores audiovisuais de
midias digitais buscam “prender” o minimo possivel o seu publico durante a
“transmissdo” de seus produtos. Diferente das midias tradicionais, que ja
pressupdem uma dedicacdo maior de tempo do publico para consumir algum
produto, nas midias digitais, o desafio € entreter e engajar o publico apostando em
formatos que ndo demandem um tempo consideravel de atencédo do espectador. Os
produtores sempre apostam em animacgdes curtas, como é o formato da Malu, ou em
audiocast breves, como € o caso da Agéncia transmidia.

A participagcdo dos fas ganha destaque no processo criativo. Prevendo o
papel ativo da audiéncia, Mota fez no primeiro capitulo da série autoral da Agéncia

Transmidia, anteriormente chamada Khaos crescente, um concurso cultural para
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decidir o nome do grupo de herdis que protagonizariam o audiodrama. No fim do
concurso 0 nome do grupo e do préoprio produto passou a ser Os Sentinelas.
Mahanski aponta diversas participacbes da audiéncia havidas no processo de
criacdo dos videos de Any malu, seja cooperando com os pedido da youtuber, como
no caso da hashtag #maluquerbone, seja influenciando na estrutura e nos formatos
dos videos feitos.

O publico de Any Malu possui um grande peso nas decisdes tomadas pela
equipe que produz os formatos. Mahanski conta como a influéncia dos fas passou a
ser usada pelo estudio, de maneira positiva, principalmente com a quebra da quarta
parede. O YouTube possui um espa¢co onde é possivel criar algumas enquetes
ocasionais. Um exemplo € quando Malu posta algumas opcbGes de video
incentivando o seu publico a votar no formato que mais gosta. Desta maneira, o
estudio capta as informacdes necesséarias para criacdo de novos videos. Além
disso, a estrutura dos proprios videos muda de acordo, com o perfil de consumo

desejado pelo publico.

Justamente por ser uma obra aberta, a gente analisa também como
foi a audiéncia do video e isso influencia o roteiro. La pelas tantas, a
galera que via os videos comecou a entender a métrica - Em tal
momento tem a apresentacao do problema, em tal é o inicio do video
- e por ja saberem quando o video iria terminar, eles ndo viam o
video até o final. Eles concluiam a parada e ja pulavam, ou voltavam.
Alguns as vezes pulavam o inicio pois sabiam que a introducédo.
(MAHANSKI, 2018, Informacéo verbal)

Assim, a equipe de criacdo comecou a mudar a estrutura dos episodios,
conforme puderam perceber a reacao, e até os desejos e opinides do publico. Eles
passaram a mudar as ordens dos acontecimentos nos videos seguinte, saindo do
padrao tradicional, onde os produtores decidem de acordo com 0s seus critérios e
interesses, 0s temas dos novos conteddos a serem produzidos. A partir do
monitoramento do publico, passaram a conservar a estrutura e o ritmo de cada
historia, mas sempre surpreender o publico com algo novo, que foi apontado pelo
feedback dado pelos usuarios.

A mudanca de estruturas, da ordem de acontecimentos e de outros elementos
narrativos por conta do publico, ndo é exclusividade das midias digitais. Na
dramaturgia televisiva brasileira, € comum que se mudem diversos elementos

narrativos, para que a historia se desenvolva alinhada as pesquisas de audiéncia.
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Isto faz com que a roteirizagdo e o destino dos personagens figuem dependente,
entre outros fatores, da sua capacidade de relagdo com o publico.

4.3.4 Criacao de universos narrativos

7 7

Universo narrativo € o contexto no qual a narrativa € estruturada. Os
personagens e as relacdes entre eles, os lugares onde a narrativa se desenrola, as
regras que regem estes lugares, entre outros fatores; sdo todos os elementos que
compdem o terreno onde a histéria sera edificada, detalhe por detalhe. Possuir este
contexto bem definido, € muito importante para um autor de roteiros um filme, ou de
séries de televisdo. Para as producdes criadas no contexto das midias digitais, isto

se torna ainda mais relevante.

A gente ja tinha um pouco o esboc¢o da ideia, mas precisava criar 0
universo dela, para que entendéssemos como funciona aquele
mundo onde ela vive, quem s&o as pessoas que vivem ao redor dela;
até para puxar muito para a personalidade dela. Enquanto roteirista e
criador, a gente precisa pensar nas possibilidades: que mundo é
esse que existe fora do quarto dela; o que as vezes cria uma
interferéncia ali?! A gente teve que pensar um bocado em tudo isso.
(MAHANSKI, 2018, Informac&o verbal).

A criagdo de universos ficcionais ndo € uma novidade das midias digitais.
Esta prética criativa e cultural € muito anteriormente as possibilidades atuais de
criacao de narrativas audiovisuais. Um exemplo disto é a criacdo em 1949, da Terra
Média, por J.R.R. Tolkien. Aldous Huxley criou em 1932 um contexto genial para a
sua obra Admiravel Mundo Novo. Mais recentemente, universos cinematograficos e
seriados como Star Wars (1977), Lost (2004) e outras producdes, também
evidenciaram o poder de um universo bem construido pela narrativa ficcional, que
produziu obras audiovisuais com grande poder de atrair e fidelizar o publico.

Séries de televisao utilizam comumente o recurso da biblia de criagdo. Este
documento relne todas as informacdes relevantes sobre o universo narrativo criado
pelos roteiristas e apresenta argumentos inesgotaveis, que garantem que roteiros
criados por diferentes roteiristas estejam alinhados.

No processo criativo tradicional, a elaboracdo do argumento ja requer a
elaboracao dos personagens e lugares em que eles irdo viver a narrativa. Ao fazer a

estrutura da historia, pensa-se nos plots que irdo compor aquela narrativa. Tornar
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estes elementos profundos e bem trabalhados, é o diferencial narrativo que pode
assegurar sucesso no atual contexto midiatico.

A producdo de narrativas transmidias requer universos narrativos bem
estruturados. Como dito anteriormente, criar uma narrativa e explora-la em mais de
uma plataforma de linguagem, tem sido uma prética recorrente no atual contexto de
convergéncia. Assim, a criacdo de universo contribui para que as historias contadas
em diferentes midias e linguagens sejam coerentes e garantam uma significativa
imersdo do publico no universo narrado.

Este publico, ao participar ativamente da historia apresentada, também
podera apropriar-se deste universo para criar suas préprias narrativas e contribuir
para haja uma nova forma de relacdo entre o produto, a equipe que produz e cada
pessoa que consome fielmente a narrativa e que dispde de interesse e de recursos
para participar e interferir na continuidade daquela historia.

Grande parte das producbes da Agéncia Transmidia baseiam-se em
universos criados por outras pessoas, e muitas vezes, sdo contextos anteriores a
existéncia da propria agéncia. “Se pensar na possibilidade daquele produto existir
em uma midia s, vocé estad desvalorizando todo o potencial daquele produto”
(MOTA 2018). A Transmidia € um evidente exemplo de como um universo bem
estruturado é capaz de engajar o publico e de espalhar-se por midias, que muitas
vezes, nao estavam previstas pelos proprios produtores.

No caso de Any Malu, os criadores apoiam as criacdes de seus fas, inclusive
compartiiham desenhos feitos por eles em suas redes sociais. Mas, desde os
primeiros momentos do processo criativo, 0s préprios produtores ja criaram

literalmente um universo de possibilidades para a youtuber.

Talvez pela experiéncia que tivemos em outros estidios, a gente
pensa o processo todo a longo prazo. E quase um Tolkien, a gente
pensa nesse mundo e, uma vez criado o0 mundo e varias historias
para contar, a gente vai contando um pouco desse mundo de acordo
com o que a midia permite. (MAHANSKI, 2018, Informacéao verbal).

Esta distribuicdo das historias ndo € feita de forma aleatéria. Mais do que
expandir, desmembrar ou repetir a narrativa em diferentes midias, as estratégias
transmidias requerem um bom planejamento das formas como a histéria sera
contada, em cada formato e em cada suporte. Este cuidado € importante para

garantir ao publico, uma experiéncia relevante e coesa.
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No Youtube ela [Malu] faz um vlog e pincela algo que rola fora do
guarto. Mas por ter se preparado, temos projeto para série, para
histérias e tudo que rola fora do quarto. Ja esta tudo preparado. Este
universo esta pronto para ser explorado. Vai além do mundo onde
ela vive. Por exemplo, a Agata é uma alienigena vampira, entdo ela
vem dos confins do espaco. O universo é realmente vasto.
(MAHANSKI, 2018, Informacéo verbal).

O (su)real mundo de Any Malu foi concebido para Internet, mas com
possibilidades para expandir-se para outras midias. O material da youtuber virtual
mostra um grande potencial para tornar-se um notério exemplo de narrativa
transmidia. As historias apresentam personagens bem construidos, um universo
repleto de possibilidades para producdo de linguagens em varios suportes e
plataformas, além de dispor de uma organizacdo coesa das historias, que sao

disponibilizadas para os seus seguidores, com frequéncia.

4.3.5 A duracéo e o desenvolvimento da narrativa

Ao estruturar um roteiro, o roteirista sempre pensa na melhor maneira de
contar aquela histéria para seu publico-alvo. Ele antevé se ela seguira fielmente os
modelos classicos de narrativa, ou se precisara introduzir alguma modificagdo no
paradigma dos trés atos; se vai adotar, ou ndo, seriacdo em conformidade com o
perfil do publico, para o qual o produto estd sendo pensado. Em uma producao
destinada para as midias digitais, a estruturacdo de um episddio conta com mais um
desafio: o tempo.

Como foi dito anteriormente, as producbes para a Internet estédo
condicionadas a uma significativa preocupacdo com o engajamento do publico, e
também, na relacdo entre maior ou menor audiéncia, com o tempo de duracdo do
produto exibido. Por tanto, o roteiro para midias digitais diferencia-se bastante de
roteiros para producfes cinematogréficas. A diferenca reside, entre outros fatores,
pelo fato de o autor de cinema contar com cerca de duas horas para exibir a sua
histéria, o que permite que ele trabalhe o arco dramatico das personagens, com
mais profundidade.

Os produtos televisivos entrecortados, como séries e novelas, também
conseguem entreter o publico por varios meses, além de disporem de muito mais

tempo que o cinema, para desenvolver 0s seus arcos narrativos.
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No caso do Youtube é diferente, pois as Unicas métricas que eu
tenho é que sdo 5 minutos de video, produzido em um roteiro de
cinco péaginas. Eu ndo posso fazer um roteiro muito complexo, que
ndo da para fechar o raciocinio do video. (MAHANSKI, 2018,
Informacdao verbal).

A serialiedade também se torna um recurso utilizado por alguns criadores de
conteudo para midias digitais. A série em audiodrama “Os Sentinelas”, da Agéncia
Transmidia, € um exemplo de um folhetim no qual o desenvolvimento e o arco
dramatico acontecem no decorrer de diversos episédios das trés temporadas, que
estdo disponiveis para o publico. Any Malu também apostou em uma minissérie

chamada Anymalubs, com episédios curtos e uma linha narrativa fechada.

O pessoal gostou muito, mas para vocé ver como a estratégia € um
pouco mais complicada: o fato de deixarmos o arco draméatico grande
demais, e ndo resolver no episédio, fazia com que eles néo
guisessem ver com tanta rapidez porque tinha um hiato. Era um
video por més. Entdo, eles tinham que esperar um tempo muito
grande. Talvez se fosse lancado tudo de uma vez so, eles vissem
mais rapido, maratonando. (MAHANSKI, 2018, Informacao verbal).

Para Mahanski, tentar criar uma série ou algum produto que demande mais
tempo do espectador, ndo é uma boa escolha para um canal no Youtube. Um dos
motivos da empresa ter apostado na televisdo como forma de viabilizar este formato

foi a diferenca de experiéncia proporcionada por cada midia.

No Youtube nao funciona fazer uma série como uma série de TV.
com aquele arco todo. Ndo rola. Ja tiveram tentativas, mas as
criangas quando estdo vendo, elas estdo realmente vendo no celular,
internet limitada, enfim...e tem que ser conteddo mais rapido. no
maximo 10 minutos, No caso da série da Malu vai funcionar para TV.
A série fora do quarto, com aquelas cameras mesmo, mas no
Youtube tem que ter formato de youtuber com vilog que eles gostam
mesmo. (MAHANSKI, 2018, Informagéao verbal).

Neste contexto, um universo narrado em producdes para YouTube, ou em
outras midias digitais, tem o desenvolvimento de seus personagens feitos
basicamente em uma Idgica transmidiatica. Cada produto lancado € independente
de outro, mas o conjunto como um todo, é usado para desenvolver 0s personagens
e disponibilizar para o publico, informac¢des adicionais sobre o universo narrativo.

Deste modo, os videos de Any Malu sdo em sua maioria, independentes entre si. Em
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todos eles, praticamente ndo h4 uma sequéncia de videos e de argumentos, que
precise necessariamente ser seguida linearmente pelo usuario.

No entanto, ha algumas informacdes sobre o passado das personagens, que
precisam de alguma sequéncia de informacdes. Como a relacdo entre as historias
estdo dispersas pelos varios videos, isto obriga o espectador a assistir todos, 0 que
amplia a possibilidade imersé&o dele naquele universo ficcional. Processo semelhante
ocorre com os videos do Choque de Cultura, um dos produtos do canal TV Quase?.
Em cada video, um grupo de motoristas faz criticas sobre 0 universo
cinematografico. Cada episédio corresponde a um filme, e ndo existe uma plena
continuidade entre eles. No entanto, algumas piadas e fatos sobre os personagens
eventualmente reveladas em algum episédio, sdo retomadas ou referenciadas em
outros. Assim, quanto mais o consumidor assiste aos videos, mais imerso ele fica

naquela narrativa, o que torna cada vez mais engracada, a sua experiéncia como fa.

4.6 Algumas consideragdes sobre o que fica do processo criativo

Para além das mudancas dos instrumentos técnicos, como a caneta e o
papel, 0 que muda na situacdo do roteirista apresentado no inicio deste trabalho? O
processo que se iniciava pela ideia, passava pela storyline, argumento e sinopse,
também é estendido pela escaleta, antes de se converter no roteiro propriamente
dito. Todos os instrumentos e etapas continuam sendo validos, quando este mesmo
roteirista passa a produzir roteiros para midias digitais?

Este trabalho iniciou-se com o intuito de perceber que mudancas significativas
ha objetivamente, na criacdo de roteiros; a partir do estudo de duas fontes de
pesquisa. Além de perceber os fatores que diferenciam a producédo audiovisual de
produtores que veiculam seus conteudos no YouTube ou em sites proprios das
producbes veiculadas em midias tradicionais. O objetivo era demarcar o momento
em que surgem as especificidades narrativas nos roteiros para midias digitais, como
as estratégias transmidias, os estimulos para o engajamento e participacdo dos fas
etc. sdo estabelecidos no roteiro. Durante a pesquisa bibliografica acreditou-se que
estas especificidades fossem estabelecidas durante a escaleta, ou seja, na
estruturacdo dos produtos audiovisuais. No entanto, ao realizar-se as entrevistas,

este pressuposto foi colocado a prova. Quando questionados sobre como se dava o

v Quase. Disponivel em <https://www.youtube.com/user/tvquase>. Acesso em: 20 jan. 2019.
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processo criativo, nenhum dos entrevistados disse utilizar para roteirizacdo em
midias digitais, o processo classico bastante utilizado e reconhecido. Mesmo a
atualizacao deste processo, que foi proposta por Gosciola (2013) e apresentada na
terceira parte deste trabalho, parece nao fazer parte das praticas dos novos
roteiristas ao criarem atualmente, as suas producdes para as midias digitais.

De fato, o processo criativo e suas etapas tradicionais n&do foram citados
diretamente em nenhuma das entrevistas. Mesmo, quando perguntados diretamente
sobre ele, os entrevistados alegaram conhecé-lo, mas ndo o utlizar em suas
produgbes. Anderson Mahanski tem a ideia e comeca a escrevé-la; em seguida
passa 0 roteiro para o diretor de voz original, para que ele faca as suas
consideracdes. Victor Hugo Mota passa boa parte do processo criativo dedicando-se
a pesquisa, em seguida preenche um documento do google docs, com outros
participantes e seleciona para construcéo do roteiro, as sugestoes ali citadas. Ele diz
que comumente comeca a pensar a historia pelo meio, depois escreve o comego e 0
fim. Ou seja, € um roteirista que ndo pensa em linearidade narrativa, nem durante a
producao de sua historia.

Nestes dois casos, percebe-se que o processo ndo ocorre de uma forma
tradicionalmente sistematizada, como costuma ser na criagdo de roteiros para
cinema e televisdo. Esta forma de sistematizacdo, que se inicia com o storyline,
passa pelo argumento e depois pela escaleta etc, aqui sera chamada de processo
criativo tradicional. A escolha da denominagcdo no texto, é apenas uma forma de
facilitar a referéncia a ele.

O fato do processo criativo, no que diz respeito a metodologia tradicional nao
ser mencionado diretamente pelos entrevistados, néo significa que ele esteja
totalmente ultrapassado, ou que ndo exista mais importancia tedrica e profissional
Nnos processos criativos utilizados para a criagdo dos produtos verificados.
Encarando-se este processo como uma sequéncia fixa de etapas necessarias para
partir de uma ideia e chegar ao roteiro final, € possivel apurar a percepgéo e afirmar
que ele j& ndo esta presente no novo contexto de producéo digital, que hoje muitos
dos projetos sao derivados de experiéncias “amadoras” ou semiprofissionalizadas.

Nas entrevistas e nos contatos com os bastidores dos projetos e com os
produtores, percebe-se que varios sdo oriundos de areas alheias praticamente a
comunicacdo e de campos de conhecimento especializado e da tradi¢cdo criativa das

artes plasticas, do teatro, da literatura e até do design; e de veiculos, como cinema,



78

radio e televisdo. Sdo praticamente os novos talentos da “era da Internet”, em alguns
casos especificos sdo “nativos digitais” e manejadores das ferramentas, dos codigos
e das linguagens binarias.

Como citado, este processo metodologico, baseado em etapas, esta
fortemente ligado a uma légica comercial, na qual etapas de aprovacao na criacao
fazem sentido e por isso, 0 método tradicional citado no inicio desta dissertagédo €
amplamente utilizado. Quando o pensamento e a criacdo estdo em uma ldgica de
produtores independentes e em um espaco de veiculagdo como as midias digitais
aqui abordadas, este mesmo processo metodoldgico dividido em etapas, perdem
sentido.

Ainda, que a concepcdo e escritura dos roteiros, e producdo audiovisual
digital, se deem a partir de uma maneira menos sistematizada, isto ndo diminui a
exigéncia para a elaboragdo de elementos narrativos. Resistem o0s elementos
classicos, os alicerces solidos para a construcdo de historias reconhecidas, que
resistem ao passar das décadas e das geraclOes, persiste a nhecessidade
indispensavel dos personagens, dos plots, dos universos e ganchos narrativos,
ganchos etc. Todos estédo fortemente presentes nas produc¢des de ficcdo para midias
digitais.

Organizar estes elementos em uma ordem sistematizada, como existe ha
muito tempo no processo criativo tradicional, continua a fazer sentido para as
producdes veiculadas em midias tradicionais, como o cinema, no qual o roteirista
segue uma sequéncia de etapas para dar vida ao seu roteiro, ou mesmo na
televisdo, onde o autor ou roteirista chefe, apés passar por boa parte do processo
criativo tradicional, coordena a sala de roteiristas, na qual realiza a escaleta e lidera
um grupo de colaboradores que escrevera a série ou a novela, ainda de acordo com
o planejamento feito pelo roteirista chefe ou pelo autor. Em ambos os casos, trata-se
de profissionais relacionados com a area audiovisual e que estdo inseridos em uma
estrutura comercial de producédo, que mantém uma verdadeira “linha de montagem”
para que um produto seja feito e veiculado conforme a “padronizacéo” da empresa.

No modelo tradicional, um roteirista ou escritor que compde uma sala de
roteirista segue um processo estabelecido previamente pelos produtores. Mesmo um
autor desconhecido que queira transformar a sua ideia em um filme para o cinema,

devera adequar-se ao padrdo convencional de roteiro cinematografico, para que ele
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tenha chances de ser aceito por uma produtora, e posteriormente por uma
distribuidora.

E preciso destacar que na andlise das duas iniciativas de produc&o brasileira
para midias digitais, o objeto central da pesquisa da dissertacdo aqui apresentada,
nao foi constatada uma estrutura de producdo consolidada, que adote ou siga
rigidamente um padrédo pré-estabelecido. No cenério criativo das novas midias, ndo
ha a consolidagdo objetiva de um “processo industrial”, que se assemelhe aos
exuberantes “parques produtivos” que foram construidos desde o inicio do século
XX, na industria cinematografica dos Estados Unidos, e em alguns paises da
Europa.

Na “era das midias digitais”, a aparente facilidade de producao e veiculacéo
de conteddos permite que uma gama enorme de pessoas se aproprie das
ferramentas digitais e se arrisque a produzir e veicular as suas ideias, que séo
traduzidas em criagbes, que na maioria dos casos, ndo seguiram um plano ou um
projeto profissional. Ainda persiste no universo das produgdes digitais, “um certo
culto ao improviso”, uma cultura relativamente numerosa do “faga vocé mesmo, e do
jeito que sabe ou consegue”.

Assim, persiste como perfil predominante nas producdes audiovisuais digitais
brasileiras, um “universo extremamente babélico”, que também resulta em
audiéncias bastante pulverizadas, que nem sempre relnem potencial econémico
para viabilizar a captacdo de patrocinio dos formatos apresentados.

Os publicos alvos da maioria dos produtos e publicacGes nacionais sao
agrupados por nichos de interesse, que sdo atraidos pela agédo natural do efeito
cauda longa (ANDERSON, 2006), que ainda predomina nas audiéncias dos
publicadores virtuais, ou das redes sociais da Internet. Nas midias digitais
consumidas pelos brasileiros, h4 muitas propostas e iniciativas de criacdo e de
producdo, que sao conduzidas com muita improvisacdo. Ainda predominam as
experimentacdes de linguagens, que séo estimuladas por uma aparente liberdade de
veiculacdo de conteddos em todos os ambientes virtuais e plataformas do
ciberespaco.

Todos os fatores descritos que tornam mais dificil estabelecer um processo
criativo unificado para as midias digitais brasileiras. Mesmo, ap0s a constatacéo ja
apontada, de que muitas iniciativas ainda conservam durante as criagcoes de roteiros,

os elementos intrinsecos para a construcdo de boas narrativas. Entretanto, mesmo
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aqueles roteiristas e produtores que conhecem os fundamentos tedricos e 0
resultado pratico deles, ndo seguem mais e de maneira uniformemente, as mesmas
etapas, as regras classicas de criacao.

Por fim, algumas questdes surgidas ao final desta pesquisa poderdo servir
como ponto de partida para outros trabalhos a respeito do tema. Uma dessas
questdes lida com a duvida da possibilidade (ou da impossibilidade) de criar para as
midias digitais, um processo criativo baseado em etapas, tal qual € o modelo criativo
tradicional. Entretanto, € evidente que ndo da para fazer a transposicdo de um
sistema conceitual e produtivo inteiro, de forma automética e artificializada. Afinal, as
midias digitais também apresentam sentidos conceituais e produtivos multiplos,
complexos e extremamente movedicos e atualizaveis.

A transicdo minimamente segura dos “‘modelos e sistemas analdgicos” de
producdo audiovisual, para uma nova matriz criativa e produtiva de roteiros para
meios e para publicos absolutamente digitais, ainda esta bastante travada por
desafios simultaneos, que exigem muita reflexdo, convivéncia e colaboracdo entre
os tradicionais, e 0s novos “mentores” da comunicagao audiovisual ficcional.

Outro ponto que pode (e deve) ser trabalhado em pesquisas futuras € o
processo de roteirizagdo. Esta pesquisa limitou-se a compreender a influéncia das
midias digitais no processo criativo, sem incluir a escrita do roteiro propriamente dita.
No entanto, o proprio ato de formalizar o resultado do processo criativo em um
roteiro escrito, também pode sofrer alteracfes neste novo contexto.

Os modelos atuais de roteiros que sdo conhecidos e experimentados ha muito
tempo, contemplam todas as possibilidades das midias digitais? Existe algum tipo de
roteiro que possa evidenciar algumas novas especificidades criadas pela
comunicacao digital, como a interacdo com o0 publico? S&o questdes que também
podem ser abordadas futuramente, e talvez com mais elementos de pesquisa e
reflexdo, que poderdo apresentar mais respostas que as conseguidas nesta

dissertacgéao.
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Glossario

Biblia: documento utilizado na criacao de narrativas audiovisuais que reune todas as
informacdes importantes sobre o universo narrativo proposto.

Live action: flmes gravados com atores reais e ndo com animagoes.

Reboot: histéria reiniciada que se baseia em uma narrativa ja contada
anteriormente. Um reboot € uma nova versao da narrativa inicia e ndo segue
necessariamente seu canone.

Remake: reconstituicdo de uma narrativa contada anteriormente, seguindo 0s
mesmos acontecimentos e fiel ao canone.
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As entrevistas

As entrevistas podem ser acessadas na integra através do
https://drive.google.com/drive/folders/1IbmX1SXNP8u6-PbOpDvfnojunvL3VXEe?usp=sharing
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link:


https://drive.google.com/drive/folders/1IbmX1SXNP8u6-Pb0pDvfnojunvL3VXEe?usp=sharing

