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Convergéncia midiatica e o audiovisual na web:
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RESUMO

Este artigo visa delinear as caracteristicas da producdo audiovisual para veiculacdo na
web a partir do estudo de caso da webserie Ghostfacers. Esta trata-se de um spin-off da
série televisiva Supernatural, produzida durante sua quinta temporada. Contando com
uma temporada de 10 capitulos, Ghostfacers apresenta caracteristicas da produgdo
televisiva tanto quanto se singulariza por ser transmitida somente via web, estando
inserida no contexto de convergéncia midiatica. O estudo se foca na identificacdo das
particularidades da webserie e na andlise destas segundo as caracteristicas da midia.
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INTRODUCAO

No inicio da televisdo, havia muito em sua programacdo da producdo para o
radio, uma midia mais antiga. Os programas de auditorio, as novelas, o jornalismo lido.
Para que uma midia tenha produgdo propria e original € necessario o desenvolvimento

de suas ferramentas, suas caracteristicas e seu modo de produzir e reproduzir contetido.

A televisdo ndo eliminou o radio. Cada meio antigo foi for¢cado a conviver
com os meios emergentes. E por isso que a convergéncia parece mais
plausivel como uma forma de entender os ultimos dez anos de
transformacdes dos meios de comunica¢do do que o velho paradigma da
revolugdo digital. Os velhos meios de comunicacdo ndo estdo sendo
substituidos. Mais propriamente, suas funcdes e status estdo sendo
transformados pela introducdo de novas tecnologias. (JENKINS, 2009, p. 41)

A introducdo de novas tecnologias, sugerida por Jenkins, conduz a um cendrio
de convergéncia midiatica, em que novas e velhas midias convivem e dialogam em sua

producdo. A convergéncia midiatica, enquanto fluxo de contetidos através de multiplas
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plataformas de midia’, ndo ¢ um fendmeno recente. O surgimento de novas midias leva
a convergéncia a medida que o periodo necessario para se definir em suas caracteristicas
¢ marcado pela reproducdo e adequacdo de conteido de midias ja existentes.

O que ocorre em profusdo neste inicio de século XXI ¢ uma efervescéncia de
tecnologias, novas midias e suportes mididticos, de forma que a transitoriedade de

conteudos entre diversas plataformas ¢ rapido e constante.

Como o cinema, a televisdo ¢ o video buscaram formulas capazes de
sensibilizar o espectador, aproximando-o afetivamente das imagens e
tornando o mais invisiveis possivel os recursos tecnologicos utilizados na sua
criagdo. A emergéncia dos meios digitais modificou essa tendéncia — a
relagdo com a maquina e com a tecnologia ¢é parte integrante da
comunicacado, tanto naquilo que dificulta e impede sua acdo comunicativa.
(COSTA, 2002, p. 79)

Esse processo de interacdo entre midias apresentado por Costa se apresenta
como um desafio para os produtores de contetido, uma vez que os produtos culturais se
disseminam por diversas plataformas em novas narrativas transmidiaticas. Essa
dinamica exige ndo somente uma maior produ¢do, mas uma sincronia de marketing que
envolve, inclusive, fatores ndo previsiveis, como a participacao ativa do publico. Nas

palavras de Murray:

Precisaremos descobrir uma maneira que permita a eles escrever de forma
procedimental; antecipar todas as reviravoltas do caleidoscopio, todas as
acdes do interator; e especificar ndo apenas os acontecimentos do enredo,
mas também as regras sob as quais esses eventos ocorrerdo. (MURRAY,
2003, p. 179)

Nesse contexto, em que a instancia de producdo e de consumo de um mesmo
produto apresentam mobilidade e caracteristicas distintas, ao ndo estar necessariamente
na légica de um mesmo suporte, se faz necessario compreender a dindmica que rege a
transitoriedade dessa produgao.

A produgdo audiovisual se enquadra como um estilo de narrativa cujo fluxo
permite uma grande mobilidade entre suportes, principalmente devido a variabilidade de
telas disponiveis atualmente, seja para consumo individual em celulares e notebooks,

seja em exposi¢do coletiva no cinema ou na publicidade.

3 JENKINS, H. Cultura da convergéncia. Sio Paulo: Aleph, 2009, p. 29.
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Os suportes tradicionais para a grande producao audiovisual ainda sdo o cinema
e a TV, mas essa producdo hoje transita facilmente em adaptagdes como spin-off para
celular, cenas editadas na web, motes para narrativas de games, entre tantas formas de
convergéncia com outras midias. A web, uma midia que permite a adequacdo de
produtos com caracteristicas diversas em texto, imagem e som, tem se apresentado nao
somente como um suporte para a reproducao de contetdo, mas como midia a medida
que aumenta o acesso € o desenvolvimento de ferramentas proprias do meio, permitindo
o desenvolvimento de conteudo transmidiatico. Um dos recursos de transmediacao sao
as webseries.

Produgdo cultural seriada ¢ explorada comercialmente desde os folhetins, e hoje
¢ utilizada na construgdo de narrativas transmidiaticas exaustivamente: a série de
historias em quadrinhos ou de livros embasa a série de filmes, a série de jogos de
videogame, a série de desenho animado na TV, e todo esse material embasa a
construgdo de novas narrativas pelos consumidores.

Na atualidade, as séries de TV sdo diversas em contetido, publico, periodicidade,
e frequéncia, e justamente por essa grande variabilidade e volume de producdo ¢
frequente que sejam levadas para a web, seja pelo produtor ou pelo proprio consumidor,
buscando uma veiculagdo mais ampla dentro do processo de convergéncia. As
webseries surgem como uma tentativa de explorar as caracteristicas da web como

veiculo de distribui¢do, ndo partindo somente da transmediagdo do conteudo.

SPIN-OFF

Spin-off ou derivagem ¢ um termo em inglés utilizado originalmente para
descrever uma nova empresa que nasceu a partir de um grupo de pesquisa de uma
empresa, universidade ou centro de pesquisa. De forma genérica, o termo spin-off
refere-se a algo que foi derivado de algo anterior aquela, sendo utilizado na éarea de
producdo cultural para se referir a conteidos desenvolvidos a partir de outros contetidos
pré-existentes.

A criagdo de uma nova narrativa a partir de uma ja existente em outra midia ¢ a

base do conceito da narrativa transmidiatica, segundo defini¢ao de Jenkins:

A narrativa transmidiatica refere-se a uma nova estética que surgiu em
resposta a convergéncia das midias — uma estética que faz novas exigéncias
aos consumidores e depende da participagdo ativa de comunidades de
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conhecimento. A narrativa transmidiatica ¢ a arte da criacdo de um universo.
Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores
devem assumir o papel de cagadores e coletores, perseguindo pedacos da
historia pelos diferentes canais, comparando suas observagdoes com as de
outros fas, em grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar que
todos os que investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de
entretenimento mais rica. (JENKINS, 2009, p. 49)

Esta definicdo, porém, trata da transmediagdo a partir da intervencao do
consumidor sobre o produto cultural. O spin-off ¢ a iniciativa do proprio produtor de
conteido em explorar outro viés de um produto ja existente e, além disso, ndo exige
necessariamente um novo suporte mididtico, apesar de esse tipo de producdo ser
explorada com a maior variedade de midias disponiveis atualmente.

Um exemplo de spin-off que nao apresenta transmediagdo ¢ o desenho animado
Os apuros de Penélope, exibido pela CBS em 1969. A série trata-se de um spin-off da
também série de desenhos Corrida Maluca, exibida pela CBS de 1968 a 1970. Ambas
as producdes foram veiculadas na mesma midia, apresentando como caracteristica
principal o fato de o contexto e personagens de Os apuros de Penélope serem oriundos
de Corrida Maluca.

Um exemplo recente de spin-off em producdes brasileiras ¢ o caso de Cidade
dos homens, uma série de TV exibida pela Rede Globo entre 2002 e 2005, oriunda do
filme Cidade de Deus, dirigido por Fernando Meirelles em 2002. Nesse caso, pode-se
considerar uma narrativa transmidiatica a medida que ha a articulagdo de conteudo em
duas midias diferentes, televisdo e cinema, na producdo de uma nova narrativa que
remete a uma anterior, um spin-off.

No livro Cultural da Convergéncia, Jenkins desenvolve o conceito de narrativa
transmididtica a partir da andlise dos produtos culturais desenvolvidos em torno da série
Matrix, e sua expansdo para outras midias em narrativas originais que remetem a série,
sejam elas produzidas pelos proprios produtores da série ou por outros profissionais,
sejam feitas por iniciativa do publico. O conceito de spin-off pode assim ser associado
ao conceito de narrativa transmidiatica, ainda que mais abrangente por ndo exigir a
transmediacao.

Spin-off pressupde inicialmente a vinculagdo entre duas producdes
independentes. O spin-off de algo deriva deste, refere-se a este, mesmo sem fazer parte
deste. Assim sendo, uma andlise de um spin-off que ndo retoma caracteristicas de seu

produto inicial fica sem embasamento. Partindo dessa premissa, para analisar a webserie
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Ghostfacers, toma-se aqui algumas caracteristicas da producao da qual ela se originou, a

série Supernatural.
GHOSTFACERS

Em 2005 comecou a ser exibida pela Warner Bros a série televisiva norte
americana Supernatural. Criada por Eric Kripke, a série narra a trajetdria dos irmaos
Winchesters, Dean e Sam, que viajam pelo pais investigando acontecimentos
sobrenaturais e cagando criaturas.

Atualmente, a série conta com cinco temporadas, sendo a sexta prevista para
setembro de 2010. O capitulo 13 da terceira temporada, intitulado “Ghostfacers™, foi ao
ar em 24 de fevereiro de 2008 pela Warner e em 18 de dezembro de 2009 pelo SBT no
Brasil. Nele, os dois irmaos, ao investigar acontecimentos em torno de uma casa mal
assombrada, se deparam com Ed Zeddmore e Harry Spangler, autores do site “Hell
Hound’s™, que se dizem cagadores de fantasmas.

O cerne do episddio se foca em uma reflexdo sobre crenca e disseminacao de
ideias, principalmente com relagdo ao poder da internet para esse fim. Os Ghostfacers
acabam revelados como falsos cagadores, inexperientes e despreparados para o tipo de
desafio que Dean e Sam enfrentam cotidianamente, dando ao enredo um tom coémico ao
se posicionarem como rivais dos irmaos. Como tantos outros personagens secundarios
da série, Ed e Harry ndo possuem grande visibilidade ou importancia para a trama
central, apesar de aparecerem perifericamente em mais dois capitulos futuros.

Supernatural, devido principalmente a sua tematica, surgiu como uma série
voltada a um mercado de nicho, focando uma audiéncia que aprecia o tema do mitico,
magico e sobrenatural. Inicialmente eram previstas trés temporadas, mas devido ao
desenvolvimento do drama familiar pressuposto no enredo e ao crescimento do publico
principalmente via web, a série se alongou.

Uma notoriedade da constitui¢do do seu texto ¢ que, apesar de ndo abordar o
tema diretamente, a influéncia das midias nos fatos desenvolvidos & constante. Nao

somente a figura do internauta enquanto propagador de crengas, como no episddio

* Ghostfacers: do inglés, os “desafiadores de fantasmas”, em tradugio livre pela autora.

> Hell hound’s: do inglés, expressio equivalente a “cdo do inferno”, em tradugdo livre pela autora.
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descrito acima, mas outras reflexdes relacionadas as midias digitais, como a exaltagao
de celebridades, a producdo de conteudo a partir do capital afetivo, como fanfiction® e
RPG’, ¢ a propria dindmica de seriados de TV sdo abordadas no decorrer da narrativa.

Em janeiro de 2010, a Warner anunciou a producdo de uma webserie como spin-
off de Supernatural, protagonizado pelos “Ghostfacers”. At¢ maio do mesmo ano foram
produzidos e disponibilizados no site oficial® da série dez episodios totalizando a
primeira temporada centrada nas aventuras de Ed e Harry.

O acesso aos capitulos era livre e o contetdo estava disponivel na integra online,
porém ¢ interessante ressaltar o fato de que o acesso ao site se restringe aos internautas
em territorio americano. Infelizmente, por esse motivo, torna-se inviavel a analise do
site ¢ demais elementos associados a distribui¢do da série, mas ¢ interessante observar
que no site oficial de Supernatural ha o link para o site dos Ghostfacers, entre outros
subprodutos da série televisiva.

Com essa restricao, a webserie foi apropriada por outros sites, como blogs e
portais de download, e redistribuida de forma mais abrangente informalmente. O
contetdo pode ser encontrado, associado ou ndo ao contetdo de Supernatural, nos mais
diversos sites voltados a séries televisivas, mesmo que nio seja tdo popular.

Os episddios possuem em média trés minutos, somando ao todo pouco mais de
30 minutos de série. A titulo de comparacdo, as temporadas de Supernatural sao
compostas em geral por 22 capitulos de cerca de 40 minutos cada.

A narrativa central dessa primeira temporada da webserie gira em torno da
estruturacdo de uma equipe de cacadores e seu primeiro caso: a cagada de um fantasma
em um cinema abandonado. A temadtica segue a mesma linha da de Supernatural, o
sobrenatural com fundo dramatico, mesmo que muito mais cOmico, mas ndo sua
estrutura fundamental. Os episddios da série de TV possuem como estrutura narrativa

basica uma introducdo marcada por eventos de capitulos anteriores, uma apresentacao

% O termo fanfiction foi originado da jungdo das palavras inglesas “fun” e “fiction”, referindo-se a
producdo ficcional feita por admiradores de determinada obra.

" RPG, sigla para o termo inglés “Role Play Game”, que pode ser traduzido como “jogo de interpretagio”,
refere-se a uma dindmica que parte de um contexto pré-estipulado, inéditos ou referindo-se a um universo
ja existente, para desenvolver um jogo em que os participantes se colocam como personagens, criando
narrativas colaborativas.

® http://www.thewb.com/shows/ghostfacers
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do caso a ser abordado no episodio, a abertura € o decorrer dos acontecimentos. Pela
propria diferenca de duragdo dos episddios da webserie, essa estrutura ndo € aplicada.

Outra diferenca estética entre as duas séries remete também ao contetido: na
producdo de Ghostfacers, técnicas de video e edigdo buscam um efeito de amadorismo
com a inten¢dao de colocar como produtores os proprios Ghostfacers, como se a série
fosse o resultado das filmagens da equipe de suas proprias atividades.

Esse auto-retrato ficcional ¢ presente também no site www.ghostfacers.com, que

busca recompor o site apresentado dentro da série Supernatural. Nele ha uma descri¢ao
da equipe e de cada personagem com caracteristicas pessoais, um painel de fotos das
acoes do grupo, a musica de abertura e os videos produzidos e exibidos nas duas séries,
inclusive o link para os episddios da webserie.

A ambientacdo da série na web ¢é coerente a medida que os proprios personagens
retratam uma exacerbacdo do publico da série televisiva: aqueles que admiram o
universo e que desejam se ver no papel dos protagonistas. A producao com estética
amadora e disponibilidade de todo o material via web em um site personalizado
reforcam essa ilusdo, buscando se aproximar do publico por reconhecimento. Esse
processo se apresenta como uma forma de envolvimento do publico, segundo a

defini¢ao de Bulhdes:

Em sentido contrario ao da substituigdo aparece o processo de
reconhecimento: o mundo narrativo-ficcional agora ¢ incorporado ao nosso
pelo que nele ha de familiar. Em vez de escape, comparece o teor de
integracdo; ao contrario de fuga, associa¢do. Tal processo ndo deve soar
estranho. E razoavelmente facil perceber similitudes entre a nossa vida e
augela presente em varias narrativas midiaticas de fic¢do. Algumas vezes,
nos interessamos por determinados filmes ou seriados de TV justamente
porque eles contém situagdes em que nos reconhecemos. (BULHOES, 2009,
p. 114)

Ghostfacers ¢ uma produgdo audiovisual vinculada a duas midias: sem perder as
referéncias da producdo em televisdo, ¢ pensada para ser veiculada e consumida via

web.

CONCLUSAO

Ghostfacers enquanto spin-off de Supernatural apresenta uma narrativa coerente

com a da série televisiva, mas ao mesmo tempo auténtica e com certo grau de
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independéncia. O universo de ambos coincide, porém as séries possuem caracteristicas
individualistas ao abordarem pontos diferentes da tematica central.

O fato de se apresentarem em suportes mididticos diferentes ¢ determinante para
a sua contextualizacdo. Ser disponibilizada somente via web permitiu a Ghostfacers
uma maior coeréncia com a proposta da narrativa desenvolvida no decorrer da série, que
busca uma maior aproximagao do seu publico. Ao se colocar como um produto amador
produzido por pessoas em contato com a narrativa de Supernatural, ser uma webserie se
torna parte da trama desenvolvida, uma vez que a web se caracteriza atualmente como o
suporte midiatico mais aberto a produgdes audiovisuais amadoras.

Esta caracteristica atende seu publico, mais especifico que o de Supernatural
considerando principalmente sua tematica também mais restrita. Essa caracteristica
pode colocar a webserie como um produto voltado a um nicho cultural. Sobre a
producao de nicho na web, pode-se considerar que, a partir de sua dindmica como meio
de transmediacdo, as colocacdes de Anderson sdo pertinentes no que se refere a

webserie aqui estudada.

As mesmas forcas e tecnologias da Cauda Longa, que estdo levando a uma
explosdo de variedade e de escolha abundante naquilo que consumimos,
também tendem a converter-nos em pequenos redemoinhos ou
contracorrentes tribais. Ao se romper, a cultura de massa nao se transforma
em outra massa diferente, mas em milhdes de microculturas, que coexistem e
interagem umas com as outras de maneira extremamente confusa.

Em consequéncia, podemos considerar a cultura, hoje, ndo como um grande
cobertor, mas como a superposi¢ao de muitos fios entrelagados, cada um dos
quais ¢ acessivel individualmente e interliga diferentes grupos de pessoas ao
mesmo tempo. (ANDERSON, 2006, p. 182)

A fragmentacdo da cultura de massa coloca tanto a questdo da relagdo entre as
duas séries, enquanto microculturas, quanto as consequéncias da ambientagdo de
Ghostfacers na web, um suporte que permite maior associa¢do entre conteudos em um
mesmo meio dadas caracteristicas como o hiperlink, a multimidia e a interatividade.

A primeira viabiliza a relacdo entre diferentes espacos virtuais que
disponibilizam diferentes contetidos através da disponibilizacdo de links nesses
contetdos de forma que um remeta ao outro. A existéncia, por exemplo, de um espago
reservado a informagdes de Ghostfacers no site oficial de Supernatural, levando para a

pagina oficial da webserie ¢ um exemplo da exploracao dessa caracteristica.
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Ela ¢ potencializada pelo recurso da multimidia, com o qual, além da vinculagao
de contetudos, cria-se a possibilidade de disponibilizar esses contetidos em diferentes

formatos. Assim, no site www.ghostfacers.com ha a disponibilidade de texto, imagem,

video e dudio complementando o conteudo que compde a webserie. Pode-se considerar,
assim, que ser uma webserie pressupoe nao somente o fato de seu contetido audiovisual
ser veiculado exclusivamente via web, mas todo o suporte online funciona como
contexto narrativo para o contetdo ali desenvolvido.

A convivéncia entre as duas séries se desenvolve paralelamente a convivéncia
entre as duas midias. Supernatural, enquanto produto televisivo, conta com
caracteristicas proprias da producao ficcional televisiva, mas o fato de seu spin-off estar
ambientado na web ndo o descaracteriza ou o torna incompativel com o fato de ser uma
série audiovisual.

Segundo Jenkins’, “se o paradigma da revolugio digital presumia que as novas
midias substituiriam as antigas, o emergente paradigma da convergéncia presume que
novas e antigas midias irdo interagir de formas cada vez mais complexas.”. Assim,
podemos compreender a dindmica da produgdo transmididtica ndo como algo que anula
as caracteristicas de producdo de cada midia, mas que leva a uma coesao.

A web, enquanto suporte mididtico da webserie, possui caracteristicas
especificas de produ¢do e consumo de conteudos. Ha hoje online diversas webseries de
producdo participativa, em que os usudrios sdo responsaveis pela construcdo da
narrativa a partir de uma trama inicial. Blattmann (2007) ressalta a questdo da

participagdo como um dos principais tracos da producao na web:

A Web 2.0 pode ser considerada uma nova concepgao, pois passa agora a ser
descentralizada e na qual o sujeito torna-se um ser ativo e participante sobre
a criagdo, selecdo e troca de contetido postado em um determinado site por
meio de plataformas abertas. Nesses ambientes, os arquivos ficam
disponiveis on-line, € podem ser acessados em qualquer lugar ¢ momento, ou
seja, ndo existe a necessidade de gravar em um determinado computador os
registros de uma producdo ou alteragdo na estrutura de um texto. As
alteracOes sdo realizadas automaticamente na propria web.

Ghostfacers possui muitas caracteristicas oriundas da producao de Supernatural,

origem de sua concepgdo. A web se apresenta principalmente como uma plataforma de

? JENKINS, 2009, p. 33.
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reprodu¢ao do conteudo, pois, apesar de recursos como a multimidialidade e a
hipermidia, a questao da interatividade, principal traco da web 2.0, ndo ¢ explorada.

Esse fator ¢ contrastante também quando se retoma o conceito de narrativa
transmidiatica enquanto uma producdo dependente da iniciativa do publico. Ghostfacers
¢ uma producdo de iniciativa do ambito produtor, ¢ ndo consumidor, da série
Supernatural. Assim, ¢ uma narrativa auténtica, ainda que vinculada a uma outra
narrativa, sendo um spin-off, e ¢ um caso de transmedia¢do, uma vez que a narrativa de
que se deriva € caracteristica de outra midia, sendo uma narrativa transmidiatica. Mas
sua estrutura na web ¢ deficiente a medida que ndo abre precedentes para a intervengao
do publico.

O fato de a webserie sofrer apropriacdo pelo publico ao ser distribuida
informalmente em sites que ndo pertencem a seu produtor ¢ uma evidéncia de que,
mesmo que a participagdo ativa do publico ndo seja prevista pelos produtores, hd uma
intervencdo. A existéncia de fanvideos e fanfictions disponibilizados online em outros
sites também evidencia a participa¢do do publico na producao de contetido em torno da
webserie.

Segundo Jenkins'®, o processo da cultura da convergéncia se d4 a partir do
desenvolvimento de trés fatores: a convergéncia dos meios, a cultura participativa e a
inteligéncia coletiva. A webserie Ghostfacers, enquanto narrativa transmidiatica, esta
inserida como uma producdo de convergéncia de meios, e surge voltada para uma
demanda de publico que se manifesta pela web utilizando-se da cultura participativa e
da inteligéncia coletiva para a captagdo, reproducao e producao de conteudo relacionado
a série independente do produtor. Mas a webserie, ao se propor como uma produgdo
caracteristica da web, ndo consegue explorar as potencialidades da dinamica que o meio

dispde.
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