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Transtelevisio: analisando o perfil do seriado Dexter no Facebook'
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RESUMO

O presente artigo vai analisar a repercussao do seriado Dexter do canal de TV Showtime
em seu perfil na rede social Facebook com o objetivo de perceber os processos
interativos estabelecidos entre produto e consumidor e, principalmente, evidenciar o
modo como o usudrio assimila e interage com o conteudo. Estudaremos entdo, os
principais processos de interatividade, o conceito de narrativa transmididtica e o perfil
do consumidor online.
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Introducao

Atualmente, ndo se pode mais pensar televisdo limitando-a ao aparelho de TV.
Diante das novas opg¢des de midia (computador, celular, Ipad, etc) que surgem para
veicular os produtos televisivos € o momento de explorar o conceito de transtelevisdo. O
conceito € um desdobramento do termo transmidia largamente estudado por Henry
Jenkins (2008).

Para isso, o presente artigo vai analisar especificamente a repercussao do seriado
Dexter do canal de TV paga, Showtime, em sua péagina na rede social Facebook. O
objetivo € perceber os processos interativos estabelecidos entre produto e consumidor e,
principalmente, evidenciar o modo como o usudrio assimila o contetido. Estudaremos
entdo, a partir do objeto proposto, os processos de interatividade, o conceito de narrativa
transmidiatica e o novo perfil do consumidor online.

Com a inserc¢do da Internet no cotidiano do espectador, ele deixou de consumir
passivamente os produtos ofertados pelas midias de massa, buscando meios de intervir,

contribuir ou mesmo criticar. Embora, a pratica da participacdo do publico nas midias

de massa ndo seja um evento recente, hd de se convir que com a Internet tal participagao
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tem sido mais eficaz e constante, proporcionando um didlogo imediato entre publico e
produto, praticamente, sem mediagoes.

Manuel Castells analisa o rdpido crescimento da Internet, comparando-o com os
meios de comunicagdo de massa tradicionais. Segundo ele,

A internet tem tido um indice de penetragdo mais veloz do que
qualquer outro meio de comunicag¢do na histdria: nos Estados Unidos,
o radio levou 30 anos para chegar até 60 milhdes de pessoas; a TV
alcangou esse indice de difusdo em 15 anos; a internet o fez apenas
trés anos apds a criagdo da teia mundial. ( apud FAGUNDES PASE,
2006: 02)

Para Luis Monteiro (2001), o principal atrativo da Internet ¢ sem dudvida, a
hipertextualidade. Em uma estrutura hipertextual, o usudrio nao tem compromisso de
seguir a ordem “comeco, meio e fim”, podendo tracar a sua ordem, “navegando” através
dos documentos interligados. (MONTEIRO: 2001, p. 30). Tais documentos podem ser
outros textos, dudio, videos, gréficos, etc.

Com a Internet vieram os servicos P2P (peer-to-peer) onde usudrios
compartilham CDs, seriados, novelas, filmes, na integra, em uma rede praticamente
impossivel de controlar. Também surgiram os canais de video online disponibilizando
nao s6 os produtos das TVs comerciais, como de produtoras independentes que viram
na web uma alternativa de custo quase zero para escoar seus produtos.

O publico passou a consumir produtos distintos, fragmentando-se, por assim
dizer, e, dessa forma, diluindo o conceito vigente de massa. O primeiro passo dessa
fragmentacao veio com o sistema de canais a cabo nos anos noventa e se consolidou nos
anos 2000 com a Internet e suas inimeras possibilidades de entretimento disponiveis on
demand.

Janet Murray observa que

A internet comeca a funcionar como um sistema de transmissdo
alternativo; ela oferece uma grande variedade de programacgdo ao
vivo, incluindo entrevistas digitadas online, programas de radios

digitais e até cobertura, em video e ao vivo, de festivais de rock (...).

(MURRAY, 203, p. 236)

Surge, entdo, a concepcdo de cultura pds-massiva, compreendendo justamente
esse momento de descentralizacdo do pdlo informacional, que retira dos meios de

comunicacdo de massa a exclusividade na producdo e veiculacio de produtos de
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entretenimento, estabelecendo, principalmente, uma cultura participativa onde o
espectador interage ativamente com outras pessoas € com o conteido que ele consome

na web.

Modos de interacao

Entre muitos estudiosos dedicados aos niveis de interagdo entre homem e
madquina, destacaremos o trabalho de John Thompson, André Lemos e Alex Primo, pois
juntos nos permitem tracar uma linha do tempo, mapeando, assim, a evolucdo dos
modos interacionais.

Thompson (1998), com um trabalho focado no processo de globalizagdo,
associa o papel da midia a modernidade e estabelece trés niveis de interagdo. A
interacdo face-a-face, determinada pela co-presenca dos sujeitos no mesmo espacgo e
tempo, compartilhando o mesmo referencial simbdlico.

Em seguida, nos apresenta a interagdo mediada que se dd por meios técnicos:
cartas, telefones, etc. Aqui, os sujeitos ja ndo compartilham mais 0 mesmo espaco e
contexto, levando a comunicacio entre eles a um nivel menor de referenciais simbdlicos
semelhantes.

Por fim, ele esboca o conceito de quase-interagcdo mediada, referindo-se aos
meios de comunicacao de massa. Esta interagcdo se dissipa no espaco-tempo, estreitando
ainda mais os referenciais simbolicos e a produ¢dao da informacdo, ao contrario, das
outras interacdes, € direcionada para um sujeito desconhecido que compreende o
publico do meio de comunica¢do em questdo e, dessa maneira, unilateral, monoldgica,
ja que ndo oferece meios de o publico se manifestar em relacao ao produto.

André Lemos (1997), centrado especificamente nos modos de interagdo
televisivos, estabeleceu cinco niveis de interatividade a partir da evolugdo tecnoldgica
do meio. O nivel Zero compreende a TV em preto e branco onde o telespectador sé
comandava as atividades de ligar e desligar o aparelho. No nivel Um temos a TV em
cores e o controle remoto que permite o zapeamento do telespectador pelos canais sem
ter que sair do sofd. No nivel Dois, por sua vez, o publico tem a disponibilidade de
outras tecnologias que, acopladas a TV, o desligam da programacdo cerrada das
emissoras, é o caso do videocassete, onde o telespectador pode gravar programas da TV

para assistir em outros hordrios mais convenientes. Ja o nivel Trés de intera¢do engloba
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as participagOes digitais por e-mail. E, no nivel Quatro, temos a participagdo em tempo
real que, segundo Lemos, acontecerd com o estabelecimento da TV interativa.

Esta quarta modalidade evidenciada por Lemos estd se revelando com os
produtos televisivos elaborados para veiculagdo exclusiva na web e o feedback que o
usudrio da a eles. Tecnologicamente, ndo se trata do aparelho de TV interativa, mas
parte do mesmo principio, pois o publico hoje assiste a um programa na TV e o comenta
na Internet, em muitos casos, concomitantemente.

Os produtos desenvolvidos para a Internet ficam disponiveis o tempo todo,
podendo o usudrio acessd-lo em qualquer horario. E, no momento em que ele estiver
assistindo o contetdo pode deixar seu comentario na mesma pagina, interagindo com a
producgdo e também com os outros usudrios que ja deixaram seu recado.

Ao estudar os modelos de interacio mediada por computador, Alex Primo
(2000) apontou duas categorias: a interacdo reativa e a iteracdo mutua. Por interacdo
reativa ele chamou os feedbacks previstos e pré-moldados pelo p6lo emissor. Esse tipo
de interagdo consiste em sistemas fechados, apresentando relacdes unilaterais, onde uma
das partes envolvidas ndao tem condi¢des de interferir na outra. Ela se da pelos
esquemas: estimulo-resposta, agdo-reagao.

No modelo de comunicacdo emissor-receptor dos meios de comunicacdo de
massa (MCM) predomina a interagdo reativa. A escolha de final dos episddios do
programa Vocé Decide da Rede Globo, por exemplo, era limitada a duas alternativas
pré-estabelecidas pela emissora, ndo havendo espaco para um final elaborado pela
audiéncia.

Em contrapartida, a interacdo mutua sinaliza uma relacdo horizontal entre as
parte envolvidas, os agentes da acdo, caracterizando-se assim por uma interacao livre e
pautada em negociagdes onde um interfere e modifica a fala do outro e vice-versa a
medida que a troca de informagdo se desenvolve.

A interacdo mutua é, dessa maneira, um sistema aberto, complexo, de resultados
imprevisiveis, com um fluxo de informagdes dinamico e crescente. Ela aplica-se as
relacdes estabelecidas em ambiente virtual. Em um férum de discussdo online, por
exemplo, os interlocutores trocam informacdes ativamente e o futuro da discussdo €
indeterminado, podendo tomar qualquer direcionamento a partir das informagdes
compartilhadas.

Notamos que o primeiro nivel de interacdo apontando por Primo € regido pelos

meios de comunicagdo, enquanto que o segundo € regido pelo espectador, embora seja
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mediado pelo computador, ele sé acontece na troca de informacdo entre dois ou mais

usuarios.

Novo perfil do espectador

Os modelos de interagdo estdo intrinsecamente relacionados ao avango
tecnoldgico e a transformagdo no perfil e mesmo ascensao de um novo usudrio que
nasceu imerso na cultura digital, que foi se adaptando e modificando os modos de
consumir e assimilar informacdo que lhe é passada pelas midias. O espectador das
midias evoluiu de um sujeito passivo e massificado para um sujeito ativo, participativo e
hibrido.

O que se presencia no atual cendrio € uma mudanca de comportamento que tem
sido influenciada pela constante convergéncia das tecnologias mididticas. A sociedade,
diante da nova dinamica de producdo dos meios de comunicacdo, também ditada pela
convergéncia tecnoldgica, procura se envolver mais no processo de construcdo de
conteudo.

Esse anseio por participacdo levou tal sujeito a buscar outros meios onde
pudesse ter um papel mais ativo e na Internet ele encontrou espago para “falar e ouvir”,
trocar informagdes e produzir contetido.

Janet Murray (2003) lembra que mesmo no ciberespaco houve uma evolugdo no
processo de participagdo do espectador. Ele antes realizava atividades seqiienciais
(assistir e depois interagir), em seguida, passou as atividades simultineas (assistir e
interagir em suportes diferentes) e futuramente terd uma experi€ncia combinada,
assistindo e interagindo em um mesmo suporte. Videos disponiveis na Internet em sites
de compartilhamento como o Youtube sinalizam para a realizacdo dessa experiéncia
atualmente.

Licia Santaella (2004) diz que o usudrio ativo de Internet ndo € um leitor
contemplativo ou mesmo reativo, trata-se de um leitor em estado de prontiddo,
conectando-se entre nds e nexos, num roteiro multilinear, multissequencial e labirintico
que ele proprio ajudou a construir ao interagir com os nds entre palavras, imagens,
documentacdo, video, etc. (p. 33).

O caréater ativo, apontado por Santaella, nasce e se desenvolve a partir de sua

vivéncia no ciberespago, onde o espectador, desde o primeiro acesso, se vé ‘obrigado’ a
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interagir com os icones e signos do ciberespago para assim, construir o caminho que ird
percorrer na Internet entre links e janelas.
Em outro trabalha, ela afirma que

na medida em que o usudrio foi aprendendo a falar com as telas,

através dos computadores, telecomandos, gravadores de video e

cameras caseiras, seus habitos exclusivos de consumismo automatico

passaram a conviver com habitos mais autdnomos de discriminagdo e
escolhas préprias. (SANTAELLA, 2003, p. 82)

Diante desse perfil de espectador, nota-se hoje, um crescente esfor¢o por parte
dos canais de TV em estimular o envolvimento deste espectador com seus produtos, seja
através de debates que eles mesmos suscitam, pois 0 importante ndo € sé ser visto, tem
que ser visto e comentado. O seriado Dexter, embora seja veiculado exclusivamente na
TV, oferece diversos conteidos extras aos usudrios inscritos em seu perfil do Facebook.
Uma proposta que nado se limita a uma midia apenas, € um produto que perpassa varios

suportes para atrair consumidores.

A era dos produtos transmidiaticos

A Internet, inicialmente, passou a reproduzir os produtos televisivos seja de
maneira oficial (através dos sites das emissoras) ou nado (através de canais de video
online). Posteriormente, com o avanco tecnolégico de suporte e conexao, os usudrios de
Internet passaram a produzir seu contetido, seja em forma de critica ao que € feito na
TV ou produzindo algo novo de acordo com as necessidades de entretenimento do
préprio publico.

Para Santaella com a popularizacdo da Internet e sua linguagem multimidia

Cada um pode tornar-se produtor, criador, compositor, montador,
apresentador, difusor de seus préprios produtos. Com isso, uma
sociedade de distribui¢do piramidal comegou a sofrer a concorréncia
de uma sociedade reticular de integragio em tempo rel.

(SANTAELLA, 2003, p. 82)

Diante dessa crescente producdo independente veiculada na Internet, via

Youtube principalmente, as emissoras de TV comecaram a produzir conteudo exclusivo
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para a web aliando a qualidade tecnoldgica da televisdo ao formato dos videos
independentes da Internet.

Segundo Janet Murray (2003), o sujeito vem tornando a Internet mais presente
em seu cotidiano, utilizando-a para efetuar pagamentos, compras, compartilhar fotos de
familia, videos caseiros, etc., transformando-a em uma ‘gigantesca revista de opinido
publica’ (p. 235). Enquanto a inddstria do entretenimento se preocupa em repetir 0s
formatos dos meios tradicionais para a web, os usudrios, que Murray chama de
interatores, buscam encontrar na web algo mais proximo de sua realidade, de seus
interesses e na auséncia desses conteidos os proprios interatores os produzem.

Em uma realidade onde televisdo e Internet tém estreitado relacdes, por assim
dizer, a autora propde a criacdo de um produto para as duas plataformas que ela chama
de hiperseriado. “Um arquivo hiperseriado poderia estender a melodramatica fic¢ao
televisiva a um universo narrativo mais complexo” (ibid, p. 239). Tal universo atenderia
as demandas do interator dvido por um contetido desafiador, fazendo-lhe pensar,
investigar, questionar, especular sobre a trama que estd sendo passada. A proposta da
autora consiste em ramificar o contetido da televisdo na Internet, agregando-lhe mais
informacdes, mais personagens e situacdes, fragmentando a narrativa em diversas
historias secundarias.

Em um raciocinio semelhante, Henry Jenkins (2008) estuda o carater ‘trans’ de
produtos de entretenimento nesse novo contexto de producao e consumo, trabalhando o
conceito de narrativas transmididticas. Para Jenkins, transmidia consiste na integracdo
de vérias midias que constroem determinada narrativa. Um dos exemplos utilizados pelo
autor foi a trilogia Matrix, contada ndo s6 em filme, mas também através de revista em
quadrinho, videogames e outras midias. Cada uma complementando a narrativa geral
com historias distintas. Em uma narrativa transmididtica, um produto € fragmentado em
vdrias plataformas e o publico consumidor quanto mais acesso tiver a essas plataformas,
mais detalhes terd e mais imerso estard na narrativa.

Enquanto Murray pensa os hiperseriados como medida para atender ao novo
perfil do espectador, Jenkins nos apresenta as narrativas transmididticas sob uma
abordagem mais mercadolégica, apontando estratégias aos produtores de como
satisfazer o publico da Internet, mantendo sua marca no mercado do entretenimento.

Na esteira dos pensamentos de Jenkins e Murray, propde-se aqui o conceito de
transtelevisdo na tentativa de compreender essa nova etapa de producdo e assimilacao

do contetdo televisivo por parte das produtoras/emissoras € do publico que se presencia
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hoje. Jenkins acredita que ndo hd com uma emissora de carater privado e corporativo ter
uma programac¢do democratica no sentido de modificar os processos de producdo em
funcdo da participacdo do telespectador. No entanto, ele destaca que a web desponta
como midia alternativa que facilita o didlogo entre a TV e o publico.

Vemos que j4 existem experiéncias na web que correspondem ao conceito de
hiperseriado. Experiéncias criadas pelos préprios usudrios, como narrativas
colaborativas, videos ficcionais interativos com certo grau de complexidade. Na
televisdo, tivemos o seriado americano Lost que envolveu seus fas em um enigma tao
instigante que os fez obter respostas na web. A atracdo, diante da curiosidade de seus
fas, aderiu a uma narrativa transmididtica e hiperseriada quando decidiu langar um jogo
online chamado Lost Experience, que oferecia informacdes sigilosas sobre a trama aos
participantes que avangassem no jogo. Atualmente, o seriado de TV quem tem chamado
a atencdo do publico e atraido diversos fas, ndo s6 para a TV, é a producdo do canal

Showtime, Dexter.
Dexter: um modelo de transtelevisao

O seriado Dexter estreou na rede americana de televisdao em 2006 pelo canal de
TV Showtime, sendo transmitida no Brasil pelo canal FX Brasil, a partir de 2007.
Baseada no livro Darkly Dreaming Dexter de Jeff Lindsay, a produgdo, que ja vai para a
sua sexta temporada com estréia marcada para o segundo semestre de 2011, conta a
histéria de um cientista forense, Dexter Morgan, que tenta conciliar sua vida social,
emprego, familia e casamento com seu trauma de infancia — a morte violenta de sua mae
- que o tornou em um assassino em série.

Premiado diversas vezes em cerimonias do Emmy e Globo de Ouro, duas das
maiores premiagdes de televisdo, o seriado tem conquistado fas a cada nova temporada.
Na Internet existem blogs, sites, comunidades em redes de relacionamento, etc.,
voltados exclusivamente pra discutir a saga do serial killer. No Twitter (rede social que
permite ao usudrio postar comentirios de no maximo 140 caracteres) ja circulou a
hashtag® #dexterfeelings para designar os textos de usudrios que descreviam acdes
semelhantes as do personagem Dexter Morgan. Estes sdo alguns exemplos de

manifestacoes espontaneas dos fas que ajudam a disseminar a marca entre seus contatos.

3 ~ L. ,
Hashtags sdo marcadores, espécies de palavras-chave que resumem o contetido da mensagem postada.
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Os produtores, por sua vez, diante da popularidade do Facebook — rede social
criada pelo americano Mark Zuckerberg -, criaram um perfil para o seriado que hoje

conta com mais oito milhdes de fas, membros do Facebook que acompanham a atracdo.

LR

Mural Dexter * Mais recentes +

Compartilhar: [ Publicagso

Escreva alguma coisa.

Josh C Stinson

One of the best written / acted shows on TV. Thanks for the good work quys. 1
didn't think you could best Season 4 but you did with Season 5. Do it again with
56!

WE ALL HAVE SECRETS

Louis Alcala
@ Mural September hurry up
[ Informagdes Curtir
Fotos (225)
ﬂl Shop

I Dexter videos
Bandrage
= =

= Discussdes

& Matt Addington
5o Tom Hanks' son will be on Season & huh? He must be the next guy that Debra
sleeps with.

BT rMelanie Ann Benyo Lol...seriously was thinking the same thing!!
M ha 7 minutne - Curtie

Figura 1: Foto do perfil do seriado Dexter no Facebook. Extraida de http://www.facebook.com/dexter

O perfil oferece aos inscritos noticias de bastidores, depoimentos dos atores,
resumos dos episddios, trailer da préxima temporada e um web-seriado chamado Dark
Echo, versdao em animacdo do Dexter.

A interacdo dos fas entre si e com os produtos do perfil acontece através de
comentdrios que podem ser deixados no mural ou mesmo no rodapé de cada item
postado. Além disso, o perfil dispde de um tépico de discussdes, onde os fas criam
foruns para discutir inimeros temas sobre o seriado como: a aprovacio de personagens,
expectativas para a nova temporada, dividas, especulacdes sobre o desenrolar da trama,
episddios favoritos, personagens favoritos, etc. O perfil e seus produtos além de
comentados e ‘curtidos’ — botdo que indica a aprovagdo do conteido pelo usudrio -,
também podem ser compartilhados pelos fas entre seus contatos na rede social. Um
exemplo tipico de intera¢cdo mutua como nos disse Primo.

No perfil no Facebook notamos uma estrutura transmididtica, ao se tratar de um
perfil sobre um programa de TV, mas que também divulga aplicativos para celular e
jogos de videogame, produtos como camisetas, bonecos, Dvds, etc. Abaixo da foto do
perfil, encontram-se os botdes que oferecem diversas possibilidades de o fa imergir no

universo do serial killer. No botdo Bandpage, por exemplo, oferece algumas musicas
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que foram temas durante as temporadas. J4 no botdo Fotos, encontram-se diversas
fotografias do seriado, desde imagens promocionais fornecidas pela emissora a imagens
criadas pelos fas reunidas na pasta Dexter Fan Art. A maior expressdo, no entanto, da
participacao dos fas se mostra nos comentarios que eles deixam nos murais.

A expectativa da nova temporada é um do temas mais comentados, alguns
elogiam o seriado, outros entram em temas mais especificos como o desempenho de
determinado ator. No botao Discussdes que contém tdpicos especificos sobre a série, os
usudrios trocam opinides e informagdes sobre, por exemplo, novos personagens que
aparecerdao na sexta temporada, especulando e confrontando idéias sobre o grau de

participacao deles e como eles se envolverdo com o Dexter.

10
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Consideracoes finais

Embora o perfil do seriado Dexter tenha sido escolhido para ilustrar o conceito
de transtelevisdo proposto neste trabalho, vale ressaltar que ele nao € o inico programa
de TV que aderiu a essa estratégia. Vdarios produtos televisivos, assim como empresas
de diversos segmentos, tém investido nas redes sociais — ndo s6 Facebook, mas também
no Twitter, por exemplo — para criar uma relacao de proximidade com o publico-alvo.

Mas, mais do que estreitar a relacio com o publico da Internet, que em sua
maioria acessam os seriados via download e ndo pela TV, tais produtores buscam
alternativas de atrai-los que vao além da disponibiliza¢do do episédio em si. Por isso
eles criam web-séries, jogos, charadas, fazem promogdes online, etc.

Com a digitaliza¢do do contetido audiovisual, ndo € sé a linguagem ou o suporte
que muda, muda também a postura do espectador e, principalmente, do produtor que
passa a operar com a maxima do ‘quanto mais melhor’, atendendo a uma demanda
apontada por Janet Murray de um espectador que quer o maior nimero de informacdes
possiveis sobre a trama para montar seu quebra-cabeca e desvendd-lo com seus
companheiros de foruns.

E importante, ento, enfatizar que qualquer pesquisa que se proponha a analisar
produtos audiovisuais inseridos nessa légica de produgao e distribui¢io, nao pode deixar
de considerar o lado do publico, agente como chamou Primo ou interator como destacou
Murray. O sujeito, segundo Jenkins, faz do consumo uma “prética realizada em rede”.
Nao basta acompanhar o programa na TV, o espectador ativo, imerso no ambiente
online, sente a necessidade de compartilhar sua opinidao sobre o programa que viu.O
registro dessa informagdo na Internet atua como legitimadora do individuo enquanto
alguém que realmente assistiu ao contetido.

Seria um equivoco estudar o produto sem considerar o consumidor ou, em uma
perspectiva contrdria, estudar o consumidor, ndo levando em conta a producdo, ja que
ambos se intercruzam no ambiente virtual nesse contexto de convergéncia, hibridizacao

de linguagens e suportes e fragmentacdo do contetdo.
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