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RESUMO

Este trabalho busca discutir a eficacia de conceitos como narrativas transmidiaticas,
complexidade narrativa e Quality TV na televisdo contemporanea, tendo com base
as ideias propostas principalmente por Henry Jenkins, Jason Mittel e Robert
Thompson, respectivamente. O estudo aqui apresentado também se propde a
analisar se tais definicdes, quando aplicadas a produtos televisivos, podem manter a
atencao do espectador. Para isso, a metodologia utilizada para testar a hipotese foi
um estudo de caso da série Veronica Mars, de seu universo narrativo expandido
(filme e livros) e de sua campanha online no Kickstarter, que possibilitou o
engajamento de fas para arrecadacdo de fundos destinados a producédo do filme e
posterior sobrevida da franquia. Apos essa analise, foi possivel constatar que os
conceitos acima citados sé&o capazes de nutrir e sustentar o foco do espectador,
além de engaja-lo com o enredo apresentado. Dessa forma, a televisdo, enquanto
meio de comunicacao tradicional, possui ferramentas para continuar relevante na
atualidade, quando compete com tantos outros estimulos pela atencdo de
espectadores.

Palavras-chave: Narrativas Transmidiaticas. Narrativas Complexas. Quality TV.
Produtos Televisivos. Veronica Mars.



ABSTRACT

This work aims to discuss the efficiency of concepts as transmedia storytelling,
complex narratives and Quality TV in contemporary television, based mainly on the
studies of Henry Jenkins, Jason Mittel and Robert Thompson, respectively. The study
presented here also seek do analyses if this definitions, when applied in television
products, can keep the spectator’s attention. For this, the methodology used to test
this hypothesis was a case study on the Veronica Mars series and its expanded
narrative universe (movie and books) and their online campaign on Kickstarter, which
allowed the fan’s engagement to raise funds for the production of the film and
subsequent survival of the franchise. After this analysis, it was found that, when used
correctly, the concepts mentioned above are able to nurture and sustain the focus of
the viewer and engage him with the plot presented. Thus, the TV, while a traditional
communication medium, has tools to remain relevant at the present time, when
competes with many other stimuli for the attention of viewers.

Key words: Transmedia Storytelling. Complex Narratives. Quality TV. Television
Products. Veronica Mars.
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INTRODUCAO

A televisédo, enquanto meio de comunicacéo tradicional, criado ainda no
século XX, enfrenta o desafio constante de manter a atengdo do publico.
Diferentemente de quando foi concebida, a TV hoje compete pela atencdo do
espectador que ndo mais senta e assiste simplesmente, mas possui o foco disperso
entre os varios estimulos recebidos do ambiente em que esta inserido. O presente
estudo se propbe a compreender como produtores de atracOes televisivas, bem
como responsaveis por grupos de comunicacdo, utilizam-se de conceitos como
transmidialidade, complexidade narrativa e Quality TV para fazer com que a

programacao da televisdo mantenha o interesse do publico.

Para isso, estabelecemos o0s seguintes objetivos: analisar como as
técnicas de narrativas transmididticas e a complexidade narrativa podem ser
eficientes para o dialogo da televisdo com o espectador moderno; entender de que
maneira e em quais situacdes 0s conceitos de narrativas transmidiaticas auxiliam a
televisdo a manter a atencao do publico; compreender os significados de narrativas
complexas e como essa forma diferenciada de se estruturar uma histéria é aplicada
atualmente na televisdo; verificar o engajamento do publico da série estudada, a

partir da aplicacdo dos conceitos acima citados.

A fim de testar nossa hipétese, escolhemos como objeto de estudo a série
americana Veronica Mars e seus produtos derivados. A escalacdo de tal universo
narrativo se deu principalmente porque as obras que o compdem ja foram
concluidas ha algum tempo e, dessa forma, foi possivel analisar o impacto e a
repercussao de suas estratégias. Além disso, a complexidade dos personagens, a
homenagem ao estilo noir e a aclamacao pela critica especializada ofereceram mais
possibilidades para aprofundarmos nossas averiguacdes. Do ponto de vista do
marketing digital, a série teve uma das maiores campanhas de crowdfunding de
todos os tempos e soube engajar seus fas, tendo como ponto unificador o meio

online.

Para que o estudo pudesse ser realizado de maneira holistica, assistimos
como espectadores as trés temporadas da série, ao filme, e a série derivada (spin

off). A fim de conhecer todas as pecas desse quebra-cabeca transmidiatico, tivemos
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ainda algum contato com os livros publicados que expandem as aventuras de
Veronica. A hipotese desta pesquisa foi testada principalmente por meio do exame
das trés temporadas da série e seus elementos: histéria, estrutura narrativa,
personagens, género e recursos utilizados para desenvolvimento de enredo.
Também devotamos especial atencdo ao longa-metragem e analisamos o0s
elementos narrativos e a campanha realizada entre os fas para arrecadacao de
fundos. Em ambos os produtos aqui detalhados, nos debrugcamos ainda sobre a
aplicacado dos conceitos de transmidialidade, levando em consideracdo o0 universo
criado pelas historias de Veronica Mars; a complexidade narrativa, tendo como foco
a configuracdo com que o enredo é estruturado; e Quality TV, a partir de

determinadas caracteristicas intrinsecas a série.

Para isso, tivemos como referencial tedrico os estudos de Jenkins
referentes as NT’s, a visdo de Jason Mittel sobre complexidade narrativa, os
conceitos Thompson acerca da Quality TV e as observacfes lancadas no livro
Neptune Noir — unautorized investigations into Veronica Mars (2006), editado pelo

criador da série, Rob Thomas.

A andlise foi realizada no formato de um estudo de caso, que, segundo
Severino vem a ser uma “pesquisa que se concentra no estudo de um caso
particular, considerado representativo de um conjunto de casos analogos”.
(SEVERINO, 1996, p. 107). Diante desse conceito, Veronica Mars foi considerada
um exemplo representativo de grupo de séries que se utiliza dos conceitos acima
citados como tentativa de manter a atencdo do publico. Vale ressaltar que as
conclusbes alcancadas apds este estudo ndo devem ser consideradas como
verdade absoluta, uma vez que os produtos televisivos contemporaneos fazem usos
desses recursos de diferentes maneiras e, com isso, alcancam diferentes resultados
que dependem também de uma série de aspectos relativos ao contexto e a

identidade dos sujeitos envolvidos nas instancias de producao e recepc¢ao.

Esperamos demonstrar com esta pesquisa como determinados canais de
televisdo tentam lidar com a crise que este meio de comunicagdo enfrenta devido a
pulverizacdo da audiéncia e a baixa fidelizacdo dos espectadores. O presente
trabalho foi entdo estruturado em trés capitulos. No primeiro, apresentamos 0s
conceitos de narrativas transmidiaticas, suas principais estruturas, elementos, taticas

e relacbes com a televisdo. O segundo capitulo proporciona uma andlise sobre o
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histérico da televisdo, estudos relacionados a ela e sua intera¢gdo com outros meios,
tais como o radio e o cinema. Elencamos ainda os conceitos de narrativas
complexas e Quality TV e suas aplicacdes na televisdo atual. No terceiro capitulo,
analisamos a série Veronica Mars e seus elementos, tais como estrutura narrativa,

referéncias e universo expandido sob a ética dos conceitos apresentados até entéo.
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1 NARRATIVAS TRANSMIDIATICAS

O termo “narrativas transmidiaticas”, ou em inglés ‘“transmedia
storytelling”, € relativamente recente. Ideias e conceitos relacionados a ele séo
estudados desde os anos 1990; entretanto, apenas a partir dos anos 2000 as
narrativas transmidiaticas passaram a ganhar enfoque no mundo académico. Com
base nesse historico, € possivel identificar duas vertentes de estudos sobre o tema.
A primeira estabelece relacdes entre cultura moderna e analise de produtos
midiaticos, tendo como pilar as obras Cultura da Convergéncia (2006) e Transmidia
Storytelling (2003), ambas de Henry Jenkins.

A segunda vertente utiliza-se do conceito de maneira comercial e enxerga
as narrativas transmidiaticas como uma forma de descrever um produto e gerar
lucro. No mundo do entretenimento, muitos se utilizam desse conceito como um
modelo de negdcio e, entre os principais estudos nesse sentido, estdo as obras The
Producer’s Guide to Transmedia (BERNARDO, 2011) e A Creator’s Guide to
Transmedia Storytelling (PHILLIPS, 2011). Em seu livro, Bernardo elabora um guia
que analisa como estratégias multiplataforma podem trazer receita extra e ajudar
produtores a se conectarem diretamente com a audiéncia, gerando pontos de
entrada nos quais 0os consumidores imergem no contetdo estabelecido. Ja Phillips
promete ensinar a esses profissionais como estruturar conteudos, videos e sites que
se tornardo referéncia para o publico. Com este livro, ele apresenta estratégias para
criar buzz ao redor de um assunto, utilizando estruturas como jogos de realidade
alternativa e personagens ficticios. Segundo ele, quanto maior o nivel de conexao
com a audiéncia, maior sera o envolvimento com o processo transmidiatico e mais

bem sucedido sera o produtor.

Para uma analise mais assertiva, neste trabalho iremos utilizar a primeira
configuracdo de abordagem do tema. Tendo Jenkins como principal autor, esta
vertente vé as narrativas transmidiaticas como fator de mudanca da cultura popular,
apresenta um preludio da nova forma como as histdrias sdo contadas e explica a
mudanca cultural que estamos vivendo, onde os consumidores de midia desejam
acessar o conteudo de um mesmo universo nos mais diferentes canais. Esse tipo de

abordagem, diferente da visdo comercial de Bernardo e Phillips, € diretamente
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relacionado com nosso problema de pesquisa por dispor ao publico tanto a narrativa
quanto o contetudo de uma historia de maneira mais atraente, o que pode auxiliar a

manter a atencado dos espectadores, conforme testaremos posteriormente.

Observamos que existe um caos de denominacdes acerca das narrativas
transmidiaticas (NTs), por estas serem ainda um tipo de comunicacdo que esta
dando seus primeiros passos. Para estipular uma ordem, primeiramente € preciso
compreender o que significa cada uma das partes. De acordo com Varassin (2012,
on-line), “narrativa tem que vir antes de transmidia.”, isso porque a histéria e as
formas utilizadas para contd-la sdo o elemento gerador do conceito das NTSs.
Benjamin (1994, p. 205) afirma que “[...] a narrativa € uma forma artesanal de
comunicacdo. Ela mergulha a coisa na vida do narrador para em seguida retira-la
dele.”, e observa, assim, a importancia da experiéncia de imersdo humana durante o
processo de narracdo de fatos e historias. Em contrapartida, o termo transmidia
representa a integracdo de conteldos e meios com o objetivo de evidenciar a
colaboracédo do usuério, que passa a ter vez e voz. Ele é o foco das atencdes, como

inventor de produtos e narrador de experiéncias.

Isto posto, é possivel elaborar uma conceituacdo simples para o tipo de
narrativa que sera estudada aqui. A NT pode ser definida como uma forma
especifica de se contar uma histéria. Em geral, esse tipo de narrativa é tdo grande e
complexa que transcende um Unico meio de comunicacdo e se expande por
diversas midias. Sdo varias histérias que, juntas, elaboram um universo proprio,
onde cada uma delas é contada formando links umas com as outras. E, ao se

complementar, constroem uma grande narrativa.

Sobre as narrativas transmidiaticas, Jenkins (2012, online) afirma ser:

[...] um processo onde os elementos integrantes de uma ficcdo estdo
dispersos sistematicamente através de multiplos canais de distribuigcdo com
0 objetivo de criar uma experiéncia de entretenimento unificada e
coordenada. ldealmente, cada meio contribui de maneira Unica para o
desenrolar da histéria.*

Fruto da cultura da convergéncia, as narrativas transmidiaticas

representam uma nova forma de relacdo entre o publico e a mensagem. Na antiga

! JENKINS, Henry. Transmedia 202: further reflections. Blog Confessions of na Aca-Fan, 01 ago.
2012. Disponivel em: <http://www.henryjenkings.org/2012/08/defining _transmedia_further re.htmll>.
Acesso em: 27 out. 2015



http://www.henryjenkings.org/2012/08/defining_%20transmedia_further_re.htmll
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relacdo com os conteudos, imperava o formato de franquia de midia tradicional, em
que uma mesma histéria era abordada em véarios meios, sem relacdo entre si. Os
fatos narrados poderiam ser contados em um livro, adaptados para um filme e para
um jogo eletrbnico; entretanto ndo eram desenvolvidas maiores ligacdes.

Basicamente, viamos a mesma narrativa em plataformas diferentes.

Ja na franquia transmidia, as historias sdo lancadas em momentos
diferentes, de maneira interdependente e complementar, podendo ser consumidas
de forma conjunta ou individual, criando colecfes de experiéncias. Assim, o contexto
do livro é continuado no filme e o jogo eletrénico desenrola uma trama secundéria a
narrativa principal. Conforme corrobora Jenkins, dentro de uma narrativa

transmidiatica bem construida,

[...] cada meio oferece o que tem de melhor — entdo uma histéria pode ser
introduzida como um filme, expandida pela televisédo, novelas e quadrinhos,
e seu mundo pode ser explorado e experimentado em suas mudltiplas
facetas. Cada parte da histdria precisa ser consistente o suficiente para
possibilitar um consumo autdnomo. Ou seja: vocé ndo precisa ter visto o
filme para aproveitar o jogo e vice-versa (JENKINS, 2003, onIine).2

A estratégia de NT funciona como um grande quebra-cabeca, onde cada
conteddo sozinho é insuficiente para contar toda a histéria, mas juntos eles formam
um panorama completo. Individualmente, cada parte tem sua fung¢éo e, como grupo,

as partes contam os acontecimentos em sua totalidade.

Uma narrativa transmidiatica pode ser capaz de atrair os mais diversos
publicos, ao adaptar conteudo e texto de acordo com as necessidades de cada
suporte midiatico. Caso o0s materiais gerados atendam e promovam novas
experiéncias a publicos distintos, cria-se entdo a possiblidade em potencial de
expansdo de toda a franquia. De acordo com o site Tstoryteller (2015)3 para
elaborar e documentar uma narrativa transmidiatica é preciso saber qual parte da
historia serd contada em cada midia, qual sera o timing de cada elemento e qual

sera a forma da audiéncia percorrer a midia. Além disso, é necessario indicar o que

2 JENKINS, Henry. “Transmedia storytelling. Moving characters from books to films to video games can make
them stronger and more compelling.”. < http://www.technologyreview.com/news/401760/transmedia-
storytelling/>. Acessado 27 de outubro de 2015.

® O TStoryteller é um site criado e mantido pela Conducttr, empresa especializada em narrativas

transmididticas e responsavel por estratégias mundiais de comunicagao utilizando esse recurso.


http://www.technologyreview.com/news/401760/transmedia-storytelling/
http://www.technologyreview.com/news/401760/transmedia-storytelling/
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realmente a audiéncia poderd ver e fazer, considerar as possibilidades de

transversalidade néo linear e assegurar a continuidade entre os desenvolvedores.

1.1 Elementos das Narrativas Transmidiaticas

As narrativas transmidiaticas em geral sdo compostas por elementos

primarios e secundarios. Segundo Souza:

Os elementos primarios sdo aqueles que apresentam o universo ficcional e
dao sustentagdo a obra como um todo, como um livro, um filme ou uma
série de televisdo. [...]. As narrativas transmidiaticas também tém elementos
secundarios, ou seja, produtos midiaticos desenvolvidos a partir dos
elementos primérios, mas com perspectivas da histéria anteriormente néo
exploradas. (SOUZA, 2011, p. 54).

Os elementos secundarios exploram personagens e histérias paralelas
derivadas do universo original da narrativa. Esses elementos, também conhecidos
como extensdes midiaticas, podem ser lancados concomitantemente com o0s
primarios ou nos intervalos entre um produto e outro, mantendo assim o interesse do

publico por mais tempo e criando uma timeline da histéria contada.

Propomos a seguinte analogia: os elementos primarios das narrativas
transmidiaticas seriam como um rio vasto e caudaloso. Os secundarios seriam 0S
afluentes, que ajudam a compor o rio principal. Juntos, o rio principal e seus
afluentes formariam um grande sistema hidrico interdependente. Os consumidores
de histérias seriam representados aqui como navegantes de barcos, que poderiam
percorrer apenas o rio principal, apenas um afluente, ou todo o sistema hidrico,
conforme sua vontade. Vale ressaltar que a compreensdo do navegante nao seria
prejudicada, independentemente da sua escolha. Ao decidir por qual rio navegar, ele
escolhe também se quer ter um panorama geral da historia ou conhecer apenas

uma parte dela.

Segundo o site TStoryteller (2015), existe ainda outra estratégia de
narrativas transmidiaticas conhecida como “Portmanteau Transmedia”. Esse projeto
conserva semelhancas com um jogo de realidade alternativa, em inglés Alternate
Reality Game (ARG). Aqui ndo existe uma veia principal, e as histérias contadas tém

pouco sentido individualmente. Elas s6 formam uma noc¢édo de todo quando estédo
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juntas. Essa estrutura funciona como um quebra-cabeca, que s6 adquire sentido

completo quando todas as pecas estdao em seus devidos lugares.

Visto que as NTs funcionam conjuntamente, é de extrema valia conhecer

as quatro principais taticas propostas por Jenkins e utilizadas para expansao do

universo narrativo:

Criacdo de micro-histérias intersticiais: aqui 0s elementos
secundarios sdo desenvolvidos durante os intervalos dos

elementos primarios e tém relagcdo direta com a macro-histéria.

Criacdo de historias paralelas: a l6gica dessa estratégia € criar um
enredo que se desenrole a0 mesmo tempo em que 0S macro
eventos acontecem. Em geral, essa estratégia pode resultar em um

programa secundario, derivado da narrativa principal (spin off).

Criagdo de historias periféricas: esses contetudos sdo variaveis,
podendo ser préximos ou distantes das macro-histérias. Em geral,
possuem uma fraca relacdo com a narrativa original, mas podem

se aproximar dela e, assim, gerar um spin off.

Criacdo de conteudos produzidos por consumidores: essa
estratégia acontece de forma organica e, em geral, o conteudo &
produzido pelos fds em blogs, wikis etc. Recebe a denominacédo de

fan fiction e auxilia no enriquecimento do universo ficcional.

Assim como as taticas de expansdo das NTs, Scolari (2015) propde a

existéncia de diferentes niveis de consumidores de historias transmidiaticas:

Consumidor textual simples: é aquele que acessa esporadicamente
um tipo de midia, como um quadrinho ou videogame. Este
consumidor compreende a histéria isolada que aquele afluente

conta, e isso lhe é suficiente. Nao vai atras de outras midias.

Consumidor de midia simples: é a pessoa que regularmente tem
acesso a historia por mais de um meio. Pode ler o quadrinho, mas
também assiste a série de TV toda semana. Esses encontros com
a historia acontecem de acordo com a necessidade e interesse do

consumidor.
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e Consumidor transmidiatico: processa representacdes de diferentes
meios e linguagens, portanto reconstréi areas mais extensas do
universo ficcional. Retornando a analogia feita anteriormente, esse

seria um navegante de todo o sistema hidrico.

Alguns autores contestam os conceitos de NTs apresentados até aqui,
por considerarem impossivel que o0 espectador comum consiga compreender a
narrativa como um todo. Matthijs Baarpsul (2012), por exemplo, afirma que Matrix e
Pokémon, exemplos dados por Jenkins no livro Cultura da Convergéncia (2006), nao
podem ser enquadrados nessa definicdo. Segundo ele, esses produtos criam
narrativas multiplas, mas que nao séo unificadas. Observamos que as afirmacdes de
Baarpsul ndo se aplicam aos exemplos acima citados nem aos novos seriados que
fazem uso das NTs. Em Matrix (Andy e Lana Wachowski, 1999)* por mais que o
universo tenha se expandido além daquele apresentado nos filmes, sempre temos o
referencial comum da prépria matrix, ou seja, do cenario onde as maquinas
dominam os humanos. J4 em Pokémon (1998-)°, mesmo mudando seus
acompanhantes, a figura principal dos desenhos sempre é Ash Ketchum, o treinador
da cidade de Pallet. Quando analisamos jogos eletronicos, de realidade alternativa e
interpretacdo de personagens, em inglés Role Playing Game (RPG), onde Ash nao
aparece, o mundo Pokémon mantém suas singularidades. Por fim, para contra
argumentarmos a afirmacdo de que as histérias criadas pelas NTs deixam o
espectador perdido, basta estudar o case de 24 Horas (2001-2010)°. Nesse seriado,
todos os elementos de transmidialidade sdo inseridos de maneira didéatica e clara ao
publico, que pode escolher manter-se fiel apenas a série, ou se aventurar também
em outros produtos que compdem a narrativa. Esclarecida a contestacao, vejamos a
seguir como as NTs se configuram quando o principal meio de entrada para o

universo narrativo é a TV.

* Um hacker de computador descobre de rebeldes misteriosos a verdadeira natureza de sua realidade
e seu papel contra a entidade que controla o mundo. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

® As aventuras de Ash Ketchum e seu parceiro Pikachu, que atravessam muitas regiées na esperanca
de se tornar um mestre Pokémon. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

® Jack Bouer, diretor do Campo de Operagdes Contra Terrorismo na cidade de Los Angeles, corre
contra o reldgio para subverter atentados terroristas e salvar a nagdo de um desastre final. (IMDB,
acesso em: 05 dez. 2015).
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1.2 Narrativas Transmidiaticas e Televisao

A televisdo, enquanto meio de comunicagcdo, possui um grande apelo
sobre a populacdo ocidental. Tomando como exemplo nosso pais, a telinha é a
midia mais utilizada pelos brasileiros, segundo a Pesquisa Brasileira de Midia 2015,
realizada pela Secretaria de Comunicacao Social da Presidéncia da Republica. Toda
essa popularidade é atribuida ao poder de inclusdo da TV. Sobre isso, Wolton

teorizou que:

[...] atelevisdo é atualmente um dos principais lacos da sociedade individual
de massa. Ela [...] é a Unica atividade compartilhada por todas as classes
sociais e por todas as faixas etarias, estabelecendo, assim, uma ponte entre
todos os meios. (WOLTON, 2004, p. 135).

Entretanto, com o advento da internet, a televisdo passou a encontrar nao
mais um telespectador fiel e atento, mas sim um publico disperso, que consome TV
enquanto utiliza computadores, tablets e celulares (second screen)’, ou mesmo que
assiste a ela na companhia de outras pessoas, estando essas presencialmente
juntas ou ndo (co-viewing)®. Tendo como exemplo novamente o Brasil, de acordo
com a Pesquisa Brasileira de Midia 2015, 38% do total de entrevistados utiliza-se da
internet de alguma forma enquanto assiste a televisdo, seja trocando mensagens
instantaneas, seja acessando a rede mundial de computadores por meio de algum
aparelho. Assim, segundo Jenkins, se os antigos espectadores eram tidos como
passivos, 0S Novos sao ativos. Se os antigos eram individuos isolados, 0s nhovos séo
mais conectados socialmente. Se a acao de consumidores de midia ja foi silenciosa
e invisivel, os novos s&o agora barulhentos e publicos. (JENKINS, 2009, p.47).°

Diante do cenario atual gerado pela forca da internet, donos de
emissoras e produtores de televisdo vém buscando alternativas para recuperar a

atencao do publico e reter sua audiéncia. Uma vertente de profissionais que trabalha

" “A experiéncia de second screen (segunda tela) trata-se de um novo comportamento do consumidor
em frente a TV e ao lado de outras telas, como computador, smartphone e/ou tablet.” (CAVALLINI,
XAVIER e SOCHACZEWSKI, 2014, p. 42).

® “Assistir a programas (e filmes publicitarios) na TV e interagir com eles, comentar e conversar com
outras pessoas através dos dispositivos laterais, em tempo real.” (CAVALLINI, XAVIER e
SOCHACZENWSKI, 2014, p. 42).

% Foram utilizados duas edi¢cées do livro Cultura da Convergéncia de Henry Jenkins, uma vez que
alguns termos e conceitos sao revistos e atualizados na segunda edicao.
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com TV tem tentando mesclar caracteristicas desta com a internet, em busca de

perenidade.

O momento de transformacédo desse tipo de TV pode ser analisado
tomando como referéncia o processo de selecao natural dos animais, como propde
0 pesquisador Roger Fidler (1997). Ele defende que o surgimento de uma nova
tecnologia midiatica ndo provoca o fim de outra e explica que, assim como faz a
biologia com o0s seres vivos, 0s meios de comunicacdo sao afetados por um
intrinseco processo de auto-organizacao. Fidler propde ainda o termo midiamorfose
para explicar a mutacdo de uma midia quando necessario, diante de pressdes

Impostas por um novo meio:

A midiamorfose nao é tanto uma teoria, mas um modo de pensar a respeito
da evolucdo tecnoldgica dos meios de comunicacé@o. Ao invés de estudar
cada modalidade separadamente, leva-nos a ver todas elas como
integrantes de um sistema interdependente e a reparar nas semelhangas e
relacbes existentes entre as formas do passado, do presente e as
emergentes. Ao estudar o sistema de comunicagdo como um todo, veremos
gue 0S novos meios ndo surgem por geragdo espontanea, nem de modo
independente. Aparecem gradualmente pela metamorfose dos meios
antigos. E quando emergem novas formas de meios de comunicacéo, as
antigas geralmente ndo deixam de existir, mas continuam evoluindo e se
adaptando. (FIDLER, 1997, p. 57)

Em seu processo de transmutacdo, a TV enxergou na estratégia das
narrativas transmdiaticas uma oportunidade de cativar os fas. Conforme
explicaremos no segundo capitulo deste trabalho, alguns produtores passaram a
compreender que, para manter um programa no ar, uma grande audiéncia, muitas
vezes dispersa, ou um publico pequeno, porém cativo, sao igualmente

proporcionais, sendo mais importante a forma de se contar uma historia.

Com a mistura desses dois grandes meios de comunicacédo, 0 movimento
transmidiatico ganhou forca. Dessa forma, programas de televisdo dos anos 2000
como Veronica Mars (2004-2007%°), Battlestar Galactica (2004-2009)** e Lost (2004-
2010)*? utilizaram-se das estratégias das NTs e foram naturalmente comentados por

entusiastas em foruns, chats e sites especificos. Estes espacos ndo sé auxiliaram

10 Depois de sua melhor amiga ser assassinada e seu pai removido do cargo de xerife, Veronica Mars

dedica sua vida para desvendar mistérios na cidade de Neptune. (IMDB, acesso em: 05 dez. 2015).

' Quando um velho inimigo, os Cylons, reaparecem e obliteram as 12 col6nias, a tripulacdo da nave

de guerra Galactica passa a proteger uma pequena frota — com os ultimos humanos — enquanto viaja
ara a 132 Coldnia, conhecida como Terra. (IMDB, acesso em: 05 dez. 2015).

’Os sobreviventes de um desastre de avido s&o obrigados a trabalhar juntos para sobreviver no que

parece ser uma ilha deserta tropical. (IMDB, acesso em: 05 dez. 2015).
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roteiristas e produtores a terem novas ideias para a continuagdo das atracdes
televisivas, como também complementaram a historia que se desenrolava em outros
meios. O exemplo de midiamorfose em determinadas vertentes da TV nos mostra
gue a concorréncia entre meios de comunicacdo novos e tradicionais existe, e esta
presente em nosso dia a dia. Essa disputa, em muitas ocasides, traz resultados
positivos para nds, ora espectadores, ora Usudrios, uma vez que o0s produtos
buscam se aperfeicoar para conquistar nossa atencéo. Entretanto, quando deixam
de lado suas diferencas e decidem trabalhar juntos, um assimila o que o outro tem

de melhor.

Diante das informacfes até aqui expostas, podemos observar que as
narrativas transmidiaticas acompanham as mudancas pelas quais a sociedade tem
passado recentemente, ao oferecer incontaveis oportunidades de inovacdo no que
se refere a maneira de se contar histérias. Os produtores de TV, entre outros
profissionais, tém utilizado esses conceitos para adaptar narrativas televisivas
complexas ao olhar disperso do espectador contemporaneo, conforme abordaremos
no capitulo a seguir. Um ponto interessante para discussdo posterior € analisar a
efetividade dessas acdes no sentido de manter o didlogo da televisdo com seu
publico. Neste trabalho realizaremos um estudo de caso do seriado Veronica Mars

para tentar resolver o0 problema de pesquisa aqui apresentado.
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2 NARRATIVAS COMPLEXAS NA TELEVISAO CONTEMPORANEA

Ao iniciarmos nossos estudos sobre a televisdo, meio tdo multifacetado e
dindmico, é preciso escolher uma otica sob a qual enxerga-la. Neste trabalho, ndo
utilizaremos as conceituacfes que analisam a TV apenas como um aparelho. Assim
como o0 cinema é mais que apenas um projetor, a TV é mais que um
eletrodoméstico, € mais que um sistema de transmissdo e mais até que as atracdes
que exibe. Segundo Cannito (2009), televisdo pode ser caracterizada como o
encontro dos programas com o0 espectador. Ela € uma janela para o desconhecido
que esta sempre disponivel para ser aberta. E a porta de entrada pela qual milhares
de pessoas tém acesso a informacdes sem mesmo sairem de casa. Para entender a
TV também é preciso compreender os espectadores e como eles consomem 0
contetdo exibido nesse meio de comunicacdo. E preciso reconhecer que os
programas de TV possuem uma linguagem especifica, caracteristica do meio em
gue sao exibidos.

Desde que entrou nas casas do mundo inteiro, a televisdo conquistou o
préprio espaco e desenvolveu um modelo de interacdo diferente com o publico. Ela
nao suplantou o radio, que na época de sua criacdo ja era amplamente disseminado,
mas passou a exercer uma atividade semelhante ou complementar. O radio
possibilitou que as pessoas ndo mais precisassem sair de casa para terem acesso a
informacdes. Ja a televisdo apresentou ao publico o mundo das imagens, que sao
capazes de comunicar de maneira mais rapida e impactante. Sobre a programacéao

inicial da televisao, Pavlik complementa:

A maioria dos programas tinha meia hora, ou uma hora de duracéo, e os
filmes e eventos esportivos geralmente duravam duas horas ou mais. Havia
somente alguns canais de programacdo disponiveis. Os programas eram
gratuitos e as grandes empresas de midia ganhavam dinheiro com a venda
de comerciais, aos quais 0s telespectadores assistiam antes, durante e
depois dos programas (PAVLIK, 2007, p. 23)

Na visdo de Cannito (2009), em seu inicio, os espectadores assistiam a
TV de forma respeitosa: a familia sentava-se reunida e em siléncio de frente a ela e

consumia junta as noticias. Durante o dia, a televisdo exercia a fungdo de
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companhia, semelhante a do radio, para as donas de casa, que agora realizavam
suas tarefas com ela ligada. A principio, este era um aparelho feito pela elite e para
a elite. Todavia, com o0s constantes investimentos recebidos de conglomerados de
comunicacdo, a telinha foi ganhando espaco nos lares em todo o mundo. A
notoriedade do eletrodoméstico aumentou nas décadas de 1940 e 1950 gracas ao
destaque dado a programas esportivos, telejornais e as transmiss@es coloridas.
Esse crescimento exponencial em popularidade tornou a TV mais barata, o que
possibilitou que as familias acompanhassem a programacdo ndo s6 na sala de
estar, mas agora também nos quartos. Ainda segundo o autor, 0 processo de
evolucdo da TV recebeu atualizacbes como o controle remoto (década de 1950), o
videocassete (década de 1970), o sistema de DVD (década de 1990) e,
posteriormente, novas tecnologias como o Blue-Ray (final dos anos 1990), o sistema
HD (final dos anos 2000) e o sinal digital (final dos anos 1990). Tudo isso permitiu
que a TV oferecesse uma experiéncia imersiva que se aproximava e, a0 mesmo

tempo, se opunha a do cinema, conforme detalharemos no item seguinte.

2.1 Televisao e Cinema

Com um publico cada vez mais simpatico a TV, este meio passou a ser
visto como concorrente do radio e também do cinema. Entretanto, tal afirmacéo
incorre em erro, uma vez que a televisao regularmente usa o cinema como fonte de
inspiracdo e ocupa um espaco que o radio, por utilizar-se apenas de sons, nao
poderia preencher. Conforme afirma Jorge Furtado em seu artigo “Cinema x

Televisao™?®

ambos 0s meios utilizam-se da mesma linguagem, fotografia e signos,
sendo a ilusdo audiovisual apresentada nos dois casos. Como forma de
aproximacéo, Aline Diniz e Natéalia Bridi (2013) afirmam que, por vezes, a telinha
teve produtos televisivos criados ou dirigidos por grandes diretores como Alfred

Hitchcook (Alfred Hitchcock Presents, 1955)*, J. J. Abrams (Lost 2004), Martin

3 FURTADO, Jorge. N&074 < http://www.nao-til.com.br/nao-74/furtado2.html>. Acessado em 23 de
dezembro de 2015.

4 Série de histérias ndo relacionadas contendo elementos de crime, terror, drama e comédia, sobre
pessoas de diferentes classes cometendo todo tipo de crime. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
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Scorsese (Bordwalk Empire, 2010-2014)* e David Fincher (House of Cards, 2013-
)*. Filmes publicitarios também foram produzidos por nomes como Guy Ritchie, que
trouxeram a aura do cinema de género para a TV. Contudo, mesmo com essas
semelhancas, o0s meios de comunicacdo também possuem diferencas,
especialmente no que tange a forma do publico de consumi-los. Conforme compara

Furtado:

Uma sala iluminada apenas pelas imagens que por algum tempo numa
grande tela se movimentam, sem que sobre elas tenhamos qualquer
controle, é cinema. Uma pequena tela se esforcando para chamar atengéo
o tempo que for possivel, sempre e enquanto nés deixarmos, € televisao.
(FURTADO, 2001, online)

Essencialmente, a telinha e a telona desenvolvem papéis e ocupam
espacos diferentes na vida dos espectadores. Em uma rapida comparacdo, €
possivel notar essas diferencas: quando vamos assistir a um filme no cinema, é
exigido um comportamento padrdo. Entramos em uma sala escura, que torna nossa
visdo mais subjetiva, nos colocamos em situacdo de repouso e, na maioria das
vezes, contemplamos a acdo que se desenrola a nossa frente no mais completo
siléncio. Esses fatores combinados correspondem ao conceito de situacao cinema,

proposto por Arlindo Machado (2007), e nos proporcionam uma fuga da realidade.

7

JA ao assistir a televisdo, a atencdo dos telespectadores € menos
concentrada do que a do espectador do cinema ou mesmo das pessoas que utilizam
a internet, uma vez que € possivel assistir a TV e realizar outras tarefas. Segundo

Cannito:

Ndo se pode esperar que o espectador va dedicar-se exclusivamente a
televisdo, por esse motivo, o formato desta deve voltar-se ao propésito de
se tornar atraente para quem estd em frente a tela e para quem esti
cumprindo outras func¢des tendo por companhia uma TV ligada. (CANNITO,
2009, p. 17)

Porém, essa interacdo maior permitida pela televisdo proporciona um
convite diferente a imersao, que nao deve ser considerado menos intenso que o do
cinema. Para assistir a um filme na grande tela € recomendado o siléncio absoluto a

fim de criar as condi¢cdes ideais de concentracdo do espectador. Ja a TV permite

> Em Atlantic City, politicos jogam em ambos os lados da lei, conspirando com gangsters durante a
era da proibicdo alcodlica. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

® Um deputado do Congresso Americano trabalha com sua conivente esposa para vingar-se das
pessoas que o trairam. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
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gue as pessoas comentem 0s programas que sao exibidos. Enquanto no cinema a
experiéncia € basicamente individual, o ato de ver televisédo é coletivo e dinamico.
Se para a grande tela, a quietude e o escuro bastam para gerar a sensacao de
encantamento, a telinha usa constantemente os recursos do som e da palavra. Cada
um a sua maneira, cinema e televisdo vao utilizando-se de suas solu¢cbes para
dialogar com um publico que possui um olhar cada vez mais disperso. Tais
diferencas foram constatadas por estudiosos que se debrucaram sobre essa
dicotomia. Vejamos a seguir mais detalhes sobre outras descobertas originadas por

trabalhos concernentes a TV.

2.2 Estudos sobre Televisao

A maioria dos estudos sobre televisdo emergiu nos anos 1980, época em
gue o material apresentado diariamente na TV nao era feito com base no desejo do
publico, mas sim de agéncias governamentais e conglomerados de comunicacao.
Nos EUA, quem controlava a programacdo eram os patrocinadores e, em todos 0s
aspectos, o objetivo comum era a aquisicdo de um maior niumero de telespectadores
(ALLEN, 2007). Segundo Allen, no Reino Unido, a TV passava por uma competicao
entre o servico publico e os servicos comerciais. Esse cendrio torna-se mais
interessante com o surgimento da TV a cabo. Criada em 1948 no estado da
Pensilvania (EUA) para facilitar o acesso dos moradores ao sinal de televisdo, a
tecnologia a cabo possibilitou a diversificagdo da programacdo. NoOsS anos
posteriores, esse sistema permitiu o surgimento de canais como HBO (1972), ESPN
(1979), CNN (1980), MTV (1981) e tantos outros. Por ndo estarem sujeitos a
anunciantes ou ao governo, os canais fechados exibiam tudo aquilo que ndo podia
ser mostrado na TV aberta, como violéncia explicita, nudez e um linguajar forte,
além de poderem segmentar sua programacao para atrair a fatia de mercado que

desejassem.

Robert Allen teoriza também que, em decorréncia da TV a cabo e do
surgimento do video cassete, os estudos sobre a televisdo no inicio dos anos 1990
possuiam uma reformulacéo. Eles ja consideravam variaveis como a existéncia de

multiplos canais, a gravacdo de programas para exibicdo posterior, canais de
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interesse especifico para determinados publicos, além de novos formatos de
atracOes televisivas. Umberto Eco (1984) descreve esse momento como uma
passagem da paleotelevisdo, onde vemos um ideal de cidadao representado na tela,
para a neotelevisdo, que destaca o cidaddao comum. Cannito corrobora esse ponto

de vista ao afirmar que

Essa passagem mostra que a televisdo se aproxima entdo da forma que a
caracterizaria. A heranca narrativa que € uma das premissas da linguagem
televisiva: desde a brincadeira entre o real e o ficticio, passando pelo jogo
no qual o telespectador se enxerga naquilo que assiste na televisao, até sua
forma mais Obvia, na qual o telespectador é convidado a participar das
tramas. (CANNITO, 2009, p. 23).

Esses estudos de compreensdo inicial da TV foram percussores de outras
investigacdes mais aprofundadas, entre elas o trabalho de Jason Mittel (2012)
acerca das narrativas complexas na televisdo, a ser analisado posteriormente.
Antes, porém, lancaremos um breve olhar sobre as formas de relagdo entre a

televisdo e os espectadores.

2.3 Televisao e publico

Conforme abordado anteriormente, o conceito de televisdo utilizado neste
trabalho diz respeito principalmente a relacdo entre TV e publico. Partindo desta
afirmacao, é possivel analisar as diversas formas como se d& este relacionamento.
De acordo com Cannito (2009), o primeiro desses contatos acontece quando o
espectador liga a TV. Neste momento, é estabelecido um contrato muatuo. Quando
um programa € divulgado, ele apresenta determinadas “pistas” de como sera seu
contetdo (contrato). Dessa forma, o publico, ao assistir a esse programa, confirma
se o0 que foi prometido anteriormente realmente esta sendo cumprido, baseando a
relacdo com a atracdo em confianca e curiosidade. O espectador confia que ira
encontrar no programa mais daquele contetdo que o agradou, e tem curiosidade por
assistir ao que foi prometido. Muitas vezes, porém, a divulgacdo € apenas uma isca
de programacao que tem como intuito atrair o publico ao dar pistas muito genéricas

do que seré& possivel encontrar em determinada atracéo.



26

Devido a isso, “a estratégia de sucesso de um produto televisivo esta
intimamente ligada ao género / formato da emissdo.” (CANNITO, 2009, p. 41). A
julgar por determinadas caracteristicas de um programa, € possivel estabelecer a
qual género ou subgénero de TV ele pertence e, assim, poder assistir esperando
previamente o tipo de conteldo que poderé ser visto. A partir das propriedades de
cada programa, nem sempre muito claras e na maioria das vezes apresentadas de
forma mesclada com outras propriedades, é estabelecido se determinada atracédo é
um reality show, uma série, uma minissérie etc. E a partir dessas definicdes o

publico possui mais informag6es para decidir ao qual ir4 assistir.

Em seu livro “Géneros e Formatos na Televisdo Brasileira”, Souza (2005)
teoriza que, ao se debrucar sobre esse tema € possivel acompanhar de perto a
evolucdo da TV como meio de comunicacao. Isso se da uma vez que as tecnologias
de producdo disponiveis passam por atualiza¢des a cada dia e, como consequéncia,
surgem novas possibilidades para criacdo de outros géneros e programas
televisivos. De acordo com o autor, a televisdo contém trés categorias: educativa
(programas-escola, etc.), informativa (telejornais, revistas eletronicas, etc.) e
entretenimento (programas de auditério, reality show, etc.). Nesta Ultima categoria
estdo contidos, por exemplo, os géneros de auditorio, culinario, infantil, humoristico,
talk show, musical, série, sitcom, variedades, entre outros. Souza esclarece ainda
que o conceito de formato auxilia na definicdo de género, e este Ultimo, por sua vez,
na teorizacado sobre categorias. Os formatos também podem se mesclar, originando

assim novos géneros e programas.

Para avaliarmos uma segunda forma de relacionamento entre TV e
publico, sera preciso compreender a diferenca entre os sistemas de fluxo e arquivo,
com base na comparacao feita por Cristiane Finger e Fabio Canatta de Souza
(2012): a internet esta repleta de conteudos na forma de arquivos tais como videos,
textos e imagens. Esses materiais aguardam nosso interesse para acessa-los na
rede mundial de computadores. Ja a televisdo € caracterizada por seus conteldos
na forma de fluxo, ou seja, a programacdo e as informacdes sao exibidas
independentemente de estarmos assistindo ou ndo. Entretanto, mesmo tendo
caracteristicas distintas, ndo devemos inferir que a internet oferece um maior nivel
de interatividade do que a televisdo, e sim que essa interacdo se da de forma

diferente em cada meio. Propomos o seguinte exemplo: uma série de TV americana,
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ao ser exibida, € assistida pelo espectador que, caso sinta-se tocado pelo enredo
apresentado, comenta sobre ele na rede. Considerando que os autores e produtores
sdo pessoas abertas a opinido publica, existe a possibilidade destes levarem em
consideracdo aquilo que esta sendo dito sobre a série em foruns e sites de debate.
Essas teorias e opinides criadas pelo publico podem se concretizar em mudancas no
roteiro, desde que pertinentes ao enredo da trama. Os espectadores ndo estdo no
controle da série, este continua nas maos dos autores, mas existe ai uma relacéo
interativa com o produto televisivo. Com isso, conforme afirma Cannito (2009), a TV
também reitera assim um de seus papéis, que é o de “dar assunto”, colaborando

para um espaco publico de identidade e debate.

Uma terceira forma de interacdo entre televisdo e publico acontece na
realidade de convergéncia midiatica em que vivemos. Nesse panorama, Jenkins

também é uma das principais referéncias ao definir o termo:

Por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplos
suportes midiaticos, a cooperacdo 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
gue desejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir
transformacbes tecnolégicas, mercadolégicas, culturais e sociais,
dependendo de quem estad falando e do que imaginam estar falando
(JENKINS, 2008, p. 27).

Esse comportamento migratério do publico descrito por Jenkins também
acontece na televisdo. Acompanhando as mudangas no comportamento do
espectador e da convergéncia midiatica, determinadas empresas adaptaram o
sistema de arquivo para a televisdo, em contraponto a seu tradicional sistema de
fluxo. Tenhamos como exemplo o Netflix, empresa criada em 1997, e que
inicialmente enviava DVD’s de filmes para seus assinantes por correio. Em 2009,
alguns anos ap6s receber um investimento monetario consideravel, a companhia
disponibilizou seu acervo de titulos para os associados, por meio de um receptor
semelhante ao da TV a cabo. Agora, o assinante poderia escolher o melhor horario
para assistir a um filme via streaming, sem depender de sistemas como DVD ou Blu-
ray. Na medida em que a banda larga se aperfeicoava, o0 numero de assinantes do
servico crescia e, como consequéncia, a quantidade de atracdes disponiveis

aumentava. O sucesso desse sistema € tamanho, que hoje, o Neflix ocupa 37% de
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todo o trafego da internet nos EUA no horario de pico, sendo que 66% dos videos
s&0 vistos na televisdo, conforme dados da Revista Superinteressante’’.

Tendo como base as informacfes apresentadas neste tdpico,
observamos que, assim como o publico pode se relacionar de diversas formas com
a televisdo, os produtores de atracdes passaram a criar métodos mais elaborados
de contar historias, para assim, interagir de maneiras diferentes com o0s

espectadores, conforme veremos a seguir.

2.4 Complexidade narrativa e Quality TV

A partir de 1990, notou-se na televisdo norte-americana o surgimento de
uma nova forma de estruturar a narrativa nos programas. Jason Mittel (2006)
chamou esse movimento, surgido ha mais de duas décadas e que perdura até hoje,
de complexidade narrativa. Segundo o autor, antes da década de 1990, os produtos
televisivos seriados seguiam a linha do melodrama folhetinesco convencional, em
gue toda a acdo acontecia e se encerrava em um unico episédio. Tal caracteristica,
por ter sua efetividade comprovada gracas a audiéncia perene dos programas, fez
com que o novo modelo aqui abordado nédo fosse adotado de inicio pelas grandes
producbes televisivas da época. Entretanto, alguns autores foram precursores e
enxergaram na complexidade narrativa uma oportunidade inovadora de acrescentar
caracteristicas marcantes as novas producdes, em especial seriados. Mittell define

que essa nova forma de narragéo:

Em seu nivel mais basico, é uma redefinicdo de formas episédicas sob a
influéncia da narracdo em série — ndo necessariamente uma fusdo completa
dos formatos episédicos e seriados, mas um equilibrio volatil. (MITTELL,
2006, p 36.)

O autor complementa que esse estilo de narracdo recusa a necessidade

de fechamento de uma histéria ao fim de um episodio, privilegiando a¢bes que

Y NADALE, Marcel. Por dentro do Netflix. Revista Superinteressante. Abril. Sdo Paulo Edico. 349,
jul. 2015.
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continuam e cruzam diversos géneros televisivos. Sobre o tema, Marcel Vieira

também afirma que:

Complexidade, no fundo, exige ndo apenas o prazer da fruicao
descompromissada, mas também uma literacia, um esforco cognitivo e uma
maturidade intelectual que cria, entre os espectadores, uma hierarquia.
Podemos até gostar da série convencional, episddica, de procedimento,
mas a complexidade demanda mais, mais engajamento, mais sofisticacéo
e, no fim das contas, maior distingéo. (VIEIRA, 2015, p. 22).

7z

Tendo como base tais qualidades, € possivel observar que muitos
aspectos motivaram o advento da complexidade narrativa. De acordo com Mittel, no
inicio dos anos 1990, o género de reality TV ganhou extrema popularidade na TV
aberta nos EUA. Em consequéncia, as séries de televisdo foram relegadas para
horarios menos nobres. Esse periodo € concomitante ao crescimento da TV a cabo,
gue derrubou a audiéncia de todos os programas de canais abertos, uma vez que 0s
espectadores se pulverizaram diante de tantas possibilidades. Vieira (2015) afirma
que produtores e diretores das emissoras de televisdo fechada passaram a utilizar
as narrativas complexas ndo s6 para evidenciar e explorar as fraquezas do género
de reality, mas também para criar um publico cativo para suas producdes. Mittel
(2006) reitera que, a essa €poca, 0S empresarios responsaveis por canais de
televisdo privados, como a HBO, ja entendiam que para ser economicamente viavel,
um produto televisivo ndo precisava de uma grande audiéncia e sim de fas

dedicados. Sobre este canal, McCabe e Akass teorizam que

Lidar de modo explicito com sexo, violéncia brutal e profanidade pode muito
bem esgarcar os limites da representacédo televisiva, com certeza, mas o
sucesso da HBO com a sua programacao original (assim como com suas
minisséries), impulsionou os executivos dos canais a buscar maneiras de
replicar essa férmula de sucesso. (MCCABE; AKASS, 2007, p.74).

Dessa forma, canais como AMC, FX e Showtime seguiram o caminho
aberto pela HBO, em busca de uma maior fatia da audiéncia. O movimento da
complexidade narrativa ganha mais forga quando, conforme abordado
anteriormente, produtores de filmes passaram a trabalhar com seriados na TV a
cabo. De acordo com Mittel, com mais tempo que no cinema para desenvolver seus

personagens, eles usaram as narrativas complexas em suas produgdes, uma vez
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gue esse recurso oferece uma gama de oportunidades criativas e uma perspectiva

de retorno ao publico que sédo Unicas no meio televisivo.

Paralelamente ao conceito de complexidade narrativa, € valido
abordarmos brevemente os critérios que compdem a Quality TV, debate levantado
por Robert Thompson (1996) em seu livro Television’s Second Golden Age. Nessa
obra, o autor enumera algumas qualidades que séries de producdo mais elaboradas
possuiriam e que seriam distingdes tipicas da Quality TV. Segundo Vieira, “essas
caracteristicas vao de guestdes tematicas, estilisticas e narrativas até o tipo de

publico alvejado ou a quantidade de prémios obtida.” (VIEIRA, 2015, p 16).

Conforme afirma Thompson (1996), a melhor maneira de caracterizar
Quality TV é dando forma a sua ideia oposta: essa ndo € a televisao tradicional. As
séries que fazem parte desse conceito possuem uma qualidade elevada, um tom
artistico mais pungente e, com frequéncia, sédo dirigidas por profissionais de outras
areas como cinema, teatro e literatura. O publico interessado nessas producdes
geralmente possui um maior poder econémico e mais acesso a educacao e cultura.
No que tange a organizacdo narrativa, 0S programas investem em um elenco mais
amplo, para que possam ser abordadas numerosas historias, ou que o0 mesmo fato

possa ser exibido de pontos de vistas diferentes.

Esses seriados possuem o que Thompson chama de “memoaria diegética”
e fazem referéncias a propria histéria, bem como a outros fatos da cultura pop, da
politica e da televisdo. Além disso, mesclam géneros televisivos com frequéncia e
acabam por gerar novos termos como dramédia (mistura de drama e comédia) e
terrir (mescla de terror e comédia). Por fim, essas producdes abordam temas
controversos na telinha como relagBes incestuosas e crimes com requintes de
crueldade, a fim de fugir dos clichés das demais séries. Ao vermos tais
caracteristicas no roteiro, propomos que universos tado ricos acabam por se
desenvolver em demais midias e ndo sO na televisdo, em um resgate ao conceito de

narrativas transmidiaticas.

Thompson defende ainda que os seriados da Quality TV recebem
periodicamente o reconhecimento por parte da critica especializada, bem como das
premiagdes da categoria concedidas pelo Globo de Ouro e pelo Emmy. Entretanto,

observamos que esta Ultima caracteristica € datada e ndo condiz com a realidade
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atual, em que séries tidas como obras de arte por uma fatia do publico e da critica
sao ignoradas pela academia da TV.

Aliados, os conceitos de narrativas complexas e Quality TV auxiliam a
compreender o cenario da televiséo frente a convergéncia midiatica e a nova postura
do publico disperso. A seguir abordaremos mais detalhes sobre a complexidade por
meio de um estudo das principais produc¢des que fizeram uso dessa solucéao.

2.5 Evolucao da Complexidade Narrativa

Conforme afirma Mittel, no inicio, a TV era organizada basicamente por
redes que detinham total controle sobre a programacéo e exibiam as atracdes em
horérios limitados e pré-determinados. Nos anos 1970 e inicio dos anos 1980, o que
tinhamos na televiséo americana eram novelas como Dallas (1978-1991)* e Dinasty
(1981-1989)*°, em que episddio representava apenas um passo em uma trajetoria
narrativa mais ampla. Aproximadamente na metade dos anos 1980, séries como Hill
Street Blues (1981-1987)%, St. Elsewhere (1982-1988)%* e Cheers (1982-1993)%
passaram a mesclar o formato episédico com o novelistico. Tramas de
relacionamento duravam muitos episddios, como nas novelas, mas o desfecho
narrativo ndo era mais adiado. Séries com caracteristicas de relacionamentos
duradouros e enredos episodicos foram marcantes nos programas até o final dos
anos 1980.

Conforme afirma o autor, os programas apresentados nos anos 1990
tiveram como base as inovacdes geradas pela televisdo na década anterior. Dessa
forma, comecaram a ser exibidas producbes onde os arcos historicos eram

expandidos entre episddios e temporadas. As primeiras tentativas nao tiveram muito

'® Folhetim novelistico classico dos EUA, conta a histéria das traicdes e maquinacdes do magnata do
Petréleo, J.R Ewing, e sua familia, que vivem na cidade de Dallas. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
19 Saga de uma familia abastada do setor petrolifero de Denver, EUA, mostra principalmente o
conflito entre duas grandes corporagdes da cidade: a Blake’s Denver Carrington e a Alexis’ ColbyCo.
g!)MDB, acesso em: 26 dez. 2015).

Essa série aborda as vidas e o trabalho da equipe de uma delegacia em uma cidade de interior.
gIMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
'Em St. Elsewhere acompanhamos o dia a dia da equipe que trabalha no St. Eligius, um velho e
desacreditado hospital escola de Boston. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
2 Os clientes frequentes do bar “Cheers”, em Boston, compartilham suas experiéncias de vida uns
com o0s outros enquanto bebem ou trabalham. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
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sucesso, nem cativaram o publico, até o lancamento de Twin Peaks (1990-1991)%.
Esta série emblematica de David Lynch se tornou icone da cultura pop e influenciou
outros programas, como Seinfield (1989-1998)%* e The X-Files (1993-2002)%. Ambas
as atracdes se inspiraram na liberdade criativa de narracdo em Twin Peaks e deram
0 passo seguinte em suas estratégias para contar historias. Mittell acredita que The
X-Files, por exemplo, contém a caracteristica principal da complexidade narrativa:
um equilibrio entre os estilos episddico e seriado, além de inovacfes nas historias
influentes. Ao mesmo tempo, a série também se deparou com um dos maiores
desafios das producfes que se arriscaram a utilizar essa nova estratégia: lidar com
necessidades distintas como resultado da mistura de géneros televisivos. Nesse
primeiro momento, produtores de séries de TV ainda ndo sabiam como manter uma
harmonia entre os estilos seriados e episodicos por muitas temporadas. Ja séries
teen como Buffy the Vampire Slayer (1997-2003),%° tentaram criar um universo

narrativo mais coeso e unificar as duas dicotomias de maneira consoante.

No género das comédias, séries como Seinfield e The Simpsons (1989-)%’
sdo exemplos de narrativas complexas. Em ambos os casos, temos um desapego
maior com a passagem de tempo e encadeamento cronoldgico das acdes realizadas
nos episédios. Em The Simpsons, por exemplo, o tempo parece ndo passar para a
maioria dos personagens, entretanto alguns deles tém arcos desenvolvidos que
indicam a passagem do tempo, como 0 nascimento e crescimento dos filhos de Apu,

o indiano dono do mercadinho.

Nos anos 2000, acompanhamos o surgimento da comédia How | Met
Your Mother (2005-2014)%® que, diferentemente dos exemplos anteriores, cria uma
narrativa concatenada, onde os acontecimentos atuais tém repercussdo direta em

eventos futuros. O arco do guarda-chuva amarelo que liga diretamente Ted, o

8 Um singular agente do FBI investiga o assassinato de uma jovem na ainda mais singular cidade de
Twin Peaks. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

** Nessa série acompanhamos as continuas desventuras do neurético comediante nova-iorquino,
Jerry Seinfeld, e de seus amigos igualmente neuréticos. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

*® Dois agentes do FIB, o crente Fox Mulder e a cética Dana Scully, investigam casos estranhos e
inexplicaveis, enquanto forgas trabalham para impedir seus esforgos. (IMDB, acesso em: 26 dez.
2015).

*® Uma jovem garota, destinada a matar vampiros, demoénios e outras criaturas infernais, lida com
vilbes maléficos com a ajuda de seus amigos. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

" Nesse seriado acompanhamos as satiticas aventuras de uma familia da classe trabalhadora na
desajustada cidade de Springfield. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

%8 Um pai conta a seus filhos, por meio de uma série de flashbacks, a histéria de como ele seus
quatro amigos conheceram sua esposa e mae dos garotos. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
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7

personagem principal, a futura mae dos seus filhos é apresentado em uma das
temporadas iniciais. O incidente do abacaxi®® e os doppelgangers® dos personagens
Sao outros arcos que se desenvolvem por varias temporadas. Dessa forma, para
conhecer todas as questdes relacionadas ao aparecimento dos doppelgangers, por
exemplo, € preciso que o espectador tenha visto todas as temporadas anteriores, a
fim de entender completameente a estrutura da piada quando todos eles aparecem.
Segundo Mittell (2006), vemos esses programas ndo apenas para sermos inseridos
num mundo narrativo realistico, mas também para ver as engrenagens funcionando,

a artimanha necesséria para realizar tais pirotecnias narrativas.

Na ultima década, o estilo de narrativa é aperfeicoado também em séries
dramaticas, que passam a incorporar de forma mais incisiva o conceito de narrativas
transmidiaticas, ja explicado anteriormente. Entre as séries que se utilizam de
ambos os conceitos estdo 24 horas (2001-2010), Veronica Mars (2004-2007), Lost
(2004-2010), Fringe (2008-2013)%, The Walking Dead (2010-)* e Game of Thrones
(2011-)*3. Além dos elementos de storytelling, as séries desse periodo também
lancam mao de recursos como alteracdes cronoldgicas, flashbacks utilizados para
apresentar historias secundarias importantes ou para mostrar acontecimentos
relevantes do tempo passado, mdltiplas perspectivas sobre um mesmo tema,
narragdo com voiceover para conferir um tom emocional em determinados

momentos, etc, sendo estas, caracteristicas tipicas da Quality TV.

Esses programas sdo elaborados sem medo de causar confusdo na
mente do espectador. Em geral, o intuito € justamente provocar essa desorientacao,
que na maioria das vezes é compensada ao final, quando a situagéo é resolvida. Até
gue essas duvidas sejam solucionadas, os programas lancam pistas em outras

plataformas midiaticas e incentivam que o publico se engaje com o universo criado

¥ No episédio 10 da 12 temporada Ted acorda bébado com um abacaxi em sua mesa de cabeceira. A
resposta para como essa fruta foi parar ali so é exibida ao publico durante a Ultima temporada.

% palavra alema que significa “duplicata andante”, ou seja, uma copia da sua pessoa. Na série, todos
0s personagens possuem um doppelganger que vao sendo descobertos no decorrer das temporadas.
¥ Uma agente do FBI é forcada a trabalhar com um cientista, tido como louco, e seu filho para
desvendar uma série de fendmenos inexplicaveis. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

% 0 xerife Rick Grimes lidera um grupo de sobreviventes em um mundo dominado por zumbis.
gIMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

® Varias familias nobres lutam pelo controle do reino mitico de Westeros. (IMDB, acesso em: 26 dez.
2015).
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por meio de games, easter eggs®* e féruns de discussées online. Conforme afirma

Mittell:

Programas narrativamente complexos flertam com a desorientacdo
temporaria e com a confusao, possibilitando que os espectadores articulem
sua habilidade de compreensdo através do acompanhamento de longo
prazo e do engajamento ativo. (MITTELL, 2012, p. 47).

Tendo como base as ideias apresentadas até aqui, Veronica Mars pode
ser visto como um exemplo tanto de narrativa complexa quanto de narrativa
transmidiatica, por equilibrar histérias continuas e episédicas de investigacao, além
de relacionamentos amorosos e de amizade em diferentes esferas. A seguir,

realizaremos um estudo desse caso em especifico.

% Easter egg em tradugdo livre, significa ovo de pascoa. Na linguagem da TV, de jogos eletrénicos e
sites, refere-se a surpresas escondidas na narrativa.
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3 VERONICA MARS

3.1 A Historia

Veronica Mars € uma série da televisdo americana exibida entre os anos
de 2004 e 2007. Inicialmente, o seriado foi transmitido pelo canal UPN*>. Porém,
com o fim desta emissora, a atracdo passou a ser exibida pelo The CW?*®, conhecido
por seus dramas teen. Criada por Rob Thomas, que tem em seu curriculo episodios
em séries como Dawson’s Creek (1998-2003)%’, Cupid (1998-1999 e 2009-)® e
90210 (2008-2013)*°, Veronica Mars conta a histéria da adolescente homénima ao
titulo da série. Diferentemente das producbes dramaticas para jovens, Verbnica
(Kristen Bell) tem que enfrentar os clichés do Ensino Médio, enquanto nas horas
vagas trabalha como detetive particular juntamente com seu pai, Keith Mars (Enrico
Colantoni). Em meio a tudo isso, a garota lida com temas polémicos como estupro,

relacdes incestuosas, assassinatos, atentados e sociedades secretas.

Logo no primeiro episédio, somos apresentados a cidade de Neptune,
gue vai servir como pano de fundo para os fatos que ocorrerdo nas trés temporadas
seguintes. Ao mostrar sua instituicAo de ensino ao publico, Veronica descreve
também o local em que vive: “Esta € a minha escola. Se vocé estuda aqui ou seus
pais sdo milionarios ou trabalham para milionarios. Neptune, Califérnia: uma cidade
sem a classe média.” (“Pilot” 1-1). Em sua primeira temporada, a série nos chama a

resolver o mistério da morte de Lilly Kane (Amanda Seyfried), melhor amiga de

% O canal UPN (em inglés, United Paramount Network), foi criado em 1995 e fechado em 20086,
quando passou a fazer parte da CBS Corporation. Posteriormente, realizou uma fusdo com o canal
The WB, da Warner Bros., e dessa mistura surgiu The CW. Enquanto estava em funcionamento, o
UPN era um canal que exibia produc¢des do estudio de cinema Paramount, tais como séries, filmes
para televisdo e programas jornalisticos.

*® O The CW (sem traduc&o) surgiu da fusdo dos canais UPN e The WB entre os anos de 2006 e
2007. Tendo como publicos-alvo jovens e adultos, seu catalogo de programacédo € composto em sua
maioria por séries teen bastante populares como The Flash (2014-), The Vampire Diaries (2009-),
Supernatural (2005-) e America’'s Next Top Model (2003-). O The CW é propriedade da CBS
Corporation e da Time Warner.

%" Quatro amigos em uma pequena cidade costeira ajudam uns aos outros a passarem pela
adolescéncia. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

% Um casal de irm&os com um passado incestuoso tem agora uma relacdo assassina. Ele mata as
mulheres que o rejeitam e ela mata as mulheres que chegam muito perto dele. (IMDB, acesso em: 26
dez. 2015).

% Uma familia do Kansas muda-se para Beverly Hills, onde seus dois filhos acabam inseridos nos
dramas sociais do colégio West Beverly Hill High. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
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Veronica. O episadio inicial comega exatamente um ano apds a morte da garota. Na
época do assassinato, Keith Mars, entdo xerife da cidade, foi levado a crer por sua
investigacdo que Jake Kane (Kyle Secor), pai de Lilly e 0 homem mais poderoso da
cidade, era o culpado pelo que havia acontecido. Por ter atacado um homem tao
rico, Keith acabou perdendo o emprego, e Veronica, por ter ficado ao lado do pai, foi

transformada em péria no colégio.

Entre as varias pessoas que se afastaram de Verdnica durante o periodo
de investigacado, estava Duncan Kane (Teddy Dunn), entdo namorado da garota e
irmao de Lilly. Duncan terminou seu relacionamento com Veronica por acreditar que
possuia uma relacdo incestuosa com ela. A mae do garoto, Celeste Kane (Lisa
Thornhill), incutiu tais ideias na cabeca do filho, motivada por uma suspeita de que
seu marido, Jake Kane, havia cometido uma traicdo com a mae de Veronica, Lianne
Mars (Corine Bohrer). A propdsito, a relagdo da personagem principal com sua mée
também é uma das tramas desenvolvidas na série. Assim que Keith é destituido do

cargo de xerife, Lianne abandona o lar e Veronica se sente motivada a procura-la.

Em meio a todos esses acontecimentos e enquanto investiga o
assassinato de Lilly, Veronica se aproxima de Logan Echolls (Jason Dohring), ex-
namorado da falecida amiga. Como a prépria garota Mars o apresenta, Logan € o
“asno psicotico obrigatorio de toda escola” (“Pilot” 1-1). Tal impressdo muda com o
decorrer do tempo, uma vez que os dois comecam a se relacionar e posteriormente
tornam-se namorados. Para compor ainda mais o cenario dramatico, vemos
Veronica lidar com o fato de que foi drogada e estuprada em uma festa, pouco
tempo depois da morte de Lilly. Ainda durante os primeiros episodios, ela conhece e
se torna amiga de Wallace Fennel (Percy Daggs Ill) e de Cindy ‘Mac’ Mackenzie
(Tina Majorino). Estes personagens irdo funcionar como seus parceiros (sidekicks) e

a auxiliardo a resolver alguns casos.

Ao final do primeiro ano, Veronica resolve os principais arcos narrativos
de longo prazo. Ela desvenda o mistério que envolvia o assassinato de sua amiga e
coloca o culpado, Aaron Echolls (Harry Hamlin), pai de Logan, atrds das grades;
comprova que Keith € realmente seu pai, liberando assim seu caminho amoroso de
volta para os bracos de Duncan; desiste de ir atras de sua mée, que se tornou

alcodlatra e voltou ao lar apenas para roubar o dinheiro reservado para pagar a



37

faculdade da filha; e descobre que nao foi estuprada, mas teve relacdes sexuais
com Duncan, que também estava sob efeito de drogas.

Ja na segunda temporada, vemos a jovem investigar o caso do 6nibus de
sua escola que foi lancado para fora de uma autoestrada costeira e caiu no mar,
matando muitos alunos e deixando sua amiga, Meg Manning (Alona Tal), em coma.
Em determinado ponto da trama, Veronica desconfia que este talvez tenha sido um
atentado contra sua vida e vai atras do culpado com mais afinco. Nesse meio tempo,
ela ajuda Logan, que é alvo central de uma investigacdo de assassinato. No
segundo ano, a cidade de Neptune também fica mais perigosa ao descobrirmos a
existéncia de uma mafia irlandesa formada pela familia Fitzpatrick, que é envolvida
em todo e qualquer tipo de atividade ilicita que acontece na costa da Califérnia. No
meio da temporada temos uma reviravolta ao vermos o atual namorado de Veronica,
Duncan Kane, deixar a série. Isso libera o caminho para que Logan torne-se o real

dono do coracédo da garota.

Assim como na primeira temporada, o ultimo episddio contém a solucao
para 0s principais mistérios levantados. Veronica descobre que Beaver (Kyle
Gallner), namorado de Mac e, até entdo, um personagem secundario, foi o
responsavel pelo acidente com o 6nibus. Ele e outros garotos haviam sido abusados
sexualmente quando criancas pelo treinador do time de beisebol. Todos fizeram o
pacto de manter segredo sobre 0 assunto, mas ao ver que 0S Outros rapazes
estavam mudando de ideia, Beaver soluciona a questdo matando todos, que
estavam dentro do veiculo. Também é resgatado o arco do estupro de Veronica do
primeiro ano da série. Aqui, vemos que a garota foi realmente assediada por Beaver,
que também transmitiu uma doenca sexual a ela. Para desfecho da narrativa,
Beaver se suicida ao pular do telhado do Neptune Grand Hotel, onde estavam
presentes Veronica e Logan.

Na terceira e ultima temporada da série Veronica esta na faculdade, mas
continua na cidade de Neptune. Em sua nova instituicdo de ensino, os problemas
nao sdo muito diferentes do que ela ja enfrentou. A garota soluciona trés casos ao
longo da narrativa: uma onda de estupros, 0 assassinato do reitor e uma sociedade
secreta. No ambito afetivo, Veronica também possui dois grandes momentos uma
vez que termina de vez o relacionamento com Logan e inicia um namoro com Stosh

“Piz” Piznarski (Chris Lowell), personagem inserido na terceira temporada. Ao final
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deste arco narrativo, Veronica sai da cidade de Neptune ao ter arruinado as chances
de seu pai de continuar como xerife. Em comparagdo com 0s acontecimentos
anteriores, consideramos que o ultimo ano da série é também o0 que deixa mais
pontas soltas quando se trata de narrativa. Estas serdo alinhadas no filme, que
explicaremos posteriormente. Caso nao tivesse sido cancelada, Veronica Mars teria
uma quarta temporada que aconteceria alguns anos no futuro e mostraria a garota
como uma agente recém-chegada ao FBI. Um episddio piloto foi produzido e
lancado, entretanto a ideia ndo foi levada adiante, principalmente pela baixa

audiéncia da série no The CW, canal em que foi exibida a terceira temporada.

3.1.1 O Género Noir e o Recurso de Voiceover

Apesar de todo o drama teen que acontece como pano de fundo, a série é
uma homenagem ao estilo noir. Segundo Mascarello (2006), esse género surgiu em
1946, quando “o critico e cineasta Nino Frank cunhou o rétulo noir, em alusao a
“Série Noire” — colecdo editada na Franca contendo obras da literatura hard boiled*®”
(MASCARELO, 2006. p. 179). Veronica Mars apresenta diversas caracteristicas que
a categorizam nesse género, tais como a narrativa off (voiceover), uma fotografia
formada predominantemente por tons escuros (low key), o cliché do detetive com
sua camera fotogréfica e sua janela com persianas, além da capacidade de
desenvolver arcos narrativos episodicos e de longa duracdo ao mesmo tempo.

Conforme reitera Mascarelo,

Do ponto de vista narrativo e estilistico, € possivel afirmar (grosso modo)
gque as fontes do noir na literatura policial e no Expressionismo
cinematogréfico alem&o contribuiram, respectivamente, com boa parte dos
elementos cruciais. Entre os elementos narrativos, cumpre destacar a
complexidade das tramas e o uso do flashback (concorrendo para
desorientar o espectador), além da narracdo em over do protagonista
masculino. Estilisticamente, sobressaem a iluminacdo low-key (com
profusdo de sombras), o emprego de lentes grande-angulares
(deformadoras da perspectiva) e o corte do big close-up para o plano geral
em plongée (este, o enquadramento noir por exceléncia). E ainda a série de
motivos iconograficos como espelhos, janelas (o quadro dentro do quadro),
escadas, relogios etc. - além, é claro, da ambientacdo na cidade a noite
(noite americana, em geral), em ruas escuras e desertas. (MASCARELLO,
2006. p. 181-182).

9 Literatura policial americana sobre detetives durdes (MASCARELLO, 2006. p. 179).
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A série apresenta ainda caracteristicas do estilo camp por mostrar na tela
cenas tdo escandalosas ou afetadas que s&o consideradas divertidas. Susan

Sontag, critica de cultura e autora que primeiro cunhou o termo caracteriza que:

Para comecar, de maneira bastante geral: Camp é um certo tipo de
esteticismo. E uma maneira de ver o mundo como um fenémeno estético.
Essa maneira, a maneira do Camp, nao se refere a beleza, mas ao grau de
artificio, de estilizacdo. (SONTAG, 1964, online).

Assim, podemos apreender que o0 camp proporciona uma abertura a
novas oportunidades sensitivas. No livro “Neptune Noir: Unautorized Investigations
into Veronica Mars”, Rob Thomas (2006) organiza uma pesquisa acerca dos mais
variados pontos de vista da série. De acordo com Rich, que desenvolve um capitulo
sobre a dicotomia Camp e Noir no livro organizado por Thomas, uma combinacéo
desses dois estilos, considerados por ela como formas de narrativas transmidiaticas,
€ extremamente rara na televisdo. No cinema, a juncdo do Camp e do Noir é mais
comum, especialmente nas obras de Tarantino. Sem critérios cientificos
estabelecidos e de forma bastante intuitiva e pessoal, a autora também realiza uma
analise pontual sobre os principais personagens das duas primeiras temporadas da
série, suas caracteristicas, personalidades e os categoriza em um dos dois estilos.
(Tabela 1).

Tabela 1 - Categorizacdo dos personagens de Veronica Mars

Estilo Camp Estilo Noir
Logan (80% Camp - 20% Noir) Veronica (80% Noir - 20% Camp)
Familia Echolls (100% Camp) Keith (55% Noir — 45% Camp)
Familia Casablanca (100% Camp) Duncan (99% Noir — 1% Camp)

Weevil (95% Noir - 5% Camp)
Familia Kane (66% Noir — 33% Camp)

Fonte: RICH, 2006, pg 23-34.

Outro ponto que merece atencdo e que muito auxilia a dar o tom noir € a
narrativa off (voiceover), estratégia que permite conhecer melhor o personagem que
fala, além de garantir acesso direto a seus pensamentos e sentimentos. De acordo
com Evelyn Vaughn (2006), essa foi uma caracteristica muito comum em filmes e
séries de detetive, como Crepsusculo dos Deuses (Sunset Boulevard, Billy Wilder,
1950) e Pacto de Sangue (Double Indemnity, Billy Wilder, 1944), mas que foi caindo
em desuso na medida em que a cultura pop desenvolvia outras estratégias para

mostrar a sagacidade de suas figuras dramaticas. Ainda segundo a visao pessoal da
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autora, 0 voiceover passou a ser visto como um sinénimo de feminilidade, uma vez
que a fala excessiva foi um esteredtipo muitas vezes associado as mulheres, tanto
no cinema quanto na televisdo. Observamos que parte desse movimento continua
na atualidade, pois séries como Grey’s Anatomy (2005-)** e Desperate Housewifes
(2004-2012)** possuem uma narracéo predominantemente feminina. Em ambos os
seriados, as personagens principais se utilizam desse recurso para falar de seus
sentimentos e, ndo raro, para dar o tom do episodio. Séries com narracdo masculina
também foram resgatadas, mas principalmente para dar um tom de humor, e tém em
How | Met Your Mother (2005-2014) e Everybody Hates Chris (2005-2009)*® dois

grandes exemplos.

Jacques Aumont e Michel Marie em seu Dicionario Teorico e Critico de
Cinema (2006), definem de forma mais detalhada a diferenca entre o0s tipos

existentes de narragéo:

Existem varios modos de manifestacdo da narracdo [...]. Quando ela
provém do interior da ficcdo (por um personagem) € intradiegética; ao
contrdrio, quando o narrador € exterior a histéria, é extradiegética. A relacéo
entre narrador e personagem determina os diferentes pontos de vista, em
particular os efeitos de fiscalizacdo. (AUMONT e MARIE, 2006, p. 208).

Assim, podemos observar que as narracbes nao sé de Veronica Mars,
mas também das séries citadas anteriormente podem ser caracterizadas como
intradiegéticas, por serem derivadas dos personagens principais das narrativas. Os
autores realizam ainda uma importante comparacao entre a narracdo em noticiarios
e também no cinema, que podemos estender aqui para a narracdo em séries

televisivas:

Historicamente falando, a voz do comentario de noticiarios ou do filme
documentario é apenas a reprise do ‘comentador’ da lanterna magica. Em
compensagédo, o cinema falado enriqgueceu consideravelmente a gama de
vozes de personagens ‘fora de campo’. (AUMONT e MARIE, 2006, p. 300).

Compreendemos que tal enriquecimento também aconteceu nos produtos

televisivos, e, diferente do que afirma Vaughn, tal evolugdo foi realizada nas

*1 Um drama centrado na vida pessoal e profissional de médicos e internos de um hospital escola em
Seattle. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

2 Segredos e verdades da vida de amigas que moram em uma vizinhanca suburbana s&o revelados
depois do misterioso suicidio de uma delas. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).

3 Um jovem afro-americano tenta sobreviver & familia disfuncional e & escola para garotos brancos
nos anos 1980. (IMDB, acesso em: 26 dez. 2015).
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narragcdes sem uma distincdo de género. Como exemplos atuais citamos Dexter
(2006-2013)** e Narcos (2015-)*, que se utilizam desse recurso ndo para a
comédia, mas sim para um aprofundamento maior na histéria e nos personagens,

visto que ambos recursos de voiceover sdo intradiegéticos.

Em uma andlise do voiceover de Veronica Mars, observamos que esse
ndo é como o de Meredith Grey (Ellen Pompeo em Grey’s Anatomy) ou Carrie
Bradshaw (Sarah Jessica Parker em Sex and the City 1998-2004)*. Enquanto narra,
a adolescente aborda temas como revistas teen, relacionamentos e embaragos
sociais tipicos de sua idade. Entretanto, conforme afirma Evelyn Vaughn, “nossa
heroina € principalmente durona e dona de uma inteligéncia afiada” (VAUGHN,
2006, p. 61). Tenhamos como exemplo a narracdo especifica do episédio Piloto:
“Vocé gostaria de saber como perdi minha virgindade? Eu também”. Nessas duas
frases, Verdnica se mostra vulneravel, mas ao mesmo tempo resistente as dores
sofridas em acontecimentos anteriores. Ela ndo s6 segue em frente sem saber por
guem foi estuprada, como também convive com o descaso da policia que a ignorou
guando foi dar queixa. Tal sofrimento faz com que a personagem se torne mais
firme, e, ao mesmo tempo, lhe concede um ponto sensivel, que a faz sofrer sempre

que é revisitado.

O lado detetivesco também tem vez no voiceover da série. Vejamos o
seguinte trecho narrado por Veronica: “Faz um ano e meio desde que eu estive do
lado de fora dessa porta e vi o corpo da minha melhor amiga ser levado embora. Um
ano e meio de duvidas que s6 eu tenho e apenas uma pessoa nessa casa pode
responder.” (Kane & Abel’s 1-17). Além do grande sentimento de perda expresso
nestas palavras, € possivel notar caracteristicas como tenacidade e seriedade, todos
esses sentimentos muito caracteristicos do tipico detetive noir americano.
Mascarello (2006) esclarece que, pelo género noir ter surgido apdés a Segunda
Guerra Mundial, a sensacado de perda e injustica era frequentemente expressa em
tela, seja por elementos visuais ou por recursos narrativos. O autor complementa

ainda que “o noir prestou-se a denuncia da corrupcdo dos valores éticos

*“ Um policial forense da cidade de Miami, EUA, atua também como um assassino em série, que
acredita estar além do alcance da policia. (IMDB, acesso em: 30 jan. 2016).

%> Um olhar aprofundado das operacées criminais de Pablo Escobar, senhor do trafico de drogas na
Colémbia. (IMDB, acesso em: 30 jan. 2016).

® Quatro mulheres nova-iorquinas fofocam sobre vida sexual (ou falta dela) e encontram novas
maneiras de lidar com a feminilidade nos anos 1990. (IMDB, acesso em: 30 jan. 2016).
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cimentadores do corpo social, bem como da brutalidade e hipocrisia das relagdes
entre individuos, classes e instituicdes” (MASCARELLO, 2006. p. 181). Isso também
se reflete no trecho de Veronica Mars exemplificado acima, visto que a casa a qual
ela se refere € a de seu ex-namorado rico. Dessa maneira, a luta de classes,
assunto recorrente no noir, também marca constante presenca na série, conforme

abordado anteriormente.

3.1.2 Localidades Noir

No género noir existem locais idilicos que passam a sensacdo de conforto
e bem-estar, assim como destinos que conotam criminalidade e desgraca iminente.

Entretanto, segundo Klein,

Existem locais que ndo podem ser definidos em um desses dois termos.
Esses espacos liminares, que existem na fronteira entre dois conceitos mais
bem definidos (seguranca e perigo, lei e criminalidade, bondade e maldade),
sdo frequentemente um refligio para os personagens noir. Uma vez que nao
existe lei nem consequéncias, estes lugares carnavalescos sdo onde os
personagens vdo quando precisam comecar de novo, desaparecer ou
apenas sairem de cena por algum tempo. (KLEIN, 2006, p. 114).

Em Veronica Mars, este lugar é Tijuana, no México, cidade evocada
diversas vezes ao longo da série como o destino para onde 0s jovens ricos vao, a
fim de escapar da lei e ordem da cidade de Neptune. Tijuana € o local onde o
policiamento ndo € tao incisivo e os adolescentes podem fazer abertamente aquilo
que ndo poderiam em seu pais de origem. E 14, por exemplo, onde Logan compra a
droga que posteriormente serd responsavel pelo estupro de Veronica, como
descobrimos no final da primeira temporada e conforme j& explicamos

anteriormente.

Tijuana € bem mais citada entre os personagens do que mostrada em tela
entretanto, realizamos uma analise de dois momentos cruciais em que ela é exibida
ao publico para auxiliar a compor o contexto visual ao qual pertence. Em um dos
episodios iniciais da série (You think you know somebody 1-5), a cidade aparece
num cenario noturno que em tudo remete as caracteristicas imagéticas do estilo noir:
becos mal iluminados, intensos contrates entre luz e sombra, iluminacdo nas cores

verde e vermelha, tipicas do México, além de um intenso jogo de luzes que
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atravessam janelas e iluminam os personagens indiretamente. Ao fundo, € possivel
escutar uma tradicional banda mariachi. J4 na segunda temporada (Donut run 2-11)
a cidade mexicana aparece empoeirada e quente, mas ainda com a mesma luz
indireta incidindo nos ambientes internos. Dessa fez, a musica de fundo chama-se
“Four Leaf Clover”, de autoria da banda americana de country alternativo Old 97’s.
Em tradugdo livre, o titulo da cancéo significa “Trevo de Quatro Folhas”, um
indicativo de sorte. Tal sorte vai beneficiar Duncan Kane, que foge dos Estados
Unidos levando, de forma ilegal, sua filha. Nesse episédio, Tijuana assume
claramente o papel de cidade fora da lei, por servir de porta de escape para o

personagem.

3.2 Narrativas Complexas em Veronica Mars

Conforme apresentado no segundo capitulo deste trabalho (p. 20), a
utilizacdo das narrativas complexas tem se tornado comum em produtos televisivos
da pdés-modernidade como ferramenta de interacdo com o publico. Analisaremos a
seguir como Veronica Mars fez uso desse recurso e qual tipo de engajamento foi

gerado com os espectadores da série.

Na primeira temporada observamos a utilizacdo dessa estratégia a partir
da abertura. A musica de Dandy Warhols “Nés costumavamos ser amigos”, em
inglés “We used to be friends”, tema para os créditos iniciais do seriado, representa

a situacao vivida por Veronica em diversos momentos da trama.

Em uma andlise mais detalhada, a abertura do primeiro ano também nos
concede mais informacgdes sobre as carateristicas de determinados personagens e,
em alguns casos, apresenta referéncias a situacfes que serdo vividas por eles
posteriormente. Visualmente, a vinheta inicial mescla takes rapidos dos atores
principais, juntamente com seus nomes e algumas ilustracdes. Para remeter ao fato
de que Veronica ainda é uma estudante, os icones gréaficos exibidos em tela seguem

a linha de desenhos escolares feitos a mao em folhas rasgadas de um caderno.
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em 1: Desenhos da abertura de Veronica Mars

= created by
fires —Rob Thomas

Fonte: Abertura da série Verdnica Mars

Para cada personagem aparece uma imagem diferente, que pode ser
relacionada a sua historia ou apenas fazer referéncia ao estilo detetivesco e
investigativo da série. Quando Kristen Bell é apresentada, por exemplo, vemos o
desenho de duas silhuetas se beijando em uma janela. Tal imagem pode remeter
tanto a investigacdo que a personagem realiza no inicio da temporada, como
também ao beijo encenado por Veronica e Logan, um dos grandes momentos de

virada da narrativa.

Imagem 2: Apresentagdo de Kristen Bell como Veronica Mars

i ¥

i

Fonte: Abertura da série Verdnica Mars

O nome de Jason Dohring, que interpreta Logan, aparece ao lado do
desenho de flores e do nome Lilly, escrito em dois tipos de caligrafia cursiva. Essa é
uma clara referéncia ao relacionamento que os dois personagens tiveram e que é

ponto central da narrativa no primeiro ano da série.
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Imagem 3: Apresentagdo de Jason Dohring como Logan Echolls

Fonte: Abertura da série Verdnica Mars

Como exemplo final, o nome de Francis Capra, que da vida ao
personagem Weevil, é pareado com maos que seguram um cigarro e estdo
dependuradas do lado de fora de grades de prisdo. Essa € uma cena recorrente

para o personagem de Capra que é preso diversas vezes ao longo da narrativa.

Imagem 4: Apresentacdo de Francis Capra como Weevil

Fonte: Abertura da série Veronica Mars

Durante todo o tempo, o ritmo da cancdo de Dandy Warhols da o tom
para a rapida sucessdo de cenas apresentadas em tela. Ja a letra, remente a
situacao inicial vivida por Veronica. A primeira estrofe comeca da seguinte forma:

‘ha muito tempo atras ndés costumavamos ser amigos, mas eu nao tenho pensado
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em vocé ultimamente™’.

Esse trecho mostra a realidade da personagem
principalmente durante o primeiro ano da série. Por ter apoiado o pai, Veronica é
transformada em paria, e perde o contato com todo o seu circulo social. Contudo, a
morte de Lilly, sua melhor amiga, faz com que ela ndo pense muito nos amigos que
a excluiram, mas foque sua atencdo para descobrir o culpado pelo crime. A abertura
da segunda temporada possui referéncias semelhantes as apresentadas aqui,
contando com a inclusdo de novos personagens na trama principal. J& no terceiro
ano da série, Verbnica esta na faculdade e, por isso, apesar da muasica continuar a
mesma, o ritmo, o visual e o estilo de abertura sdo completamente diferentes, ndo se

utilizando do esquema de conexdes das temporadas anteriores.

Em um dos episédios finais (A trip to the dentist 1-21), € possivel observar
como a série se estrutura de maneira complexa. A essa altura da temporada,
Veronica descobre o que aconteceu com ela na noite em que perdeu a virgindade.
De maneira estratégica, ela vai juntando as pistas e reconstituindo os fatos com as
informacdes repassadas por varios personagens que ela auxiliou até entdo. Assim, a
série se utiliza do universo episédico para solucionar um dos grandes temas do
universo narrativo prolongado. Contrariando clichés das séries teen como “a
mocinha fica com o mocinho no final da temporada” ou “apenas uma pessoa
descobre quem cometeu um crime e luta por sua vida enquanto o bandido a
persegue”, a producdo faz uso da complexidade também em detalhes menores.
Quando Veronica descobre o culpado pela morte de Lilly e se vé em perigo (Leave it
to Beaver 1-22), por exemplo, ao invés de manter esse segredo para si, ela relata a
seu pai tudo o que sabe, para que, a informacéo seja compartilhada por mais de
uma pessoa. Esse detalhe vem a ser providencial para que ela seja resgatada com

vida quando Aaron Echolls a persegue.

Outro detalhe que também faz diferenca para um olhar treinado € o jogo
de nomes entre alguns personagens. Abel Kootz (Christian Clemenson) é o principal
suspeito de ter assassinado Lilly Kane. Em inglés, Abel e Kane possuem pronuncia
semelhante aos nomes das figuras biblicas Cain e Abel. Dessa forma,
diferentemente da sagrada escritura onde Cain matou Abel, na série, Abel (Abel
Kootz) € o suspeito pela morte de Cain (Lilly Kane). Esse jogo de palavras também é
abordado no nome de um dos episédios (Kanes and Abel’s 1-17).

*Em inglés “A long time ago we used to be friends but | haven’t thought of you lately at all.”
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Na segunda temporada, a dindmica narrativa complexa é apresentada
principalmente na forma de sonhos. Como um esquema para organizar as ideias e
fatos relacionados ao acidente do Onibus escolar, o subconsciente de Veronica
produz situacdes oniricas impossiveis. Nestas, ela se vé dentro do veiculo
conversando com os adolescentes que ndo sobreviveram a queda e tentando
compreender por que cada um deles estava naquele 6nibus e o que poderiam ter
feito para desencadear aquele atentado (I am God 2-18). Na medida em que relne
provas ao longo dos episodios, a garota vai conversando com pessoas diferentes e
as cenas ou elementos que sdo vislumbrados por entre as janelas quebradas do
veiculo complementam as informacdes obtidas até ali, auxiliando assim na solugéo

do mistério.

Por fim, a terceira temporada contém a complexidade em seus dois arcos
narrativos principais, contudo ambos poderiam ser mais bem desenvolvidos. No
primeiro deles, a onda de estupros, é interessante ver como as suspeitas recaem
sobre varios personagens, quando na verdade, algum dos crimes de assédio
alegados foram armados pelas proprias estudantes. (Lord of the P’ 3-8). Elas
fizeram isso a fim de chamar a atencdo do reitor para a onda de sexismo que
acontecia na faculdade e na qual ele ndo prestava atencdo. Posteriormente, o
verdadeiro culpado pelos estupros € preso gracas a um esquema armado por

Veronica e seus amigos (Spit & Eggs 3-9).

No segundo arco, referente a morte do reitor Cyrus O’Dell (Ed Begley Jr),
vemos inicialmente a discussao se o ocorrido foi suicidio ou assassinato. Gracas a
dupla de detetives formada por pai e filha, é esclarecido que a esposa do reitor,
Mindy O’Dell (Jaime Ray Newman), estava tendo um caso com Hank Landry (Patrick
Fabian), um dos professores da faculdade. O ajudante de Landry, Tim Foyle (James
Jordan), descobre que seu chefe ndo o indicou para uma vaga de emprego e, por
isso, decide incrimina-lo com a morte de Cyrus. Dessa forma, ele elabora o crime
guase perfeito, que teria realmente dado certo, se ndo fossem os detetives Mars. Ao
fim, Hank Landry empurra Mindy O’Dell para fora de um barco em movimento e &
preso por este assassinato. Ja Tim € denunciado por Veronica, detido pela policia e

acusado por seus crimes (Papa’s Cabin 3-15).

Ao olharmos mais detidamente para esses detalhes da narrativa,

podemos observar que diversos pontos se encaixam ndo sO nos critérios da
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complexidade narrativa, conforme exemplificado anteriormente, mas também nos

conceitos de Quality TV, como detalhamos a seguir:

e A série possui um viés artistico e honra os grandes classicos dos
filmes noir, entretanto também possui caracteristicas de atracfes
teen. Em um mesmo episddio de Veronica Mars é possivel notar
varios atributos noir, como a narrativa voiceover, a iluminagédo low
key que gera contrates entre claro e escuro, a utlizacdo de
flashbacks, e outros pontos tdo determinantes desse estilo. Em sua
narrativa, também acompanhamos as investigacdes de casos
detetivescos, a inversdo de valores éticos e a diferenca entre
classes sociais, temas tipicos do noir. Ao mesmo tempo, o enredo
contém elementos teen como os relacionamentos amorosos de
Veronica, o grupo de garotos populares na escola, o bad boy de
bom coracdo e o sentimento constante de ndo pertencimento a

nenhum grupo social.

e Por focar especificamente em um publico-alvo, caracterizado por
jovens e adultos com um gosto mais apurado para nharrativas,
travou um permanente embate com 0s numeros de audiéncia e, no

fim, foi cancelada por baixos indices.

e Utiliza-se da memoria diegética para trazer a tona fatos ocorridos
anteriormente na prépria série, como o estupro de Verbnica, a
morte de Lilly e o incidente no 6nibus escolar, ou na cultura pop,

como as referéncias de filmes de detetive citados entre pai e filha.

e Aborda temas controversos como incesto, estupro, Sexismo,

assassinato, abandono familiar, suicidio, etc.

e Foi aclamada pela critica especializada, mas nao recebeu nenhum
destaque oficial nas premiagdes da categoria, como o0 Emmy e o
Globo de Ouro.

Dessa forma, e por todas as suas caracteristicas, é possivel compreender
como a série tentou fidelizar a base de fas, que apesar de pequena, conseguiu

financiar uma continuacéo do projeto, conforme veremos posteriormente.
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3.3 Narrativas Transmidiaticas em Veronica Mars

No primeiro capitulo deste estudo, analisamos o0 que significam narrativas
transmidiaticas (NTs) e como elas podem ser utilizadas por determinados programas
de TV. Agora, vale observar como a série Veronica Mars se estrutura dentro desse
conceito. De forma resumida, uma NT geralmente € formada por uma histéria tdo
grande e complexa que ndo cabe dentro de uma midia so, e se expande para outros
meios de comunicacdo. Ao analisarmos seu historico de desenvolvimento narrativo,
a série aqui estudada pode ser considerada apropriada para a aplicacdo deste

conceito. Vejamos o porqué.

As trés temporadas de Veronica Mars foram ao ar entre os anos de 2004
e 2007, quando entdo a série foi cancelada e a histéria terminou de maneira
insatisfatoria ndo s6 para os fas, mas também para os atores. Seis anos apos seu
término, uma campanha de arrecadacdo de fundos tirou do papel um projeto de
longa-metragem que trouxe as aventuras da pequena espia para o cinema. Durante
as gravacdes do filme, a minissérie Play it Again Dick (2014)* foi lancada. Essa
tentativa funcionou principalmente para relembrar aos fas sobre a gravacao do filme,

uma vez que a taxa de aceitacao da série foi baixa e teve apenas oito episodios.

Veronica Mars: o filme* se passa alguns anos depois da personagem
principal ter saido da cidade de Neptune. Ao final da terceira temporada ela deixa
sua cidade natal sob o peso de seus atos, que fizeram com que seu pai, Keith Mars,
deixasse de ser xerife. Descobrimos que Veronica continuou cursando psicologia,
dessa vez na Universidade de Stanford, e depois disso estudou direito em Columbia.
No inicio do filme, vemos a heroina ja adulta, procurando um emprego como
advogada em uma grande firma nova-iorquina. Apés um reencontro, ela esta se
relacionando novamente com Piz, seu antigo namorado da época da Faculdade

Hearst.

48 Ryan Hansen tenta lancar um spin-off centrado em Dick Casablanca, seu personagem em Veronica
Mars. (IMDB, acesso em: 05 dez. 2016).

* Ficha catalografica: Ano de langamento: 2014; Produtor e Diretor: Rob Thomas; Co-escritor: Diane
Ruggiero; Estidio: Warner Bros.



50

O arco narrativo principal se inicia quando Veronica descobre que Bonnie
DeVille (Andrea Estella), uma antiga colega de colégio que se tornou cantora, foi
morta e todas as suspeitas recaem sobre Logan Echolls. A garota Mars recebe a
ligacdo do antigo namorado pedindo ajuda e, por ndo conseguir recusar, volta para
Neptune a fim de auxilid-lo. Coincidentemente, este € o mesmo periodo em que
acontece a reunido de dez anos de formatura de sua classe no Ensino Médio, o que
resulta na volta de quase todos os atores principais que participaram do seriado. Ao
longo da trama, Veronica retorna as raizes e, com a ajuda de Logan, averigua o que
realmente aconteceu com Bonnie DeVille. Por ele, a garota Mars volta a trabalhar
com investigagao criminal, algo que prometeu nunca mais fazer desde que
abandonou a cidade. Ao fim, a heroina soluciona o mistério, auxilia na prisdo do
principal suspeito, volta para os bracos de Logan, retorna para Neptune e abre a

propria firma como detetive particular.

Ao analisarmos Veronica Mars: o filme, € possivel compreender que a
obra funciona como um episodio final da série, que amarra todas as pontas soltas
deixadas antes. O filme foi feito principalmente para os fas, com diversas referéncias
a producdo, mas também funciona para o publico leigo que nunca viu a obra original,

mesmo que para estes a historia pareca mais rasa.

Com o sucesso tanto da campanha de arrecadacdo quanto do filme, o
criador da série, Rob Thomas, publicou posteriormente dois livros que déao
continuidade a historia. O primeiro deles, The Thousand Dollar Tan Line (sem versao
em portugués), retoma a narrativa do ponto deixado pelo filme e mostra Veronica
lutando para manter a firma de investigacdo aberta, uma vez que ela ndo tem
recebido grandes casos, além de maridos e esposas infiéis. A sorte muda quando
chegam as férias de primavera e uma garota desparece de uma festa. Nesse
momento, a detetive € convocada a resolver o mistério e, para isso, acaba inserida
em um submundo de drogas e crime organizado. Por fim, descobrimos que a
solugdo do enigma de desaparecimento possui uma conexdo com o passado de

Veronica maior do que ela mesma poderia imaginar.

No segundo livro, Mr. Kiss and Tell (também sem versao em portugués),
temos um caso que ira expor os segredos intimos do Neptune Grand Hotel, um dos
locais mais propicios para crimes e atividades ilicitas da cidade. Na trama, uma

mulher afirma ter sido brutalmente atacada por um membro da criadagem em um
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dos quartos e posteriormente deixada para morrer. Os donos do estabelecimento, ao
verem que tém nas maos um potencial barril de pdélvora, chamam Veronica para
resolver o mistério. Ela sera responsavel por tentar comprovar 0os acontecimentos
narrados. Entretanto, o caso é complicado, cheio de ocorréncias misteriosas e
testemunhas pouco propensas a cooperar. O hotel se recusa a entregar a lista de
reservas e a vitima ndo esta disposta a dizer com quem estava se encontrando na
noite do ocorrido. Além disso, todo o fato aconteceu um més antes da narrativa do
livro, a memoria da vitima esta confusa e existem falhas no sistema de seguranca do
Neptune Grand. Veronica € responsavel entdo por descobrir onde estdo as pecas

perdidas desse grande quebra-cabecas e assim resolver o mistério.

Isso posto, observamos que a estrutura narrativa do Universo de Veronica
Mars, € alicercada no conceito de NT’s, uma vez que sua historia comecga na série,
considerada como a porta de entrada principal para esse mundo, é continuada no
filme e levada adiante pelos livros. Os fatos que rodeiam Veronica possuem os dois
elementos principais para que a historia possa ser expandida: interesse do publico e
complexidade narrativa. A identificacdo do publico é gerada, entre outros motivos,
pela continuidade cronoldgica apresentada, onde a passagem do tempo no mundo
real acompanha as mudancas ocorridas na ficcdo. A detetive e os demais
personagens também envelhecem e tém suas personalidades afetadas pelo tempo,

assim como seu publico.

Conforme explanamos anteriormente, o espectador dessa narrativa pode
consumir apenas um desses produtos (série, filme ou livros) e mesmo assim ter uma
ideia geral dos temas abordados pela narragcdo. Entretanto, também é concedida ao
publico a possibilidade de consumir tudo o que este universo de espionagem tem a
oferecer e, com isso, obter um contexto mais completo sobre como os fatos
ocorridos em uma midia influenciam a historia narrada em outra. E é valido observar
ainda que Veronica Mars foi uma das séries precursoras a utilizar-se da
transmidialidade para captar a atencdo do publico. Exemplos mais recentes podem
ser vistos em séries como The Walking Dead e Game of Thrones, entretanto o que
diferencia a série aqui estudada é a interacdo do publico. Mesmo pequena,
diferentemente dos outros produtos televisivos mencionados acima, a audiéncia
pbde auxiliar na criagdo da transmidialidade narrativa, conforme estudaremos no

item seguinte.
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3.4 O Projeto do Filme de Veronica Mars

ApoOs a série ter sido cancelada em 2007, muito se falou a respeito da
producdo de um filme que desse continuidade & historia. Os atores principais e Rob
Thomas, criador do seriado, eram constantemente abordados tanto pela imprensa
especializada quanto pelos fas, que perguntavam a mesma coisa: a ideia do filme
realmente iria sair do papel algum dia? Alguns anos apés a conclusdo de Veronica
Mars, Rob Thomas tinha pronto o esboc¢o de um roteiro, onde os fatos aconteceriam
pouco tempo depois da graduacdo dos personagens Wallace Fennel e Mac.
Veronica estaria de volta a cidade para libertar o pai, Keith Mars, da prisdo e, nesse
meio tempo, teria que desvendar um assassinato que estaria afetando os negécios
relacionados as férias de primavera em Neptune. Entretanto, esse projeto ndo se
tornou realidade.

Em 2013, com um roteiro reformulado, Thomas entrou em contato com
Kristen Bell e, juntos, lancaram uma campanha para produzir o filme. Para isso, eles
se utilizaram do Kickstarter, ferramenta dedicada ao financiamento coletivo, que tem
por intuito a obtencdo de verba para realizagdo de iniciativas de interesse comum
(crowdfunding). A meta inicial era conseguir dois milhdes de ddlares, que auxiliariam
nao so na realizacao do filme, mas também mostrariam a Warner Bros., detentora
dos direitos de Veronica Mars, que existia um publico interessado na série. Dessa

forma, o estudio auxiliaria na distribuigéo.

Para promover a arrecadacao, varias acoes foram realizadas de maneira
concomitante. Além da pagina com informacdes detalhadas sobre o projeto, criada
no Kickstarter, também foram lancados perfis do filme no Twitter, no Facebook e no
Youtube. Os perfis do Twitter de Rob Thomas (@RobThomas) e de Kristen Bell
(@IMKristenBell) auxiliaram na divulgagéo de informagdes relacionadas. Durante os
30 dias em que a campanha de arrecadacéo esteve no ar, material motivacional foi
publicado nessas péginas para incentivar a doagéo do publico. A resposta dos fas foi
rapida: em 11 horas a proposta inicial de valor foi alcancada. Com o tempo
remanescente, os envolvidos continuaram fomentando a agéo, uma vez que com

mais dinheiro seria possivel criar um filme melhor para todo o publico.
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Os valores estipulados para contribuicdo variavam entre um e dez mil
dolares e cada um oferecia ao doador recompensas diferentes, conforme pode ser

comparado abaixo (Tabela 2):

Tabela 2 - Recompensas da campanha de arrecadacao de fundos para o filme de Veronica Mars

Valor Recompensa
$1 Informagdes exclusivas sobre a produgdo do filme.
$10 PDF do roteiro do filme, enviado apds seu langcamento, e informacdes exclusivas sobre a
produgdo.
$25 Uma camiseta edigdo limitada de “Veronica Mars - O Filme”, além de todos os itens

descritos acima
$35 Versdo digital do filme para download, além de todos os itens descritos acima.

$50 Um DVD do filme, que inclui um documentario do making of e da campanha histérica no
Kikstarter, além de todos os itens descritos acima.

$75 O péster oficial do filme, além de todos os itens descritos acima.

$100 Blu-Ray / DVD que inclui um documentario do making of do filme com outros bonus
exclusivos ndo disponiveis na versao digital, além dos itens descritos acima.

$150 Um lugar reservado no evento especial de Veronica Mars durante a Comic Con de San
Diego, realizada no dia 19 de julho de 2013, além de todos os itens descritos acima.

OU uma foto autografada pelo ator Jason Dohring e todos os itens descritos acima.

$175 As trés temporadas de Veronica Mars em DVD além de todos os itens descritos acima
(informacgdes, pdf do roteiro, camiseta, versao digital do filme e Blu-Ray /DVD com
documentario)

$200 Poster do filme autografado pelos atores e por Rob Thomas, além de todos os itens
listados no tépico anterior.

ma foto autografada pelo autor Jason Dohring, além de todos os itens listados no
$250 u fot t fad | tor J Dohri [ém de tod it listad
topico anterior.

$275 Poster autografado pelos atores e por Rob Thomas, as trés temporadas de Veronica Mars
em DVD, Blu-Ray/DVD do filme com documentario, a versdo digital para download, a
camiseta e o PDF do roteiro.

$350 Uma mensagem de 15 segundos, com texto escolhido pelo doador, gravada por um ator
do filme (excluindo Kristen Bell), além de todos os itens listados no combo de $200.

$400 Um video de 20 segundos, com texto escolhido pelo doador, gravado por um ator do
filme (excluindo Kristen Bell), além de todos os itens listados no combo de $200.

Ou ser seguido no Twitter por Kristen Bell (@IMKristenBell) and Rob Thomas
(@RobThomas) por um ano, além de todos os itens listados no combo de $200.

$450 Lugar VIP reservado no evento especial de Veronica Mars durante a Comic Con de San
Diego, realizada no dia 19 de julho de 2013, fotos com os atores, acesso ao Meet &
Greet, além de todos os itens do combo de $200.

$500 Uma mensagem de 15 segundos, com texto escolhido pelo doador, gravada por Kristen
Bell, além de todos os itens listados no combo de $200.

$600 Um video de 20 segundos, com texto escolhido pelo doador, gravado por Kristen Bell,
além de todos os itens listados no combo de $200.

$750 Dois ingressos para o evento de lancamento do filme em Los Angeles, além de todos os
itens listados no combo de $200.

Ou dois ingressos para o evento de lancamento do filme em Nova York, além de todos os
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itens listados no combo de $200.

Ou dois ingressos para o evento de langamento do filme em Jubilee, Austin, além de
todos os itens listados no combo de $200.

$1000 Dois ingressos para o evento de langamento do filme em Los Angeles, dois ingressos
para a festa apds o lancamento, além de todos os itens listados no combo de $200.

Ou dois ingressos para o evento de langamento do filme em Nova York, dois ingressos
para a festa apds o lancamento, além de todos os itens listados no combo de $200.

Ou dois ingressos para o evento de langamento do filme em Jubilee, Austin, dois
ingressos para a festa apds o langamento, além de todos os itens listados no combo de

$200.
$2500 Atuar como figurante em uma cena do filme, além de todos os itens listados no combo
de $200.
$3000 Atuar como figurante em duas cenas do filme, além de todos os itens listados no combo
de $200.
$3500 Dois ingressos para o evento de langamento do filme em Los Angeles, dois ingressos

para a festa apds o langamento, atuar como figurante em uma cena do filme, além de
todos os itens listados no combo de $200.

$5000 Aluguel de um cinema para exibigdo do filme a 50 convidados, além de todos os itens
listados no combo de $200.

$6500 Nomear um personagem no filme, dois ingressos para o evento de langamento do filme
em Los Angeles, dois ingressos para a festa apos o langamento, além de todos os itens
listados no combo de $200.

$8000 Nomear um personagem no filme, dois ingressos para o evento de langamento do filme
em Los Angeles, dois ingressos para a festa apds o langcamento, atuar como figurante em
uma cena do filme, além de todos os itens listados no combo de $200.

$10000 Um papel de garcom no filme, a pagina do roteiro emoldurada da cena em que atuou,
convite para a langamento do filme e a festa apds o langamento, além de todos os itens
listados no combo de $200.

Fonte: Kickstarter, acesso em: 22. nov. 2015. Disponivel em:
https://www.kickstarter.com/projects/559914737/the-veronica-mars-movie-project

A época de sua realizacio, a iniciativa de arrecadacéo de fundos para o
filme de Veronica Mars bateu uma série de recordes no site e seu projeto foi
considerado o mais rapido a alcancar a marca de um e dois milhées de délares, o
maior arrecadador na categoria “Filme”, o terceiro com o maior valor arrecadado na
histéria do Kickstarter e o projeto com maior nimero de contribuintes. Com o tempo,
outras campanhas foram lancadas e alguns destes marcos foram batidos.
Entretanto, de acordo com o site Entrepreneur,”® essa agéo ocupa a sétima posicdo
entre as 10 ideias com maior arrecadacao no Kickstarter de todos os tempos, tendo

angariado 285% a mais do que o valor inicial.

% O site Entrepreneur (www.entrepreneur.com) é o portal online da revista homénima. A revista
Entrepreneur € um peridédico mundial direcionado para donos de empresas.



http://www.entrepreneur.com/
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Isso nos mostra o poder de engajamento do publico atual, que, mesmo
possuindo um olhar descontinuo, quando interessado por uma causa comum
consegue realizar feitos marcantes. De acordo com as a¢fes aqui apresentadas, é
possivel afirmar que a série Veronica Mars ndo s6 é um exemplo de narrativa
complexa e transmidiatica, como também possui um publico fiel. Conforme
abordamos anteriormente, essa forma diferenciada de se contar uma historia
permite captar e reter a atencdo de determinadas pessoas mais efetivamente. Séries
criadas sob esses conceitos ndo levam em consideracdo tanto a audiéncia do
grande publico, mas sim a formacgéo de espectadores cativos, prontos para auxiliar e

interagir com a narrativa.

Entretanto, mesmo diante desse cenério, Veronica Mars foi cancelada,
tendo como principal motivo sua baixa audiéncia para os padrdes da emissora e do
pais onde era exibida. De acordo com o site Adoro Cinema>', a série teve uma
média de 2.6 milhGes de espectadores por episodio durante o periodo em que
esteve em exibicdo. Esses valores sdo baseados na primeira transmissao do
episddio nos EUA. Em comparacdo, outras séries atuais que apostam na
complexidade narrativa como forma de atracdo de espectadores como Game of
Thrones e The Walking Dead, tiveram respectivamente em sua Ultima temporada 6,9
milhdes e 13,3 milhdes, de espectadores por episédio. O que diferencia a série aqui
estudada € a segmentacdo de seu publico, uma distincdo que, conforme abordamos
anteriormente, ndo diz respeito apenas ao surgimento da TV a cabo, mas também a
convergéncia midiatica. Os criadores de Veronica Mars nao tinha como intuito atingir
multid6es, mas sim manter um publico fiel e cativo, com quem pudesse dialogar e
para quem oferecesse referéncias especificas. Diante dessas variantes, entendemos
gue o motivo do cancelamento da série foi atribuido exclusivamente a baixa
audiéncia. Um exemplo de que, mesmo com todo o retorno positivo dado por parte
dos espectadores e da critica especializada, as emissoras de televisdo, em especial
0S canais abertos, ainda consideram a audiéncia um fator decisivo para a

permanéncia de um show no ar.

Contudo, a relacdo do publico com o universo desse produto televisivo foi

tamanha que, por meio da campanha de crowdfunding analisada aqui, os fas deram

1 O site Adoro Cinema (www.adorocinema.com.br) é um site brasileiro dedicado a resenhas de
filmes, séries e demais informacdes relacionadas aos bastidores desse universo. O site estd no ar
desde 2003.



http://www.adorocinema.com.br/
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vida nova a sua atracdo. Com o filme, o grupo comunicacional responséavel pelos
direitos autorais de Veronica Mars constatou que, mesmo depois de tantos anos
apos o cancelamento, a heroina ainda mantinha apelo junto aos espectadores. Essa
abertura possibilitou a expansédo e continuidade do universo narrativo dos casos de
Veronica, acdo rara de engajamento do publico da TV, que geralmente é
bombardeado de novas opgdes de séries todas as vezes que liga a telinha.

AplOs as andlises realizadas nesse trabalho, podemos afirmar que
Veronica Mars, seu universo expandido e sua relacdo com o publico sdo um case
exemplar de como alguns programas sao capazes de se comunicar de maneira mais
profunda, imersiva e efetiva com o espectador quando se utilizam das ferramentas
de comunicacdo aqui apresentadas. No cenario da convergéncia midiatica em que
vivemos, um universo narrativo multicanal permite ao publico ter a experiéncia de
imersao em qualquer lugar e no momento que achar mais comodo. Assim, sentar na
frente da televisdo para consumir uma série, por exemplo, deixa de ser o Unico meio
de acessar a historia. As possibilidades de adentrar a um universo narrativo
tornaram-se multiplas e, conforme observamos neste estudo, sdo mais interessantes

para o espectador da TV contemporanea.
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CONCLUSAO

O estudo nos permitiu compreender primeiramente que meios de
comunicacao tradicionais ndo sédo extintos quando surgem novas tecnologias. Pelo
contrario, meios consagrados, como a televisdo, tendem a ser influenciados
positivamente por outros mais inovadores, como a internet, e com isso, tornam-se
mais modernos, num processo descrito neste trabalho como midiamorfose. Fidler
afirma que essa mudanga “ndo é tanto uma teoria, mas um modo de pensar a
respeito da evolugédo tecnoldgica dos meios de comunicagédo.” (FIDLER, 1997, p.
57). Assim, um cenario visto inicialmente como critico, se apresenta agora

promissor.

Percebemos que alguns produtores de atracdes televisivas comecam a
compreender melhor os desejos do publico e o que ele espera assistir ao ligar a TV.
Alguns deles parecem ja assimilar que a televisdo contemporanea é um canal aberto
de comunicacédo e, conforme afirma Wolton, “um dos principais lagos da sociedade
[...] a unica atividade compartilhada por todas as classes sociais e faixas etarias.”
(WOLTON, 2004, p. 135). Esse novo espectador ndo assiste a televisdo
passivamente. Ele pode se interessar por um programa de variedades, por um talk
show ou mesmo por um programa de culinaria. Entretanto, sua atencédo é dispersa e
multicanal. Para que seu foco seja mantido de forma prolongada, uma das solucbes
€ a utilizacdo de determinados conceitos advindos da convergéncia midiatica e da

elaboracao narrativa.

Entre os conceitos acima citados estd o de transmidialidade, que
permite a uma histéria transcender as barreiras de um meio de comunicacao e existir
em varias midias ao mesmo tempo. Retomando o conceito de Jenkins a respeito, ele
afirma que tais narrativas transmidiaticas sédo “um processo onde os elementos
integrantes de uma ficcdo estdo dispersos sistematicamente através de multiplos
canais de distribuicdo com o objetivo de criar uma experiéncia de entretenimento
unificada e coordenada” (JENKINS, 2012, online). Assim, mesmo que o espectador
nao esteja em frente a TV, ele pode continuar a consumir informacdes de um

universo narrativo onde quer que esteja.
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Os estudos realizados acerca de narrativas complexas, que conforme
caracteriza Mittel “¢ uma redefinicdo de formas episddicas sob a influéncia da
narracdo em série” (MITTEL, 2006, p. 36), e de Quality TV, que sob a Otica de
Thompson (1996) ndo € uma forma de televisdo tradicional, também foram de
extrema valia para que pudéssemos compreender como narragfes mais elaboradas
sdo capazes de fidelizar e engajar o publico e de qual maneira determinados

produtos televisivos tém feito uso desses recursos.

Para comprovar os resultados que podem ser alcancados quando
todas as definicdes propostas aqui sdo utilizadas de maneira harmonica, realizamos
o estudo de caso do universo Veronica Mars. Com uma narrativa intrincada, repleta
de referéncias a cultura pop e ao género noir, esse produto televisivo expandiu seu
universo narrativo e criou uma franquia transmidiatica, que abrange um filme, séries
e livros, gracas ao engajamento dos fas. Tal publico faz uso de comunidades virtuais
que, conforme defende Pierre Lévy (2002), estimulam a formacao de inteligéncias
coletivas, onde os individuos recorrem a fim de trocar informacdes e conhecimentos
acerca de determinados assuntos. Foi em uma dessas comunidades que surgiu o
projeto de crowdfunding de Veronica Mars — o filme, que complementava a historia
desenvolvida na série. Esse foi o pontapé inicial que possibilitou a expansdo do

universo e, a partir dai, surgiram os demais produtos.

Dessa forma, comprovamos nossa hipétese de que, quando tem o foco
desperto de maneira como deseja, 0 espectador é capaz de manter-se atento a um
universo narrativo. Caso esse universo possa ser acessado em multiplas
plataformas e tenha uma estrutura elaborada para apresentar sua histéria, esse
mesmo espectador torna-se ndo apenas atento, mas também engajado. Tal desejo
de engajamento €, principalmente, fruto da sociedade em que estamos inseridos,
onde a convergéncia de historias, noticias e informacdes € uma realidade. Jenkins

(2008) caracteriza tal convergéncia como

[...] o fluxo de contetdos através de multiplos suportes midiaticos, a
cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e o comportamento
migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase
gualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam.
(JENKINS, 2008, p. 27).
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Assim, apds o estudo aqui desenvolvido, observamos que boa parte dos
espectadores, principalmente dos considerados influenciadores, buscam
experiéncias de entretenimento imersivas e necessitam que 0S programas
televisivos os estimulem constantemente e de maneira multicanal. A resposta do
publico, quando positiva, se da na forma de engajamento com a atragdo que se
utiliza de tais recursos. Uma vez que essas pessoas vivem em uma realidade de
convergéncia, onde comunidades virtuais possuem multiplas conexdes, a fidelidade
a um produto televisivo pode ser repassada de um grupo a outro, ampliando assim a

gama de fas cativos e garantindo & TV um lugar em nosso dia a dia.
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