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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo evidenciar através de levantamento de dados e
fundamentagdo teodrica, o processo transmididtico da websérie Girls in the House, ¢ a
personagem da mesma, Duny; criada e produzida pelo estudante Raony Phillips, filmado e
desenvolvido através do jogo de simulagdo de vida real The Sims 4”. A narrativa comegou
como historia em quadrinhos e em 2014 foi langada na plataforma de videos YouTube. Hoje,
se tornou uma websérie presente em diferentes midias sociais. Como consequéncia, produziu
uma personagem que se popularizou entre o publico e ganhou maior projec¢ao, permitindo ao
autor criar outras zonas de atuagdo para a personagem. No cenario musical, com clipes de
musicas autorais, com um album autoral disponibilizado no servi¢co de musica digital Spotify,
na pagina do Facebook do canal TNT Brasil e mais recentemente, um livro publicado pela
editora Intrinseca, do Rio de Janeiro - RJ. Portanto, este trabalho busca analisar os
desdobramentos da websérie Girls in the House, através de levantamento de dados e sob a luz
do conceito de narrativas transmidia de Henri Jenkins e os estudos de narrativas migrantes de
Vera Lucia Follain de Figueiredo.

Palavras-chave: Transmidia. Narrativa. Girls in The House. Websérie. Migracéo.
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1 INTRODUCAO

Os meios de comunicacdo vém mudando e se adaptando desde quando o homem
aprendeu a se comunicar. Através dos séculos, foram surgindo novas ferramentas de
comunicagdo; por isso, a informacdo, o entretenimento e a producdo de contetdo foram se
transformando e se adaptando a cada uma dessas mudancas.

Com a Internet e o desenvolvimento das tecnologias digitais nos meios de
comunicacdo, a producdo de contetido se torna mais acessivel, podendo resultar em produtos
cada vez mais diferenciados, principalmente na area do entretenimento. Essas transformacdes
vém chamando a atencdo de estudiosos, como o caso de Henry Jenkins, que, em seu livro
Cultura da Convergéncia (2009), estudou a evolucdo dos meios de comunicacdo, até chegar
em um termo que ele desenvolveu e aprofundou: as narrativas transmidia.

Narrativas transmidia, para Jenkins, sdo narrativas que se desdobram em multiplas
plataformas de midia, explorando o que cada tem de melhor para ajudar a difundir um
conteddo, melhorando sua capacidade de compreensdo e aumentando 0 Seu universo
narrativo. Assim, o produto passa a coexistir em mais de um meio de comunicagdo. Este
fendmeno aconteceu com o objeto de estudo deste trabalho

A websérie Girls in The House, idealizada e desenvolvida pelo brasileiro Raony
Philips, surgiu como uma histéria em quadrinhos, que foi adaptada e virou um contetdo
audiovisual. Para isso, 0 autor usou o0 jogo de simulacdo de vida real The Sims 4, distribuido
pela empresa Eletronic Arts. Dentro do jogo, € possivel criar um avatar humanoide com
caracteristicas fisicas basicas, e simular a vida real. Ainda é possivel gravar as acdes dos
personagens, ou seja, 0 jogo permite que seja criada uma forma de narrativa dentro dele, que é
gravada e armazenada em um local determinado no computador. Apos passar pela producao, a
websérie € veiculada na plataforma de videos YouTube.

Apés a veiculagdo no YouTube, o espaco narrativo de Girls in The House se
desdobrou em diferentes plataformas digitais, e passou a coexistir em diferentes midias, com
diferentes produtos que derivaram dela.

A proposta deste trabalho é desenvolver um estudo de caso, explicando e analisando
através de levantamento de dados e os estudos de Henry Jenkins e Vera Lucia Follain de
Figueiredo, como se deu o processo de migracdo de midia e o desdobramento da narrativa de

Girls in The House e caracteriza-la como uma narrativa transmidia.
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2 A EVOLUCAO DA COMUNICACAO

Desde os primordios da civilizagdo, os humanos estdo em busca de novas ferramentas
de comunicacdo. Na era dos homens das cavernas, as primeiras formas de se comunicar
surgiram atraves de gestos, posturas, gritos e grunhidos. Algum tempo depois, surgiram 0s
desenhos, cédigos e sons. Ao longo de sua evolucdo, o ser humano foi descobrindo novos
métodos de comunicacdo que facilitassem as relacdes entre os individuos e consequentemente
a transmissao cultural para outras geracoes.

Felice sugere que existem trés grandes marcos na era da comunicacdo, considerados
momentos importantes na evolucdo da forma de se comunicar, e “consequentemente, novas
praticas de socializacdo e interacdo com o meio ambiente” (FELICE, 2008, p. 21).

A primeira revolugdo surge com a escrita no século V a. C., no Oriente Médio, e
marca a passagem da cultura e da sociedade oral para a cultura e a sociedade da
escrita. A segunda, ocorrida na metade do seculo XV, na Europa, provocada pela
invencdo dos caracteres moveis e pelo surgimento da impressdo criada por Johannes
Gutenberg, causara a difusdo da cultura do livro e da leitura, até entdo circunscrita a
grupos privilegiados. A terceira revolugdo, desenvolvida no Ocidente na época da
Revolucdo Industrial, entre os séculos X1X e XX, foi marcada pelo inicio da cultura

de massa e caracterizada pela difusdo de mensagens veiculadas pelos meios de
comunicagdo eletronicos (FELICE, 2008, p. 22)

Na concepcao de Felice, a quarta revolucao acontece nos dias de hoje, e como todas as
outras revolucdes, estd causando importantes transformacdes em diversos aspectos na forma
como 0s seres humanos convivem entre si.

Pela primeira vez na histéria da humanidade, a comunicagao se torna um processo
de fluxo em que as velhas distingBes entre emissor, meio e receptor se confundem e
se trocam até estabelecer outras formas e outras dindmicas de interacdo [...] Diante
de nossos computadores ligados em redes, podemos nos comunicar somente se
passarmos a interagir com as nossas interfaces (mouse, teclado e redes em geral) em
um dialogo constante, no qual é excluido qualquer tipo de passividade, ligado a

forma comunicativa do espetaculo e a qualquer forma nitida distingdo entre o
produtor e o receptor da mensagem (FELICE, 2008, p. 23)

Como Felice sugere, hoje o espectador ndo sé consome conteudo passivamente como
era discutido pelos pesquisadores da escola de Frankfurt, na década de 1930; como também
pode ser produtor de contetdo, ou interagir e influenciar contetidos de outras pessoas, 0 que
possibilita uma nova relacdo a partir dos meios tecnolégicos.

O desenvolvimento dos meios de comunicagdes promoveu profundas mudangas em

nossa sociedade. Entretanto, ha uma vasta pluralidade na interpretacdo dos pesquisadores

! http://www.infoescola.com/historia/historia-da-comunicacao-humana/. Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.infoescola.com/historia/historia-da-comunicacao-humana/
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sobre tal fato: de um lado, temos aqueles que ndo s&o tdo otimistas em relacdo a essas
mudangas; como o caso de Jean Baudrillard. Ele acredita que um acontecimento, quando
reproduzido no espaco virtual, suprime o real e faz com que o verdadeiro acontecimento perca
o valor. Em sua dissertacdo de mestrado?, Maira Valencise Gregolin (2009, p. 21) explica que,

na visao de Baudrillard,

o virtual “elimina toda referéncia a historia ou ao acontecimento” pois as imagens
digitalizadas, ao contrario da imagem-foto ou da imagem-cinema, “se autoproduzem
sem referéncia a um real ou a um imaginario, [sdo] virtualmente sem limite, e esse
engendrar-se sem limite produz a informagao como catastrofe”. (BAUDRILLARD,
2007, p. 147)

Mas por outro lado, temos autores que se mostram entusiasmados positivamente com
as novas tecnologias de comunicagédo. Lucia Santaella (2004) aponta que a era da computacao

teve um importante papel na evolucdo dos meios de comunicacdo, pois la tornou-se possivel

converter qualquer informacéo - texto, som, imagem, video - em uma linguagem universal.

Através da digitalizacdo e da compressdo de dados que ela permite, todas as midias
podem ser traduzidas, manipuladas, armazenadas, reproduzidas e distribuidas
digitalmente produzindo o fenémeno que vem sendo chamado de convergéncia de
midias. Fendmeno ainda mais impressionante surge da explosdo no processo de
distribuicdo e difusdo da informagdo impulsionada pela ligacdo da informética com
as telecomunicacfes que redundou nas redes de transmissdo, acesso e troca de
informacdes que hoje conectam todo o globo na constituicdo de novas formas de
socializagdo e da cultura que vem sendo chamada de cultura digital ou cibercultura
(SANTAELLA, 2004, p. 60)

Manuel Castells também aponta a Internet como ferramenta importante nessa evolugéo

comunicacional.

A internet € um meio de comunicacdo que permite, pela primeira vez, a
comunicagdo de muitos com muitos, num momento escolhido, em escala global.
Assim como a difusdo da maquina impressora no Ocidente criou o que McLuhan
chamou a “Galaxia de Gutenberg”, ingressamos agora num novo mundo de
comunicagdo: a Galaxia da Internet. (CASTELLS, 2001, p. 8)

J& Jenkins (2008) acredita que a evolucdo das midias estaria trazendo para o
consumidor uma espécie “inteligéncia coletiva” e “cultura participativa”, termos que ele
aprofunda em seu livro Cultura da Convergéncia e que vdo na contra-mao de teorias antigas
sobre a passividade dos publicos. Essas duas caracteristicas, que serdo descritas no proximo

subcapitulo, fazem parte do que o autor chama de “convergéncia”

2 Disponivel em:
http://repositorio.unicamp.br/jspui/bitstream/REPOSIP/284057/1/Gregolin_MairaValencise M.pdf Acesso 15 de
nov. de 2017.



http://repositorio.unicamp.br/jspui/bitstream/REPOSIP/284057/1/Gregolin_MairaValencise_M.pdf
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Por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplos suportes
midiaticos, & cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratdrio dos publicos dos meios de comunicacdo, que vdo a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS, 2008, p. 29)

A Internet e a convergéncia midiatica trouxeram para a sociedade novas possibilidades
de desenvolvimento de ferramentas e plataformas, onde o publico ndo s6 consome, mas
também produz conteldo, transformando a troca de informacdes e favorecendo a participacao
e a interatividade entre os publicos. Além disso, a convergéncia possibilitou a coexisténcia de
midias completamente diferentes no espaco da cibercultura e também o que Jenkins chamou
de narrativas transmidia:

Uma histdria transmidiética se desenrola através de multiplos suportes midiaticos,
com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. Na
forma ideal de narrativa transmidiatica, cada meio faz o que faz de melhor —a fim de
que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo,
romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou
experimentado como atracdo de um parque de diversfes. Cada acesso a franquia
deve ser autbnomo, para que ndo seja necessario ver o filme para gostar do game, e

vice-versa. Cada produto determinado é um ponto de acesso a franquia como um
todo. (JENKINS, 2008, p. 135)

Este termo é primordial para analisar o objeto de pesquisa deste trabalho, a websérie
Girls in The House, que possui as caracteristicas de uma narrativa transmidia, uma vez que foi
idealizada e veiculada inicialmente como uma histéria em quadrinhos e posteriormente
adaptada, produzida e filmada através do jogo de simulacdo de vida real, The Sims. O produto
final é veiculado na plataforma digital YouTube. Apés sua veiculacdo, a websérie adquiriu
ramificacdes que levaram elementos do universo da narrativa para a rede social Facebook;
para a televisdo, através do canal TNT Brasil; para o servico de streaming® de musica,
Spotify; e para as livrarias, através da producao de um livro.

Através de levantamento de dados e fundamentagdo tedrica, este trabalho se dedica a
explicar e evidenciar todo o processo de migracdo de midias da websérie Girls in The House.

® Tecnologia que envia informagdes multimidia, através da transferéncia de dados, utilizando redes de
computadores, especialmente a internet. Fonte: www.significados.com.br/streaming/ Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.significados.com.br/streaming/
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3 HISTORICO DE MIGRACAO DA WEBSERIE GIRLS IN THE HOUSE

O objeto de pesquisa deste trabalho é a narrativa Girls in The House, criada pelo
brasileiro Raony Philips, morador da cidade do Rio de Janeiro. Antes de se tornar a websérie
que é atualmente, a narrativa passou por diferentes meios e plataformas digitais, aproveitando
0 que cada um tinha de melhor para oferecer, de acordo com as necessidades e desejos do
autor no seu momento de criacdo. Isso tudo para difundir cada vez mais e melhor a sua
histéria. E importante ressaltar que esta primeira parte € um panorama para situar o leitor. Nos
proximos capitulos, cada migragdo sera explicada isoladamente, pois 0 que caracteriza a
websérie como transmidia sdo exatamente esses processos de migracdo de um meio de
comunicacdo para o outro e como ela se faz presente em diferentes meios online atualmente.

Criada inicialmente como histéria em quadrinhos, a narrativa migrou para a
plataforma de distribuicdo de videos YouTube, passando, primeiro, por um processo de
adaptacdo e posteriormente de producdo. Para produzir a série e transforméa-la em conteido
audiovisual, o autor escolheu como ferramenta o jogo eletrénico de simulacdo de vida real
The Sims 4. Por meio dele, os personagens sao criados, produzidos e filmados.

Para complementar o trabalho feito no YouTube, foi criada uma pagina na rede social
Facebook denominada Girls in The House®. No contelido da pagina, podem ser vistos
elementos do universo da narrativa como: imagens fazendo brincadeiras com 0s personagens
e suas principais falas e divulgacdo de eventos e novidades relacionadas ao universo da
websérie. E o espaco onde os fis podem interagir entre si e também com o autor. Esta
caracteristica faz parte da cultura participativa, termo citado no capitulo anterior e descrito por

Jenkins como:

A expressdo cultura participativa contrasta com noc¢Bes mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar de
produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos
agora considera-los como participantes interagindo de acordo com um novo
conjunto de regras, que nenhum de nés entende por completo. (JENKINS, 2008, p.
30)

Essas caracteristicas citadas fazem parte do que considera-se como primeira parte do
processo de “transmidialidade” da websérie. A segunda parte do processo ocorreu apos a série
atingir um grande nimero de fas e uma personagem em especial ganhar popularidade. Duny é
uma personagem auténtica, que ganhou o gosto popular e virou um produto da série. A partir

disso, o0 autor criou o que pode ser considerada a primeira ramificacdo da segunda etapa do

* Disponivel em: www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/ Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/
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processo de transmidialidade do espaco narrativo de Girls in The House: o spin-off° Disk
Duny. Este produto é protagonizado por essa mesma personagem, que aparece em episodios
de curta duracéo, baseados em fatos reais que fazem referéncia a cultura pop norte-americana.

A partir disso, foram acontecendo outras ramificagdes. Raony transformou Duny em
“diva pop” da masica, criando para a personagem dois albuns autorais e posteriormente clipes
no YouTube. As musicas do segundo album estdo disponiveis no Spotify. Dessa forma, Duny
se popularizou ainda mais entre os fas e chamou a aten¢do do canal pago de televisdo TNT
Brasil.

Atualmente, Duny e mais duas personagens da série ganharam um espaco fixo no
canal TNT Brasil e em sua pagina no Facebook como comentaristas de eventos de premiacGes
artisticas, como o Oscar e prémios da inddstria musical.

Em agosto de 2017, o espaco narrativo da websérie ganhou projecdo em mais um meio
ao ser lancado um livro escrito pela personagem Duny. O livro se chama “Meu livro, eu que

escrevi” onde a personagem narra fatos de sua vida.

3.1. DOS QUADRINHOS PARA A INTERNET

O primeiro meio de comunicacdo em que a websérie apareceu foi nos quadrinhos.
Com o nome de Girl Power, o autor criou a narrativa em 2007. A histéria era roteirizada,
escrita e ilustrada por ele. Quando pronta, Raony distribuia em sua escola. Em entrevista para
o podcast do Papel Pop®, o autor disse que a inspiracdo para os quadrinhos veio do anime’

Love Hina.

A histéria da pensdo veio justamente do Love Hina, cinco garotas que moravam
numa pensdo, a partir dai fiz uma versdo. (PHILLIPS, Raony. 2016. Entrevista para
o site Café Radioativo. Disponivel em www.caferadioativo.com/2016/07/raony-
phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/)

® Do inglés spin-off, histdria derivada de uma ou mais obras narrativas ja existentes.

® Disponivel em: http://www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-
papelpop-feat-raony-phillips/ Acesso 15 de nov. de 2017.

" No ocidente, animes s&o narrativas no formato animacao produzidas no Jap&o.



http://www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/
http://www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/
http://www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-papelpop-feat-raony-phillips/
http://www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-papelpop-feat-raony-phillips/
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Figura 1 — llustracdo. Desenho das personagens principais da histria em quadrinhos Girl Power, precursora de
Girls in The House®

O quadrinho narrava a trajetoria da personagem Lana, uma jovem que se mudou de
sua cidade para estudar, conheceu a Pensao da Tia Ruiva por acaso e la se hospedou. Na casa
ja viviam outras quatro garotas: Alex, Duny, Honey e Julie. Em entrevista para o podcast do
Papel Pop®, Raony disse que a narrativa dos quadrinhos era diferente da websérie, sendo mais
voltada para situacdes cotidianas, e ndo tinha o género comédia como ponto forte.

Também em entrevistas™®, o autor contou que conheceu na Internet outros exemplos de
narrativas feitas a partir de jogos, inclusive do préprio The Sims, e que ideia de utilizar o jogo
como base para a producdo veio pela propria autonomia e facilidade que a alternativa
permitia: “Foi uma forma de colocar meus projetos em pratica e publica-los sem depender de
ninguém”. Essas afirmacdes do autor reforcam uma das caracteristicas contidas dentro do
conceito de narrativas transmidia e descritas anteriormente: a ideia de que uma narrativa
transmidia passa por diversos meios para aproveitar o que cada um tem de melhor para
oferecer, a fim de se ter uma melhor compreensdo do espago narrativo de um produto ou

melhor difusdo e expansdo do mesmo.

® Publicado pelo autor em 22 de dezembro de 2014, na pagina oficial da websérie na rede social Facebook.
Extraido de
www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/154913
0181970381/?type=3 Acesso 15 de nov. de 2017.

° Disponivel em: http://www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-
papelpop-feat-raony-phillips/ Acesso 15 de nov. de 2017.

10 http://revistagalileu.globo.com/blogs/buzz/noticia/2016/08/conversamos-com-o-criador-de-girls-house-serie-
feita-com-sims.html e http://hojeemdia.com.br/almanague/com-humor-e-mist%C3%A9rio-webs%C3%A9rie-
girls-in-the-house-viraliza-nas-redes-sociais-1.404571 Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1549130181970381/?type=3
http://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1549130181970381/?type=3
http://www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-papelpop-feat-raony-phillips/
http://www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-papelpop-feat-raony-phillips/
http://revistagalileu.globo.com/blogs/buzz/noticia/2016/08/conversamos-com-o-criador-de-girls-house-serie-feita-com-sims.html
http://revistagalileu.globo.com/blogs/buzz/noticia/2016/08/conversamos-com-o-criador-de-girls-house-serie-feita-com-sims.html
http://hojeemdia.com.br/almanaque/com-humor-e-mist%2525C3%2525A9rio-webs%2525C3%2525A9rie-girls-in-the-house-viraliza-nas-redes-sociais-1.404571
http://hojeemdia.com.br/almanaque/com-humor-e-mist%2525C3%2525A9rio-webs%2525C3%2525A9rie-girls-in-the-house-viraliza-nas-redes-sociais-1.404571
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O The Sims 4 proporciona a facilidade mencionada pelo autor no pagragrafo a cima,
por que ele é um jogo de simulacdo de vida real, onde tem-se a oportunidade de criar um
avatar humanoide com as caracteristicas fisicas basicas que o jogador desejar, e simular a vida
real. Além disso, 0 jogo permite que a tela seja filmada, sendo o produto arquivado em uma
pasta determinada no computador.

Raony também destacou que possui muitos projetos de série de televisdo, mas, por
acreditar que ¢ “muito ruim acumular ideias sem executar”, ele optou por usar o The Sims 4
como meio de produzir suas historias:

Assim que pude ter um computador que suportava o jogo, comecei a reproduzir
esses projetos. Apesar de limitado, o0 game é bem livre para criar historias, entdo é
como se eu estivesse fazendo uma série real, usando os recursos que estdo ao meu
alcance. N&o da pra esperar alguém "me descobrir", vamos jogar isso na internet!
(PHILLIPS, Raony. 2016. Entrevista para o site Revista Galileu. Disponivel em:

http://revistagalileu.globo.com/blogs/buzz/noticia/2016/08/conversamos-com-0-
criador-de-girls-house-serie-feita-com-sims.html Acesso 15 de nov. de 2017.).

Ou seja, a historia saiu de um meio de comunicacdo que era difundido apenas em um
nicho, para ganhar uma adaptacéo e ser veiculada na Internet para ndo s6 o publico da escola
onde o autor estudava ter acesso, mas também qualquer tipo de pessoa que esteja inserida no

meio virtual, e segundo Jenkins:

Midias diferentes atraem nichos de mercado diferentes. [...] Uma boa franquia
transmidia trabalha para atrair maltiplas clientelas, alterando um pouco o tom do
conteido de acordo com a midia. (JENKINS, 2008, p. 30).

Concluida a etapa de producgdo, que sera detalhada nos préximos capitulos, o autor
veicula seu produto audiovisual na plataforma YouTube.

De acordo com a prépria plataforma', o YouTube, hoje, é o maior site de
compartilhamento de videos do mundo e o segundo mais acessado, ficando atrds somente da
ferramenta de busca Google. Conta com mais de um bilhdo de usuérios, o que representa
quase um terco dos usuarios da Internet. Por dia, essas pessoas assistem a bilhdes de horas de
video, gerando bilhGes de visualizaces. Por conta de a plataforma gerar todas essa interacdo
com qualquer tipo de publico, ela se torna um meio fundamental quando se trata de
distribuicéo de conteudo audiovisual.

A plataforma funciona da seguinte maneira: existe uma pagina inicial, com uma barra
de busca e um feed'?, que mostra para o internauta os principais videos de cada segmento.

Cada produtor de contetdo tem o seu proprio espaco na plataforma, que € o seu canal. A

1 Disponivel em: https://www.youtube.com/intl/pt-BR/yt/about/press/ Acesso 15 de nov. de 2017.
12 Formato de dados usado em formas de comunicagéo com contelido atualizado frequentemente.



http://revistagalileu.globo.com/blogs/buzz/noticia/2016/08/conversamos-com-o-criador-de-girls-house-serie-feita-com-sims.html
http://revistagalileu.globo.com/blogs/buzz/noticia/2016/08/conversamos-com-o-criador-de-girls-house-serie-feita-com-sims.html
https://www.youtube.com/intl/pt-BR/yt/about/press/
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websérie esta disponivel no canal RaoTV*®, que hoje conta com mais de um milhdo e
quatrocentos mil inscritos.

O autor da narrativa, em entrevista para o canal do YouTube “Caco de Castro””, disse
que € tudo “muito surreal”, porque para produzir e chegar a ter a visibilidade que teve, ele
“ndo precisou nem sair do quarto”. Essa conclusdo do autor pode ser comparada com um
exemplo que Jenkins cita no comeco do seu livro Cultura da Convergéncia:

Dino Ignacio, estudante secundarista filipino-americano, criou no Photoshop uma
colagem do Beto de Vila Sésamo (1970) interagindo com o lider terrorista Osama
bin Laden, como parte de uma série de imagens “Beto é do Mal”, que ele postou em
sua pagina na internet. [...] Logo apds 0 11 de Setembro , um editor de Bangladesh
procurou na internet imagens de Bin Laden para imprimir cartazes, camisetas e
pOsteres antiamericanos. [...] A imagem acabou em uma colagem de fotografias
similares que foi impressa em milhares de posteres e distribuida em todo o Oriente
Médio. Repérteres da CNN registraram a improvavel cena de uma multiddo
enfurecida marchando em passeata pelas ruas, gritando slogans antiamericanos e
agitando cartazes com Beto e Bin Laden. [...] De seu quarto, Ignacio desencadeou
uma controversia internacional. Pense nos circuitos através dos quais as imagens de
Beto é do Mal viajaram — da Vila Sésamo ao Photoshop e a rede mundial de
computadores, do quarto de Ignacio a uma grafica em Bangladesh, dos pésteres
empunhados por manifestantes antiamericanos e capturados pela CNN as salas das
pessoas ao redor do mundo. (JENKINS, 2008, p.27-29)

A mesma linha de pensamento pode aplicada a websérie Girls in the House, que
viajou dos quadrinhos a rede mundial de computadores, do jogo The Sims aos programas de
edicdo de audio e video, do YouTube aos diversos desdobramentos em outros meios digitais e
a um livro.

O grande numero de acesso e visualizagdes tornaram a série popular, e os fas
comecaram a destacar uma personagem em especial. Duny é, segundo o autor em entrevista
ao canal OKIOK!"™ no YouTube, a personagem de que o publico mais gosta, pois a sua
personalidade forte e seu jeito de falar o que vem a cabeca faz com que o publico se
identifique facilmente com ela. Por essa popularizacdo, Raony resolveu explorar um pouco
mais o sucesso da personagem e fazer um spin-off Disk Duny, tendo ela como a protagonista.

Disk Duny é totalmente focado na personagem e feito na forma de pequenos videos de
humor baseados em fatos reais, referentes a cultura pop americana. O primeiro episodio foi ao
ar no dia 6 de julho de 2016 e, atualmente, o spin-off possui sete episodios.

Considera-se essa parte como a segunda etapa do processo de transmidialidade,

porque, a partir daqui, a websérie se desdobrou em mais um produto midiatico. Duny virou o

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCFzNesgMSIpWPFWLMSJoetQ Acesso 15 de nov. de
2017.

 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=k1W _gZgsr8o Acesso 15 de nov. de 2017.

15 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=XphWkZhvwv8 e
https://www.youtube.com/watch?v=s6xIr4QL4fw Acesso 15 de nov. de 2017.



https://www.youtube.com/channel/UCFzNesgMSlpWPFWLMSJoetQ
https://www.youtube.com/watch?v=k1W_gZgsr8o
https://www.youtube.com/watch?v=XphWkZhvwv8
https://www.youtube.com/watch?v=s6xlr4QL4fw
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elemento transmidia da narrativa, que cada vez mais fez sucesso entres os fas e ganhou espaco
em outras midias, sempre levando com ela sua carga narrativa que se originou em Girls in The
House, como sua personalidade, suas frases de efeito e suas piadas, para cada midia em que
foi inserida.

Com o sucesso crescente de Duny e sua afinidade com o mundo pop e os jovens, 0
canal TNT Brasil demonstrou interesse na personagem. Em 2016, o canal fechou uma
parceria com Raony, onde ele produziria videos curtos para a pagina do Facebook da TNT,
nos intervalos de transmisséo de eventos de premiagdo, como o Oscar'® e outros eventos de
carater musical.

Nos videos, Duny aparece junto com mais duas personagens fazendo comentérios das
atracdes que aconteceram no bloco que antecedeu a parada comercial da transmissdo do
evento. Raony produz o video enquanto o evento esta acontecendo e lanca na péagina do
Facebook da emissora nos comerciais.

Como resultado da afinidade da personagem e de Raony com 0 género pop, 0 autor
transformou Duny em uma cantora pop, que possui musicas autorais, escritas por ele, e clipes
autorais, também produzidos pelo autor no The Sims 4 e veiculados no YouTube. Ja foram
produzidos para Duny dois &lbuns musicais. Em entrevista para o canal do YouTube
OKI!OK!, o autor explica que, por insisténcia dos fas, ele disponibilizou as musicas do
segundo album da personagem na plataforma Spotify.

Em agosto de 2017, Raony langou, pela editora Intrinseca, o livro Meu livro, eu que
escrevi, que insere a personagem Duny em mais um meio de comunicacdo. O livro conta a
historia de vida, 0s anseios e sonhos da personagem, tendo a prépria como narradora de toda a
histéria. Segundo o site Publishnews'’, o livro ficou em 122 lugar na lista de livros mais
vendidos do género ficcdo no seu més de lancamento.

Junto com as midias, e de acordo com cada uma, o estilo de narrativa também migrou
e se adaptou. Dos quadrinhos para 0 YouTube, os personagens transformaram-se também
graficamente. Baseados no desenho feito a mdo, eles se tornaram personagens de The Sims,
com suas caracteristicas originais dentro do que o jogo permitia.

A histdria em si passou a ser veiculada através das vozes que o autor determinava para
cada personagem, ao invés de baldes com frases, e a narrativa central foi adaptada. Alguns

personagens foram tirados, outros colocados depois, outros foram apresentados de formas

18 Maior premiago de cinema mundial.
" Disponivel em: http://www.publishnews.com.br/ranking/mensal/9/2017/8/0/0
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diferentes, até chegar ao que ela a websérie é hoje. O titulo, que era Girl Power, transformou-
se em Girls in The House.

De Girls in The House para o spin-off Disk Duny, 0 modo de narrar permaneceu o
mesmo, s6 mudou um pouco a historia, que focou mais na personagem Duny, usando também
intertextualidades do mundo pop.

Quando Duny se tornou comentarista de eventos na pagina do Facebook do canal TNT
Brasil, ela comeca a ir além do espaco narrativo da websérie, para ter um espaco proprio e se
tornar um produto independente de Girls in The House. O publico que assiste a Duny na TNT
Brasil ndo precisa necessariamente conhecer a websérie para entender o contexto em que ela
estd inserida. Porque, ali, ela é uma personagem de The Sims comentando um evento de
premiacao junto com suas convidadas.

Certamente o publico que conhece Girls The House consegue captar as referéncias a
websérie e a carga narrativa que a personagem implicitamente carrega com ela, como seus
borddes famosos, originados na série, suas piadas e frases mais famosas, sua personalidade,
etc.

O que acontece aqui com a personagem Duny é o que Vera Lucia Follain de
Figueiredo explica quando, em seu livro, demonstra uma estratégia de cinema:

[...] o cinema se apropriou de personagens e aventuras que, embora oriundos da
literatura, extrapolam o universo literario, fazendo parte de uma meméria ficcional

independente mais ampla, de uma espécie de mitologia que se tornou independente
do texto original. (FIGUEIREDO, 2010, p. 17)

A partir de entdo, Duny extrapola o universo ficcional da websérie também através de
outros meios. Quando o autor a insere no cenario musical, com seus clipes e musicas no
Spotify, a narrativa também muda. A Duny cantora pop ndo aparece em Girls in The House,
nem no canal da TNT Brasil e nem no spin-off. Este é um outro contexto, onde a personagem
esta inserida sozinha, que o autor criou apenas para ampliar o universo ficcional de Girls in
The House e proporcionar ao publico fa mais um produto da websérie.

Desta forma, podemos dizer, de acordo com Vera Lucia Follain de Figueiredo, que o
autor se torna um orquestrador de narrativas, adaptando-as em cada meio, da forma que mais

lhe convém:

Cada vez mais a ideia de uma obra-prima acabada, fechada em sua perfeigdo, cede
espaco para a do texto em continua reelaboracéo, que se quer ser flexivel, de modo a
facilitar o deslizamento por diferentes meios e suportes. O artista, cuja formacéo
tende a ser multimidia, torna-se um orquestrador, trabalhando com mensagens de
diversas séries: literarias, visuais, musicais. (FIGUEIREDO, 2010, p. 45)
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Em relacéo ao livro, ele também é um produto isolado, mas que, mesmo podendo ser
lido por pessoas que ndo viram a série, ainda possui uma intertextualidade™ com a websérie.
Ele é uma autobiografia da personagem com suas historias de vida, algumas que até foram
retratadas em Girls in The House. No episodio 6 da terceira temporada, Duny é surpreendida
no computador e revela que estd escrevendo o capitulo 8 do seu livro. Quando questionada
sobre o nome do livro ela diz: “se chama Meu Livro, eu que escrevi”. Conclui-se que o
conteudo do livro langado sera 0 mesmo do texto que a personagem cita. Essa simples fala
cria uma familiaridade ainda maior com publico, fazendo com que ele queira estar a par do
livro antes que ele seja aprofundado na websérie, uma vez que ele ja foi lancado. Sobre isso,
Vera Follain de Figueiredo diz:

[...] a obra p6s moderna quer se fazer passar como algo familiar, cabendo ao publico
com mais repertorio desconfiar dessa familiaridade e recuperar a sua dimenséo
complexa, encoberta por esta aparente simplicidade. (FIGUEIREDO, 2010, p. 62)

Mesmo que o livro tenha alguma intertextualidade com a websérie, o publico ndo
precisa ver a série para entender o livro. Ele também se tornou um produto isolado.

Através deste historico de migracdo de midias, podemos observar que a websérie Girls
in The House possui caracteristicas descritas por Henry Jenkins em seu livro Cultura da
Convergéncia para se encaixar no conceito de narrativa transmidia. Em seu artigo
“Crossmedia e Transmedia: Desafios do telejornalismo na era da convergéncia digital”,
Cristiane Finger conclui muito bem o que Jenkins explica sobre narrativas transmidia em seu
livro:

Trata-se da expansdo do produto que vai ser alterado e complementado por outros
conteidos, até mesmo pelos usuarios, em diferentes meios e suportes. A narrativa
torna-se tdo ampla que ndo pode ser contida em uma (nica midia, sdo Vvarias
historias que comp8em um Unico universo, mas cada uma é contada de forma
autbnoma e se complementam para dar forma a uma s grande narrativa. As trilogias
do cinema, as histdrias em quadrinhos e 0s games sdo os melhores exemplos.
Jenkins (2009) aposta na narrativa transmidiatica como a mais eficiente para atrair e
atingir publicos distintos. (FINGER, Cristiane. Trabalho apresentado no GP
Telejornalismo do XI Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagdo, evento
componente do XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo, em
setembro de 2011, Recife, PE)

Quando a historia tem sua adaptacdo dos quadrinhos para a Internet, passando pelo
The Sims 4, ganha uma péagina no Facebook que ajuda a difundir o seu espaco narrativo entre

os fas gerando uma cultura participativa; logo depois ganha um spin-off com a personagem

8 Nome dado & relacdo que se estabelece entre dois textos, quando um texto ja criado exerce influéncia na
criacdo de um novo texto. Definicdo do site www.normaculta.com.br
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mais popular, que em seguida vira um produto da série e se ramifica para outras plataformas:
para 0 mundo da musica pop, tendo suas musicas disponiveis no Spotify; para a pagina de
redes social de um canal de televisdo; e para a literatura. Cria-se todo um universo que se
complementa, trazendo aos fas diversos contextos para explorar. Segundo Lacalle (2010,
p.92), os jovens buscam coisas que facilitem seu entendimento. Ele afirma que “[...] Os
jovens se aproximam do que lhes interessa de maneira multidimensional, explorando todas as
possibilidades a seu alcance”.

Essa possibilidade de engajamento que a transmidia propde pode fazer com o que o
publico de um produto transmididtico ndo perca o interesse na narrativa, uma vez que,
enquanto um novo episddio da websérie ndo é lancado, por exemplo, é possivel ver os videos
da Duny no canal da TNT, ou ouvir suas musicas no Spotify, fazendo com que onde quer que
ele esteja uma parte do universo de Girls in The House vai estar com ele.

Podemos ainda reforcar a ideia de transmidia quando Vera Lucia Follain de
Figueiredo, em seu livro “Narrativas Migrantes: literatura, roteiro e cinema” (2010, p.23),
reconhece que, de acordo com seus estudos sobre as migracdes de narrativas entre literatura e
cinema, a convergéncia de midias faz com que os campos de producdo cultural ganhem novas
proporcdes. Ela diz:

Enfim, toda a producdo midiatica moderna converge para o computador,
que, funcionando como um metameio, a armazena e distribui. [...] O
computador é, entdo, algo mais do que um simples atravessador, ou
operador de passagens, € o ponto de partida para a constituicdo de uma

cultura eletrénica com caracteristicas proprias. (FIGUEIREDO, 2010, p.
18)

A partir dos proximos capitulos, a proposta € conhecer todo o espago narrativo de
Girls in The House, come¢ando com uma ambientacdo do jogo The Sims para, entdo, passar

ao processo de producdo da websérie.
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4 THE SIMS

The Sims é uma serie de jogos eletronicos de simulacdo da vida real produzida pela
Maxis e distribuida pela Eletronic Arts. O jogo foi criado pelo designer de jogos Will Wright,
e a primeira versdo da franquia foi langada em 4 de fevereiro de 2000.

O jogo basicamente consiste em criar e controlar a vida de pessoas virtuais, chamados
sims™®, através de tarefas bésicas que devem ser cumpridas. Além de definir personalidade,
tais atividades incluem: escolher carreira; se relacionar; construir uma familia; criar e
construir casas; ter uma vizinhanca; dar festas; viajar; se casar; ter filhos; ir a lugares como
academia, restaurantes, lojas, parques e outros locais que fazem parte do dia a dia de um ser
humano. O jogador controla todas as agdes do sim, como, por exemplo, coloca-lo para
cozinhar, comer, dormir, ir ao banheiro, tomar banho, conversar com outro sim, ter um
encontro, ir trabalhar, se divertir, ter filhos, entre outras a¢des. Cada franquia também conta
com “pacotes de expansdo”, que adicionam ao jogo objetos, acdes, interacdes e mecéanicas
completamente novos.

O jogo é regido pelo conceito de necessidades. As necessidades originais e primarias
existentes nos primeiro jogo séo: Fome, Conforto, Higiene, Banheiro, Energia, Diversdo,
Social e Ambiente. Nas outras versdes elas variam. Os niveis dessas necessidades ficam em
um painel que é assistido pelo jogador. Caso elas sejam ignoradas, o sim pode abaixar o nivel
de humor, e isso pode acarretar em alguns problemas, como baixo rendimento no trabalho, ou
atrapalhar nos relacionamentos e até leva-los a morte.

Além das necessidades, existem as personalidades, habilidades, aspiracdes, desejos e
diversas interagOes para fazer sozinho ou com outro sim. O funcionamento, a jogabilidade e as
possibilidades do The Sims sdo muito extensas, e, para este trabalho, é importante destacar
apenas as ferramentas e evolucBes de fungdes que influenciam, direta ou indiretamente, a
producdo da websérie Girls In The House. A seguir, vou explicar a jogabilidade baseada no
The Sims 4, que é a versao utilizada pelo autor, Raony Phillips. Todas as versdes da franquia
possuem a mesma jogabilidade, diferenciando-se apenas nos itens e mecanicas adicionais,
onde cada versdo possui a sua. Nos proximos subcapitulos, explicarei a evolu¢do dessas

ferramentas.

9 Nome dado ao avatar usado para jogar o The Sims.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Will_Wright
https://pt.wikipedia.org/wiki/Will_Wright
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4.1 CRIANDO UM SIM

Tudo comeca com a cria¢do de um sim. No inicio, o jogador pode escolher a opcao de
jogar com personagens pré-concebidos ou criar uma nova familia ou sim. Se for escolhida a
opcéao “criar nova familia”, o jogador é direcionado para as ferramentas de personalizagdo do
personagem. A grande novidade dessa versdo € a possibilidade de poder esculpir o seu sim.
Diferente das outras versdes, o jogador pode optar por modelos pré-determinados, criar um
sim aleatorio, ou esculpi-lo, podendo aumentar, diminuir, angular, afinar ou engrossar o rosto
todo: boca, nariz, queixo, maxilar, bochecha e palpebras. Além de poder escolher tamanho
dos musculos, nddegas, seios, barriga; finura e largura da cintura, ombros, coxas, panturrilhas;
e escolher o quéo “sarado” 0 seu personagem vai ser. As definigdes vao desde a opgéo de
musculos muito definidos, ou sem nenhuma sombra de definicdo muscular. As possibilidades
de formato de boca, nariz, rosto, olhos e sobrancelhas sdo bastante variadas. O jogador pode
escolher um modelo e esculpir a partir dele.

O vestuario e os acessérios também contém opcdes diversificadas, disponibilizando
uma gama de pecas de roupas separadas ou trajes prée-montados. Sao escolhidos seis tipos de
trajes: social, formal, esporte, pijama, festa e roupa de banho, podendo-se montar mais de uma
combinagao por traje.

Figura 2 — Criando um Sim, The sims 4 — Foto da tela
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Depois de criar 0 avatar, sdo escolhidos os tracos de personalidade e aspiragdes. Eles
vao definir a maioria das acgdes e interagdes que o sim vai fazer no jogo. Atualmente, existem

11 temas, 29 aspiracOes e 42 tracos de personalidade.

4.2 ASPIRACOES

As aspiracfes sdo objetivos pessoais de vida de um sim. Na versdo 4, aspiracdes
contam mais como desafios a serem cumpridos. Durante a criacdo do avatar, € preciso definir
qual sera a aspiracdo do sim. O jogador escolhe uma aspiracdo entre as categorias disponiveis
e ganha um traco de personalidade extra sobre aquele tema. Por exemplo, se for escolhido o
tema “amor”, tem-se a opcdo de escolher entre duas aspiracfes: “romantico em série” ou
“alma gémea”. Para qualquer aspiragéo escolhida, o sim ganha o traco de personalidade extra
de “sedutor”.

No decorrer do jogo, aparecerdo baldes com desafios para o personagem cumprir,

referentes a sua aspiracdo e seus tracos de personalidade.

4.3 TRACOS DE PERSONALIDADE

Também durante a criacdo do sim, é preciso escolher trés tracos de personalidade que
terdo influéncia em todas as acdes e interacdes do mesmo. Sao 42 tracos, divididos em quatro
categorias: emocional, passatempo, estilo de vida e social. Pode ser escolhido mais de um
traco de uma categoria e nenhum de outra. Se o personagem obter o traco “vegetariano”, por
exemplo, ele tem a opgdo de conversar com outros sims sobre vegetarianismo, ou “enaltecer
beneficios do vegetarianismo.” Este traco também tera influéncia em sua forma de vida,
fazendo com que ele s6 possa comer comidas vegetarianas. Caso o sim consuma algo fora da
sua dieta, ele se sentird culpado e ganhard modificacGes negativas de humor. Para a produgéo
da websérie Girls In The House, € preciso conhecer os tracos de personalidade para saber
quais serdo as interacGes que um determinado traco ira criar e, assim, manipular melhor a
“atuacdo” dos personagens. Um sim com a personalidade “glutdo” tem a opgdo de comer
comida do lixo; o traco “maldoso” tem a opcao de fazer piadas e brincadeiras maldosas com
outros sims; um personagem que tem o tragco “cabega quente” pode fazer melhor uma cena de

briga, por exemplo, e assim por diante.
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4.4 HABILIDADES

Os sims possuem, no The Sims 4, atualmente, 29 habilidades que precisam ser
desenvolvidas, e é necessaria a dedicacao dos sims para desenvolver determinada habilidade.
Se ele quer possuir habilidade de tocar algum instrumento, por exemplo, ele precisa praticar
até atingir o nivel 10, que é 0 maximo que a maioria das elas podem chegar. No The Sims 4,
as habilidades que podem ser adquiridas sdo: carisma, ciéncia aeroespacial, comédia,
culinaria, escrita, ginastica, jardinagem, ldgica, mecanica, mixologia, pescaria, piano, pintura,
programacéo, travessura, videogame, violdo/guitarra, violino, herbalismo, confeitaria,
fotografia, bem-estar, danga, mixagem de DJ, canto, érgdos de tubo e histdria vampirica
(ambos disponiveis pelo pacote de expansdo “Vampiros™) boliche e criacdo e educacdo. As

habilidades também desblogueiam novas acdes.

4.5 EMOCOES

A versdo 4 dessa franquia trouxe para 0 jogo uma mecanica totalmente inovadora
dentro das emocGes. Os sims sdo mais inteligentes e possuem estados emocionais e reagoes
mediante os acontecimentos. As situacdes influenciam no humor dos sims. Dependendo do
humor, o sim desbloqueia a¢des e interacdes. Por exemplo, um sim sentindo-se “paquerador”
pode fazer biscoitinhos em forma de coracédo e desbloquear acGes na hora da paquera. Um sim
animado desbloqueia agbes de esporte, como fazer abdominais. Se um sim, acidentalmente,
ver o outro nu, ele fica “envergonhado” e tem uma reagéo a isso, assim como podemaos ver no
episoddio nove da segunda temporada de Girls In The House, quando Alex, por acidente, vé

seu amigo Todd nu. Além disso, as emocdes possuem escalas, como as imagens abaixo:


http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Carisma
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Ci%25C3%25AAncia_Aeroespacial
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Com%25C3%25A9dia
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Culin%25C3%25A1ria_(habilidade)
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Escrita
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Gin%25C3%25A1stica
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Jardinagem
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/L%25C3%25B3gica
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Mec%25C3%25A2nica
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Mixologia
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Pescaria
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Piano
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Pintura
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Programa%25C3%25A7%25C3%25A3o
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Travessura
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Videogame_(habilidade)
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Viol%25C3%25A3o
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Violino
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Furioso/a
Superlativos: Muito Furioso, Enfurecido
E dificil para os
Sims Furiosos | afeta negativamente as interacies. Os Sims tendem a ser
socializar-se € |majs agressivos. Um Saco de Pancadas pode ajudar o Sim a
desenvolver |gjiviar sua raiva.

habilidades.  |Além disso. os jogadores podem tentar acalmar um Sim que

Tente fomar  |tiyerem o estado emocional.

uma ducha fria | _. = i
Sims com o traco Cabeca-quente s80 mais propensos a esse

FURIOSO
)

ou se acalmar
na frente do
espelhol

humor.

Entediado/a

Um Sim

Entediado ndo

quer fazer Ocorre durante interagfes sociais com Sims. Além disso,
nada que ndo |pode acontecer se um Sim jogar demais, quando Criancas ou
seja divertido.  |Adolescentes voltam da escola, quando veem um filme de
Experimente  |que ndo se agradaram ou quando Adultos/Adolescentes
novas chegam do trabalho.

3

atividades
divertidas!

ENTEDIADO

Lo

Confiante
Superlative: Muito Confiante

Um Sim

Confiante tem

SUCESS0 COM | Ajyda o desempenho social. Aumenta a taxa de ganho da
qualquer coisa |hapilidade de Carisma. Pode ser recebido praticando

social- discursos em frente de um espelho, escovando os dentes ou

Tente ganhando uma briga com outro Sim.
desenvolver a

habilidade de
Carisma se
socializando

Sims com o traco Seguro de Si sdo mais propensos a esse
humor.

com os outros!
Atordoado/a

Um Sim
Atordoado se
sente meio
tonto e tem
problemas
para fazer
alguma coisa
atil.

Tente tirar uma
soneca rapida
ou um bom

Pode ser ganho perdendo uma briga com outro Sim, sendo
eletrocutado, ou bebendo um copo de leite de atordoacdo da
Planta-Vaca.

2
Q
2
0
<

banho!

Figura 3. Demonstragdo das emoces®

20 Disponivel em: http:/pt-br.sims.wikia.com/wiki/Emo%C3%A7%C3%A30 Acesso 15 de nov. de 2017.
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Envergonhado/a

Superlativos: Muito Envergonhado/a, Mortificado/a

E muito dificil
para um Sim
Envergonhado
conversar com
outros Sims.
Tente se
encorajar no
espelho ou se
esconder de
todos na cama
par um tempol

Pode ser ganho quando humilhado em uma discussdo
enguanto outros Sims estdo presentes, tendo um acidente de
bexiga, ou ver outro Sim no banho ou no vaso sanitario. Se
um Sim fica Mortificado/a, ele ou ela corre risco de morte.

Animado/a

Superlativo: Muito Animado/a

Um Sim
Animado
demorara a se
cansar e se sai

Ajuda a progredir no esporte. Pode ser ganho bebendo
bebidas energéticas, comendo um Prato de Proteina de Alta
Energia (preparado por Sims animados com nivel de

NORMAL

melhor em
atividades Culinaria suficiente), correndo, ou tomando uma Ducha
fisicasl Breve.
Tente se Sims com o traco Ativo s80 mais propensos a esse humaor.
exercitar ou
limpar a casal
Normal
UJm Sim

Normal ndo se
sente tanto de
um jeito ou de
outro.
Experimente
fazer algumas
coisas e veja o
que acontecel

O estado emaocional padrdo gue ocorre quando um Sim ndo
tem um modificador de necessidade.

Paqueradorfa

PAQUERADOR

o

Superlativo: Muito Paquerador/a

Um Sim
Paguerador vai
ter mais
SUCESSO nNas
questdes do
amor.
Experimente
interacoes
sociais
romanticas
com outro Sim!

O Sim ficara Paquerador quando completar interacdes
Romanticas com sucesso, tornando assim mais interacées
flertantes bem sucedidas. Além disso, ele pode ficar
paquerador ao pesquisar cantadas no computador ou
experimentar roupas no espelho.

Sims com o trago Romantico s3o0 mais propensos a esse
humor.

Figura 4. Demonstracéo das emogdes™

2! Disponivel em http:/pt-br.sims.wikia.com/wiki/Emo%C3%A7%C3%A30 Acesso 15 de nov. de 2017.
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Concentrado/a

Superlativo: Muito Concentrado/a

A mente de um
Sim
Concentrado &
afiada e clara.
Tente jogar
xadrez ou
praticar
programacao
no

computador!

Ocorre quando um Sim se engaja em tarefas mentalmente
estimulantes, tais como praticar xadrez, usar o telescopio ou
microscopio, ler um livro ou navegando na Simpédia no
computador. Estar Concentrado também ajuda a melhorar a
habilidade de Logica.

Sims com o traco Genial sd0 mais propensos a esse humaor.

Feliz

Superlativo: Muito Feliz

Um Sim Feliz
se sente otimo
com a vida.
Estar Feliz
fortalece
qualquer
emocao
positival

O Sim realiza tarefas felizes. Aumenta o desempenho social.
Pode ser ganho quando certos eventos acontecem, ou
quando todas as necessidades estdo cheias. Sims Alegres,
por vezes, acabam ganhando o estado logo ao acordar.

Sims com o traco Alegre s3o mais propensos a esse humor.

Inspirado/a

Gy J,:‘.' @
g L]

INSPIRADO

Superlativo: IMuito Inspirado/a

Um Sim
Inspirado tem
varias ideias
criativas
implorando
para serem
expressadas!
Tente pintar no
cavalete ou
tocar um
instrumentol

Ajuda Sims a criarem pinturas, alimentos, bebidas e outros
itens com maior qualidade. Pode ser recebido tomando uma
Ducha Pensativa, usando o microscopio ou usando o
telescdpio. além de procurar arte no computador. Sims
Criativos, por vezes. o ganha por conta propria.

Sims com o traco Criativo 580 mais propensos a esse humor.

Brincalhao/Brincalhona

&

O
<<
ar
=
=T
o
=
o
@

Superlativos: Muito Brincalhdo/Brincalhona, Histérico/a

Ser engracado
& facil para um

* |Sim Brincalh3ol
. |Pratique

algumas
piadas em um
microfone ou
com oufros
Simsl

Ajuda em interaces sociais. Pode ser ganho utilizando
interacfes Engracadas com outros Sims. Também pode ser
ganho assistindo canais de comédia na TV e tomando banho
de espuma.

Sims com o traco Pateta sd3o mais propensos a esse humor.

Figura 5. Demonstragdo das emoges®

22 Disponivel em http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Emo%C3%A7%C3%A30 Acesso 15 de nov. de 2017.
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Desconfortavel
Superativo: IMuito Desconfortavel

Nenhum Sim

gosta de estar

Desconfortavel

e desgastado. |Essa emocdo ocorre guando o Sim tem modificadores de
Certifiqgue-se  |necessidade negativos relacionados a necessidade baixa,

de que suas guando dormem em cama barata, usando uma ducha barata
MNecessidades |ou comendo alimentos mal preparados ou estragados.
estejam em

boas

condigdes!

M|
3

—
L
>
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=
%
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Triste
Superlativo: Muito Triste

Estar com
outras pessoas
& dificil para
um Sim Triste.

Altera acfes de andar e abordar do Sim. Pode ocorrer
guando eventos negativos acontecem com 0s Sims, como a

Tente se perda de uma competicdo, a morte de um membro da familia

| |encorajar no
espelho ou
uma boa
chorada Sims com o traco Soturno sdo mais propensos a esse humor.

ou amigo e ter um novo irmdo. Pode também ser causada
pela necessidade Social baixa, ter aniversario esquecido ou
aleatoriamente com o traco Solitario.

embaixo das
cobertasl

Tensola
Superlativo: Muito Tenso

Um Sim Tenso

nao tem

vontade de

fazer nada. Um Sim faz as acOes mais estressantes. Ocorre quando a
Tente tomar necessidade de Diversdo esta baixa.

um bom banho

ou relaxar em

frente a TV

Adormecidola

Um Sim

adormecido

esta desligado, |E ganha quando um Sim dorme. O modificador de
ignorando os  [necessidade "Dormindo Profundamente” da +10000 pontos
sentimentos  |para a emocdo, substituindo quaisguer outras emocdes.
que teve

durante o dia.

Q
o
[
Lad
=
2
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'
<

Figura 6. Demonstracio das emo¢des®

% Disponivel em http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Emo%C3%A7%C3%A30 Acesso 15 de nov. de 2017.
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E importante ressaltar que todas as informagBes mencionadas assima s&o importantes
para entender o processo de producdo da websérie. Tudo o que influencia acéo e interacéo

tem conexdo direta com a série. Explicarei o processo de producdo no préximo capitulo.
4.6 PACOTES DE EXPANSAO

Os pacotes de expansao sdo itens adicionais lancados pela produtora, que adicionam
ferramentas, interacdes, acOes, objetos, roupas e até mecanicas novas ao jogo. A grande
maioria deles precisa do jogo base para funcionar.

O The Sims 4 recebeu até 0 momento 3 pacotes de expansdo, 11 pacotes de colecdo de

objetos e 5 pacotes de jogo.
4.7 CHEATS

Os ch/eats®* code, ou simplesmente “codigo macete” (em traducdo livre), € um recurso
que foi adicionado pelos desenvolvedores do The Sims desde a primeira versdo e estdo
escondidos no jogo. Os cddigos mudam a mecénica do jogo, fazendo com que o jogador
possa “trapacear”. Eles permitem que um sim chegue a um objetivo, adquira uma habilidade
ou supere um desafio mais rapido: suba de carreira; acrescente dinheiro na conta; ative acdes
extras de manipulacdo dos sims; entre outros. Existe uma grande variedade de cddigos que
ativam as mais diversas ac6es. Alguns deles estdo disponiveis no site do The Sims BR.

Para inserir os codigos, basta apertar as teclas “Ctrl”, “shift” e a letra “C” juntas. Vai
abrir no painel uma barra para digitar os cddigos que ativam as fun¢des para que o jogador

possa trapacear.
4.8 CONTEUDO PERSONALIZADO

O jogo é equipado com inumeras ferramentas, interacbes, objetos e acdes pré-
concebidas, além dos pacotes de expansao. Ainda assim, os jogadores podem contribuir para
que o The Sims seja ainda mais personalizavel. Os conteudos personalizados, ou “CP’s”, s@o
conteudos criados pela comunidade de jogadores para os proprios jogadores. Alguns sédo

disponibilizados para download na galeria do jogo, e outros em sites na Internet. Eles servem

% Do inglés, enganar ou trapacear.
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para adicionar roupas, acessorios, objetos, acdes, interacdes, lotes e até sims feitos por outros
jogadores.

O criador da websérie usa alguns contetdos personalizados em sua produgdo. Em
resposta & pergunta de um f4, Raony Phillips twittou em sua pagina oficial na rede social
Twitter, confirmando esta afirmacdo, dizendo ainda em qual site baixa os contetdos

adicionais.

Rao @
A"
@RaonyPhillips

Eu baixo no MySims mas agora que a EA
Games Brasil me mandou todos os pacotes,
exclui quase todos.

A @ siveir

elra
@RaonyPhillips onde vocé baixa tanto conteldo personalizado para os seus sims?

Gui

20:45 - 11 de nov de 2016

woe: Q@GOHOTIOSE®

> 2 ) 33

Figura 7. Foto. Imagem da tela feita na pagina oficial do Twitter do criador da websérie®®
4.9 EVOLUCAO - THE SIMS 1

A primeira versdo do The Sims, o The Sims 1, foi lancada em 4 de fevereiro de 2000 e
continha as opg¢des mais basicas de simulacdo de vida real. A vizinhanca era constituida de
uma cidade com bairros pré-concebidos. Os bairros adicionais, assim como qualquer outro
item, poderiam ser adicionados através dos pacotes de expansdo. Esses pacotes eram lancados
pela produtora de tempos em tempos e servem para adicionar itens novos ao jogo, como
objetos, interac@es, estilos de vida, acdes, entre outros.

Existem trés fases de vida: bebé, crianca e adulto. O envelhecimento era aplicado
apenas para os bebés, que viravam criangas; mas as crian¢as ndo envelheciam para adultos.
Somente com a chegada do pacote de expansdo “Num Passe de Magica”, um feitico especial

podia transformar criancas em adultos, mas sua aparéncia mudava completamente.

% Termo usado para denominar a ag4o de fazer publicagdes na rede social Twitter.
% Disponivel em: https://twitter.com/RaonyPhillips/status/797299372417486848 Acesso 15 de nov. de 2017.
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Os sims poderiam desenvolver seis habilidades, sendo uma secreta. Sao elas: culinaria,
mecanica, fisico, carisma, logica, criatividade e limpeza, que era a habilidade secreta. As
habilidades sdo desbloqueadas quando o sim executa uma acgdo relacionada a elas; por
exemplo, quando um sim comeca a cozinhar, ele desbloqueia a habilidade culinaria, e assim
por diante.

O conceito de semana ndo existia, os adultos trabalhavam todos os dias, e as criangas
iam para a escola todos os dias. Os sims adultos ndo poderiam faltar ao trabalho dois dias
seguidos, ou eram demitidos. Como ndo existia 0 conceito de semana, 0 tempo passava em
dias corridos.

Na criacdo de um sim, as opcdes de escolha das caracteristicas eram pré-determinadas,
0 jogador escolhia um estilo de cabeca, que determinava as outras caracteristicas faciais,
como cor e estilo dos cabelos, olhos, boca, nariz, orelha e queixo. A cor da pele poderia ser
escolhida entre clara, morena ou escura. O mesmo valia para os trajes. A forma fisica era
determinada por um estilo de corpo.

A personalidade era dividida em cinco categorias: asseado, extrovertido, ativo,
divertido e simpatico. Cada categoria ia de 0 a 10, e o0 jogador escolhia o nivel de cada uma.

The Sims 1 recebeu sete pacotes de expansdo. Um deles trouxe animais®’ para o jogo,
outro trouxe a possibilidade dos sims serem astros da msica®®, e outro trouxe para o jogo um

mundo onde os sims possuem poderes e a habilidade de fazer feiticos®’.

4.9.1 THE SIMS 2

De uma versdo para a outra ocorreram mudancas significativas para a jogabilidade. O
jogo base veio com trés bairros pré-concebidos e mais trés oriundos de pacotes de expansao.
Além disso, as fases da vida receberam mais dois estagios e um outro adicionado pelo pacote
de expansdo “Vida de Universitario”, sdo eles: recém-nascido, bebé, crianca, adolescente
(adicionado pelo pacote de expansdo), adulto e idoso. Ou seja, agora os sims envelhecem e
eventualmente morrem. Essa acdo so € aplicada ao nucleo no qual o jogador estiver jogando.
Os sims que ndo estiverem sendo utilizados pelo jogador permanecem iguais até que joguem
com eles. A contagem de tempo tambeém foi atualizada. A partir desta versao, o jogo possuli

dias da semana.

%" The Sims: O bicho vai pegar.
% The Sims: Superstar.
# The Sims: Num passe de magica.
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http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Adulto
http://pt-br.sims.wikia.com/wiki/Idoso
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Também foram adicionadas mais habilidades, habilidades de bebés e inseridos novos
tipos de emocgdes. Agora, os tracos de personalidade podem também ser escolhidos pelo signo
do zodiaco. Além disso, 0s sims possuem desejos e temores que, quando completados ou
evitados, no caso do temor, fornecem ao sim pontos de aspiracdo. As aspiragdes também
foram adicionadas ao jogo. Elas s&o objetivos pessoais a serem cumpridos durante sua vida,
por meio dos desejos e temores, que, nessa versdo, aparecem aleatoriamente quando um sim é
criado. Cada vez que uma aspiracdo € cumprida, surge uma nova. Falhar na realizacdo de
alguma delas pode gerar estresse, alterando o comportamento do sim. Além disso, elas tém a
funcdo de acumular pontos para o jogador trocar por recompensas, 0 que da privilégios para
incorporar no seu jogo. Por exemplo, alcangcando determinado ponto de aspiracdo, o jogador
por trocar pelo elixir da vida, que, quando usado, prolonga a vida de um sim adulto por 3 dias.

Os sims também coletam lembrancas de acontecimentos que ficam armazenados em
uma aba do jogo. Elas basicamente sdo utilizadas para assuntos de conversa. Um sim pode
contar para o outro, por exemplo, alguma situagdo ocorrida na sua vida.

As opcdes de criacdo de um novo sim também foram atualizadas. Pode-se escolher o
estilo de cabeca, que nessa versdo so determina o formato da cabeca do personagem, o estilo e
a cor de cabelos e olhos, formato do nariz e boca, maquiagem para as mulheres e barba para
0s homens. O estilo de corpo pode ser escolhido entre magro ou acima do peso, e a cor da
pele pode ser escolhida entre quatro tonalidades. As roupas também podem ser escolhidas
separadamente, com excecdo dos sapatos, quem vém junto com a calca, vestido ou bermuda.

Esta versdo recebeu oito pacotes de expansédo e nove cole¢des de objetos. A colecédo de
objetos ndo tem influéncia na personalidade ou nas emocdes dos sims; ela somente acrescenta

objetos ou novas personaliza¢des para 0s avatares.

4.9.2 THE SIMS 3

A terceira versdo da franquia foi lancada em 02 de junho de 2009 e teve poucas
atualizacBes em comparacdo com sua versdo anterior para a primeira versdao. Uma das
principais foi a possibilidade de criagdo de novos mundos, ferramenta que ndo apareceu nas
versdes anteriores. O jogador poderia criar outro mundo, que € o equivalente a criar outra
cidade. Além disso, a expansdo “Volta a0 Mundo” trouxe para a versao a possibilidade de

viajar para trés lugares baseados em paises reais: China, Egito e Franca.
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Novas carreiras profissionais foram adicionadas, além de a fase da vida “adolescente”
ter sido incorporada ao jogo base e o acréscimo da fase “jovem adulto”, totalizando sete fases
de vida: recém-nascido, bebg, crianca, adolescente, jovem adulto, adulto e idoso.

O envelhecimento também mudou. Agora a expectativa de vida pode ser mudada, e
todos os sims envelhecem, ndo s aqueles que estdo sendo jogados.

As habilidades receberam adicdo, e as aspiracbes e temores ndo aparecem nesta
versdo. A ferramenta que mudou bastante foi a escolha de personalidades. Agora elas sdo
definidas por tracos de personalidade, assim como no The Sims 4, explicado anteriormente.
Contando o jogo base com os pacotes de expansdo, o The Sims 3 recebeu 99 tracos de
personalidade.

A personalizacdo dos sims recebeu adicdo de diversos itens de vestuario e acessorios,
tendo uma gama de possibilidades de customizacdo, podendo ser escolhidas separadamente
todas as pecas de roupas. As cores para cabelo, olhos e pele e os formatos de rosto, olhos,
sobrancelhas, boca e nariz também sdo altamente personalizaveis, com opcdes pré-
determinadas para escolher e ferramentas para aumentar e diminuir. A forma fisica também ¢
bastante personalizavel, podendo ir de muito magro, para muito acima do peso. O jogo obteve

onze pacotes de expansdo e nove colecdes de objetos.

493 THE SIMS 4

Lancado em 02 de setembro de 2014, a grande novidade do The Sims 4 foram a criacdo
de emocdes mais complexas para 0s sims e as novas ferramentas de personalizacdo dos
avatares. Nesta versdo, as caracteristicas fisicas sdo completamente personalizaveis, e as
emocOes mais aprofundadas, resultando em personagens mais inteligentes e reativos, como
explicado anteriormente.

Habilidades também foram adicionadas, e as aspira¢cdes voltaram com uma pequena
mudanca. Os desejos sdo similares ao The Sims 2. Os sims ndo coletam mais lembrangas,

recurso gque havia sido adicionado ao The Sims 2.
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5. CONHECENDO O UNIVERSO DE GIRLS IN THE HOUSE

A websérie foi criada e desenvolvida pelo brasileiro Raony Phillips, que, além de
diretor e produtor, faz o roteiro e dubla as personagens principais e a grande maioria dos
personagens secundarios. Toda a produgdo é desenvolvida atraves do jogo de simulagéo de
vida real The Sims 4, distribuido pela Eletronic Arts (EA Games), e veiculada na plataforma
de videos YouTube no canal RaoTV*°,

A trama gira em torno de trés amigas, Alex, Duny e Honey, que moram e administram
a “Pensdo da Tia Ruiva”, nome também da proprietaria do imovel, a qual nenhuma das
personagens sabe quem € ou teve qualquer contato presencial até os episédios atuais. Somente
a personagem Honey mantém contato via e-mails com a mesma, referente a assuntos
administrativos da pensdo, mas também nunca a viu. Além das trés personagens principais, ha
também os personagens secundarios, que sdo responsaveis pelos mistérios e reviravoltas
dentro de cada temporada. A websérie é classificada pelo autor como sendo do género
comédia surreal e mistério. Girls In The House foi lancada no final de 2014 e, em 2017, esta
em sua terceira temporada.

Para construir a narrativa da websérie, o autor faz um resumo que predetermina o que
vai acontecer em toda a temporada. Apos esse resumo, ele divide a histéria em segmentos,
que séo os episodios. Toda a série é desenvolvida através de ciclos, e cada temporada tem um
mistério a ser resolvido, que gira em torno da questdo principal, aquela que rege toda a
historia: “Quem € a Tia Ruiva?”. No final de cada temporada, os mistérios secundarios séo
resolvidos. Fecha-se um ciclo, e inicia-se outro:

Os twists™ sdo agora para o final da segunda temporada e encerramento dos
mistérios, eu gosto de iniciar cada temporada com um ar novo, entendeu... Com ar
renovado e com novos mistérios. Entdo quase todos mistérios dessa temporada
serdo encerrados nessa temporada. (PHILLIPS, Raony. 2016. Entrevista para o

site Café Radioativo. Disponivel em www.caferadioativo.com/2016/07/raony-
phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/)

No subcapitulo 3.2, detalharei os processos de producédo da série Girls In The House a

partir do jogo eletrdnico The Sims, mas, antes, vamos conhecer 0s personagens.

% Disponivel em: www.youtube.com/user/raonyphillips Acesso 15 de nov. de 2017.
31 Grandes reviravoltas na trama de uma narrativa.


http://www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/
http://www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/
http://www.youtube.com/user/raonyphillips
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5.1 PERSONAGENS

Durante o desenvolvimento da série, diversos personagens passaram pelas temporadas,
cada um contribuindo dentro do enredo com sua historia e participacdo. Ora sendo um vilédo,
ora aparecendo em um sé episodio levando uma questdo a ser resolvida, ou criando situacdes
que contribuem para a evolucdo do elenco principal. Para este trabalho, é necessério
apresentar apenas 0S personagens principais, para que seus nomes ja sejam conhecidos

quando forem citados. Sao eles:

5.1.1 ALEXANDRA, OU ALEX

Alex é uma garota que veio do interior, e chega a pensdo no ano de 2007. No primeiro
episadio, ela é apresentada como cozinheira da pensdo, e o Ultimo episodio da segunda
temporada mostra sua chegada e seu primeiro contato com as novas amigas, Duny e Honey.
Detentora de uma personalidade tranquila e inocente, Alex é meiga com as pessoas e leal aos
seus amigos. Ela evita discussdes e sempre expde seu ponto de vista de maneira sutil.
Também desastrada, ela ndo se da bem com seus primeiros relacionamentos na websérie, até
o fim da segunda temporada, quando comega a namorar o personagem Todd.

O autor diz que ela foi inspirada em seu lado “trouxa” e na sua também dificuldade
com relacionamentos “A Alex tem problemas de relacionamento, e isso faz parte da minha
personalidade.” (PHILLIPS, Raony. 2016. Entrevista para o site Café Radioativo. Disponivel
em: www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/ Acesso
15 de nov. de 2017),



http://www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/
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Figura 8 — llustracdo. Representacéo grafica da personagem Alex na terceira temporada®.

5.1.2 DUNY EVELEY

Duny vai morar na pensdo da Tia Ruiva ap0s ser abandonada no altar — evento este
que é explicado no episddio 4 da terceira temporada. Ela é apresentada na série como
responsavel pelo marketing da penséo.

A personagem tem uma personalidade forte, sempre fala 0 que pensa e nunca se
intimida ao falar com as pessoas. Por sua falta de paciéncia, esta sempre falando palavrdes e
xingando alguém, sendo qualquer pessoa passivel de despertar sua irritabilidade, sejam
criangas, idosos, ou autoridades. Apesar da personalidade forte, ela é cuidadosa e bondosa
quando quer, A personagem sonha em ser rica e famosa. Segundo o autor, Duny tem um
pouco de sua mée e também foi inspirada nas coisas que ele sente, mas ndo tem coragem de
dizer: “A Duny, por exemplo, tem a audécia de falar as coisas assim tao rapido. E é uma coisa
que eu ndo fagco normalmente, eu criei uma personagem que tem essa coragem.” (PHILLIPS,
Raony. 2016. Entrevista para o site Café Radioativo. Disponivel em:

www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/)

2publicado pelo autor em 27 de margo de 2017, na pégina oficial da websérie na rede social Facebook .
Disponivel em:
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/
1839884859561577/?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839884859561577/?type=3&theater
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839884859561577/?type=3&theater
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Figura 9 — llustracdo. Representacéo grafica da personagem Duny na terceira temporada™

5.1.3 HONEY HELOISE

Honey € a administradora da pensdo e a personagem mais centrada da série. Ela é a
Unica que teve algum contato com a misteriosa Tia Ruiva, dona do imdvel, através de e-mails.
Sendo a mais centrada, a personagem sempre da bons conselhos para os amigos. Apesar de
passar a imagem de “pessoa certinha”, Honey é confiante e cheia de atitude. Ela tentou iniciar
um relacionamento na segunda temporada com o vizinho novo, Peter, e ficou um tempo com
ele. No final, porém, acabou descobrindo que ele ndo era uma boa pessoa. A personagem &
paciente e sempre simpatica com todos. Em entrevista para o canal Marianna Tondolo®*, o
autor diz que “A Honey € as duas extremidades, ela estd no meio da balanca. A Honey tem

muito de mim, porque eu tento sempre mediar as coisas.”

%% Publicado pelo autor em 27 de marco de 2017, na pagina oficial da websérie na rede social Facebook .
Disponivel em:
www.facebook.com/GirlsinTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/183988
4786228251/?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.

* Disponivel em www.youtube.com/watch?v=bNu2xyb981A Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839884786228251/?type=3&theater
http://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839884786228251/?type=3&theater
http://www.youtube.com/watch?v=bNu2xyb981A
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Figura 10 — llustracio. Representagdo gréfica da personagem Honey na terceira temporada®

5.1.4 JULIE

Julie chegou a pensdo poucas semanas depois de Duny, por isso ja fazia parte do
enredo, mas sO apareceu no sétimo episodio da primeira temporada. Ela morava na pensao
com as meninas, mas conseguiu uma vaga, que também era disputada por Duny, para fazer
um filme e continuou na carreira. Ficou algum tempo fora e fez mais um filme. Como
ninguém a chamou para fazer mais nada, ela voltou a morar com as amigas. Apaixonada por
animais e natureza, Julie tornou-se a jardineira da pensdo. A personagem é alegre e sempre
disposta a ajudar suas amigas. No ultimo episddio da segunda temporada, ela revela gostar de
mulheres e, na temporada seguinte, arruma uma namorada. Julie também faz parte do elenco
fixo e € uma personagem recorrente. Em entrevista para o canal Marianna Tondolo, o autor
diz que esta personagem € umas das personagens preferidas dele e ndo é inspirada em
ninguém, ela é apenas um personagem que ele criou porque gostaria muito de ter uma amiga

como ela na vida real.

*Publicado em 17 de agosto de 2016, na pagina oficial da websérie na rede social Facebook. Disponivel em:
www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/174300
4749249589/ ?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1743004749249589/?type=3&theater
http://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1743004749249589/?type=3&theater
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Figura 11 — llustracdo. Representagdo gréfica da personagem Julie na terceira temporada®

5.1.5TODD

Todd mudou-se para a cidade para trabalhar no lava-jato de um amigo. Ele aparece na
primeira temporada e se apresenta & personagem Alex como sobrinho da misteriosa Tia
Ruiva. Mais tarde, ele conta para todos que mentiu sobre ser sobrinho da dona do imovel, e s6
usou essa informacdo para ser melhor aceito pelas meninas. Logo, ele cria uma forte amizade
com Alex e assume a cozinha da penséo junto a ela. No final da segunda temporada, os dois
se tornam namorados. Todd é tranquilo e muito prestativo, como fica claro no Gltimo episodio
da segunda temporada, quando ele atendeu prontamente o chamado de Honey para investigar
0 desaparecimento de Julie. Segundo o autor, Todd também né&o foi inspirado em ninguém, €
um personagem totalmente ficcional®’. Todas estas caracteristicas puderam ser observadas

através dos episodios da temporada.

% pyblicado em 27 de marco de 2017 na pagina oficial da websérie na rede social Facebook. Disponivel em:
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/
1839884916228238/?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.

%" Entrevista para o canal Marianna Tondolo, disponivel em: www.youtube.com/watch?v=bNu2xyb981A Acesso
15 de nov. de 2017.



https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839884916228238/?type=3&theater
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839884916228238/?type=3&theater
http://www.youtube.com/watch?v=bNu2xyb981A
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Figura 12 — llustracio. Representagdo gréafica do personagem Todd na terceira temporada®®

5.1.6 INGRID

Ingrid foi incorporada ao elenco fixo na segunda temporada, como recepcionista da
pensao, mas é uma personagem recorrente. A principio, ela da ao publico a impressdo de ser
um estere6tipo de pessoa acima do peso. No decorrer das temporadas, porém, ela se mostra
altamente confiante e cheia de si, aparentando que ndo se incomoda com seu corpo e que ela
se orgulha dele do jeito que ele é. Isso tudo é mostrado na websérie de forma natural. Na
segunda temporada, ela manda fotos nuas para um homem que conhece através de um
aplicativo de paquera e, na terceira temporada, participa de um concurso de biquini, fazendo
uma apresentacao de danga que a faz levar para casa o prémio do concurso. Segundo o autor,
“a Ingrid é uma pessoa que vocé nunca vai abalar, porque ela ja esta abalando” (PHILLIPS,
Raony. Entrevista para o canal no YouTube Marianna Tondolo, 2016. Disponivel em

www.youtube.com/watch?v=bNu2xyb981)

% Publicado em 27 de margo de 2017 na pégina oficial da websérie na rede social Facebook. Disponivel em:
https://www.facebook.com/GirlsinTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/
1839884989561564/?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.youtube.com/watch?v=bNu2xyb981
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839884989561564/?type=3&theater
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839884989561564/?type=3&theater
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Figura 13 — llustracéo. Representacdo gréfica da personagem Ingrid na terceira temporada®

5.1.7 PRISCILAO

Priscildo se apresenta como uma mulher transexual quando conhece Duny na prisao,
no segundo episodio da segunda temporada. Elas se tornam amigas e Priscildo comeca a
trabalhar na pensdo, ajudando Honey na administracdo e cobrando os héspedes inadimplentes.
A personagem é muito bem resolvida e leal aos seus amigos, chegando a desistir de uma
entrevista de emprego para ajudar Duny que estava correndo perigo Gltimo episodio da
segunda temporada. Sempre que € solicitada, Priscildo abandona o que esta fazendo e vai

ajudar seus amigos.

% publicado em 27 de marco de 2017 na pagina oficial da websérie na rede social Facebook. Disponivel em:
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/
1839885099561553/?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.



https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839885099561553/?type=3&theater
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839885099561553/?type=3&theater
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Figura 14 — llustracdo. Representagéo gréafica da personagem Priscildo na terceira temporada®

5.1.8 KENDRA FOSTER

Kendra Foster era a melhor amiga de Duny na época da adolescéncia, estando presente
guando ela foi abandonada no altar, como fica claro no episddio quatro da terceira temporada.
Kendra teve sua primeira apari¢do no inicio da terceira temporada. A personagem adora falar
seu proprio nome e € bastante distraida, como podemos notar no episodio dois da segunda
temporada. Ela também esta sempre aparecendo na pensdo sem motivo aparente. Ao longo da

série, ela e Duny brigam algumas vezes, mas nada que estrague a amizade das duas.

“ pyblicado em 27 de marco de 2017 na pagina oficial da websérie na rede social Facebook. Disponivel em:
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/
1839885036228226/?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.



https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839885036228226/?type=3&theater
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839885036228226/?type=3&theater
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Aendra Foster

Figura 15 — llustracéo. Representagdo gréfica da personagem Kendra Foster na terceira temporada®

5.1.9 EMBUCETE LEE

Essa personagem € introduzida no final da segunda temporada, oferecendo a Honey
descontos para a academia de danca, onde é professora. Embucete conta no primeiro episodio
da segunda temporada que tem mais 15 irmas iguais a ela e nascidas no mesmo dia. Sua
personalidade € bastante sensivel; por isso ela é a dona de um dos bordGes mais famosos da
terceira sequéncia da websérie: “Estou chateada com vocé”. Todas as vezes em que ela fica
chateada, alguém diz pra ela ir beber agua para melhorar, e geralmente ela melhora, como

vemos no episddio cinco da terceira temporada.

! publicado em 27 de margo de 2017 na pégina oficial da websérie na rede social Facebook. Disponivel em:
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/
1839885146228215/?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.



https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839885146228215/?type=3&theater
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839885146228215/?type=3&theater
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Figura 16 — llustracéo. Representagdo gréfica da personagem Embucete na terceira temporada®

*2 publicado em 27 de margo de 2017 na pagina oficial da websérie na rede social Facebook. Disponivel em:
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/
1839885136228216/?type=3&theater Acesso 15 de nov. de 2017.



https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839885136228216/?type=3&theater
https://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/photos/a.1537902033093196.1073741828.1537637989786267/1839885136228216/?type=3&theater
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5.2 TEMPORADAS

A primeira temporada comegou em 19 de novembro de 2014 e terminou em 1° de
fevereiro de 2015. E constituida por oito episodios sequenciais e um episodio bonus. Essa
temporada introduz os personagens principais e suas respectivas personalidades e gira em
torno do casamento dos personagens secundarios James Roberto e Matilde. Além disso,
mostra o dia a dia da pensdo, dos moradores e dos diversos hospedes que passam por |4, cada
um tendo um enredo diferente que é desenvolvido no decorrer do episddio. Nessa temporada,
hé ainda um episddio especial de Halloween.

A sequéncia da websérie teve inicio em 3 de abril de 2015 e seu ultimo episodio foi
em 29 de julho de 2016. Este ultimo episddio, atualmente, conta com mais de dois milhdes e
quinhentas mil visualizacdes* e conquistou o primeiro lugar dos trending topics* Brasil da
rede social Twitter, na época do seu langamento. Composta por dez episodios, essa temporada
continua mostrando as situa¢fes do cotidiano dos moradores da pensdo e seus hdspedes, e
gira em torno de trés personagens que chegam a casa cercados de segredos e atitudes curiosas:
o casal Ernesto e Adelaide Champignon e o mais novo vizinho, Peter. Também sdo
incorporados ao enredo mais cinco personagens principais: Ingrid, Julie e Priscildo; e, nos
ultimos episodios, a professora de danca Embucete e Frutifera, que ganham destaque na
terceira temporada.

Dando prosseguimento a narrativa, a terceira temporada estreou no dia 31 de agosto de
2016, se passando quatro meses depois dos acontecimentos do Gltimo episddio da sequéncia
anterior. A volta da websérie também ganhou destaque nas redes sociais, indo para os trend
topics mundial da rede social Twitter. Alguns personagens ganham maior destaque, e outros
sdo adicionados ao enredo, como Cintia, namorada de Julie, e Kendra Foster, amiga de
infancia de Duny. Atualmente, essa temporada é constituida de cinco episodios sequenciais, e

um episodio especial de Halloween.
5.2 PRODUCAO
A websérie € totalmente produzida dentro da plataforma The Sims 4. O autor utiliza

diversas ferramentas disponibilizadas pelo jogo para construir a narrativa. Antes de comegar a

producdo de um episodio, Raony faz um roteiro com o resumo dos acontecimentos dos

“3 Até a apresentacao deste trabalho.
“ Assuntos mais comentados do momento na rede social Twitter. Tradugéo literal: “topicos em tendéncia”.
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episodios. Ele diz que essa parte € uma das mais dificeis de ser realizada, porque demanda

tempo e inspiragao.

Geralmente sdo trabalhosos ja que sdo personagens de jeitos distintos e eu gosto de
colocar situacBes em que a gente conhece cada vez mais as personagens, sempre
trago uma coisa nova. Entdo para mim esse processo de escrever é muito importante
e as vezes eu até demoro mais tempo para a ideia chegar. (PHILLIPS, Raony. 2016.
Entrevista para 0 site Café Radioativo. Disponivel em
www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/
Acesso 15 de nov. de 2017.)

Depois da idealizacdo, o autor comeca a produzir. O proprio The Sims 4 disponibiliza
uma ferramenta de camera que possibilita a captura de fotos e videos. Essas ferramentas
foram introduzida na franquia para fazer gravacdes caseiras dos Sims e usar como interacdo
na hora de jogar. Os Sims podem usar esses videos para relembrar momentos ou mostrar para
0s netos, por exemplo. Eles sdo salvos dentro de uma pasta no préprio jogo, e 0 usuario pode
usar como quiser.

Para gravar, é preciso jogar. Primeiro € necessario conhecer 0 jogo e suas
funcionalidades para saber qual acdo ou interacdo deve ser feita para o personagem fazer o
movimento ou a expressdo correta para a cena. E preciso jogar com cada personagem, usando
as interacOes para fazé-los falar, gesticular e ter expressoes faciais.

No jogo, quando mais de uma acdo é designada para um sim, elas ficam acumuladas
em fila no canto inferior esquerdo da tela, e é acionada quando a acdo anterior termina. Para
comecar a gravar, o produtor deve pausar 0 jogo, designar a sequéncia de acGes, posicionar a
camera no angulo e enquadramento desejado, dar play no jogo para as acoes e interagdes
comecarem a acontecer, e iniciar a gravacdo. Isso deve ser feito para cada cena, personagem e
enquadramento individualmente. O autor diz que demora cerca de duas horas para produzir
um minuto da websérie.*

Em entrevista para o programa podcast do site Papel Pop®®, o autor explicou como
produz suas narrativas. Ele disse que a manipulacdo das ac¢Ges sé@o feitas a partir do roteiro.
Depois do roteiro pronto, o autor testa as a¢fes para ver se aquilo que esta escrito no roteiro
pode ser realizado no jogo. Algumas agdes e objetos néo séo disponibilizados pelo jogo, por
iSs0 0 autor usa aqueles contetdos personalizados feitos por jogadores de The Sims que foram
explicados no capitulo anterior. Depois de toda a producdo, Raony edita as cenas capturadas

pela cAmera e dubla a maioria dos personagens.

** Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=KxATDEjd46Q Acesso 15 de nov. de 2017.
*Disponivel em:  www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-
papelpop-feat-raony-phillips/ Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.caferadioativo.com/2016/07/raony-phillips-a-mente-de-girls-in-the-house/
https://www.youtube.com/watch?v=KxATDEjd46Q
http://www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-papelpop-feat-raony-phillips/
http://www.papelpop.com/2016/12/duny-do-girls-in-the-house-esta-com-gente-no-podcast-do-papelpop-feat-raony-phillips/
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Raony explica que também usa alguns cheats, aqueles codigos que permitem ao
jogador ter algumas funcionalidades especiais. Um deles é um cheat que permite que o sim
fale sozinho como se estivesse falando com alguém, para simular uma conversa. Ele recorre a
essa técnica, porque segundo ele, ja aconteceram situacfes onde 0s sims estavam conversando
e “do nada comecarem a brigar.”

As novas funcOes de personalizagdo dos sims sdo essenciais para a criacdo de
personagens. No caso de Disk Duny, que é um spin-off feito com pessoas famosas, o autor usa
a ferramenta para reproduzir a aparéncia de um artista o mais fiel possivel. Ele diz que
algumas vezes consegue encontrar na galeria do The Sims 4 algum artista que outro jogador
fez. Se néo estiver parecido o suficiente, ele usa uma foto real de referéncia e vai modelando o
rosto e o corpo do sim até ficar parecido, sejam do zero ou a partir da base que outros
jogadores fizeram.

A websérie atualmente é veiculada na plataforma de videos YouTube, através do canal
RaoTV, que até a finalizacdo deste trabalho conta com mais de um milho e duzentos mil
inscritos. Algumas musicas da trilha sonora da websérie, como a da abertura, séo
composices autorais do Raony. Todas as outras producdes deste autor também estdo no
mesmo canal. Raony tem outros projetos como esse em mente e pretende fazer do seu canal

uma plataforma multimidia, com diferentes estilos de entretenimento.
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6. CONHECENDO DUNY

Duny é uma das trés personagens principais da websérie Girls in the House, e se
tornou a personagem mais popular pelo seu jeito extrovertido, irreverente e espontaneo. Ela
ndo tem muita paciéncia e é bastante desbocada, podendo brigar ou xingar qualquer pessoa
que a irrite. Possui comentarios acidos para todas as situacfes e gosta de fazer piadas com os
amigos. Podemos perceber estes tracos em sua personalidade em todos os episodios da
websérie. Mesmo tendo esta personalidade, Duny é uma boa amiga e tem um bom coracéo,
podemos ver isso no episédio 7 da primeira temporada, quando uma adolescente gravida
aparece na pensdo querendo se hospedar. Duny a ajuda a encontrar 0 pai da crianga e se
reconciliar com a mae. Tudo de isso de um modo surrealmente comico. A personagem sempre
sonhou em ser rica e famosa.

Duny também ¢é a responsavel pelos bordées mais famosos da série e protagoniza
memes na pagina Girls in the House*" no Facebook.

Fora do universo da série, Duny € cantora e ja lancou dois albuns com mdasicas
autorais. O mais recente se chama Bossbaby, que estdo disponiveis também no Spotify. Ela
também protagoniza os clipes de duas musicas, o mais recente é o clipe Manequin.*®
Com a repercussao da série no ano passado, o canal pago TNT Brasil fechou uma parceria
com o autor, para fazer videos da Duny para a pagina da empresa no Facebook. Hoje, Duny,
Embucete e Priscildo sdo comentaristas de eventos de premiagdes artisticas na pagina da TNT
Brasil. Durante os intervalos dessas premiagdes, sdo lancados na pagina um video com no
maximo dois minutos com a Duny e suas duas amigas comentando os acontecimentos do
bloco anterior.

A primeira participacdo de Duny foi no evento AMAs* no dia 20 de novembro de
2016. Depois a personagem participou comentando no Golden Globe® em 9 de janeiro de
2017. Os préximos foram o Miss Universo™ 2017, em 30 de janeiro de 2017, o Grammy>*
2017, em 13 de fevereiro de 2017, o Oscar 2017, em 27 de fevereiro de 2017 e a Bilbord®®
2017, em 21 de maio de 2017. Suas amigas Priscildo e Embucete também estavam em todos

0s eventos.

* Disponivel em: www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/?ref=page_internal Acesso 15 de nov. de 2017.
“8 Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=TGCoKICdV6Q Acesso 15 de nov. de 2017.

9 American Music Awards, premiagdo anual de musica norte-americana.

%0 Globo de Ouro, premiagao de profissionais do cinema dentro e fora dos Estados Unidos.

5! Concurso de beleza mundial.

52 Maior prémio da industria musical norte americana.

>3 Cerimdnia de entrega de prémios nos Estados Unidos para homenagear artistas do ramo musical.



http://www.facebook.com/GirlsInTheHouseBR/?ref=page_internal
http://www.youtube.com/watch?v=TGCoKlCdV6Q
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Em 23 de junho de 2017, foi anunciado no site da editora Intrinseca que Duny iria
lancar o seu livro no dia 01 de agosto de 2017. Este livro conta, em nove capitulos, a histéria
de vida da personagem, que nunca foi facil. De forma humoristica e engracada, ela relata suas
tentativas frustradas de realizar seu grande sonho: ser rica, famosa e amada pelo mundo. O
livro ndo possui exatamente uma linha do tempo. Ele € escrito em primeira pessoa e narrado
em forma de episddios da vida de Duny.

De acordo com o site Publishnews™, o livro ficou em 12° lugar na lista de mais

vendidos do més de agosto e atualmente ja vendeu 5.148 copias.
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Figura 17 — Capa do livro da personagem Duny. Retirado do site da editora Intrinseca™

% http://www.publishnews.com.br/ranking/anual/9/2017/3/0 Acesso 15 de nov. de 2017.
% Disponivel em: https://www.intrinseca.com.br/livro/770/ Acesso 15 de nov. de 2017.



http://www.publishnews.com.br/ranking/anual/9/2017/3/0
https://www.intrinseca.com.br/livro/770/
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CONSIDERACOES FINAIS

O proposito deste trabalho foi, através de levantamento de dados e fundamentacao
teorica, evidenciar e tracar um historico de migracdo de midias da narrativa da websérie Girls
in The House, com o objetivo de caracteriza-la como uma narrativa transmidia. Através dos
estudos de Henry Jenkins, pudemos perceber que a série € um produto da convergéncia de
midias e possui as caracteristicas transmidia que ele descreve em seu livro Cultura da
Convergéncia (2010). Além disso, analisamos também o processo de adaptacdo do contexto
narrativo da websérie em cada midia, por meio dos conceitos de Vera Follain de Figueiredo
(2010)

Por ser uma websérie diferente, produzida em um jogo, e, principalmente, uma
narrativa transmidia, o publico tende a consumir ainda mais os produtos da websérie, fazendo
com que ela se difunda e ganhe espago em mais meios, como foi o caso analisado da
personagem Duny, que ganhou a simpatia dos fas e virou um produto presente em diferentes
midias.

Também conhecemos o histérico de evolugdo do jogo eletrénico The Sims para
entender, mais adiante, como se tornou possivel a producdo e realizacdo da websérie,
aprofundando nas questdes de jogabilidade do The Sims 4, que foi a versao usada pelo autor.

Ainda fomos apresentados a todo o contexto narrativo de Girls in The House, desde a
idealizacdo, até sua histdria, seus personagens, temporadas, curiosidades e processo de
producdo. E por fim, conhecemos melhor a personagem Duny: sua personalidade, suas
caracteristicas e sua atuacdo e desdobramentos em cada midia.

Com tudo isso, pudemos perceber como se formou o universo narrativo da websérie
Girls in The House, entender como ela virou um produto transmidia e observar, em cada

passo de sua producdo e veiculacdo, o processo transmidea acontecendo.
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