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Girls In The House: uma analise das praticas de remediagao

Girls In The House: an analysis of remediation practices
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Resumo

Com a dinamica da cibercultura, novos géneros e formatos acabam por se apropriar de
particularidades ja existentes em outras midias, com isso temos a reconfiguracdo de
diversos conteudos. Nesse sentido a websérie Girls In The House nos chama ateng¢éo em
razdo de ser um machinima (narrativas criadas a partir de games) e por ser um exemplo
que surge nessa prerrogativa de inovagOes, utilizando o The Sims para personificar
roteiros e remediacdes para se apropriar de tragos televisivos. Portanto, o presente artigo
propde-se a analisar quais sdo as caracteristicas que a websérie se apropria da tv.
Analisamos um video do canal RaoTv e comparamos com o reality Keeping Up With
The Kardashians. Os resultados nos apontam que toda a estrutura do reality é
reconfigurada em um produto direcionado a web.
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Abstract

With the dynamics of cyberculture, new genres and formats end up appropriating
features already existing in other media, with this we have the reconfiguration of several
contents. In this sense, the Girls In The House web site calls us attention because it is a
machinima (narratives created from games) and for being an example that emerges in
this prerogative of innovations, using The Sims to impersonate scripts and remediation
to appropriate traits. Therefore, the present article proposes to analyze what are the
characteristics that the web series appropriates the tv. We analyzed a video of the
RaoTv channel and compared it with the reality Keeping Up With The Kardashians.
The results tell us that the whole structure of reality is reconfigured into a web-driven
product.
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Introducéo

Desde a formagédo do YouTube, acompanhamos o surgimento de novos géneros
e formatos videogréaficos no website. Claudio Paiva (2013, p.129) afirma que os videos
no YouTube funcionam, sobretudo, como parddias, desmontagens e remontagens do
sentido de outros produtos midiaticos, como a TV, o videoclipe, o cinema e a
publicidade. Assim, o YouTube desperta em figuras sociais o desejo de elaboragcdo do
seu proprio conteudo, pois ele € um ambiente de participagdo que acontece em “trés
niveis diferentes: producao, selecdo e distribuicdo” (JENKINS, 2009, p.348 — 349). E
um género que eclodiu nessa ambiéncia foi 0 machinima, que sdo videos feitos a partir
de jogos eletrdnicos, e que denotam uma propulsdo de produtos cada vez mais hibridos
na cibercultura. Os f&s de jogos eletronicos utilizam esses espacos para produzir
tutoriais, transmiss@es e narrativas (este ultimo é o segmento explorado neste artigo).

Em vista disso, nosso objeto de estudo é uma websérie nomeada Girls In The
House que é veiculada pelo canal RaoTv no YouTube. A série &€ muito popular, ndo s6
na plataforma de videos, bem como em outras redes sociais, uma vez que ela evoca o
surgimento de memes e gifs relacionados aos episodios, tornando-os virais. Esse
produto € inteiramente gravado no game The Sims 4, onde o autor utiliza a ambientacdo
do jogo eletrbnico para customizacdo de personagens e cenarios a fim de moldar uma
narrativa e migré-la para o YouTube. E nesse processo de modelacdo, o autor se
apropria de caracteristicas consolidadas nas linguagens televisivas com o propoésito de
originar a sua websérie. BOLTER e GRUSIN (1998) nomeia esse fendmeno de
Remediacdo, que ¢é a ldgica formal com quem um meio é capaz de apropria-se das
peculiaridades de outro meio. No entanto, o produto também se expande para outros
meios, visto que ele pode ser encontrado em forma de livro, musicas, videoclipes e até
mesmo em coberturas televisivas. A convergéncia € inerente a era digital e tecnolégica
em que vivenciamos diariamente, portanto, produtos se entrelacam e criam uma
infinidade de significados através de suas a¢des. Entdo, o produto € um objeto que se
manifesta em torno da convergéncia mididtica ao incorporar linguagem de outros
veiculos ao passo em gue também se reconfigura neles.

Portanto, o presente trabalho objetiva compreender quais caracteristicas
elementares Girls in The House se apropria para construir sua identidade narrativa. A
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escolha deste produto deve-se ao fato da websérie ser a mais famosa entre as produgdes
machinimas.

O tema se justifica em meio ao ambiente em que o youtube se posiciona,
estimulando a interacdo e cognicao entre individuos e videos, e com os surgimentos de
Varios segmentos permanentemente em convergéncia. Entender toda a estrutura dessa
producdo de contetido voltado para web nos ajuda a clarear e a decifrar como ocorre a
producdo nos machinimas. Esmiucar essa natureza é um passo para compreender como
se configuram e se originam os diferentes géneros e formatos que surgem a todo o
momento no YouTube e como as midias dialogam para originar esses produtos. Além
disso, Girls in The House representa uma quebra na producéo e distribui¢cdo conhecidas
das midias massivas, uma vez que trabalhos de baixos custos sdo divulgados a partir do
uso dos games. Partindo desse pressuposto, a analise dessa pesquisa levanta a
importancia do debate para a reflexdo dos processos midiaticos que emergem a partir
dos jogos eletrdnicos.

Para alcancar o objetivo deste trabalho, analisamos um episddio do spin-off da
série intitulado Disk Duny-Kim expde Taylor® e estabelecemos um comparativo com o
video do terceiro episddio da décima terceira temporada, hospedado no YouTube, da
série Keeping Up With The Kardashians?, tendo como base para essa reflexdo o
conceito de Remediacdo(BOLTER, GRUSIN, 1998).

Machinima

Em 26 de outubro 1996 um curta metragem de animac&o foi lancado sob o titulo Diary
of a Camper, porém ninguém imaginaria que ele havia sido elaborado através do game
Quake pela propria desenvolvedora do jogo. Anos depois essa pratica ganhou adesao
entre fds de diversos jogos eletronicos, e eis que surge uma nomenclatura para essa
linguagem videografica: machinima.

Machinima nasce da pratica de o jogador gravar o espaco virtual enquanto
controla os seus personagens, dirigindo todo o jogo de camera, editando e depois

adicionando uma dublagem para criar toda a agdo dramética da narrativa. Em suma, sao

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=f5e6xCUUOrQ. Acesso em: 17. Abr 2018
4 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=DuDg8q3g1gA>. Acesso em: 18. Abr 2018
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historias que se apropriam dos personagens de um game existente.

A linguagem videografica dos machinima parece ser analoga ao cinema e a tv,
em razdo de se reacomodar e tomar por empréstimo a ficcdo narrativa, género
animacdo, técnicas de edicdo e montagem, serializacdo, etc. Portanto, machinima se
configura como um produto midiatico hibrido que mescla caracteristicas de outras
midias a fim de originar um novo género filmico.

Esse campo comecou a ser explorado, e ainda €, por pessoas comuns que
utilizam a computacgéo grafica em seu favor para criar um novo percurso narrativo em
que “as tecnologias de ambientes virtuais produzem espacgos de imersdo narrativa no
qual o usuario interativo assume o0s papéis de camera e de editor, transformando a
relacdo entre o filme, o autor, o diretor e seus espectadores” (GREGOLIN, s.d, p.7).
Com a democratizacdo das novas tecnologias de comunica¢do, 0 mundo apresentou
trabalhos cinematogréaficos em que pessoas semeiam trabalhos de baixos custos e menor
tempo de producdo, assim ALMEIDA (2014) enfatiza que “filmes de animagdo podem
ser obtidos em menos tempo de trabalho e com gastos minimos, pois o software do jogo
ja fornece cenarios, atores (0s avatares) e efeitos especiais” (ALMEIDA, 2014, p.14).
Ou seja, 0 machinima abre novos meios de expresséo criativa, ndo so para gamers, mas
também para outros nichos de internautas formularem suas narrativas mediadas por
programas de processamentos.

Desde entdo, as empresas detentoras dos games comecaram a refletir sobre a
possibilidade de dispor recursos de gravagdo, pois, até entdo, era imprevisivel que
usuarios iriam utilizar esses mecanismos para criar historias. Por esse angulo, “a
convergéncia exige que as empresas repensem antigas suposic¢oes sobre o que significa
consumir midias, suposi¢cdes que moldam tanto decisdes de programacdo quanto de
marketing” (JENKINS, 2009, p.47). Nesse contexto, podemos fazer um paralelo com a
EA (Eletronic Arts), detentora da franquia The Sims que ndo deixou passar despercebida
essa préatica criativa consequente da cultura de jogos e disponibilizou ferramentas para

fins de reproducdo de imagens.

The Sims

Lancado em 2000, o The sims, sem duvida, foi um dos jogos mais influentes da
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década passada e continua exercendo forte influéncia no segmento dos games que
simulam a realidade. Sua principal caracteristica é o poder do jogador controlar seu sim
(avatar), personalizar e criar ambientes. Segundo MOTA, THOMAZ E MELO, the sims

pode ser descrito como:

O jogo é composto por cenarios, que sdao 0s médulos de construcdo
dos personagens em que o jogador pode personalizar seus avatares, 0
modulo de construcdo da casa e 0 mddulo de compras, incluindo
moveis para a casa, roupas e acessorios. As atividades desenvolvidas
no decorrer do jogo vdo das mais basicas como dormir, comer e tomar
banho, até fungBes sociais como ir a festas, ao trabalho e a escola. No
modulo de constru¢do do personagem, ha a opcdo de escolher um
personagem ja determinado pelo jogo ou construir seu préprio avatar
usando 0s recursos que permitem ao jogador determinar o formato do
nariz, olhos e boca, escolher roupas apropriadas para variadas
situacdes sociais, além de poder escolher acessorios como 6culos,
brincos, reldgios, entre outros. (MOTA, THOMAZ, MELO, 2015,

p.1)

Como descrito acima, o jogo dispde de recursos para customizacdo de
personagens e ambientes, ou seja, ele propde a constru¢do de um conjunto de pessoas,
interacdes sociais, relacionamentos, familia, etc. O jogo reproduz uma simulacédo da
realidade em que pessoas se sentem empoderadas ao viver situacfes utopicas, onde
personagens estdo em estado pleno de felicidade e harmonia, ainda que no virtual.
Dessa forma o jogo conseguiu estabelecer uma ideia de que ele é um ambiente
facilmente modificado. Posto isso, a franquia alcangcou notoriedade por deter
caracteristicas de simulacdo que os diferenciava de outros jogos.

Com a popularizacdo da franquia The Sims, surgiu um novo movimento em que
0s jogadores moldavam os avatares inspirados em famosos. A partir disso comeca a
explosdo de videos usando o The Sims para reproduzir clipes, trailers de filmes,
programas de TV, etc. Os fas utilizavam softwares terceiros para produzi-los, no
entanto, devido a popularizacdo desse estilo de video ser irreversivel, a Eletronic Arts
disponibilizou uma ferramenta que permite gravar o jogo e proteger os direitos autorais
do préprio jogo e daqueles que optarem por divulgar em outras plataformas. O game
possui todo um aporte para captura e gravacdo de imagens, permitindo que 0 Usuario
possa concretizar suas invencoes.

Foi nesse habitat que surgiu Girls In The House, um produto todo produzido no

The Sims 4 que atrai bastante audiéncia de espectadores do YouTube e de outras redes
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sociais. A webserie dialoga com varios fendmenos da mdsica pop norte americano, além
de ter em sua estrutura elementos de séries televisivas. E para refletir essa pratica,
tomaremos como base o conceito de remediacdo, idéia difundida por Bolter e Grusin
(2002).

Remediacao

O surgimento de novos meios de comunicacdo reverbera as caracteristicas de
outra midia antecessoras de forma que elas coexistam, ou seja, a evolucdo das
tecnologias perpassa sempre por um estado de adaptacdo. Ressaltando que as midias
antigas ndo serdo dizimadas ou retraidas conforme a progressdo do tempo nesse
processo. Como referéncia teorica para este fenémeno temos o conceito de remediacao.

O conceito de remediacéo é definido pelos autores Bolter e Grusin (2000) “como
a légica formal com que um meio é capaz de apropriar-se das propriedades e
peculiaridades de outro meio sendo este, seu antecessor.” (apud MASCARENHAS,
FRANCA, NICOLAU 2012, p.123). Contudo nao é um fendbmeno relativamente novo,
pois “no caso da televisdo, a marca distintiva é a imagem sonorizada. Quando é fixa, a
imagem é uma remediacdo da fotografia, embora neste caso adaptada ao formato
televisivo” (CANAVILHAS, 2012, P.10). Assim como 0s games utilizam as técnicas
desenvolvidas pelo cinema, como os diversos posicionamentos de camera,
enguadramentos, trilhas, narrativas introdutorias, etc.

Para compor a l6gica da remediacdo, Bolter e Grusin (2000) destacam o conceito
de imediagéo e hipermediacgdo. Por imediacdo entende-se a alta intensidade de imerséo
do usuario no contetdo que o meio por qual ele consome acaba por ficar invisivel. Ja
por hipermediacdo compreende-se um movimento oposto da imediagéo, ou seja, 0 meio
torna-se presente e visivel perante o individuo.

As midias massivas, tradicionais e generalistas, quanto as novas midias digitais,
utilizam essa estratégia de adquirir caracteristicas da outra. Entdo, as profundas
transformac@es provocadas pela remediacdo desenvolvem novas formas de expressdes
midiaticas e culturais. Assim, por exemplo, a tv remedia 0 modelo interativo da web e
ela por sua vez remedia os elementos televisivos para estruturacdo de materiais

audiovisuais.
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Portanto, a concepgdo de remediagdo é util para compreender o nosso objeto de
estudo, pois, ele remedia caracteristicas de géneros televisivos para conceber o

machinima, tal como ele é transmitido via YouTube.

Géneros Televisivos: Reality Show

A nocdo de género televisivo distingue diferentes tipos de conteudos que se
consolidaram ao longo do tempo nas grades de programacao. Isso porque o perfil de
producdo televisiva é generalista e direta, ou seja, ela ndo permite muitos projetos
destemidos em razdo da sua ldgica de rentabilidade.

Porém, percebe-se que a tv vem explorando o género reality show e a notar um
maior engajamento entre aqueles que ainda utilizam as redes sociais como segunda tela,
assim, “trata-se de um novo género — universal — de programagéo de TV, que deveréo
desdobrar-se numa infinidade de novos produtos” (GARCIA, VIEIRA, PIRES, s.d, p.2),
visto que o consumo de reality shows atualmente traduz-se a pessoas que utilizam as
redes sociais para formar torcidas, promover engajamentos e, consequentemente, novos
contetdos paralelos séo disponibilizados para esse publico. Fechine afirma que o género
é a “sintese de caracteristicas da internet ¢ da televisdo, sendo, por isso, propensa para
esse momento de transicdo de modelos na TV”. (FECHINE, 2009, p.157)

O reality show é um programa televisivo que tem a intencdo de mostrar a vida
real, e com isso buscar uma proximidade com o espectador e que pde em voga o
voyeurismo. Com a ascensdo desse género, varios formatos surgiram/surgem na
dindmica televisiva de tentar dar uma “roupagem nova” para o que ja existe. A tv ainda
ird explorar muito a as potencialidades do reality show, em virtude do que ja foi exposto
mais acima, a tv ndo permite muitos erros, devido a demanda incessante por interesses
comerciais. E o reality show é um caloroso exemplo de convergéncia midiatica que vem
dando certo, assim todos os formatos aqui no Brasil exploram os diferentes meios para
expandi-las.

Mas, o que nos interessa a principio é reality shows que trata de questfes
familiares, ou melhor, que espetaculariza o contemporaneo de uma familia. Para isso,
todo o aparato tecnoldgico € construido para a construcdo desse evento, onde pessoas

comuns tornam-se atores discursivos. Garcia, Vieira e Pires (2005?) nos aponta que “a
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midia é uma das principais fontes de espetaculariza¢cdo no contemporaneo e como um
aparato socio-tecnoldgico, possui dispositivos proprios que levam a espetacularizacao,
como é o caso dos reality shows”. Nesse sentido, podemos contextualizar isso refletindo
sobre o reality keeping up with the kardashians cuja linha narrativa se detém a
acompanhar o cotidiano de uma familia de celebridades, em detrimento de uma
estrutura competitiva, que alcangou o sucesso apenas pela capacidade de manifestar
suas vidas privadas e brigas com outras celebridades (sem entrar no mérito de
construcdo dessas narrativas). Entdo, ele é um discurso mididtico que vende
comportamento, moda, estilo, marcas, e, principalmente, os valores culturais de uma
vida norte-americana que perpetuam ao passo em que o reality € um sucesso em outros
paises ao ser comercializado para diversas emissoras. Em sintese a tv usa esse género
para atuar como “mediadores de uma realidade construida historicamente a partir de
representacoes e discursos visuais € verbais”. (BRANDAO, FERNANDES, SANTOS,
2016, p.3)

Esse pardmetro serve de cendrio para a construcdo de narrativas machinimas, como é o

caso do nosso objeto que veremos mais a frente.

Girls In The House

Girls In The house foi lancado em 19 de novembro de 2014, a websérie é
baseada nos quadrinhos Girls Power, que por sua vez é inspirado no anime/manga Love
hina. O idealizador da série, Raony Philips, também ¢é responsavel pelo roteiro,
dublagem, producdo, direcdo e edicdo de seu canal. A websérie faz referéncias ao
universo pop, memes da internet, celebridades e reality shows.

A websérie conta a historia de trés garotas (Alex, Duny e Honey) que
administram e moram na pensdo da tia ruiva. Tia ruiva é a suposta proprietaria da
pensdo, mas que até a temporada presente ndo apareceu, configurando assim um
personagem oculto. Esse local é permeado de mistérios e aventuras, pois até entdo ndo
se sabe quem é a dona desse estabelecimento e nenhuma das personagens tiveram
contato com ela, logo essa pensdo é o fio condutor de toda a narrativa em suas trés
temporadas até agora. A websérie se divide entre suspense e comédia, sendo esse Ultimo

género o fator dominante. A série se configura como episddica em alguns episédios, ou
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seja, com inicio e desfecho no mesmo capitulo, mas paralelamente se caracteriza por ser
uma trama seriada que ird destrinchar o seu lance principal durante os episédios e
temporadas.

Paralelamente a websérie, o canal langa ocasionalmente o Disk Duny, que sdo
spin offs (videos curtos que se originam de uma série) tendo a personagem Duny como
protagonista, sempre evidenciando em tom cdmico sua personalidade forte,
egocentrismo, ironias e ofensas. Os episddios giram em torno de temas diversos, mas
sempre tendo a cultura pop como cenario principal para construcdo de contetdos. E
fazer aluséo a personagens da cultura pop foi um fator decisivo no sucesso de seu canal,
pois foi a partir dos spin-ofs que o canal RaoTv atraiu visibilidade para a série, 0 que
normalmente na tv seria ao contrario. Isso evidencia uma particularidade do canal: o
usuario ndo é obrigado a ter um conhecimento prévio da série para entender a narrativa
do spin-off, pois eles ndo fazem alusdo integralmente a narrativa da série, ou seja, ha
uma mesclagem das personagens oriundas Girls In The House com inseridos nas

narrativas dos artistas pop representados no episodio.

Figura 1: Capa néo oficial GITH

Fonte: elaborada pelo autor

O video analisado é o intitulado Kim Exp&e Taylor. Este trata-se de uma parddia
em torno da briga midiatica ocasionada pelo clipe do cantor Kanye West intitulado
Famous em que ele cita a cantora Taylor Swift de forma injuriosa, segue transcri¢do da
musica: “Sinto como se eu e Taylor ainda pudéssemos fazer sexo. Porque eu fiz essa

vadia ficar famosa”. Entdo a socialite Kim Kardarshian, que é esposa do cantor Kanye
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West, divulgou no reality show de sua familia Keeping up with the Kardashians o
momento em que ela posta na rede social snapchat® um video que desmente o suposto
desconhecimento do trecho da musica que a cantora Taylor Swift afirma néo ter sido
informada. Isso tudo causou um alvorogo nas redes sociais, o0 video foi publicado em 5
de agosto de 2016 e garantiu bastante visibilidade ao canal que levou os spin-offs e a
websérie GITH a outro patamar.

Pois bem, analisando o spin-off que tem dois minutos e quarenta e oito segundos
de duracdo, temos algumas ponderacbes a fazer sobre o seu conteldo narrativo e
estético. O primeiro ponto a se analisar ¢ o feito da narrativa em se apropriar da
estrutura do género reality show keeping up with the kardashians, um programa
estadunidense muito famoso que espetaculariza a vida cotidiana da conhecida familia
Kardashian. A série € transmitida pela emissora E! Entertainment Television, muito
popular por produzir reality de celebridades e noticias sobre televisdo, musica, cinema,
famosos, além da cobertura de diversas premiagfes. No site do reality consta a seguinte
descri¢do: “Vocé nunca conheceu uma familia igual. Acompanhe a vida caética, mas
divertida do original cla Kardashian a medida que eles se divertem, brigam e se
reconciliam como qualquer familia, mas com um estilo imponente. O luxo e o glamour
n&o vao conseguir salva-los das discussdes!” °.

“Os reality shows, que caminham entre o real e o ilusorio, uma vez que, embora
busquem retratar a realidade de seus “atores” também perpassam por um processo de
producdo, editoracio e roteiro.”(BRANDAO, FERNANDES, SANTOS 2016, p.7).
Portanto, trata-se uma realidade construida que o spin-off toma por empréstimo para
retratar o episddio midiatico.

A grande caracteristica do reality Keep up with the kardashians é o jogo de
alternancias entre cenas do episodio e cenas que enquadram um personagem que tece
comentarios relacionados a cena que o antecede, uma estrutura bastante explorada por
reality shows, como se fosse uma transicdo entre o imaginario da narrativa e do real,
numa tentativa de ficar mais proximo do espectador.

Podemos notar os movimentos de remediacdo a medida que a narrativa se

apropria da estrutura de um reality show nao sO para representar 0s arcos dramaticos

> Disponivel em:< https://www.snapchat.com/>
6 Disponivel em:< http://br.eonline.com/category/the-kardashians/>
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que envolvem a familia kardashian, assim com no proprio programa exibido na
emissora E! Entertainment Television, mas também nas cenas das personagens Duny e
Honey, oriundas de GITH. Essa linguagem é usada durante todo o episddio e alinhada
entre os personagens. As personagens necessitam de um corte na narrativa para que suas

falas sejam inseridas de modo gque expressem sua opinido ao que acabara de acontecer.

Figura 2: Kim Kardashian em sua série e representada em Gilrs In The House

Fonte: elaborada pelo autor

Além dessa caracteristica, a webserie também remedia a trilha sonora que é
utilizada conforme a tens@o que as cenas exprimem; as técnicas de montagem de forma
que a cada episodio um nucleo da familia seja esmiucado; os dialogos entre os
personagens para marcar a tematica do episodio; cenarios que vislumbram as mansoes;
0s enguadramentos, geralmente com a cdmera na mdo com a intencdo de trazer uma
perspectiva mais real e menos ficticia; E, também, o enquadramento de elementos
chaves para localizar o espectador em um espago no qual ele ndo habita fisicamente.
Como exemplo deste ultimo, temos o famoso plano geral da mansdo das Kardashians,
como podemos perceber nas imagens abaixo, onde temos uma representacdo da manséo

fisica e a que é fabricada no The Sims 4.
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Figura 3: Plano geral da mansdo das Kardashians e de Girls In The House

KRIS’S HOUSE

CASA DA DUNY
Fonte: elaborada pelo autor

Enfatizando que o The Sims ndo dispde de modelos prontos ou programados,
restando ao usuario ter que “construir” o imovel da forma que desejar. Para isso 0 game
possui um acervo de com todas as ferramentas e utensilios para compor uma casa e 0
usuario precisa montar conforme Ihe convir.

E o fato da narrativa se apropriar do reality show keeping up with the
kardashians foi tdo inédito que viralizou em outras redes sociais, entdo, pessoas criaram
memes a partir das cenas e compartilharam em seus perfis. O meme mais compartilhado
nas redes sociais, principalmente no twitter, foi a imagem da Kim Kardashian falando
“Eu vou expor ela”, uma alusdo exata a atitude que ela teve em relagéo a cantora Taylor
Swift. Entdo, o0 meme e o borddo produzido a partir da narrativa no canal RaoTv teve
uma grande repercussdo no twitter, o que garantiu bons nimeros de visualizagfes no

video postado no youtube.
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Figura 8: meme “Eu vou expor ela”
eaceLEaed

Ha exatamente um ano surgia esse meme
icOnico.

590 Retweets 1.395Curtidas (@D D PO OO %

Fonte: elaborada pelo autor

Ou seja, o conteudo que um fa produz é carregado de uma pluralidade de
significados imensos. Entdo, a briga midiatica em si ja foi sin6bnimo de grande
repercussdo entre fds, mas isso representado através de personagens do The Sims, foi
ainda mais repercutido no Brasil, visto que muitas pessoas s6 tomaram conhecimento da
briga ap0s a concepcdo episddica em torno deste.

Neste ponto podemos constatar a pertinéncia da remediacdo dos conteudos
pertencentes a tv primariamente, mas que o canal RaoTv incorpora em suas produgdes.
Nesse sentido, Bolter e Grusin(1998) resumem que as novas midias reconhecem as
linguagem antecessoras e partilham de procedimentos inovadores. Ou seja, as novas
midias remediam conteudos, caracteristicas, técnicas, etc., em busca da melhoria
continua de experiéncias sociais que os produtos midiaticos proporcionam e por isso

todos os sistemas de producéo sdo afetados pelos processos de remediagéo.

Consideracoes finais

Ao analisar Girs In The House, conseguimos perceber o fluxo dessa pratica em
compor uma cultura alternativa no ciberespago. Nessa construgdo em GITH, pudemos
concluir que a remediacdo € um pilar essencial para a estrutura de um machinima. E o
game The Sims se constitui como um novo cenario que atua na construgédo de narrativas
seriadas, através da convergéncia de linguagens e técnicas.

Vale lembrar que essa viabilidade de ocupar um jogo e acrescentar um Viés

narrativo, so foi possivel com o advento de programas de processamento paralelamente
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com o fa assumindo um papel mais ativo na cultura mididtica, fazendo leituras e
empregando releituras em suas producGes. Entdo, para que fas consigam semear seus
trabalhos € preciso em um primeiro momento retirar o0 game do seu contexto natural de
jogabilidade, para que assim ele passe a ser um material facilmente remodelado. E as
desenvolvedoras dos games parecem, parcialmente, reconsiderarem a concepgao dessa
nova pratica em utilizar o jogo para fins distintos, pois um machinima bem produzido
pode aumentar a demanda de aquisicdo pelo jogo original. Entdo, espectadores destas
narrativas, podem tornar-se possiveis potenciais compradores desses jogos.

Com a anélise, podemos considerar que, para dar um fluxo estético e narrativo, o
proprio objeto se apropria das caracteristicas do género televisivo reality show
(didlogos, comentario dos personagens, cenarios, enquadramentos, trilhas), para
construir sua narrativa e representar os eventos midiaticos da cultura pop. Ou seja,
temos os elementos ja conhecidos dos produtos televisivos reconfigurados em outra
midia. Além disso, ela consegue dialogar com 0s usuarios de outras redes sociais, visto
que o episodio serviu de matéria para retroalimentar a web através de memes. Em vista
disso, ele é um produto que remedia a tv, mas que também é remediado pela propria
dindmica das redes sociais.

Mediante essa amplitude o machinima torna-se uma possibilidade para novos
projetos de baixos or¢gamentos e que a0 mesmo tempo instigam a reconfiguracdo de
contetdos e modelos de producdo audiovisual. Deve-se considerar a sua complexidade
em operar um modo de construcdo narrativa hibrida e inclusiva, abarcando fas de
diferentes nichos, desde a escala de jogos eletrdnicos a redes sociais.

Girls In The House, assim, torna-se um fendmeno interessante, do ponto de vista
teorico e empirico, para estudar as transformacbes que ela provoca em meio a

cibercultura e os diversos modos de producdo e distribuicdo existentes.
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