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RESUMO 

 

A forma como nos relacionamos com a TV e suas produções têm recebido mudanças 

advindas de questões tecnológicas, sociais e culturais. Por conseguinte, os seriados 

também foram altamente influenciados por tais vetores e um deles tem sua origem no 

crescimento  da cultura advinda dos games. Nesse sentido, nosso objetivo é identificar e 

analisar a relação entre as bases da gamificação e os seriados contemporâneos, 

identificando como as técnicas oriundas da criação de games dialogam com as 

produções seriadas contemporâneas. Nossa base de referências para uma análise dos 

seriados contemporâneos está em autores como Mittell (2012) e Silva (2015). Para o 

tema da convergência e da narrativa transmídia fazemos uso de Jenkins (2009), quanto 

aos temas da gamificação, games e realidades aumentadas são postos em apoio os 

autores Çeker e Özdamh (2017), Gee (2019), Costa e MarchioriI (2015), Garris; Ahlers;  

Driskell (2002), Andrade (2008), Busarello (2016), Americo e Navari (2013), Reis 

(2011). Há trabalhos como de Coulthard (2010) e  e Siragusa (2012) que discutem o 

processo de “puzzle narrativo”.Como objeto de estudo e diante do corpo teórico 

apresentado, a escolha dos seriados seguiu algumas observações prévias e nas quais 

identificamos as características que indicam a presença de um processo de gamificação 

e convergência entre os dois gêneros – games e seriados. São eles: Stranger Things 

(Netflix, 2016), Narcos Mexico (Netflix, 2016), The Sinner (Netflix, 2017), The 

Hauting of Hill House (Netflix, 2018), Sherlock (BBC, 2010), How to Get Away with 

Murder (Neflix, 2014), Big Littles Lies (HBO, 2017), Les Revenants (The Returned) 

(HBO Max, 2012). O primeiro ponto a ser observado em nossa análise diz respeito a 

denominada complexidade narrativa proposta por Mittell (2012). Os seriados aqui 
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referenciados e motivos de objeto de estudo possuem as características propostas pelo 

autor em seus estudos quanto ao modelo de produções televisivas contemporâneas.  

Mittell (2012), também, apresenta um tangenciamento entre o conteúdo e a estética das 

séries com os videogames e outras formas de jogos, como o quebra-cabeça (puzzle). 

Inicialmente o autor considera que na cinematografia diversos filmes incorporaram uma 

estética dos jogos.  Essa visão de “filmes puzzle” também é oferecida no estudo de 

Couthard (2010) quando avalia o seriado Breaking Bad e o considera como uma 

“narrative puzzle”(p. 1), ideia corroborada no artigo de Siragusa (2012) que debruçou 

sua pesquisa sobre o tema com base em três seriados. Muitos seriados contemporâneos 

compartilham os valores da complexidade narrativa e nas palavras de Silva (2015) são 

seriados com uma “profundidade rizomática” (p. 139) e utilizam um grande número de 

recursos de storytelling e procedimentos típicos dos games e da gamificação.Nesse 

cenário de convergência de conteúdo, gêneros e mídias (Jenkins, 2009) as reflexões 

propostas buscaram identificar traços/marcas/presença de particularidades 

desenvolvidas e pensadas, inicialmente, para a produção de games e que também se 

encontram presentes nos seriados. Uma das características existentes nos seriados 

contemporâneos e também encontrada  no universo dos games está no engajamento do 

jogador/espectador. Em ambos os gêneros - games e seriados - o envolvimento do 

individuo é condição para esses novos modelos de produção cultural. Esse aspecto traz 

consigo outro valor, a existência de um vencedor.  No caso dos seriados, a figura do 

vencedor está no espectador que acompanha todos os episódios, discute e interage com 

outros fãs sobre aspectos diversos de uma produção audiovisual. Nas redes sociais cada 

espectador pode mostrar sua “medalha” de conquista por finalizar uma temporada ou 

até localizar os denominados “easter eggs” que são inseridos no decorrer de algumas 

cenas. O fato de localizá-los e publicá-los nas redes sociais funciona como um espécie 

de “troféu” pela dedicação e concentração a história de um determinado seriado. Em 

todas as séries aqui expostas o caráter de desafio é representado e alcançado por um 

fluxo narrativo. O espectador vivencia múltiplas possibilidades quanto aos caminhos 

que um determinado personagem terá ao longo da narrativa e as diferentes formas de 

finalização ou continuidade das histórias. O desafio do espectador é fomentado 

constantemente pela multiplicidade de arcos narrativos e permite que o mesmo busque 

informações em diferentes canais, principalmente nas mídias sociais. Em Stranger 
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Things (Netflix, 2016) a concepção de uma aventura mostra-se semelhante a estrutura 

de um jogo como  RPG, lembrando que uma das cenas iniciais são os garotos jogando 

Dungeons and Dragons.  Todos vivenciam uma espécie de aventura no universo do 

maravilhoso e típico dos gêneros de aventura e ação. Cada uma das personagens cumpre 

um papel que se assemelha a um jogador e um personagem que está dentro de um game. 

No decorrer das temporadas já exibidas, as crianças, pais e outros personagens são 

inseridos em eventos que vão incluir desde a busca de pistas até a luta com monstros. 

Similar a um game, a série ganha um segundo nível de profundidade e obriga o 

espectador (jogador) a dominar dados apresentados em cada episódio de todas as 

temporadas exibidas. Em Narcos Mexico (Netflix, 2016), o espectador já enfrenta no 

primeiro capítulo a necessidade de entender qual a razão para o investigador 

estadunidense ser torturado e quem é o mandante.  A narrativa em cada um dos 

episódios proporciona “pequenas peças” ao espectador e este montará o cenário para 

formação do que se denomina uma série puzzle. The Sinner (Netflix, 2017) parte de um 

homicídio e no decorrer dos episódios o espectador torna-se um companheiro do 

investigador em uma busca das razões para tal acontecimento. O espectador sabe quem 

morreu, mas o jogo da série está em identificar as razões mais profundas que levaram ao 

acontecimento trágico. Isso gera, principalmente em mídias sociais, um debate intenso e 

a formulação de possíveis explicações que são atendidas no final da temporada. A série 

também possui características de um puzzle, sendo que em alguns episódios são 

apresentadas trechos de cenas que vão permitindo ao espectador a construção do cenário 

final. Essa é a mesma linha de construção narrativa presente nas séries The Hauting of 

Hill House (Netflix, 2018), Sherlock (BBC, 2010), How to Get Away with Murder 

(Netflix, 2014), Big Littles Lies (HBO, 2017). Na primeira, o espectador no decorrer de 

cada episódio é apresentado em uma cena específica que representa uma peça do jogo. 

Cada um dos itens apresentados é relevante para o espectador reconstituir de maneira 

racional as mortes que ocorreram na residência. Porém, não há por parte dos 

personagens uma investigação como ocorre em Sherlock (BBC, 2010) ou The Sinner 

(Netflix, 2017).  Invariavelmente em How to Get Away with Murder (Netflix, 2014) o 

interessado no seriado é posto em uma situação de participante de um jogo em que 

buscará descobrir as razões para a morte de uma personagem ou coletar informações 

para compreender as razões e atitudes tomadas pelos personagens ao longo dos 
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episódios. Em Big Little Lies (HBO, 2017), essa forma de seriado é também singular, 

pois os episódios não buscam em sua diegese identificar quem foi morto e quem é o 

assassino na história, mas há uma narrativa que vai inserindo peças no cenário e que 

proporcionam ao espectador elucidar os acontecimentos que aparecem no primeiro 

episódio. Das séries listadas nesse estudo, Les Revenants (HBO Max, 2012) constitui 

uma produção do gênero mistério que poderia ser encarada como uma narrativa no 

contexto do maravilhoso ou do sobrenatural e, em alguns momentos, no âmbito do 

gênero criminal.  Nela, assistimos um conjunto de moradores de uma pequena cidade 

francesa que se vê, paulatinamente, recebendo pessoas que já estavam mortas. O 

espectador, juntamente com parte dos moradores da vila francesa, em suas duas 

temporadas, busca juntar peças da narrativa para descobrir razões para os mortos 

voltarem ao convívio social. De forma geral, o uso de recursos como flashback e 

flashforward é constante nas produções aqui elencadas e funciona como uma espécie de 

instrumento para embaralhar a linearidade da narrativa e criar padrões inversos do 

tempo. Isso condiciona o espectador a olhar com atenção em qual momento cronológico 

ocorre um fato e coletar informações que serão interligadas com outras cenas. Assim, o 

fã une todas as peças coletadas nos episódios para compreender a totalidade da 

narrativa, quer dizer, estamos dentro de uma série puzzle. O texto apresenta diferentes 

bases teóricas que proporcionam ao leitor aprofundar o tema e identificar a ocorrência 

de características dos games em seriados.  Os seriados mostram-se integrados em uma 

estrutura similar a construção de jogos. São motivadores por desenvolverem arcos 

narrativos que não se fecham em um único episódio e temporada, gerando desafios e 

formas de competição individual ou em grupo para descobrir possíveis desfechos, 

características típicas da gamificação  analisadas por Andrade (2008), Busarello (2016), 

Americo e Navari (2013), Reis (2011). O texto encerra-se por aqui, mas ele constitui um 

amplo campo para discussão quanto a convergência das mídias em tempos em que a 

tecnologia traz inovações e permissões nas quais os gêneros são cada vez mais híbridos 

e seus  conteúdos e formas são transformados e reelaborados.  

 

PALAVRAS-CHAVE: gamificação; seriado; contemporâneo; convergência; 

complexidade. 
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