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“Nao subestimar a curiosidade.

Ja dizia minha avé que a curiosidade matou o gato,

e até aonde eu sei, foi a mesma

que induziu Pandora a ir contra os conselhos de Zeus.”
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RESUMO

Este trabalho consiste na analise dos elementos basicos que comportam o jogo do
género Reality Show, apresentando um estudo de caso do programa Big Brother Brasil. A
pesquisa € abordada sobre os parametros do Game Design, usando primeiramente a
tétrade basica de construcdo de um jogo e destacando os principais elementos que
esbocam a mecéanica e narrativa do programa. A intencdo do estudo é entender o
funcionamento deste tipo de Reality Show sob o ponto de vista da estrutura de um jogo, a
importancia dos seus elementos, como eles sdo apresentados e se desenvolvem no
estudo de caso. Os programas de Game Show ja fazem parte da programacéo televisiva
h& um bom tempo, e a explosdo e sucesso dos Reality Shows sugere um estudo mais
aprofundado no assunto, para que possa servir como referéncia em futuras producdes de

jogos do mesmo género.

Palavras-chave: Game Design, Reality Show, Big Brother Brasil



ABSTRACT

This essay consists of an analysis of basic elements portrayed in a game of the
‘Reality Show’ type, a case report of the TV program Big Brother Brazil. The research is
treated under the parameters of the game design, using, first of all, the basic tetrad of
game construction by (Schell, 2010), and then, highlighting the main elements that shape
the program mechanics e narrative. The purpose of the study is to understand how this
kind of Reality Show functions from a game point of view, as well as comprehending the
importance of the elements and how the system of such a game is born and develops. The
Game Shows has already taken part in TV schedules for a long time, and the surging and
success of Reality Shows suggest a more profound study of the subject, so that it serves

as a reference for future game productions of the same type.

Key-words: Game Design, Reality Shows, Big Brother
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l.Introducao

Na ultima década, houve um aumento significativo de programas do género Reality
Show por todo o mundo. No Brasil, a emissora de televisdo Globo! vem lucrando cada
vez mais desde que comprou a franquia do programa Big Brother da empresa Endemol?
no ano de 2002.

Com os avancos tecnoldgicos dos ultimos tempos na area de Comunicacgao, houve
uma tendéncia de tudo se tornar cada vez mais conectado e interativo. TV interativa,
internet em aparelhos eletrbnicos diversos, demonstram como o0 espectador tem
interagido cada vez mais com o0 meio. Isso tem incentivado o surgimento de programas de
entretenimento como Reality Shows interativos. O publico tem ganhado cada vez mais
autonomia diante da midia e do audiovisual, seja ao escolher o que quer assistir, onde
guer assistir, como também tem ganhado voz para interferir no que esta acontecendo
num programa, saindo de uma postura passiva para uma mais ativa. Alguns Reality
Shows geralmente abrem possibilidades aos espectadores de decidirem o que acontecera,
guem deve ganhar um prémio e quem nao deve. A interatividade desses programas
aproxima ainda mais a relacdo do espectador com a midia, ele ndo é mais um mero
espectador, podendo também interagir com o programa.

Esse género de programa tem interessado estudiosos das mais variadas areas,
tais como Psicologia, Linguistica e Comunicacdo. Embora a Endemol seja uma das
maiores empresas especializadas em produzir esses tipos de programas € mesmo que
possuam experiéncia nas dinamicas de construcdo desse género, ha uma certa caréncia

de estudos sobre a mecéanica desses tipos de jogos.

1.1 Objetivos

Esse trabalho busca abordar a estrutura basica que comporta o reality show Big

Brother Brasil, sob os parametros de construcdo de um jogo e elaborar uma analise

! Copyright © 2013 Globo Comunicacéo e Participacdes S.A. Disponivel em: http://tvg.globo.com/bbb/blog-
da-producao/index.html Acessado em 14 de abril de 2013.

% Copyright © 2013 Endemol UK ltd. Disponivel em: http://www.endemol.com/ Acessado em 22 de maio de
2013.
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comparativa entre elementos fundamentais em jogos tradicionais e 0s elementos que
constroem o reality show em questdo. Por se tratar de um jogo onde o0s proprios
jogadores também sdo os personagens da trama; numa narrativa aberta e interativa; na
gual o comportamento do jogador pode interferir no seu julgamento pela sociedade; onde
a sociedade também pode interagir com o sistema, decidindo quem permanece ou sai do
jogo; e também por ser considerado um jogo multiplataforma, segundo Jones (2004),
Roscoe (2004a) e Tincknell e Raghuram (2002), por abranger diversos tipos de midia
como TV aberta, fechada, pay-per-view, internet e telefonia celular; o game show sera
investigado ndo somente sob os parametros do game design como também levantara
estudos na area de comunicacao, literatura e psicologia para melhor entendimento de sua

estruturagao.

1.2 Metodologia

Pesquisas serdo levantadas na area de Game Design, Comunicacgéao, Literatura,
Psicologia Comportamental e Social para dar embasamento as analises das estruturas
basicas constituintes do reality show Big Brother Brasil. Um primeiro estudo sobre o que é
um jogo e como se estruturam os jogos do género reality show sera realizado. Em
seguida, as principais regras e elementos do jogo Big Brother Brasil serdo avaliadas sob o
ponto de vista de autores das areas mencionadas. As informacdes também serdo obtidas

a partir de videos disponibilizados pela propria emissora do programa via internet.

1.3 Organizacao dos capitulos

Os capitulos desta pesquisa encontram-se organizados da seguinte forma:
No capitulo 1, € apresentado a introducdo do projeto, objetivo, foco da pesquisa,
metodologia e organizacao do trabalho.
No capitulo 2, é abordado o funcionamento do Big Brother Brasil, o0 que é e como se
desenvolve a dinamica do programa.
No capitulo 3, definicbes béasicas de jogo sédo colocadas em questdo, elementos
essenciais para a construcdo de um jogo e estruturas basicas de SCHELL (2010).
No capitulo 4, sdo catalogadas as principais regras e elementos que constituem o

programa.
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No capitulo 5, elementos basicos que estruturam a narrativa do programa sao analisados.
No capitulo 6, é feita uma andlise comparativa de jogos tradicionais e o Big Brother Brasil.

No capitulo 7, se encontra a conclusao do projeto e sugestédo de trabalhos futuros.

2. O Big Brother Brasil

O Big Brother € um produto da empresa Endemol estando classificado como
Reality/ Game Show. Um Game Show € um tipo de jogo televisivo no qual o0s
participantes geralmente cumprem provas com o objetivo de ganhar um prémio. A origem
desse género parece estar relacionada com jogos de perguntas e respostas advindas dos
programas de radio, como quizzes que beneficiavam os ouvintes que participavam com
premiacdes. A produtora de entretenimento Endemol, criada por John de Mol e Joop van
den Ende, classifica alguns reality shows que produz dentro do género game show. Neste
tipo de reality show, os telespectadores podem interagir com o programa, tomando
decisdes importantes durante o jogo. O Big Brother Brasil, franqueado pela Endemol, foi
escolhido como estudo de caso nesta pesquisa devido ao extenso historico de sucesso,
lucros e polémicas geradas desde sua primeira exibicdo em TV aberta.

O programa consiste no confinamento de um determinado niumero de pessoas,
geralmente doze, dentro de uma casa adaptada para a proposta do programa.
Teoricamente, os jogadores ndo se conhecem e precisam aprender a conviver entre si por
um periodo que varia entre dois a trés meses. Nao ha nenhum tipo de comunicacao
externa, os participantes ndo podem fazer ligacOes telefonicas, ver televisao, ler revistas
ou jornais. Nada que possa dar indicios de como o programa esta sendo exibido e como
0s jogadores estdo sendo julgados pelos espectadores € permitido pelas regras. A casa
em que habitam possui varias cameras que registram vinte quatro horas por dia tudo o
gue acontece com o0s jogadores. A Unica pessoa com quem eles tém contato é o
apresentador do programa que o0s instrui por um televisor alojado na casa. O
apresentador pode ajudar na realizacdo de provas, organizando 0s participantes e
também informando aos jogadores os resultados das votacfes do publico e de tarefas
gue precisam cumprir.

O objetivo dos participantes € eliminar seus companheiros, indicando-os para o
‘paredao”, termo utilizado para designar o processo de eliminagdo, que constitui

primeiramente da votacdo dos jogadores da casa e depois da votagdo do publico. Os
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critérios para ser indicado para compor o “paredao” podem ser aleatdérios, assim como por
decisado dos participantes da casa. A decisédo de eliminacdo do candidato ocorre por
escolha do publico por votacao via internet, mensagem de texto ou por telefone.

Os jogadores sdo encarregados da limpeza da casa, assim como de preparar as
proprias refeicdes. Eles participam de festas que acontecem no interior da casa e, as
vezes, recebem visitas de celebridades publicas da emissora que promove 0 programa.
Além de prémios que podem ser conseguidos no decorrer do programa, tais como
aparelhos eletrénicos e automdveis, ganha o jogador que permanecer até o final do jogo e
conseguir o maior nimero de votos na Ultima votacdo do programa. O prémio final da
primeira edicdo foi de quinhentos mil reais para o primeiro lugar. Atualmente, o primeiro
lugar da ultima edi¢do alcancou as margens de um milhdo e meio, o segundo lugar ficou

com cento e cinquenta mil e o terceiro cinquenta mil reais.

12



2.1 Dinamica e loop do programa

Neste capitulo sera apresentada a dinamica do fluxo de acontecimentos no Big

Brother Brasil. Como funciona as etapas de selecao dos participantes, e o loop semanal

de provas que se repetem até o final do programa. Abaixo um fluxograma com as

principais etapas de desenvolvimento do jogo.

Figura 1 - Fluxograma do programa na 132 edi¢céo
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A primeira etapa é a de selecdo de participantes. Atualmente existem selecfes
regionais, nas quais um participante pode se inscrever preenchendo um questionério,
enviando de trés a dez fotos e ser selecionado para uma entrevista na regido que desejar.
Ha também as inscricdes nacionais que podem ser feitas pela internet ou Correios. Os
produtores selecionam os candidatos que entrardo na casa seguindo seus préprios
critérios. H4 uma pré-selecao de candidatos que depois poderdo passar pelo processo da
“cadeira elétrica”. A cadeira elétrica € uma das partes finais de selegdo do programa,
onde o candidato responde a perguntas um pouco mais intimas a seu respeito. A
entrevista é feita com a companhia de um psicélogo que ajuda a classificar os perfis dos
jogadores. Depois desta etapa, sdo entdo selecionados os participantes do programa,
aproximadamente doze pessoas séo dirigidas a um pré-confinamento, estando restritas a
gualquer tipo de contato externo que nao seja com a producédo do programa. Cerca de
seis pessoas podem ser escolhidas para a “casa de vidro”. A casa de vidro se baseia
numa cupula de vidro, na qual alguns candidatos permanecem por um tempo sob voto
popular para decidir quem da casa de vidro ir4 para o programa. A casa de vidro fica
exposta num shopping, onde pessoas podem acompanhar a vida dos participantes sem a
interface digital, apenas olhando o que eles estdo fazendo diariamente. Geralmente, o
publico vota para escolher um casal da casa de vidro que sera selecionado para integrar o
confinamento da casa do BBB.

Assim que 0s participantes entram na casa, eles sdo submetidos a tarefas que se
repetirdo por varias semanas até que soO restem trés finalistas. O publico vota e decide
gual dos trés finalistas merecem o prémio maximo do jogo. O candidato que receber
maior porcentagem de votos consegue o primeiro lugar, assim como os demais sao
classificados em segundo e terceiro lugar, de acordo com a porcentagem de votos que
receberam. O loop do jogo consiste nas tarefas e desafios que sdo apresentados durante
a semana. Cada semana ha a eliminacdo de um participante, geralmente na terca-feira.

Até chegar ao dia de eliminagéo, o jogo acontece na seguinte ordem. Quarta é dia
de festa, sendo que quase sempre ha uma eliminacdo na terca-feira. E comum pessoas
ficarem magoadas, outras felizes, no entanto, no dia de eliminacédo tem-se um clima mais
pesado na casa, na qual os participantes estdo tensos para saber o resultado do
“‘paredao”. O dia seguinte serve para o descanso dos participantes. Também ha uma
peguena prova para a qual pessoas que foram vetadas de participarem da prova do lider

pelo Poder do ndo disputam para reconquistar o direito de ganhar a lideranca.
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Na quinta-feira, recomega o ciclo. A prova do lider € uma das provas mais
disputadas, pois garante ao jogador a imunidade da semana. Elas variam desde testes de
resisténcia, conhecimento até mesmo de sorte. Estas provas podem durar horas,
dependendo da resisténcia dos participantes. Além da imunidade, o lider também precisa
indicar alguém para o pareddo no domingo. Caso o resultado da prova do lider saia no
mesmo dia da prova, ele tem cerca de trés a quatro dias para decidir o seu voto, que é
aberto, com justificativa para todos da casa e também perante os telespectadores.

Na sexta-feira, normalmente acontecem as provas do anjo. Embora o status de
anjo ndo garanta a imunidade de quem € o anjo, ela também costuma ser uma prova
concorrida, uma vez que quem € anjo pode imunizar alguém na casa, ou seja, € um
artefato para se conseguir prestigio com outros integrantes, sendo essa estratégia muito
significante ja que os critérios de voto da maioria das pessoas giram em torno da empatia
dos mesmos. Quem ganha a prova do anjo possui cerca de dois a trés dias para decidir
guem deseja imunizar, e a revelagédo da imunidade é feita aos domingos, antes do voto do
lider, ou seja, o lider também precisa estar atento a quem o anjo possivelmente imunizara
para escolher as prioridades de seus alvos para indicacdo para eliminacao.

Sabado é mais um dia de festa, normalmente alivia um pouco a tensdo dos
jogadores para o pareddo que é formado aos domingos. O comportamento dos
participantes nas festas também pode mudar os votos do lider e do anjo. Como a maioria
das festas possuem bebida liberada, alguns participantes acabam extrapolando nas
doses e fazem coisas que acabam comprometendo o julgamento dessas. Muitos votos ja
mudaram de um dia para o outro, devido as atitudes indevidas que pessoas tomaram
enquanto estavam bébadas e que possivelmente néo teriam feito enquanto sas.

No domingo, também é dia de prova da comida e formacédo de pared&o. As provas
da comida geralmente sdo realizadas durante o dia, onde 0s participantes precisam
enfrentar tarefas para garantir os alimentos da proxima semana. As provas tem se
tornado muito concorridas com a evolucao das edicGes do programa, isso se da pelo fato
das consequéncia de se perder a prova da comida terem aumentado o rigor com o tempo.
Ultimamente, além de ter uma alimentacdo restrita, os jogadores que perdem a prova da
comida também vao morar no “puxadinho” ou “xepa”, lugar ndo tdo cheio de luxos e
regalias como o resto da casa. A noite, é formado o pareddo para a eliminacdo que
ocorrera na terca-feira. O programa de terca-feira é ao vivo e primeiramente acontece a
imunizacdo do anjo. Em seguida, sabendo em quem n&o podera votar, o lider indica

alguém para ir para o pareddo. Por ultimo, os participantes se dirigem ao confessionario
15



para realizar sua indicagdo, votando aberto para o publico e fechado para os outros
integrantes da casa. O voto aberto para o publico favorece a veracidade do programa, da
mesma forma que expde o jogador a fazer revela¢des para o publico sem precisar fazé-
las dentro da casa. O confessionario serve como um local para o jogador se abrir e falar a
respeito de coisas que talvez ndo falaria fora dele. Mas um ponto importante que esta em
guestdo € que quem julga e escolhe quem fica na casa também € o publico, ou seja, caso
0 jogador se mostre falso ou divergente com suas ideias dentro do confessionario, ele
podera ser julgado de maneira negativa pelo publico. Houve inclusive a implantacdo de
um “detector de mentiras” no confessionario, onde um display na tela denunciava a partir
da tens&o na voz do jogador se este estava mentindo ou ndo. Depois dos votos de todos
0s participantes, caso haja empate por parte da votacdo geral da casa, cabe ao lider
decidir quem ira para o pareddo. A abertura de votacao publica tem inicio no mesmo dia e
se encerra na terga-feira.

Segunda-feira é o dia do “jogo da discérdia”. Como o préprio nome ja diz, o jogo
serve para levantar questdes polémicas entre os participantes. H4 provas em que
precisam julgar outros participantes, como por exemplo na 132 edicdo onde os jogadores
precisavam falar algo do qual ndo gostavam em outra pessoa e justificar. O apresentador
do programa pode falar ou ndo os critérios de como conseguir o Poder do Nao, que
geralmente é concedido nesta prova. O Poder do Nao obriga o jogador a selecionar um
certo nimero de pessoas a nao participarem da prova da lideranca.

Na terca-feira, é revelado o resultado das votacOes e acontece a eliminacdo de um
participante. O loop semanal € praticamente 0 mesmo até que reste apenas trés finalistas.
As Ultimas provas que antecedem a escolha dos trés finalistas costumam ser mais
acirradas, sendo que a ultima prova do lider que garante a vaga na final geralmente é
dividida em trés fases que ocorrem em dias diferentes. Sdo provas que variam desde
conhecimento até testes pesados de resisténcia. O publico entdo, em vez de decidir guem
deve sair da casa na final, vota para decidir quem merece o grande prémio.

As regras assim como a ordem dos acontecimentos durante as semanas podem
ser mudadas a critério dos produtores do programa. Assim como num jogo de RPG (Role
Playing Game) no qual o mestre pode tomar decisdes complementares as regras basicas
estabelecidas para que a aventura tracada ndo seja prejudicada, os produtores do
programa se colocam numa posi¢cao similar, podendo modificar as regras a qualquer

momento, respeitando a ética e os principios basicos de bom senso entre os jogadores.
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Sendo assim, por mais que as regras nao sejam imutaveis, o reality show em questdo

pode ser considerado um jogo, devido a similariedade com jogos de RPG.

3. Defini¢cBes basicas de jogo

Em Huizinga (1938), no seu livro Homo Ludens, o autor levanta a questéo ludica

como primaria no surgimento e no desenvolvimento da civilizagdo. Huizinga define a

relacdo entre homem e jogo:

“Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designacdo de
Homo sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por compreender que afinal de
contas ndo somos tdo racionais quanto a ingenuidade e o culto da razdo do século
XVIII nos fizeram supor, e passou a ser de moda designar nossa espécie como
Homo faber. Embora faber ndo seja uma definicdo do ser humano téo inadequada
como sapiens, ela €, contudo, ainda menos apropriada do que esta, visto poder
servir para designar grande nimero de animais. Mas existe uma terceira funcéo,
que se verifica tanto na vida humana como na animal, e é tdo importante como o
raciocinio e o fabrico de objetos: o jogo. Creio que, depois de Homo faber e talvez
ao mesmo nivel de Homo sapiens, a expressdo Homo ludens merece um lugar em

nossa nomenclatura.” (HUIZINGA, Prefacio, Homo Ludens)

Assim como a classificagdo de Homo sapiens, que € o homem que raciocina e

possui autoconsciéncia e o Homo faber que possui habilidades para transformar utensilios

gue modificam a natureza, Huizinga enxerga o Homo Ludens, o homem que joga, como

fator de constituicdo basica da cultura das sociedades.

Embora haja controvérsias sobre o que um jogo precisa abranger para ser

considerado um jogo, podemos citar alguns elementos basicos que o caracteriza, de
acordo com Schell (2010):

Jogos sdo jogados voluntariamente: As pessoas escolhem por participar
ou ndo de um jogo. Os jogadores do Big Brother Brasil optam por
participarem da competicdo, enviam videos para serem selecionados,
assinam termos de compromissos, tudo isso por livre e espontanea vontade.
Jogos tém objetivos: O objetivo esta ligado também a narrativa do jogo.

Qual é a proposta inicial? Qual é a historia? O que devo fazer para resolver
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o problema que foi dado? No BBB (Big Brother Brasil), a narrativa €
construida na medida em gque se joga 0 jogo, mas 0s objetivos que ja estao
mais claros desde o inicio do programa indicam o que o0 jogador precisa
fazer e 0 que ele recebera em troca ao conseguir permanecer até o final do
programa.

Jogos tém conflitos: Segundo Avedon e Sutton-Smith (2001), ha “uma
competi¢ado entre forgas” num jogo. O conflito é o problema a ser resolvido e
geralmente esta inserido nos objetivos. Na jornada do herdi, também
conhecido como monomito, o personagem precisa enfrentar obstaculos para
atingir o seu objetivo. E vencendo os obstaculos que o her6i ganha
experiéncia, prestigio e respeito. Caso contrério, se atingir o objetivo for algo
muito facil, isso ndo é digno de uma tarefa para um heroi e trata-se de uma
tarefa mundana. Os conflitos na casa do BBB em sua grande parte nem
sempre estdo relacionados aos obstaculos e as provas que precisam
superar para continuar no programa, mas sim em saber lidar com os outros
participantes e também em conseguir cativar o publico que também € jari do
programa.

Jogos tém regras: Jogos geralmente sdo compostos por um aglomerado
de regras que servem para delimitar o espaco e as a¢Oes dos jogadores,
limitando assim o que pode e o que ndo pode ser feito, para que os critérios
de vitoria e derrota sejam criados. As principais regras do Big Brother Brasil
serdo citadas no quarto capitulo.

Jogos podem levar a derrota ou a vitéria: Se um jogo competitivo ou
cooperativo possui jogadores e adversarios, quem atingir o objetivo final
conseguirda a vitoria. Caso no desfecho do jogo aparecam dificuldades que
impecam o jogador de ganhar, ele perde. O jogo é um balanceamento entre
equilibrio e desequilibrio. Quem esta em desvantagem precisa buscar a
vitéria e sdo esses elementos de desequilibrio que conduzem o jogar. Os
elementos basicos ressaltados neste estudo demonstram a enorme
guantidade de regras que fornecem ao jogo os principios de desequilibrio.
Jogos sdao interativos: O jogador precisa interagir com os elementos do
jogo, seja uma interagdo fisica ou uma subjetiva. No caso do BBB, o jogo &

considerado multiplataforma por abranger diferentes tipos de midia, TV
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aberta, fechada, pay-per-view, internet e telefonia celular (JONES, 2004,
ROSCOE, 2004a; TINCKNELL e RAGHURAM, 2002). Além da propria
interacdo dos jogadores com o0s elementos da casa como provas e
personagens, ainda ha a interatividade externa dos telespectadores que
podem julgar o comportamento dos jogadores e participar da programacao.
Jogos tém desafios: Da mesma forma que os conflitos, os desafios servem
para motivar o jogador. O nivel de desafio deve ser balanceado na medida
em que se avanca no jogo e geralmente vém acompanhados de
recompensas. O balanceamento dos desafios serve para que o nivel de
dificuldade ndo desmotive o0 jogador a continuar jogando, criando um
equilibrio entre desafios faceis, razoaveis e dificeis.

Jogos podem criar valores internos proprios: Schell (2010) cita Greg
Costikyan ao falar dos valores enddgenos de um jogo. Isso sera melhor
explicado no quarto capitulo, mas basicamente se resume aos valores e aos
elementos que 0 jogo cria em sua estrutura e que s6 possuem valor dentro
dela. Segundo Schell (2010), quanto mais os valores enddégenos sao
trabalhados num jogo, mais atraente este consegue ser, sem precisar de
fatores externos para se tornar interessante.

Jogos envolvem os jogadores: Os jogos oferecem aos jogadores a
possibilidade de imersdo, o mundo criado para o jogo é feito para que o
jogador se sinta em outro ambiente, se sinta imerso no jogo. Embora os
jogadores do BBB estejam afastados do mundo externo, o ambiente em que
estdo confinados ndo é nada surrealista ou imaginario, € uma casa normal, e
eles precisam fazer tarefas rotineiras. Em todas as edicdes, os participantes
precisavam confirmar uns para os outros que aquilo “era um jogo”, apesar
de alguns conseguirem ficar imersos na casa e esquecer as cameras que 0S
vigiavam o dia inteiro. O jogo possui uma dinamica capaz de confundir os
préprios jogadores e fazer com que eles precisem se lembrar que aquilo é
um jogo. E, dessa forma, um jogo precisa ser jogado, decisbes e estratégias
precisam ser tomadas para alcancar o objetivo final.

Jogos sdao sistemas fechados formais: Isso significa que esses sistemas
sdo constituidos de elementos interligados delimitados por regras e que

formam um ambiente ficticio, outro mundo, também chamado por Huizinga
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(1938) como “circulo magico”, um lugar no qual estamos imersos e que nos

conduz a pensar, agir e ter sensacoes diferentes do mundo real.

3.1 Estruturas basicas de Schell

Partindo do ponto de vista da estruturacao basica de um jogo, Schell (2011) cita
uma tétrade elementar, que segundo ele, abrange os principais elementos que um jogo
contém. A tétrade é composta por mecanica, narrativa, tecnologia e estética. Para Schell,
cada elemento possui sua importancia, sendo que nenhum deles pode ser considerado

mais importante que o outro.

e Mecanica: “Esse sao os procedimentos e as regras do seu jogo. A mecanica
descreve 0 objetivo do seu jogo, como 0s jogadores podem ou néo alcanca-
lo e 0 que acontece quando tentam.” (SCHELL, 2011, p.41)

e Narrativa: “Essa é a sequéncia dos eventos que se desdobram no seu jogo.
Ela pode ser linear e previamente determinada (aberta), ou ramificada e
emergente (aberta).” (SCHELL, 2011, p.41)

e Tecnologia: “A tecnologia é essencialmente o meio em que a estética
acontece, em que a mecanica ocorrera e por meio da qual a narrativa sera
contada.” (SCHELL, 2011, p. 42)

e Estética: “Isso tem a ver com a aparéncia, sons, cheiros, sabores e
sensacdes do seu jogo. A estética € um aspecto extremamente importante
do design de jogos, uma vez que tem o relacionamento mais direto com a
experiéncia de um jogador. Quando vocé tem certa aparéncia, ou tom, que
deseja que os jogadores experimentem e fiqguem imersos, tera de escolher
uma tecnologia que permitira ndo apenas que a estética surja, mas também
gue a amplifique e a reforce. Vocé vai querer escolher a mecéanica que faz
0s jogadores se sentirem como se estivessem no mundo em que a estética
foi definida, e vai querer uma narrativa com um conjunto de eventos que
permitam a sua estética emergir no ritmo certo e causar maior impacto.”
(SCHELL, 2011, p.42)
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4. Principais regras e elementos do programa

Neste capitulo serdo detalhadas as principais regras que constroem a base do
programa. Personagens, cenario, narrativa e demais elementos também serdo abordados.
As informacdes aqui citadas foram coletadas de investigacdes feitas sobre o registro de
informacdes fornecidos pela emissora Globo na pagina do BBB, e andlises de videos e
dados oferecidos de forma livre pela internet.

4.1 O Lider

Quem recebe a liderangca ganha imunidade na semana em que € lider, ndo
podendo ser votado na eliminacdo em que recebeu o cargo. O status de lider da semana
pode ser conseguido por provas de varios tipos: sorte, resisténcia, conhecimento. O lider
geralmente tem direito a um quarto individual com algumas regalias extras, tais como
televisdo para ver apenas filmes, comidas e bebidas especiais. Além da imunidade, o lider
também fica a cargo de indicar um participante para a eliminacdo da semana. Seu voto é
aberto e precisa ser acompanhado de justificativa.

O poder de lider € um elemento de desiquilibrio do jogo. Ele existe desde a
primeira edicdo e é o status mais basico no programa para colocar alguém numa posicao
superior a dos outros. Geralmente jogos possuem obijetivos, conflitos e principalmente
guando se é jogado com mais jogadores, ha uma competicdo por poderes. O jogo
mantém o seu fluxo com a alternancia de equilibrio e desequilibrio. Os fatores de derrota
e vitdria estimulam o jogador que se encontra em desvantagem a ir em busca do status

de lider, ou estar em vantagem em rela¢céo aos outros jogadores.

4.2 O Anjo e 0 Monstro

O anjo recebe o direito de imunizar alguém na semana em que é beneficiado pelo
cargo. Em edi¢cdes mais atuais, o anjo tem sido acompanhado pelo monstro. O escolhido
precisa indicar um numero determinado de jogadores para realizar uma tarefa durante o

periodo de alguns dias. O monstro é o 6nus da bonificacdo do anjo. A situacédo e a

mudanca de papel para anjo sdo determinadas por provas semanais. Essas provas
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geralmente acontecem num Unico dia preestabelecido e podem variar entre disputa dos
participantes em testes de resisténcia, sorte, conhecimento, dentre outras habilidades.

O elemento anjo, por mais que néo traga a imunidade para a pessoa que 0 possuli,
também é muito disputado entre os participantes. Dentro da casa, aliancas sao formadas.
Ao imunizar alguém, essa pessoa esta reforcando um ato de simpatia para com o outro
em algumas das vezes que essa decisdo é tomada. Num jogo, onde a habilidade de
cativar € extremamente importante, e como as pessoas séo julgadas por cada decisao
tomada, ao imunizar uma pessoa ela adquire a possibilidade de ser imunizada pela
mesma, caso ela receba no futuro o papel de anjo. A imunidade também pode ser
utilizada de modo estratégico, por exemplo, uma pessoa que possui 0 anjo pode imunizar
alguém do seu préprio grupo para que este ndo se desfaca e perca forca na casa. Em
algumas situagbes, a pessoa pode ser inserida em um dilema: atribuir a imunidade e
defender alguém com o qual possui simpatia ou defender alguém do seu grupo. Essas
atitudes estdo sempre sendo julgadas pelo publico.

O anjo é um outro elemento de desequilibrio do jogo, pois concede a alguém um
poder que os demais jogadores ndo possuem. A escolha do anjo é revelada no dia da
indicacdo do lider e as pessoas na casa precisam pensar em varias possibilidades de
votacdo, ja que ndao sabem quem o0 anjo imunizara e quem o lider indicara para o

“paredao’.

4.3 As Estalecas

s

A estaleca é a unidade monetaria do jogo. O termo escolhido para nomear a
moeda é utilizado em Portugal para designar vigor e dinheiro. Os jogadores come¢am
com uma quantia desse dinheiro e passam por provas para aumentar seu saldo.
Geralmente as estalecas sdo utilizadas para comprar alimentos para casa, sendo que
cada jogador possui sua quantia de dinheiro e pode decidir por fazer compras individuais
ou em grupo. Para que as compras em grupo sejam feitas, € preciso que todos 0s
jogadores estejam de acordo e contribuam com uma quantidade minima. Os jogadores
recebem cartdes magnéticos para sacar as estalecas num terminal eletrénico na casa. Os
jogadores ndao podem doar nem emprestar seu dinheiro. Quando o participante é
eliminado do programa, suas estalecas sédo zeradas, de modo que ele ndo pode passar

suas estalecas para quem fica na casa.
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Nas primeiras edi¢des, os participantes podiam usar suas estalecas para comprar
coisas a mais, tais como voos de helicoptero e passeios. Atualmente, as estalecas
objetivam apenas as compras dentro da casa e, no maximo, prémios que sé poderdo ser
usufruidos ao sair do programa. Como foi 0 caso da décima terceira edicdo, onde havia
uma televisdo a venda e um vale cartdo de um dos patrocinadores que oferecia um ano
de compras no hipermercado. Esses passeios comprados por estalecas ou ganhados via
Big Fone?® foram desaparecendo das Ultimas edicdes. Um dos motivos que poderia
explicar essa modificacdo das regras seria 0 fato de que os participantes acabavam
recebendo informacdes de fora em seus passeios externos e voltavam para a casa com
“vantagem” em relagao aos outros jogadores.

Schell (2010) cita uma fala de Greg Costikyan “[Um jogo €] uma estrutura interativa
de significado enddégeno que exige que os jogadores lutem por um objetivo.” Schell
esclarece que enddgeno significa “provocado por fatores dentro do organismo ou sistema”,
ou “gerado internamente”. Um jogo é composto de elementos que sé possuem significado
dentro dele mesmo. Um jogo pode ser rico em elementos enddégenos e conseguir atrair o
jogador, assim como esses elementos enddgenos podem néo ser tdo explorados e
compensados por outros fatores. Schell cita o Banco Imobiliario e o jogo de roleta para
exemplificar. No Banco Imobiliario, o dinheiro € de mentira, sendo que as notas s6
possuem valor no mundo deste jogo.

Segundo Schell, esse é um indicativo do quao atrativo um jogo pode ser pelos
recursos inventados para seu roteiro. O jogo de roleta ndo precisa ser jogado apostando
dinheiro de verdade, qualgquer um pode jogar esse jogo apostando fichas sem valores
monetarios reais. Mas, 0 jogo pode ter a atratividade alterada quando as apostas séo
feitas em dinheiro real.

Para Schell, quanto mais atraente um jogo €&, maior o “valor endégeno” criado
dentro do jogo. O Big Brother Brasil € muito dependente de fatores externos para
aumentar sua atratividade, tais como premiacdes recebidas pelos jogadores em dinheiro
gue pode ser utilizado apdés o fim do jogo. O fato do jogador receber mais estimulos
externos, como o estimulo da ambicdo de atingir o prémio maximo de um milhdo e meio
de reais, evidencia como esses elementos sdo de maior prioridade na estruturacdo do

programa.

* Big Fone: Elemento surpresa da casa. Telefone que toca aleatoriamente e o participante pode decidir em
atendé-lo ou ndo. O Big Fone pode trazer boas ou mas noticias para quem o atende.
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Embora antes de entrar na casa, muitos participantes alegam querer vivenciar a
experiéncia de vida que é estar no Big Brother. Porém, entrevistas com ex-participantes
comprovam que a entrada de muito deles esté relacionada aos prémios oferecidos na
casa e a fama e status que um Ex-BBB pode atingir ao se exibir no programa. O Big
Brother € um programa que expde a intimidade do jogador e coloca os jogadores em
situacdes de estresse altissimas. O jogador pode desistir a qualquer momento do
programa, mas um dos fatores de maior estimulo para que este continue “sofrendo” e
aguentando as condi¢cdes estressantes da casa sdo 0s prestigios que poderdo ser
conseguidos que extrapolam o sistema do jogo e atingem a vida real. O carro que pode
ser ganhado numa disputa, desfilar numa escola de samba, conhecer um idolo numa
festa do programa, atingir o prémio final, ser reconhecido pela fama de Ex-BBB, que
embora seja de “desgosto” de muitos, pode abrir portas para os participantes.

A estaleca é importante no jogo para que consigam comprar alimentos para a sua
estadia e as provas com premiacdes em comida tem se tornado cada vez mais acirradas
devido ao fato de que o grupo que vence a prova da comida recebe mais beneficios que o
grupo perdedor (comportamento competitivo inerente ao ser humano). Por outro lado, o
gue parece mais motivar os participantes a se empenharem em provas como as de
lideranca, principalmente as de resisténcia € o ponto de vista de que ha um prémio real

gue podera ser usufruido apos o término do jogo.

4.4 O Veto do Anjo e o Poder do Néo

Na sétima edicdo do jogo, um novo elemento € inserido: o veto do anjo. Uma
pessoa era escolhida de modo aleatorio para receber o veto do anjo. Quem obtivesse
esse poder, poderia vetar a escolha de imunizacédo do anjo. O veto deveria ser aberto e
apresentado apos a imunizacdo do anjo. Esse novo elemento podera ser utilizado num
momento ameacador, apesar de a maioria dos jogadores optarem por nao usar,
possivelmente, para evitar conflitos na casa. Para os produtores do jogo, o conflito na
casa € necessario para gue haja drama, para que as histérias acontecam.

Esse novo elemento seria entdo um oOtimo gerador de conflito. Porém, como a
escolha de usa-lo era facultativa, ele acabou ndo sendo incluido pelos produtores do jogo
em algumas edi¢cOes posteriores, por que praticamente ninguém queria acumular inimigos

vetando a imunidade de alguém dentro da casa claramente.
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Em edi¢cGes mais atuais, esse elemento ressurge associado a uma nova regra, O
Poder do N&o, na qual um jogador é escolhido de modo aleatério e deve eliminar um
determinado nimero de pessoas de participarem da prova do lider. Ao contrario do veto
do anjo, o Poder do N&o era obrigatério e a pessoa deveria escolher abertamente quem
ela impediria de ser lider. O Poder do N&o embora seja muito semelhante ao Veto do Anjo
se mostra muito mais eficaz em termos de criacdo de conflito na casa devido ao fato de

ser obrigatério e ndo mais facultativo.

4.5 O Big Fone

O Big Fone é um elemento surpresa na casa. Ele se baseia num telefone sem
conexdo com o mundo externo que toca em momentos aleatérios. Quem atende o Big
Fone pode receber uma noticia boa ou ruim. O momento e o conteudo do que é dito ao
atendé-lo é de responsabilidade da producdo do programa.

Esse elemento se mostra totalmente vantajoso para a producéo, pois eles possuem
o controle total de quando o telefone tocara e o que vao propor para 0s participantes.
Como o que acontece na casa € sempre imprevisivel, o Big Fone é de grande ajuda para
gue a producdo possa surpreender os participantes e induzir a historia para outros
desfechos. Com a evolucédo das edi¢cbes do programa, 0s novos participantes adquirem
experiéncia com as edi¢cdes anteriores e especulam o que aconteceria no programa. A
producdo entdo insere outros elementos no jogo, de modo que os jogadores fossem

surpreendidos e colocados em situacdes inesperadas.

4.6 O Quarto Branco

O quarto branco € um comodo totalmente fechado onde todos os objetos que o
compbe sdo brancos, desde os lencgbis até a estrutura da cama. Esse ambiente é
iluminado vinte e quatro horas por luz artificial, suas paredes sédo revestidas por um
acolchoado branco e possui algumas camas, além de banheiro e frigobar. Quem entra no
guarto branco ndo possui contato com mais nada e tem seus direitos restringidos a
somente comer, beber e usar o banheiro. As regras de quem vai para 0 quarto branco
podem mudar a todo instante, segundo as decisbes dos produtores do programa.
Geralmente, os participantes precisam passar um certo periodo de tempo confinados e

depois séo soltos. As questbes que envolvem o confinamento podem ser rodeadas de
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dilemas. Dentro do quarto, o jogador perde a no¢do de tempo por estar sempre iluminado
por luzes artificiais e nao receber iluminagcédo externa, o que prejudica o ciclo normal de
sono. A paciéncia é um aspecto testado pelo local claustrofobico e privado de qualquer
outro tipo de lazer.

Com a inser¢do do novo elemento, o quarto branco, na nona edicdo, um dos
participantes que atendeu o Big Fone foi obrigado a escolher mais dois jogadores para
participarem de um castigo, além dele préprio. Por ndo saber que tipo de castigo seria, 0
jogador escolhe mais dois amigos para participarem, sendo que um deles ja havia
mostrado sinais claustrofébicos durante o jogo. No dia seguinte, os jogadores escolhidos
tiveram a noticia que o castigo seria permanecer nesse quarto branco. O apresentador do
programa explicou como funcionaria o quarto branco e apresentou uma nova regra: eles
deveriam indicar um participante da casa para o paredao.

Caso esse participante fosse eliminado, os trés que estavam no quarto branco
poderiam voltar ao jogo. Porém, se o indicado nédo fosse eliminado no paredéo, os trés
deveriam escolher entre si quem deixaria definitivamente o jogo. A Unica forma de sair
mais rapido do quarto branco seria apertando um botdo vermelho posicionado no centro
da sala e optar por ser eliminado automaticamente do programa. O jogador que ja
demonstrava sinais de claustrofobia ndo resistiu ao confinamento e acabou apertando o

botdo para ser eliminado.

4.7 Urna e o Voto Aberto

O voto aberto sempre foi polémico. Quando a votacao é fechada e ndo se sabe ao
certo quem esta votando em quem, fica mais dificil saber quem é o “traidor” ou quem
pode ser a sua ameaca dentro da casa. Na nona edicdo do programa, € inserido mais um
elemento de sorte. Uma urna contendo bolas brancas e pretas que determinaria se o voto
da pessoa seria aberto ou fechado.

Em todas as edicbes, os participantes sdo surpreendidos por novas regras. O
sorteio das bolas foi revelado somente na hora da votacéo, deixando os jogadores tensos
e despreparados para a nova regra.

Esses elementos surpresas sempre surgem estrategicamente ao longo do
programa para deixar os jogadores desarmados, ainda mais tensos e aumentar a

dramaticidade do programa. A partir do momento em que 0s participantes comegaram a
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entender o funcionamento do programa e suas estratégias foram se modificando, os
produtores também modificaram as regras do jogo, para que 0s proprios jogadores
fossem surpreendidos, e a dindmica do programa mudasse. As modificagdes séo feitas, e
geralmente os jogadores sdo os ultimos a saber. Por exemplo, pode haver a revelacao
parcial da nova regra para os telespectadores, instigando a curiosidade dos mesmos ao
saber de algo que os demais participantes ndo sabem. As novas regras podem surgir no
site do programa por meio de enquetes para decidir 0 que os participantes irdo fazer ou
receber na casa. Ou ambos, telespectador e jogadores, podem ser surpreendidos com as
novas regras. Entretanto, ha um limite para a flexibilidade da construcéo de novas regras.
O programa possui um nucleo de regras basicas do qual ndo pode ser alterado. Os
critérios de eliminacdo da casa e permanéncia até a final, garantem ao jogador a
conquista dos maiores prémios.

Com a adicéo da urna no jogo, os participantes ficavam tensos diante de cada dia
de votacéo, pois nunca saberiam quando seu voto seria de conhecimento de toda a casa
ou ndo. Votar abertamente é escancarar quem é seu alvo no jogo, ou seu inimigo.
Quando a votacao é feita de forma fechada, os participantes ndo conseguem saber
exatamente quem votou em quem. A votacdo aberta se torna mais desagradavel para

guem nédo quer ter um inimigo declarado.

4.8 Montagem e Edicao

A casa possui mais de trinta cameras ligadas vinte e quatro horas por dia. A
montagem e edicdo do programa é essencial para que se filtre as informacbes mais
importantes que se deseja passar ao telespectador. Ultimamente, o0s programas
costumam ir ao ar semanalmente, variando entre cinco a quarenta e cinco minutos de
exibicdo. O que se apresenta ao telespectador da televisdo aberta € somente 0 resumo
do que aconteceu recentemente na casa. Nas primeiras edicdes, o programa nao era
exibido todos os dias e a duracdo geralmente era menor. Com a repercussao € 0 sucesso
de publico, o programa foi ganhando mais lugares na programacéo da emissora.

A montagem e a edicdo do que serd exibido pode enfatizar aspectos que o
espectador vera, mas em momento algum pode ser manipulada ao ponto de distorcer o
que realmente aconteceu na casa. Os produtores optam pelo que ser4 mostrado, mas

ndo podem privilegiar ninguém no jogo. Entretanto, a montagem e edicdo acaba
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passando o ponto de vista de quem o fez, sendo assim, € uma forma alterada e compacta
do que realmente se passou nas vinte e quatro horas de programa.

As musicas e a maneira como é editado esta sob total controle dos produtores do
programa. Esses elementos contribuem para a construgdo de um clima, seja ele de
descontracdo ou de maldade. Este clima, esta ambientacdo, esta sob controle deles, e
isso pode influenciar a forma que o publico interpretara o que foi exibido. Vale lembrar que
os “vildes” ou “mocinhos” ndo sdo construidos por esses recursos, as pessoas, antes de
entrarem na casa, ja possuem suas proprias estruturas de personalidade, a edicao
somente enfatiza o que quer mostrar, e por sua vez pode induzir a opinido do publico que
assiste.

A montagem e edicdo do programa ndo consegue ser totalmente isenta de
imparcialidade. E por mais que os produtores ndo possam manipular o contetdo de uma
discusséao, por exemplo, eles podem induzir uma interpretacdo ao mostrarem uma reagao
mais agressiva de um dos lados, associando imagens com musicas mais pesadas, ou
podem ridicularizar alguma atitude, como ja foi feito, utilizando charges e novelas
humoristicas, para enfatizar alguma atitude dentro da casa.

Na décima segunda edicdo, o apresentador do programa chegou a comparar dois
grupos na casa com seus respectivos ambientes de convivio, ou quartos. Haviam os que
estavam num quarto decorado de praia e outro decorado de selva. Embora o
apresentador sempre tome muito cuidado para ser imparcial na hora de falar sobre os
dois grupos, é visivel a divisdo que é feita entre os dois, sendo a praia estereotipada
como o lugar onde as pessoas sdo mais tranquilas, calmas, menos preocupadas com as
estratégias do jogo, e a selva, representa o lugar das pessoas mais “jogadoras”, que
agiam sobre atitudes mais impulsivas, preocupados em demasia com 0 jogo e estratégias
para conseguir ganhar o programa.

Os produtores podem utilizar do feedback de redes sociais para inverter o que se
deseja priorizar nas discussodes. As redes sociais funcionam como uma fonte muito ativa
de feedback dos proprios produtores do programa. Tudo no programa gira em torno de
causas e consequéncias, alguém faz ou fala algo por um determinado motivo e esse
alguém tera as atitudes ou falas julgadas pelo publico. A forma como certa fala é
mostrada pode ser manipulada pelas montagens e edi¢cdes do programa. A agilidade de
comunicacdo das redes sociais ajudam os produtores a terem o feedback que precisam
em relagdo ao andamento do programa. Quando algo agrada ou néo os telespectadores,

0s conectados as redes sociais Sdo 0s primeiros a se manifestarem, questionando provas
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gue poderiam ter o resultado alterado, comportamentos indevidos dentro da casa que
deveriam ser analisados. Quem € melhor aceito pelo publico? Quem possui mais
popularidade? Quem é o odiado?

Ha um termo nos meios de montagem e edicdo chamado “efeito Kuleshov”. Este
efeito consiste em afirmar que a ordem com a qual sequéncias de imagens sdo mostradas
pode influenciar a interpretacdo do espectador. No Efeito Kuleshov, um mesmo rosto é
utilizado em sequéncia com um prato de sopa, uma crianga no caixdo e uma mulher
bonita. O rosto € o0 mesmo, a expressao do ator ndo muda, mas a interpretacdo que o
espectador pode ter ao se associar esses trés outros elementos com ele é diferente.

E de conhecimento geral que o programa sempre manipulou as imagens em vista
de desmascarar pessoas “falsas” ou que mentiram durante o programa. Eles ndo estéao
fazendo mais do que mostrar a verdade ao publico, mas ao fazerem essa opc¢ao, também
estdo recriminando a atitude dessa mesma pessoa, e reforcando a imagem que querem
passar de pessoa “mentirosa’, denegrindo assim a imagem do jogador. Em varios
momentos do programa, os produtores montaram e editaram cenas de personagens que
em algum momento do dia afirmavam uma coisa, e em outro momento se contradiziam
falando o oposto. Por exemplo, um certo alguém, aqui chamado de X, falava para um
grupo que jamais poderia votar em um outro alguém Y, porque se identificava com a
pessoa e era muito amiga desta. Em determinado momento do jogo, este alguém X
precisa mudar de opinido para defender os proprios interesses, e acaba se vendo
obrigada a votar na pessoa Y. Os produtores podem optar por mostrar ou nao as imagens
de quando o participante mudou de opinido, e porque mudou, caso contrario, poderéao
somente mostrar que X nunca votaria em Y porgque era seu amigo, e agora se tornou um

traidor porque ndo cumpriu o que havia prometido.

4.9 O Playtest das provas

O playtest € o processo de testes pelo qual um jogo passa, para que erros sejam

encontrados, reportados, e consertados antes de ser colocado em vigor.

“E facil, ao desenvolver um jogo, fantasiar sobre a experiéncia do jogador
e imaginar que ela ser4d muito boa. O playtest [teste de jogo] é necessario para
servir como um alerta e forca-lo a resolver os problemas desconcertantes que
continuamente posterga.” (SCHELL, 2010)
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Analistas vao testar das mais variadas formas um jogo para saber quais falhas
existem no sistema. Essas falhas serdo repassadas para quem criou 0 jogo para que
possam ser corrigidas antes do jogo ser efetivamente jogado pelos participantes da casa
Oou em outros casos, por jogadores de games em geral. Ha um vasto histérico ao longo de
todas as edicbes, de problemas que aconteceram em provas onde 0s resultados
precisaram ser alterados. O publico por sua vez é muito atento as regras das provas e
guando acontece algo ndo muito justo acabam pressionando os produtores seja por
manifestos pela midia ou em redes sociais. Os proprios produtores analisam com mais
atencéo os videos das provas e dao o veredito final.

As provas das primeiras edicfes ndo possuiam o monitoramento que hoje existe.
Pessoas vestidas de preto (cor possivelmente escolhida para deixar os operadores das
cameras mais discretos nas filmagens e dar mais énfase aos participantes) filmam de
perto o que acontece em algumas provas, para que o resultado possa ser melhor
analisado. Vale lembrar que os participantes ndo possuem contato com os operadores
das cameras nem com seus auxiliares.

O apresentador do programa uma vez comentou sobre uma das provas de
resisténcia. Ele disse que ao fazerem um “playtest” da prova que consistia apenas em
ficar parado apertando um botdo com o dedo obtiveram resultados negativos, ou seja,
ninguém conseguiu ficar durante muito tempo segurando o botdo. Eles concluiram com o
teste que a prova ndo demoraria muito e que teriam o resultado rapido. Entretanto,
guando a prova foi ao ar, os participantes conseguiram ficar por horas disputando quem
resistiria até o final.

Como os préprios participantes registram, ao fazer um ‘“playtest” o analista nao
possui a pressdo da carga de adrenalina e estresse que um jogador possui ao disputar a
lideranca, por isso se torna tao dificil calibrar esses tipos de provas.

As redes sociais por sua vez funcionam como 6tima alternativa de feedback para
0s produtores do programa. A agilidade com que as informacgBes séo distribuidas pela
internet ajudam os produtores a ficarem sabendo de possiveis erros em provas ou de
atitudes indevidas que alguns participantes possam ter tomado no programa. Varias
vezes provas foram questionadas pelos telespectadores assim como as regras das
mesmas, e o resultado final teve de ser modificado em prol da justica incitada pelos

telespectadores conectados.
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Ha erros que podem ser previstos e evitados no playtest, assim como ha coisas
gue nao podem ser previstas com playtest do programa. Como foi o0 caso da expulséo de
um dos participantes da décima segunda edicdo do programa, por suspeita de abuso
sexual. O publico ficou atento ao que acontecia e percebeu uma atitude suspeita de um
dos jogadores da casa. Dois jogadores estavam muito bébados durante uma das festas e
acabaram se envolvendo no resto da noite. Foram pra cama juntos, houve momentos em
gue ambos os participantes estavam conscientes e se relacionando, até que em um
determinado momento, quando a outra participante parecia dormir, 0 outro participante
parece ter continuado a ter relagdes sexuais com ela. A atitude foi julgada como abusiva
por alguns telespectadores que acompanhavam o programa e a producéo precisou acatar

as reivindicagoes.

5. Narrativa

Se o0 Big Brother € um jogo no qual a narrativa é aberta e ndo temos roteiros pre-
definidos do que acontecera exatamente dentro da casa, como se da o enredo do
programa?

Contar uma historia € um ato praticado de forma espontanea. GANCHO (2002) diz
gue sem perceber, quem conta uma histéria acaba utilizando de elementos basicos que
sdo capazes de responder as seguintes questdes: “O que aconteceu? Quem viveu 0s
fatos? Como? Onde? Por qué?”.

Para embasar o surgimento da narrativa do programa, serdo analisados dois

pontos principais que ainda nao foram aprofundados: enredo e personagens.

5.1 Enredo

O enredo do programa se desenvolve em cima dos conflitos criados na casa. A
casa em si € o préprio ambiente e cenario no qual se passa a histdria e os personagens
sdo os proprios jogadores. A escolha dos personagens € de extrema importancia para
que se consiga o “conflito” necessario para o desenvolvimento de uma trama. Para
GANCHO (2002), “Seja entre dois personagens, seja entre o personagem e 0 ambiente, 0

conflito possibilita ao leitor-ouvinte criar expectativa frente aos fatos do enredo.” A
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expectativa envolve o telespectador, € a curiosidade que prende a atencdo de quem
assiste, que o faz querer saber o que ir4 se desenvolver das situacdes apresentadas.

“Conflito é qualquer componente da histéria (personagens, fatos, ambiente,
ideias, emoc¢des) que se opde a outro, criando uma tensdo que organiza os fatos
da histdria e prende a atencéo do leitor.” (GANCHO, 2002)

Segundo GANCHO (2002), o elemento basico da constru¢cdo de um enredo é o
conflito. No Big Brother Brasil, ha os conflitos individuais que sdo dados pelo personagem
gue se contrapde ao ambiente e as provas que precisam ser superadas, além dos
conflitos interpessoais, que surgem com choque de ideias e situacdes entre dois ou mais

participantes do jogo.

5.2 Personagens

O personagem segundo Gancho (2002, p.14) “é responsavel pelo desempenho do

enredo; em outras palavras, € quem faz a acéo.”

“O personagem € um ser que pertence a histéria e que, portanto, s existe
como tal se participa efetivamente do enredo, isto €, se age ou fala. Se um
determinado ser € mencionado na histéria por outros personagens mas nada faz
direta ou indiretamente, ou ndo interfere de modo algum no enredo, pode-se néo o
considerar personagem. Bichos, homens ou coisas, os personagens se definem
no enredo pelo que fazem ou dizem, e pelo julgamento que fazem dele o narrador
e 0s outros personagens.” (GANCHO, 2002)

A narrativa do Big Brother € criada pelos proprios jogadores. Se eles nédo interagem
entre si, ndo ha uma histéria. Os participantes sao escolhidos de modo que
personalidades diferentes componham um todo, dando uma esséncia heterogénea a
composicao. Essa variedade de personalidades € o que faz surgir os conflitos e aliancas
na casa. Imagine uma casa composta apenas de pessoas introvertidas, timidas, que nao
conseguem interagir entre si. De onde poderia surgir o conflito, o problema a ser resolvido,
se ninguém buscasse um conflito, se ndo houvesse nenhuma desigualdade criada para
gue pudesse ser questionada. O enredo se da a partir das a¢des, das interacdes entre 0s
personagens.

A escolha dos participantes da casa costuma seguir um padrao de personalidades

heterogéneas. Assim como num jogo de luta, no qual existem diversos personagens que

32



podem ser escolhidos propiciando vérias formas de se jogar e oferecendo maior
abrangéncia de identificacdo do jogador com os personagens, no Big Brother ndo é muito
diferente.

A heterogeneidade dos personagens seja num jogo ou numa narrativa qualquer
uma 6tima estratégia, ndo somente para que haja o incentivo de um conflito, como para
qgue um numero maior de pessoas se identifique com o personagem que tiver mais
afinidade. Se houvesse um jogo de luta com doze personagens iguais, com mesmos
poderes e personalidades, de onde viria o conflito?

O surgimento de protagonistas, antagonistas e personagens secundarios é um dos
fatores essenciais para que a trama se torne mais envolvente e concisa. Basicamente, 0
protagonista € o personagem principal da histéria, ele pode aparecer na forma de herdi,
alguém que possui caracteristicas superiores ao seu grupo, também pode surgir como
anti-herdi, um personagem que possui caracteristicas iguais ou inferiores aos demais,
mas que por algum motivo esta na posicdo de her6i. HA o antagonista, que serad o
opositor do protagonista, quem confrontara com as ideias do protagonista, e 0s
personagens secundarios, que possuem importancia menor na trama, mas que sem eles
nao teria como comparar o protagonista sem que seja com 0 proprio antagonista na
historia. Enfim, ndo ha um perfil exato de ganhador do programa, mas o0 surgimento
dessas dualidades basicas entre questdes morais é necessario para que surja o conflito e
os telespectadores possam se posicionar diante das personalidades dos jogadores da
casa.

Os personagens também podem se dividir entre planos e redondos. Os planos
seriam 0S personagens menos complexos, com caracteristicas mais facilmente
identificaveis para o espectador. Ja4 os redondos, seriam 0s mais complexos, compostos
de caracteristicas ndo tao evidentes e que se mostrariam ao longo da trama. Esse tipo de
personagem € composto pelas seguintes caracteristicas segundo GANCHO (2002):
fisicas, que incluem corpo, voz, gestos e roupas; psicolégicas, que se referem a
personalidade e ao estado de espirito; sociais, que indicam a classe social, profissdo e
atividades sociais exercidas; ideoldgicas, que se refere ao modo de pensar do
personagem, sua filosofia de vida, suas opc¢des politicas e sua religido; morais, que
‘implicam em julgamento, isto €, em dizer se o personagem é bom ou mau, se € honesto

ou desonesto, se € moral ou imoral, de acordo com um determinado ponto de vista.”
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Sendo assim, a moral dos personagens pode mudar de acordo com quem a
interpreta e a forma na qual se interpreta uma pessoa ou acdo. Na secédo 4.8, foi
detalhado como esses recursos podem induzir a interpretacao do telespectador.

A escolha da regido de cada participante também pode ser uma estratégia
semelhante, para que o publico possa se identificar com seus conterrdneos. Essa
estratégia pode ser verificada no fato de geralmente haver uma maior concentracdo de
participantes da regido sudeste do pais, apesar de que a opinido favoravel de
espectadores de uma regido nao precisa necessariamente ser dirigida para jogadores da

mesma regiao.

5.2.1 O Comportamento

O Big Brother Brasil € um jogo composto ndo somente por provas, poder e
eliminacdo. Ele ndo se resume a um jogo com um conjunto de regras para se atingir um
objetivo maior. O Big Brother conta com um elemento de grande importancia: o
comportamento dos individuos.

Ao fazer um planejamento de um jogo, um game designer deve estar a todo
momento tentando prever as atitudes dos jogadores, como eles reagirdo, o que ira atrai-
los, o que podera dificultar o seu jogo. Afinal, o jogo é feito para os jogadores, e €
necessario que o designer se coloque na posicdo de jogador para saber se o0 jogo é
plausivel. No playtest, sdo simuladas as mais diversas reacdes que um jogador pode ter
para com o jogo, porém o universo dos jogos digitais costumam ser fechados, delimitados
por regras. Além disso, quem atua dentro do jogo € um avatar, e geralmente o roteiro €
algo predefinido. No BBB, o0 personagem € o proprio jogador, e um sistema simples de
causa e consequéncia pode ajudar a identificar como as situacfes se desenvolvem no
programa. GANCHO (2002) ao falar de verossimilhanga no enredo, cita: “cada fato da
historia tem uma motivagdo (causa), nunca € gratuito e sua ocorréncia desencadeia
inevitavelmente novos fatos (consequéncia)”.

H& muitos fatores que contribuem para que uma pessoa permanec¢a no jogo, um
deles é a sorte. Uma pessoa pode ter a sorte de ndo estar envolvido em intrigas e ndo ser
alvo para compor o paredado; pode ter a sorte de ganhar uma prova de lideranca que nao
consiste em resisténcia nem conhecimento; pode ter a sorte de ter um amigo que recebeu

0 anjo e poder ser imunizado. H& varios fatores de sorte no programa. Entretanto, além de
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sorte, o jogador precisa saber lidar com pessoas, saber conviver. Isso nao significa que o
ganhador serd quem melhor souber conviver ou vencer as tarefas da casa.

Temos a situacgdo inicial, na qual os personagens e 0 cenario sdo apresentados.
Nas primeiras semanas de participacdo dentro da casa, os jogadores estdo num periodo
de descobertas, de adaptacdo e conhecimento dos outros participantes. Durante esses
dias, as primeiras impressfes entre os jogadores sao registradas por cada um deles,
sendo que as primeiras eliminacbes do programa geralmente se baseiam nessas
primeiras impressdes. Os participantes costumam indicar para eliminacéo jogadores com
0S quais nao obtiveram muita “afinidade”.

Dentre as provas fisicas, de conhecimento, fatores de sorte, regras, estratégias e
mecanicas do jogo, o comportamento dos individuos é algo que também se destaca
nesse tipo de jogo. Os critérios para eliminacdo dos participantes podem ser volateis,
dentre os registros de justificativas para tal eliminacdo tem-se o fato de ele aparentar
possuir condi¢des financeiras que indicam que ele ndo precisa de mais dinheiro, ou o fato
de ele ser bonito e ja ter carreira garantida quando sair da casa. Porém, dentre as
justificativas apresentadas pelos jogadores, o nivel de afinidade também influencia esse
tipo de votacao.

Algumas vezes se o0 jogador for introvertido, ou ndo quiser se envolver com 0s
outros jogadores, ou nao opinar para nao criar intrigas na casa pode nao ser muito
vantajoso, como por exemplo no inicio do programa. Os critérios que mais sao utilizados
para justificar os votos nas primeiras semanas sao a “falta de afinidade” e, na maioria das
vezes, ndo se obteve afinidade com alguém por nédo ter tido tempo de conhecé-la.
Geralmente, pessoas com personalidade muito forte que jA comecaram intrigas séo
indicadas ou pessoas que simplesmente ndo se envolveram com muitos participantes por
gue ndo cativaram ninguém na casa. Ha também a classica justificativa da indicacdo de
um possivel forte oponente.

Com o decorrer do tempo, acabam sendo constituidas as famosas “panelinhas”:
pessoas que se identificam com outras formando grupos separados na casa. Esse é um
dos pontos chaves da narrativa do programa. E a partir das panelinhas que comecam 0s
conflitos e estratégias de grupos. Estar ou ndo envolvido numa “panelinha”, decidir ou nao
votar de forma estratégica para ndo se prejudicar pode ser interpretado de diversas
formas dentro e fora da casa. Como foi mencionado na se¢do 5.2, as caracteristicas

morais podem se modificar de acordo com quem a interpreta.
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Ha também a falta de feedback dos participantes sobre o que estd sendo mostrado
no programa e como esta sendo mostrado. Na secéo 4.8 foi explicado como uma situacao
pode ser manipulada simplesmente com organizacéo de exibicdo dos fatos. Os jogadores
ndo sabem como estdo sendo julgados e, as vezes, isso pode ser interpretado de forma
errbnea pelo publico. Menezes (2005) fala sobre a mimesis, ou imitacédo, representacao
de algo. Ele aborda um termo muito utilizado no programa, a utilizagdo de “mascaras”.
Assim como na vida real, os participantes agem como querem ser vistos, sendo a
representacao deles mesmos. Do mesmo jeito que escolhemos fotos para exibir em redes
sociais, filtrando assim o que desejamos que seja mostrado, os participantes também
podem fazer uso de mascaras, que pode ser justificado pelo medo da exposicdo ou de
como sera julgado se estiver sem a “mascara”.

Os critérios para indicagéo e eliminacdo dos participantes em sua grande maioria
estdo envolvidos pelo julgamento dos individuos um para com o outro. O julgamento &
feito ndo soO pelos préprios jogadores como pelos telespectadores que dao o veredito final
nas eliminagcdes. Mais que um programa de provas exaustivas, humilhantes e engracadas,
0 Big Brother também é um jogo de julgamento comportamental. Tudo gira em torno das
‘causas” e “consequéncias” citadas por GANCHO (2002). Alguém faz determinada acao
por um motivo e tera suas consequéncias e suas atitudes julgadas pelo publico
posteriormente.

A cada edicdo uma nova historia é construida, com os mais variados personagens,
sendo o que parece dar mais destague na narrativa, as pessoas com “atitude”. Ros e

Gouveia (2006) possuem a seguinte proposta sobre “atitude”:

“Estamos sempre desenvolvendo atitudes toda vez que assumimos uma posicao
favoravel ou desfavoravel diante das coisas, das outras pessoas ou dos
acontecimentos. Isso pressupfe uma interacdo ativa com o mundo fisico e social
de que fazemos parte. As atitudes séo, portanto, orientacdes avaliativas sobre um
objeto, seja ele fisico ou social.” (ROS e GOUVEIA, 2006)

Pessoas com essas “atitudes” manifestadas mais claramente seriam pessoas que
se colocam posicionadas diante de uma situacdo. H& pessoas que ja conseguiram ganhar
0 programa se mantendo indiferentes ou adotando um comportamento mais reservado,

fugindo assim de conflitos na casa. Entretanto, as histérias mais envolventes sao
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construidas por conflitos de ideias. As pessoas mais ativas dentro da casa criam mais
situacdes, sejam elas negativas ou néo.

Na sétima edicdo do programa, um jogador obteve 91% dos votos a seu favor na
final. Esse jogador conseguiu cativar os fas ndo somente por sua beleza, mas por suas
atitudes. Apesar de ter ficado com duas mulheres diferentes na casa formando um
triangulo amoroso, seu posicionamento diante do jogo e do outro grupo que nao aprovava
essas atitudes fez dele o vencedor do programa. O jogador chegou a adotar atitudes
vingativas, como querer fazer justica em relacéo a eliminacao de sua companheira. Ele se
declarou claramente em conflito com o outro grupo, eliminando um a um 0S seus
membros. Os participantes comecaram a temer o0 jogador e evitavam ao maximo disputar
0 paredao com ele.

Qual é a diferenga entre a vida cotidiana, os filmes, as novelas e até mesmo o Big
Brother que representa a rotina de pessoas dentro de uma casa? E provavel que haja
algum elemento que diferencie e torne atrativo assistir a um filme, ou novela ou até
mesmo ao BBB.

Para que a narrativa do Big Brother se desenvolva, é necessario acao! Segundo
Aristételes, “sem agao nao poderia haver tragédia”. Uma narrativa se estabelece com o
mover dos personagens dentro de um espaco. A forma como os fatos sdo mostrados, a
organizacao das acdes é o0 que faz o desenvolvimento da trama. Sem intriga e conflito
torna-se dificil fazer com que o programa apresente algo chamativo, diferente,
interessante. Os elementos da casa, a ambientacao, a estética, as provas, a mecanica do
jogo, tudo contribui para que a narrativa seja apresentada com o transcorrer do tempo.

Os elementos basicos apresentados no inicio do programa sédo a base para a
inducdo da narrativa do programa: pessoas diferentes confinadas numa casa, sem acesso

ao “mundo exterior”, em busca de um grande prémio em dinheiro.

6. Analise comparativa

O Big Brother € um jogo considerado multiplataforma. Segundo Jones (2004),
Roscoe (2004a), Tincknell e Raghuram (2002), este género abrange diferentes tipos de
midia, tais como TV aberta, fechada, pay-per-view, internet e telefonia celular. Nao
somente os Reality Shows tem se misturado a esse processo de miscigenacdo de meios

de comunicagdo, mas a cultura como um todo tem convergido para uma era mais
37



conectada, na qual o espectador possui mais autonomia sobre o que quer assistir ou
interagir. Tudo tem estado mais conectado e os programas televisivos participativos sao

um exemplo disso.

“Ja esta se tornando lugar-comum afirmar que as novas tecnologias da informacéo
e comunicacdo estdo mudando ndo apenas as formas do entretenimento e do
lazer, mas potencialmente todas as esferas da sociedade: o trabalho (robdtica e
tecnologias para escritorios), gerenciamento politico, atividades militares e
policiais (a guerra eletrbnica), consumo (transferéncia de fundos eletrénicos),
comunicacdo e educacdo (aprendizagem a distancia), enfim, estdo mudando toda
a cultura em geral.” (Santaella, 2003)

O telespectador do BBB ndo somente vota para decidir quem sai do programa,
como também pode participar de enquetes que definem eventos que acontecerdo na casa,
como também pode jogar games no site da Globo a respeito do programa. Ele tem
contato com o que os jogadores estdo pensando via internet (os jogadores sdo obrigados
a escreverem o0 que estdo sentindo no dia a dia, ou 0 que estdo pensando, com
penalidade de perda de estalecas” caso ndo cumpram as exigéncias). Quem acessa 0
site pode ver fotos, ler noticias, ver videos e ainda pagar para receber imagens de uma
camera especial dentro da casa.

SCHELL (2010) ao falar sobre “Essencial versus decorativo” menciona as
tecnologias que s&do essenciais a um jogo e outras que se resumem a tecnologia
decorativa. A conectividade oferecida pelos meios de comunicacao atuais empregados no
Reality Show Big Brother Brasil se faz necessaria, uma vez que é uma particularidade
desse jogo esse tipo de interacdo entre o publico e o programa. Por sua vez, também ha
0 emprego de tecnologias decorativas como é o caso do monitoramento de batimentos
cardiacos dos participantes. Esses dados ndo passam de fatores decorativos, uma vez
gue sao apresentados ao publico no dia de eliminacdo, e ndo possuem outro objetivo
sendo exibir a variacdo dos batimentos ao decorrer do programa, mostrando graficamente
a oscilacéo do estado emotivo do participante.

O Big Brother Brasil se assemelha aos jogos digitais de simulacdo. Em The Sims®,
0 jogador precisa criar um ambiente de convivio para seu personagem. OS novos
elementos incluidos na casa e no relacionamento com outras pessoas somam pontos de

“felicidade” e “relacionamento” neste jogo.

* Estalecas: Unidade monetaria do Big Brother Brasil.
® Copyright © 2013 Eletronic Arts, Inc. Disponivel em: http:/thesims.com/pt_BR/home Acessado em 13 de
maio de 2013.
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A cada edicdo do Big Brother Brasil, a casa € modificada, elementos entram e
saem de cena, sejam eles, quartos, piscina, academia de ginastica, area de lazer, sem
falar dos participantes que mudam a cada ano. Reformar a casa € uma estratégia de
renovacao da estética do programa. E o ambiente onde ocorre toda a histéria.

Os participantes estdo tdo bem inseridos dentro de um ambiente que simula o
convivio normal, que acabam esquecendo que estdo num jogo. Em varias edicdes, 0s
jogadores precisam lembrar uns aos outros que estdo num “jogo” e que precisam jogar,
tomar decisdes, pensar estrategicamente, dentre outras agdes tipicas de um jogador. E
h& os varios perfis de jogadores, aqueles mais agressivos, vingativos, que jogam com o

coracao, que se deixam levar pelas amizades feitas na casa.

7. Conclusdes

Comparado aos jogos de tabuleiro como o xadrez ou até mesmo os da era digital
das ultimas décadas, o género Reality Show ainda € muito recente. Desde a época do
radio, ja eram explorados esses tipos de game shows nos quais 0 espectador podia
interagir com o meio de comunicacdo em programas de perguntas e respostas. Ainda ha
muito 0 que se pesquisar sobre esse tipo de jogo e sua plasticidade. O sucesso desses
programas ou concursos de auditério preenchem grande parte da programacao televisiva
atual por todo o mundo. Pesquisas na area seriam de grande serventia para que seja
mais amplamente estudado novas possibilidades e reestruturacdo da dinamica das
mecanicas dos Reality Shows.

Nas primeiras edicbes do Big Brother Brasil, o programa possuia um nivel de
complexidade simples no que diz respeito as suas regras e mecanica do jogo, mas que foi
evoluindo nas doze edi¢Bes que se sucederam. De acordo com a mudanca de estratégias
dos jogadores, os proprios produtores do programa precisaram utilizar de recursos e
mudancas no jogo para que a monotonia e rotina ndo deixasse tudo muito previsivel. A
estrutura basica do jogo ndo foi radicalmente alterada, algumas regras se modificaram
com o decorrer do tempo, mas a jogabilidade do reality show é que foi efetivamente
alterada. O programa tem se tornado cada vez mais “agressivo” no que diz respeito as
provas de resisténcia e questbes morais com as quais 0s participantes precisam lidar
dentro da casa. Os jogadores sdo expostos cada vez mais rapidamente a situacdes de

estresse, que acabam gerando os conflitos da casa desde o comec¢o do jogo. Situacgdes
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essas que poderiam ser provenientes do abuso de provas de resisténcia, privacdo de
comida, abrigo, ou mesmo sono. Além disso tem-se também a falta de privacidade para
realizacdo de necessidades bésicas como utilizar o banheiro; o distanciamento dos
familiares; a falta de feedback de como o programa estd sendo editado e exibido a
populacdo; e a obrigacdo de convivio forcado com pessoas que as vezes eles nédo
possuem afinidade.

Quanto a tecnologia empregada, os produtores souberam utilizar da miscigenacéo
de meios comunicativos que comportam o programa para aumentar a interatividade dos
telespectadores com os participantes. Foram utilizados até hoje varios tipos de meios de
interacao diferentes para que os telespectadores continuassem sendo estimulados a estar
conectados ao programa, tais como jogos no site do programa, enquetes que decidiam o
gue os jogadores deveriam fazer na casa, sorteios de brindes via mensagem de texto,
cameras exclusivas para assinantes da Globo, pay-per-view, dentre outros. Dependendo
de quanto o telespectador queira se envolver e investir, ele pode escolher qual camera da
casa prefere assistir. Embora o programa somente seja exibido na TV aberta por alguns
minutos durante a noite e pequenas chamadas sao feitas durante o dia, 0s
telespectadores conectados a internet possuem acesso aos videos de edi¢cdes anteriores,
fotos e estado de espirito dos participantes, uma vez que eles sédo obrigados a postar
diariamente algo sobre eles com a penalidade de perderem recursos no jogo, caso nao
sigam a ordem.

A cada nova edicao, a estética do ambiente € renovada. A casa € reformada, os
guartos sdo ambientados com temas diferentes das edicGes anteriores. O confessionario,
lugar no qual os jogadores votam fechado pelos outros jogadores também muda a
ambientacdo. A sala na qual é exibido o programa a noite na TV aberta geralmente é
modificada, além de cozinha, jardim, piscina, dentre outros. A cada ano as festas
costumam abordar temas diversos, também investindo em bandas diversas. A
caracterizacdo dos jogadores para as festas também possui um certo cuidado da
producdo. O ambiente basico continua sempre o mesmo: uma casa de convivio.
Entretanto, os produtores estdo sempre investindo na reforma do lugar para que hajam
novidades para o publico.

A narrativa embora seja amparada pela mecéanica do programa (a cada semana €
escolhido um lider, um anjo e é realizada uma eliminag&o), permanece plastica a cada
edicdo. A mudanca dos personagens e da mecanica a cada ano muda completamente as

histérias que sao desenvolvidas. Mesmo quando ex-participantes voltaram a participar no
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BBB como jogadores, o ambiente ja ndo era 0 mesmo, as pessoas jA ndo eram as
mesmas, as situacoes jA ndo eram as mesmas. Em termos de plasticidade de histérias de
relacionamento entre os personagens, sejam elas de amizade, conflito ou amorosa, o
BBB se mostra muito diverso e imprevisivel, o que ajuda a atrair os telespectadores,

criando a expectativa do que acontecera no proximo programa.

7.1 Trabalhos Futuros

Estudos na area de desenvolvimento da mecanica de game shows poderiam ser
fomentadas por esta pesquisa, para uma melhor construcdo e aperfeicoamento dos
sistemas empregados nesses programas. A evolucdo do BBB no que diz respeito a
mecanica empregada acabou utilizando de forma mais inteligente as propagandas e
merchandising no programa, e atualmente essa € a maior fonte de lucros do Big Brother
Brasil.

InvestigacBes sobre andlise comportamental e social do jogo poderiam auxiliar no
entendimento da polémica que envolve os preconceitos da sociedade para com o
programa, as questbes morais internas levantadas pelas atitudes aceitas ou nédo pelo
publico, assim como também poderiam explicar que sociedade € essa que mesmo
chocada com os tabus de exposicdo e banalizacdo da privacidade alheia continua
assistindo ao programa por mais de dez anos.

Andlises sob a narrativa interativa do programa poderiam ser abordadas num
trabalho futuro, no que diz respeito a plasticidade do roteiro, aos personagens “reais” que
tecem uma historia que ndo é premeditada, a interferéncia do publico, que hoje em dia
nao s6 assiste como também participa dos programas televisivos das mais diversas

formas.
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