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RESUMO

O artigo analisa o reality show ficcional sul-coreano O Jogo do Diabo, investigando como sua narrativa
articula fic¢do e ndo ficcdo no contexto do entretenimento digital. Parte-se da hipotese de que o engajamento
decorre de um equilibrio entre transparéncia e opacidade narrativa, que convoca o espectador a uma postura
interpretativa ativa. Com base nos Letramentos Transmidia de Camara (2018b, 2019, 2024) e em analise
bibliografica, narrativa e netnografica, identificam-se estratégias como constru¢do de arquétipos, edigdo e
efeitos de realidade, que estimulam interpretagdo, debate e reflexao critica.

Palavras-chave: Reality Show; Narrativa; Ficcao.

ABSTRACT

The article looks at the South Korean fictional reality show Devil’s Game, investigating how its narrative
articulates fiction and non-fiction in the context of digital entertainment. It is assumed that engagement stems
from a balance between transparency and narrative opacity, that calls upon the viewer to an active interpretive
stance. Based on the Chamber Transmedia Literatures (2018b, 2019, 2024) and in bibliographic, narrative,
and netnographic analysis, identify strategies such as construction of archetypes, editing and reality effects,
which stimulate interpretation, debate and critical reflection.

Keywords: Reality Show; Narrative; Fictional.

RESUMEN

El articulo analiza el reality show ficcional surcoreano El Juego del Diablo, investigando como su narrativa
articula ficcién y no ficcidon en el contexto del entretenimiento digital. Se parte de la hipdtesis de que el
compromiso del publico surge de un equilibrio entre transparencia y opacidad narrativa, que invita al
espectador a adoptar una postura interpretativa activa. Basado en los Letramientos Transmedia de Camara
(2018b, 2019, 2024) y en analisis bibliografico, narrativo y netnografico, el estudio identifica estrategias como
la construccion de arquetipos, la edicion y los efectos de realidad, que fomentan la interpretacion, el debate y
la reflexion critica.

Palabras Clave: Reality Show; Narrativa; Ficcion.
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1. INTRODUCAO

A midia digital, originada no século XX, promoveu mudancas profundas nos campos da
comunica¢do, da propaganda e nas relacdes globais. A internet revolucionou a forma como se
pesquisam informacgdes, estabelecem-se relacionamentos e realizam-se atividades profissionais
(Jenkins, 2006). Sob a perspectiva de Lisa Gitelman (apud Jenkins, 2006, p. 41), a midia compreende
dois sentidos fundamentais: como tecnologia de comunicagao e como um conjunto de praticas sociais
e culturais desenvolvidas em seu entorno. Nesse sentido, os sistemas de distribuicdo ndo sao
meramente aparatos tecnoldgicos, mas sistemas culturais (Jenkins, 2006). Um exemplo
contemporaneo dessa afirmacao ¢ a industria de entretenimento da Coreia do Sul. Segundo Jin (apud
Almeida, 2019, p. 11), o fenomeno Hallyu, ou “Onda Coreana”, reflete um processo de producao
cultural se difunde globalmente, conferindo ao pais uma identidade singular no cenario global.

Esses avangos reconfiguraram as narrativas. Sob essa perspectiva, o storytelling na era digital
adquiriu caracteristicas de maior complexidade, como nos mostra Mittel (2012). A narrativa seriada,
ao se fragmentar em capitulos e multiplos arcos, rompe expectativas por meio de cronologias nao
lineares e pistas que demandam a participagdo ativa do espectador. Esses universos expandem-se por
diversas plataformas, consolidando o carater transmidia da produgdo contempordnea, sendo a
hiperdiegese um recurso narrativo. Essas hiperdiegeses, por muito tempo tipicas de narrativas
audiovisuais consideradas cult (Eco, 1987), ao oferecerem mundos complexos e detalhados, também
permitem que os fas possam citar personagens e episoédios como se fossem aspectos da sua vida
“real”, e assim criar mundo sectdrios onde podem jogar e compartilhar aspectos dos mundos com os
outros adeptos da mesma seita (Eco, 1987).

Nesse contexto, o género Reality Show emergiu como um formato de sucesso nos anos 1990,
tendo como exemplo o programa Big Brother (Castelo; Carvalho, 2005), pautado em efeitos de
autenticidade e na identificagdo emocional com o publico (Moreira; Bido, 2018). Um reality show
pode ser conceituado como um género televisivo e, atualmente, multiplataforma que se estrutura a
partir da exposicdo de pessoas “reais” (ndo atores profissionais, em principio) em situacoes
monitoradas, nas quais suas agdes, interacdes e performances sdo registradas, editadas e
narrativizadas com fins de entretenimento, competi¢do ou experimentacdo social. Assim, os reality
shows constituem formas hibridas de entretenimento, documentario, jogo e dramaturgia, produzindo
efeitos de sentido de realidade que oscilam entre espontaneidade e roteirizagao.

O objeto deste estudo, o programa sul-coreano O Jogo do Diabo (Netflix, 2023), apresenta-
se como um reality show ficcional, ou seja, propde uma quebra de contrato de veridic¢do ao quebrar

narrativamente a barreira entre efeitos de sentido de realidade e efeitos de sentido de ficgdo,
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configurando-se como um formato hibrido. Embora tenha alcancado éxito global', a producédo
enfrenta criticas quanto a suposta roteiriza¢o e a elevada complexidade narrativa®?,

Diante disso, a pesquisa busca responder as seguintes questdes: qual a narrativa desenvolvida
pelos produtores e participantes para provocar adesdo e engajamento ao programa? Qual a estrutura
do género de reality show com elementos ficcionais? Como se estrutura a narrativa?

O objetivo geral foi analisar o storytelling do reality show ficcional O Jogo do Diabo,
investigando sua narrativa, estrutura complexa e os elementos ficticios presentes, a fim de
caracterizarmos esse género e levantar hipoteses sobre seu sucesso na midia. O objetivo especifico
foi analisar as mudangas apresentadas pelo reality show O Jogo do Diabo, partindo do conceito de

narrativas na era digital da industria de entretenimento da Coreia do Sul.

2. METODOLOGIA

A metodologia deste estudo articulou trés procedimentos principais: pesquisa bibliografica,
analise narrativa e pesquisa netnogrdfica. A base teorica fundamentou-se na metodologia
transdisciplinar dos Letramentos Transmidia (Camara, 2018b, 2019, 2024), orientada pelos
pressupostos da Semidtica Discursiva e das teorias da Comunicagdo ¢ do Audiovisual. Essa
abordagem permite compreender como produtos midiaticos sdo construidos na era da convergéncia,
quais estratégias de adesao e engajamento mobilizam e de que forma o storytelling atrai e conecta os
espectadores, a partir das seguintes dimensoes analiticas: género, formato, linguagens e midias.

A pesquisa bibliografica foi essencial para a definicdo dos conceitos e das categorias
analiticas. Os autores forneceram subsidios para a compreensdao da midia digital, da industria do
entretenimento e das narrativas ficcionais € nao ficcionais, bem como fendmenos contemporaneos
como a Onda Coreana (Hallyu) (Almeida, 2019), as estratégias de soft power (Almeida, 2019) ¢ a
complexidade narrativa (Mittel, 2012).

! De acordo com dados da Netflix, 91% dos espectadores aprovaram o programa.

NETFLIX, O Jogo do Diabo. 2023, [s./]. Disponivel em:
https://www.netflix.com/search?q=0%20j0g0%20d0%20diabo&jbv=81653386. Acesso em: 05 set. 2024.
2HARDWARE ZONE FORUMS. The devils's game: netflix korea reality game show. Hardware Zone Forums. 2023.
[s.7]. Disponivel em: https://forums.hardwarezone.com.sg/threads/the-devils-plan-netflix-koreas-reality-game-show.
Acesso em: 15 jan. 2025.

3 REDDIT, The devils's game finale discussion. Reddit. 2023, [s./]. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/koreanvariety/comments/174it7y/the_devils plan_finale discussion/. Acesso em: 15 jan.
2025.

4 X. Netflix e o0 jogo do diabo. X. 2023, [s./]. Disponivel em:
https://x.com/search?q=netflix%200%20j0g0%20d0%20diabo&src=typed query. Acesso em: 15 jan. 2025.
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A andlise narrativa concentrou-se no reality show sul-coreano O Jogo do Diabo (Netflix,
2023), buscando identificar caracteristicas do género, formato, linguagens textuais e audiovisuais,
bem como a inser¢do de elementos ficcionais. A partir da metodologia dos Letramentos Transmidia
(Camara, 2018b, 2019, 2024), foram observados aspectos como os arquétipos dos participantes, a
estrutura narrativa, o uso de estratégias de edicdo e os mecanismos de engajamento do publico,
relacionando-os ao desempenho global do programa, considerando todos os episodios.

Por fim, a pesquisa netnogrdfica complementou o estudo ao examinar a recep¢do dos
espectadores em plataformas que favorecem discussdes extensas. A selecdo de publicacdes foi de
acordo com o maior volume de interagdes, sendo no periodo de 10 de outubro de 2023 a 10 de
novembro de 2023, equivalente ao més posterior ao langamento dos ultimos episddios do reality.
Foram analisadas discussdes na comunidade r/koreanvariety do Reddit, além de debates no forum
HardwareZone e publicagdes sobre o reality na rede social X. Esses dados ampliaram a compreensao

sobre a percepg¢do do publico e a repercussio internacional do objeto de estudo’®’.

3. APRODUCAO PARA MIDIA DIGITAL

A televisao inovou no século XX por introduzir a linguagem audiovisual no ambiente
doméstico (Sartori, 2001 apud Bacchin, 2008, p. 55). Ela marcou geragdes ao democratizar a
informagao, estimular simultaneamente dois sentidos dos espectadores (visao e audi¢do) e representar
o mundo real como estratégia de aproximacao e humanizagao com o publico e popularizagdo do meio
(Rocha, 2010).

Posteriormente, a era digital emergiu como resultado da convergéncia miditica, impulsionada
pela integragdo de linguagens e pela interagdo dinamica entre multiplas plataformas (JENKINS,
2006). Esse fenomeno viabiliza a criagdao de produtos segmentados, direcionados a nichos especificos
de interesse, além de potencializar o alcance, a velocidade de disseminagao e a acessibilidade dos
contetidos. Essa transi¢cdo implica transformag¢des no comportamento dos usudrios, que assumem um

papel ativo na recepg¢ao e interpretacao das mensagens digitais (JENKINS, 2006).

S HARDWARE ZONE FORUMS. The devils's game: netflix korea’s reality game show. Hardware Zone Forums.
2023. [s./]. Disponivel em: https:/forums.hardwarezone.com.sg/threads/the-devils-plan-netflix-koreas-reality-game-
show. Acesso em: 15 jan. 2025.

¢ REDDIT, The devils's game finale discussion. Reddit. 2023, [s./]. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/koreanvariety/comments/174it7y/the_devils plan_finale discussion/. Acesso em: 15 jan.
2025.

7 X. Netflix e 0 jogo do diabo. X. 2023, [s./]. Disponivel em:
https://x.com/search?q=netflix%200%20j0g0%20d0%20diabo&src=typed query. Acesso em: 15 jan. 2025.
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Nesse cendrio, o storytelling transmidia consolida-se como ferramenta estratégica. De acordo
com Berger (2014, p.176), “Narrativas sdo intrinsecamente mais envolventes que fatos basicos. Tém
comeco, meio e fim. Se a pessoa ¢ fisgada no comecinho, vai querer saber de todo o resto”. Portanto,
o emprego do storytelling em produtos mididticos contemporaneos torna-se fator central para um
fator central para a captagdo da aten¢do e o engajamento do publico, especialmente ao estimular sua

participagdo ativa na construgdo de sentidos.

4. 0 GENERO REALITY SHOW FICCIONAL

O género reality show emergiu no final do século XX, consolidando-se como um género cuja
funcdo, segundo Muniz (2002) € a de espetacularizacao das praticas sociais, ao simular o mundo real
e explorar o interesse dos espectadores em observar a vida de celebridades ou andnimos (Rocha,
2010). Segundo Bacchin (2008), a primeira experiéncia de vigilancia consentida foi o programa An
American Family (1973), exibido pela rede publica norte-americana PBS. A atracdo focava na analise
da vida privada de uma familia, registrada ao longo de sete meses consecutivos, alcangando cerca de
20 milhoes de telespectadores (Bacchin, 2008).

O programa de maior audiéncia e alcance do género ¢ o Big Brother, idealizado por John de
Mol e pela produtora holandesa Endemol, em 1999 (Bacchin, 2008). O formato destaca-se por seu
conceito simples e envolvente: um grupo de participantes ¢ confinado em uma residéncia e
monitorado por cameras 24 horas por dia. Os competidores enfrentam desafios semanais que testam
habilidades fisicas, mentais e sociais, disputam vantagens e se submetem ao processo de eliminacao,
conhecido no Brasil como Pareddo, no qual o publico decide o eliminado por meio de votagdo. O
objetivo final consiste em permanecer na casa até o ultimo dia para conquistar o prémio em dinheiro
(Bacchin, 2008). No Brasil, o Big Brother Brasil (BBB) mantém um crescimento continuo de
audiéncia®, totalizando 25 temporadas até o0 momento.

De acordo com Rocha (2010), as pessoas sentem curiosidade e prazer ao espionar a vida alheia
(voyeurismo), enquanto outras buscam prazer, fama e retorno financeiro, ao se exporem e

compartilharem sua vida privada para o publico (exibicionismo):

8 No Painel Nacional de Televisdo (PNT), o BBB 26 teve incremento de audiéncia de 13% (2 pontos). Cf. LAZZARO,
Paloma. BBB 26 desafia ‘paradoxo’ do primeiro més e cresce 13% em audiéncia. Exame, Sdo Paulo, 13 mar. 2026.
Disponivel em: https://exame.com/pop/bbb-26-desafia-paradoxo-do-primeiro-mes-e-cresce-13-em-audiencia/. Acesso
em: 08 abr. 2026.
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Entrever pelos vaos das cortinas, olhar pelas frestas da janela, observar através do
buraco da fechadura sdo atos associados a dinamica da simulagao. E sdo todos, sem
excec¢do, atos invasivos, proibidos, que seduzem o publico pela bisbilhotice. Assim
se constrdi o voyeurismo midiatico [...] (Rocha, 2010, p.4).

Embora a narrativa original propusesse a nao fic¢do, autores como Faria (2021) apontam para
a roteirizacdo de ambientes e reviravoltas. Os produtores exercem controle sobre a edi¢do, expondo
elementos que maximizam o engajamento (Adorno, 1990 apud Castelo; Carvalho, 2005).

Portanto, a "realidade" televisiva configura-se como um recorte editado para construir um
storytelling cativante. Essa representacdo busca na psique humana valores de identificagcdo e

pertencimento que formam a cultura, como afirma Kellner (2001 apud Almeida, 2019):

A cultura, em seu sentido mais amplo ¢ uma forma de atividade que implica alto
grau de participag@o, na qual as pessoas criam sociedades e identidades. A cultura
modela os individuos, evidenciando e cultivando suas potencialidades e capacidades
de fala, agdo e criatividade (Kellner, 2001, apud Almeida, 2019, p. 18).

O reality show ficcional pode ser definido como um formato hibrido que articula elementos
do reality show tradicional (participagdo de pessoas reais, competicdo, imprevisibilidade, cultura
participativa) com estruturas narrativas ficcionalizantes, tais como roteirizagdo parcial, construgdo
dramatica de personagens, ambientacdo simbolica e regras narrativas previamente modeladas.

Nesse cenario, o género reality show propde uma simulacao planejada da realidade, com o
objetivo de estabelecer uma conex@o com o espectador por meio de emogdes e acdes humanas. Esse
publico, no contexto da cultura digital, deixa de ser meramente passivo para atuar como consumidor

e produtor ativo de conteudo (Rocha, 2010).

5. AINOVACAO NA ERA GLOBALIZADA

A inovacao configura-se como um elemento estratégico de desenvolvimento e diferenciagdo,
amplamente valorizado nas producdes midiaticas contemporaneas (Bacchin, 2008). Conforme a
perspectiva de Joseph Schumpeter (1942), economista e cientista politico austriaco, a inovagao
consiste em um processo de transformagao que substitui estruturas ou praticas anteriores por novas
configuragdes, capazes de provocar impactos significativos e disruptivos na sociedade, em virtude
de seu carater criativo (Chieh Lu, Matui e Gracioso, 2019, p. 6). Schumpeter (1942) observa ainda
que, a medida que a inovagdo se torna recorrente e perde seu carater extraordinario, o efeito de
impacto diminui, o que impulsiona novamente o ciclo de busca por novas formas de inovagao.
Portanto, compreende-se a inovacdo como um processo dindmico e continuo de introdugdo de

novidades nos sistemas produtivo e cultural.
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O programa An American Family, exibido em 1973 pela PBS, é considerado o primeiro reality
show. Com cerca de 20 milhdes de espectadores, o programa suscitou questdes éticas e sociais sobre
a exposicao midiatica, revelando conflitos entre autenticidade, encenagdo e voyeurismo. Em 1974, o
formato foi adotado pela televisdo britdnica com The Family, marcando o inicio de uma tendéncia
global de exploracao da vida privada como contetdo comercial e narrativo Bacchin (2008). De acordo
com Millan (2006), o surgimento do género representou uma inovagao no mercado da comunicacao,
producdo midiatica e da cultura global.

Ademais, Bacchin (2008) discorre sobre o desenvolvimento historico do género e apresenta
a inovacdo na implementagdo de elementos de fic¢do em um formato inicialmente associado a nao

fic¢do no programa The Real World em 1992:

Ainda tendo a televisdo norte-americana como referéncia, podemos ressaltar o
programa The Real World, produzido pela MTV, em 1992. Ele misturava realidade
e ficcdo ao mostrar a vida de um grupo de jovens, durante seis meses, através de
cameras ocultas (Bacchin, 2008, p.87).

E importante destacar que a inovagdo do género ndo se restringe a estrutura narrativa, mas
também a reconfiguracdo do papel do espectador. Desde os primeiros formatos, o receptor deixa de
ser um observador passivo para tornar-se um agente interpretativo e critico (Jenkins, 2006).

A trajetéria dos reality shows, desde suas origens como experimentos de exposi¢do da
intimidade até sua consolidagdo como produtos hibridos de fic¢do e realidade, associada a crescente
agéncia do receptor, impulsionou novas formas de consumo, interacdo e constru¢do de sentido na

esfera midiatica global.

6. 0 JOGO DO DIABO: ESTUDO DE CASO

O reality show sul-coreano O Jogo do Diabo, langado pela plataforma Netflix em 2023,
configura-se como um programa de competi¢ao no qual os participantes sao confinados durante uma
semana e submetidos a desafios estratégicos e intelectuais, com o objetivo de conquistar um prémio
em dinheiro’.

A recepcao do programa foi expressiva: segundo dados divulgados pela propria plataforma,
91% dos espectadores demonstraram aprovacdo, evidenciando o impacto da obra no cenario do
entretenimento global. Tal desempenho sugere a eficacia do storytelling empregado, bem como a

relevancia da estética e da estrutura narrativa adotadas.

9NETFLIX, O Jogo do Diabo. 2023, [s./]. Disponivel em:
https://www.netflix.com/search?q=0%20j0g0%20d0%20diabo&jbv=81653386. Acesso em: 05 set. 2024.
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Para compreender os fatores que contribuiram para a ampla aceitacdo de O Jogo do Diabo, 0
estudo de caso propOs uma analise critica da construcao narrativa do programa, considerando o
contexto histérico da industria de entretenimento sul-coreana, os efeitos da globalizacao cultural e os
mecanismos de producdo que viabilizam a internacionalizagdo de contetidos audiovisuais. A
investigacdo buscou identificar os elementos que tornam o storytelling sul-coreano particularmente
eficaz na era do streaming global.

A Coreia do Sul possui uma trajetdria historicamente marginalizada no cendrio internacional
e marcada por conflitos e processos de reconstru¢do. Segundo dados do Internacional Trade
Administration, Britannica ¢ Korean Culture Center NY, a Coreia do Sul passou por uma notavel
transformagao nos ultimos 70 anos, saltando de uma economia agraria para um dos principais polos
tecnologicos mundiais!?.

O pais ¢ inserido em dinamicas de influéncia de poténcias globais hé séculos e, até meados do

século XX, apresentava participa¢do limitada nas relagdes internacionais:

E nesse panorama, resultado de um longo processo historico vivenciado pela Coreia
do Sul, que envolve desde a coloniza¢dao japonesa, a Guerra das Coreias, uma
industrializa¢do acelerada, governos ditatoriais, processo de democratizagdo e até
uma crise financeira, ¢ que observamos a promogédo da cultura popular sul-coreana,
através de seus atores nacionais, onde houve altos investimentos a esse setor cultural,
e também o reconhecimento da importincia da diplomacia cultural, como uma
possivel ferramenta para o crescimento econdmico e diversificagdo do soft power
do pais (Moreira, Silva, Pacheco, Anjos, Nascimento e Kawamura, 2022, p.14).

De acordo com Choi (2019, apud Moreira, Silva, Pacheco, Anjos, Nascimento ¢ Kawamura, 2022,
p. 14-15), foi estabelecida a estratégia de diplomacia publica do pais fundamentada no Primeiro Plano
Mestre para a Diplomacia Publica Coreana (2017-2021) com o objetivo de aumentar a

conscientizagdo sobre a na¢ao no cenario internacional:

O plano define uma diplomacia publica coreana, que seja baseada na visao de
“comunicar a atratividade da Coreia para o mundo”, buscando aumentar seu
prestigio nacional por meio da cultura; espalhar conhecimento atualizado sobre a
Coreia do Sul; fornecer um ambiente acolhedor e estratégico para suas politicas,
aumentando a compreensdo da politica para os lideres de opinido e residentes
estrangeiros da Coreia do Sul; e fortalecer a capacidade dos atores da diplomacia

10 INTERNATIONAL TRADE ADMINISTRATION. U. S. Commercial Service South Korea. Washington, [s.d].
Disponivel em: https://www.trade.gov/south-korea. Acesso em: 17 jan. 2025.

KOREAN CULTURAL CENTER NY. Clothing and Fashion. New York, [s.d]. Disponivel em:

https://www .koreanculture.org/korea-information-life. Acesso em: 17 jan. 2025.

LEW, Young Ick. History of South Korea. Britannica. Chicago, 11 abr. 2026. Disponivel em:
https://www.britannica.com/place/South-Korea/History. Acesso em: 17 jan. 2025.
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publica, criando assim um sistema que seja cooperativo (Moreira, Silva, Pacheco,
Anjos, Nascimento ¢ Kawamura, p.15).

Nesse contexto, o pais desenvolveu estratégias de soft power. O conceito conhecido como soft
power, ou poder brando, foi proposto pelo cientista politico Joseph Nye (1990) e refere-se a
capacidade de um pais para influenciar outros por meio da atragdo e persuasdo, ao invés de recorrer
a coercdo militar ou a incentivos econdmicos (hard power). O soft power ¢ um formato sutil de
influéncia de valores, culturas, pensamentos, opinides e ideologias (Almeida, 2019). A Coreia do Sul

realiza uso dessa estratégia para:

Objetivando alcangar o maior ntimero de paises, principalmente ganhar notoriedade
no Ocidente, a industria ¢ o governo valeram-se da pratica do soft power ¢ de
estratégias hibridas através do fendmeno Hallyu — em portugués, Onda Coreana — a
fim de promover a Coreia do Sul por meio da expansao dos bens culturais nas mais
diversas formas, mediado em grande medida pelo surgimento de movimentos de
propagacdo via fandom. Na contemporaneidade, a Onda Coreana abrange iniimeros
produtos culturais, dentre os quais se destacam: os K-dramas, o K-pop e a K-beauty
(Almeida, 2019, p.11).

O fendmeno Hallyu, em portugués Onda Coreana, ¢ a propagagao de produtos midiaticos sul-
coreanos através da internet na era globalizada, com o objetivo de promover a identidade, valores e
cultura sul-coreana no cendrio transnacional. O fendmeno foi um elemento responsavel pela difusdao
do reality show sul-coreano O Jogo do Diabo da Netflix.

Langado em 26 de setembro de 2023, o programa reuniu doze competidores, entre
celebridades e participantes anonimos, que participaram de uma série de jogos de estratégia e
inteligéncia ao longo de sete dias, buscando um prémio em dinheiro que poderia chegar a W
500.000.000 (cerca de R$ 2 milhdes).

Com duragdo de uma semana, o programa apresenta uma dinadmica baseada em dois desafios
diarios. O primeiro € a Partida Principal, na qual o ganho ou perda de fragmentos (como moedas que
representam as vidas dos jogadores) determina a permanéncia deles. Perder todos os fragmentos
resulta em eliminagdo, e os participantes com menor quantidade encaminhados para uma prisao
temporaria durante a noite. Ja na Partida de Premiacao, participantes nao confinados colaboram para
acumular o dinheiro do prémio final. Esse formato de sobrevivéncia, pautado em estratégias, aliangas
e eventuais traigoes, desencadeia uma série de situagdes emocionais que mantém o engajamento do
publico (Castelo e Carvalho, 2005).

A partir dos objetivos propostos, foram analisados os seguintes elementos: descricdo dos
personagens, complexidade narrativa, efeitos de sentidos da realidade e ficgdo (verdade narrativa) e

dimensoes éticas e sociais.
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Para a condug¢do do programa, ¢ necessario um guia para direcionar a competi¢do. No caso de

O Jogo do Diabo, o apresentador ¢ uma figura simbdlica do diabo (Figura 1).

Figura 1 — Imagem do apresentador denominado o Diabo

Fonte: O Jogo do Diabo. Imagem de divulgacao. Disponivel em:
https://’www.adorocinema.com/series/serie-34052/. Acesso em: 15 abr. 2025.

De acordo com Magalhaes e Brandao (2012), o Diabo ¢ uma figura do cristianismo que se
expandiu para as formas de arte como simbolo de algo mal, prejudicial e o oposto de Deus. Contudo,
os autores sinalizam que essa figura passou a representar também a rebelido e a oposi¢cao de grupos
liberais, um simbolo de liberdade e alegria ao longo do curso da historia.

No reality show em anélise, a imagem ¢ de uma entidade de inteligéncia superior e carater
profano que promove os jogos e as punig¢des, desencadeia conflitos entre os jogadores e as
eliminacdes deles.

O programa foi dirigido por Jung Jong-yeon, diretor de outros realitys populares e contou
com as participagdes de: Ha Seok-jin (41 anos), ator e formado em Engenharia Mecanica na
Universidade Hanyang; Lee See-won (36 anos), atriz e antropologa, formada em Administracdo e
Psicologia Evolutiva pela Universidade Nacional de Seul; Lee Hye-sung (30 anos), locutora
freelancer e bacharelado em Comunicagdo e Radiodifusao pela Universidade de Hanyang; ORBIT
(40 anos), youtuber de divulgacao cientifica Unrealscience ¢ formado em Astronomia e Ciéncias
Espaciais; Guillaume Patry (41 anos), ex-jogador canadense profissional de StarCraft e jogador
profissional de poker; Park Kyeong-rim (44 anos), apresentadora, atriz e comediante, formada na
Universidade Soongsil e também na Escola de Cinema e Atuacao - New York Film Academy, Boo

Seungkwan (25 anos), cantor e artista, membro do grupo de k-pop Seventeen; Suh Dong-joo (29
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anos), advogada e que possui um bacharelado em Matematica Pura pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT); Kwak Joon-bin (30 anos), youtuber conhecido por seu canal KwakTube, onde
compartilha contetdos sobre viagens e aventuras; Cho Yeon-woo (34 anos), jogadora profissional de
Go da Coreia do Sul; Suh Yu-min (30 anos), médica ortopedista, com bacharelado na universidade
NYU nos EUA; e Kim Dong-jae (24 anos), jogador de poker profissional, que possui um B.B.A.
(Bachelor of Business Administration) e um M.B.A. (Master of Business Administration) pela
Universidade Nacional de Seul e, a época do programa, estava cursando Biomedicina na Universidade

Nacional de Seul (Figura 2).

Figura 2 — Imagem dos participantes do reality show O JOGO DO DIABO

Fonte: O Jogo do Diabo. Imagem de divulgagdo. Netflix, 2023. Disponivel em:
https://www.netflix.com/search?q=0%20jogo%20do%20diabo&jbv=81653386. Acesso em: 15 abr. 2025.

Nos primeiros episodios do reality, foram formadas duas equipes opostas: a equipe do Orbit
e a de See-won. A primeira se destacou por acdes voltadas ao bem comum e & compaixdo, com
lideranga estratégica de Orbit, que foi percebido como inteligente e altruista. J4 a segunda equipe
adotou uma postura mais ambiciosa e estratégica, disposta a manipular e trair para vencer. Essa
mentalidade ¢ exemplificada quando Seok-jin pede desculpas a Yeon-woo por prejudica-la e causar
sua elimina¢@o, com o objetivo de beneficiar a si e sua aliada no episdédio nove. Todavia, o ntcleo
também demonstrava lealdade interna.

Durante a competi¢ao, os participantes construiram relagdes interpessoais e reputacoes. Nos
primeiros episddios sdo formadas duas aliancas: os azardes e os maiorais. Os maiorais eram formados

por Seok-jin, See-won, Dong-jae e Guillaume e os azardes eram formados por Orbit, Dong-joo, Joon-
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bin, Hye-sung, Kyeong-rim, Seungkwan, Yeon-woo e Yu-min. Essa denominacdo foi citada pela
primeira vez pelo participante Orbit € 0 motivo foi que ele e os outros formaram uma alianga durante

0 primeiro jogo e obtiveram apenas um fragmento (Figura 3).

Figura 3 — Fala do Orbit na série O Jogo do Diabo

Fonte: O Jogo do Diabo, Temporada 1, Episodio 3 (00:05:27). Netflix, 2023.
Captura de tela pelas autoras.

Em contrapartida, trés integrantes do nlicleo dos maiorais obtiveram vitdria na primeira
partida principal e todos os maiorais passaram a concentrar mais fragmentos. Ao longo do programa,
aliangas e traicoes moldam as relagdes entre os participantes, € as denominagdes iniciais foram se
transformando ao longo da competi¢ao. As agdes, aliangas, trai¢des, discussoes e estratégias vividas
pelos jogadores despertaram curiosidade e capturaram a atengdo dos espectadores.

Outro aspecto relevante ¢ a criagdo de arquétipos, tanto internamente (pelos proprios

jogadores) quanto externamente (pela produgdo), como ocorre em Big Brother Brasil:

A montagem do Big Brother Brasil retoma uma estrutura narrativa no reality show
que o ficcionaliza. Os brothers sdo literalmente transformados em personagens, € o
publico revisita, numa nova roupagem, o herdi ou protagonista, o vildo ou
antagonista, os amigos do herdi, os comparsas do vilao (Rocha, 2010, p. 13).

Assim, arquétipos como herdis (Dong-joo, Orbit, Kyeong-rim) e vildes (See-won, Dong-jae)
foram atribuidos aos participantes, refor¢ando o engajamento dramatico da audiéncia.

Nos episodios finais, uma conversa entre Seok-jin, Orbit e Dong-joo (Figura 4) evidencia
como o isolamento e a convivéncia constantes com os mesmos individuos em um ambiente

competitivo promoveram vinculos fortes e dedicagdo emocional entre os participantes.
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Figura 4 — Tirinha da conversa entre Seok-jin, Dong-joo e Orbit no programa O Jogo do Diabo

#

"

B - B“* 4 — g
s juntos o dat ~ .

& muito significativo. E Este tornou meu munto}

Fonte: O Jogo do Diabo, Temporada 1, Episodio 11 (a pdl;til" de 00:44:1 5). Netflix, 2023.
Composigdo de capturas de tela pelo autor.

.

Segundo Adorno (1990, apud Castelo e Carvalho, 2005), a cultura de massa envolve a
padronizagdo de comportamentos (participantes reproduzem comportamentos esperados como
rivalidade, seducdo, agressividade, entre outros, por estarem sob constante observacdo), a
manipulagdo de desejos (a estrutura do programa ¢ desenhada para provocar emogdes intensas e
previsiveis, amplificadas para consumo da audiéncia) e a producdo de conteudos que sustentam uma
ordem social conveniente ao sistema dominante (os jogadores sdo enquadrados em tipos
reconheciveis (hero6i, vildo, traidor), facilitando a identificagdo do publico e mesmo em um ambiente
aparentemente espontaneo, hd forte controle narrativo exercido pela produgdo). No contexto do
género, esse conceito se manifesta de forma clara.

Outro aspecto analisado foi a complexidade narrativa. Essa abordagem rompe com os padrdes
tradicionais da narrativa televisiva predominante no século XX, caracterizada por uma estrutura
linear, eventos cotidianos, ambientagdes realistas, elementos de ndo fic¢do e enredos de facil
assimilacdo. Em contraste, a complexidade narrativa introduz estruturas temporais nao lineares,
acontecimentos inesperados, espagos hibridos que mesclam efeitos de realidade e de ficgdo e
narrativas que exigem maior envolvimento cognitivo por parte do espectador. Tais produtos
demandam atenc¢do redobrada e interpretagao ativa, exigindo do publico ndo apenas a acompanhar os
acontecimentos, mas também a participar da construc¢do de sentido, muitas vezes resolvendo enigmas
narrativos em paralelo aos personagens (Mittell, 2012).

Em O Jogo do Diabo, a narrativa se classifica como complexa com base em cinco aspectos:
enredos multiplos, presenca de flashbacks e flashforwards, edigdes que constroem as quebras dos
contratos ficcionais: efeitos de sentido de realidade e de fic¢do, os jogos, as tramas e personagens
complexos, elementos que configuram as hiperdiegeses que permitem e estimulam os fas a levarem

para a vida cotidiana os componentes narrativos.
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Em primeiro lugar, os enredos multiplos sdo explorados durante os jogos € os momentos de
convivéncia dos participantes por exemplo, a segunda partida principal chamada Corrida das Regras.
O jogo promoveu uma divisdo entre os azardes e os maiorais. Os azardes focaram em proteger seus
aliados da prisdo, fazer o outro grupo perder fragmentos e cruzar a linha de chegada nas ultimas
posicdes. Enquanto os maiorais focaram em utilizar fragmentos para obter vantagens, evitar ficar nos
ultimos lugares e estabelecer regras favoraveis aos jogadores com mais fragmentos, ou seja, eles
mesmos. Durante a partida, as estratégias, discussdes e aliangas geraram desdobramentos narrativos
distintos para a conquista dos objetivos descritos.

Os principais enredos incluem: as partidas principais, os eventos de premiacao, as aliangas
entre Orbit, Dong-joo e Joon-bin e entre See-won e Seok-jin e o segredo da prisd@o. Os diversos
acontecimentos requerem atencdo e compreensao dos espectadores, o que caracteriza a narrativa
complexa (Mittell, 2012).

De todo modo, os multiplos enredos aconteceram durante todo o show. Outro exemplo ocorreu
quando alguns competidores estavam focados na quinta partida principal, See-won e Seok-jin
estavam montando estratégias para serem mandados para a prisao a fim de desvendar o segredo do
local.

Durante os episodios, os editores acrescentaram flashbacks (trechos do passado) e
flashforwards (trechos do futuro). Essa técnica de produgao gera curiosidade e antecipagdo pelo que
vai acontecer e elucida reviravoltas narrativas (plot twist) nao apresentadas previamente ao espectador
(Jenkins, 2006). Por exemplo, no final do episédio dois, o Joon-bin diz para o Orbit que a alianga
deles ndo perderia, em seguida a producdo realiza um salto para 12 horas depois, mostrando cenas
tensas do grupo dos maiorais, o Joon-bin e o grupo dos azardes comemorando um resultado e o Dong-
jae sendo mandado para a prisdo durante a segunda partida principal.

Como exemplo de flashback, ao final da terceira partida principal (inicio do episddio seis),
ocorre uma reviravolta no resultado. Joon-bin avistou Dong-jae e Seok-jin, que estavam em aliancas
diferentes, conversando. Ele relatou a Yu-min, aliada de Dong-jae e Hye-sung, que o competidor
provavelmente revelara segredos do grupo a outra equipe. Assim, Yu-min foi influenciada pela
alianca liderada por Orbit a trair Dong-jae para proteger a si mesma e a Hye-sung. Ao final, um
narrador em off, ap6s a divulgacdo dos resultados, retoma a cena entre Dong-jae e Seok-jin (até entdo
ndo revelada ao publico) e esclarece que nao houve trai¢do. Essa técnica de saltos temporais € parte

fundamental da constru¢do de sentido operada pela producao.
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A construcdo da narrativa pode ser dividida em interna (a narrativa do jogo para os
participantes) e externa (a narrativa para os espectadores). O Quadro 1 sintetiza as principais

caracteristicas e diferencas para ambos os publicos:

Quadro 1 — Caracteristicas da narrativa interna e externa do programa: O Jogo do Diabo

ASPECTO NARRATIVA INTERNA NARRATIVA EXTERNA

ESTRUTURA TEMPORAL N&o linear (com uso de flashbacks e flashforwards)

FOCO NARRATIVO Competicao Personagens e trama dramatizada

FIGURA DO DIABO Ser superior e condutor do jogo Apresentador simbdlico e elemento de dramatizacao

AMBIENTE Isolamento e convivio 24 horas Recortes e destaques selecionados pela produ¢ao

PERSPECTIVA Individual (vivéncia e estratégias dos participantes) Construida pelos produtores para engajar o publico

A partir do ambiente, jogos e experiéncia direta dos Através de edicdo, saltos temporais e foco em
jogadores personagens especificos

CONSTRUGAO DE SENTIDO

Criar tensdo, emogao e envolvimento do publico

OBJETIVO DA NARRATIVA Orientar o jogo e as a¢6es dos participantes
com atrama

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025.

De acordo com Umberto Eco (1975), todo processo de semiose (processo continuo de
producdo e interpretacdo de signos) ocorre dentro de uma semiosfera (um campo cultural
compartilhado onde signos ganham relevancia). Portanto, o ambiente isolado, a competi¢do, a
narrativa dos jogos e o Diabo construiram o contexto interno do reality show para os participantes.
Ao relatar que “esse lugar virou meu mundo” (Figura 4), Orbit evidencia como o isolamento, o
convivio intensificado e o foco na disputa fomentaram a conexdo profunda entre os jogadores,
elevaram o grau de competitividade e culminaram em um envolvimento pessoal intenso.

Em contrapartida, a narrativa construida pela produgao, por meio de técnicas como flashbacks,
omissdao de algumas conversas, trilha sonora, repeticdo de cenas tensas e outros, o storytelling
mobilizou e engajou o publico. Na narrativa externa, efeitos de sentido de realidade e fic¢do foram
utilizados para construir uma verdade narrativa, um contetido cuidadosamente editado que nem
sempre obedece a cronologia dos fatos, resultando em um storytelling que mantém o publico em

constante tensao.
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A tltima dimensao analisada foi sobre as tensoes éticas e sociais presentes na historia. O Jogo
do Diabo configura-se como um laboratorio contemporaneo no qual se tensionam principios €ticos
e sociais contrapostos: a cooperacao e o individualismo. Ao instigar tanto desafios coletivos quanto
recompensas individuais, a dindmica do show espelha dilemas centrais da sociedade atual, marcada
pela coexisténcia de valores comunitarios e pelas pressoes do alcance pessoal (Rocha, 2010).

Adicionalmente, a pesquisa netnogrdfica complementou a analise sobre o engajamento do
publico no ambiente online. O recorte da pesquisa foi definido com base em trés critérios: (1)
plataformas que favorecem discussdes extensas, como Reddit, X e o forum HardwareZone; (2) a
selecdo de publicagdes com maior volume de interagdes, considerando numero de visualizagdes e
comentarios; e (3) o periodo de coleta, delimitado entre 10 de outubro de 2023 e 10 de novembro de
2023, equivalente ao més posterior ao langamento dos ultimos episodios do reality.

A conta r/koreanvariety, que divulga noticias e promove conversas sobre a cultura pop sul-
coreana na rede social Reddit, publicou uma discussdo com o titulo: Discussao final de O Jogo do

Diabo (Figura 5).

Figura 5 — Publicagao de r/koreanvariety no Reddit

@ reddit O @ rhoreanvariety @ Seaich o oreanvaiiety
= efkismasreariay = 2 1. .
D @ ﬂew to Reddit? i )
& sPoncr :‘,\ S - e
The Devil's Plan FINALE Discussion =
G Continue with Google
Unfasred
Spoiiers = Continue with Email
2 finale. 11l b
] continue with Prona Numbar

The Devil's Plan 2 Cast has bean {patentialiyl

revealed!

Title 5845 - >

y HE wan! He slayed with integrity and true skills the entirs seasan, s0 well-deserved!

‘:-: Ly + 7y wa Dovas peopks prefer unskillad players to wing
Deavils Plan 52.
Seaklin is that be actuslly wanted to play the games for what it was.

I think my favorite part abe

Fonte: Forum r/koreanvariety no Reddit. Postado em: 10 out. 2023. Disponivel em:

https://www.reddit.com/r/koreanvariety/comments/174it7y/the_devils plan_finale discussion.
Acesso em: 15 jan. 2025.
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A publicagdo discute como a compostura e estratégia de Seok-jin levaram-no a vitoria, porém,
a maior parte do texto concentra-se nas criticas direcionadas a Orbit. O jogador ¢ caracterizado como
manipulador, culpado por eliminagdes e hipdcrita, o autor afirma que a internet tende a amplificar
opinides extremas. Argumentou-se que Orbit ¢ falho, mas fiel ao que ele sempre propos. A publicacdo
registrou mais de 400 comentarios que comprovam o engajamento da comunidade online.

Contudo, ao analisar a discussao pela conta order66 no forum HardwareZone (Figura 6), sao

observadas reacoes distintas as reagdes na discussao r/koreanvariety no Reddit:

Figura 6 — Discussdo de order66 em HardwareZone

. g
3 It's Korean version of Survivor without physical games and just backstabbing? Stop seeing this
\ il
ad

justin

High Supremacy

Find all thease shows a bit fake, like the previous zombies one, quite unbelisvabls leh

dexterkim

ya lo all actor/actress

orderss
Banned
=d: May 30, 2023
yup, it's all mind games, not physical at all.
Baslcally It's like physical 100 but for the weak and brainy ppl.

Plan is to eliminate everyone and only the last 2 survivors will get to win the prize, however everyone needs to
work together in order to win also
therefore t's all about backstabbing each other, forming secret alliances etc

1st game is basically 8 mafia famong us game. where the group will need to find who the bad guys are and the

bad guys need to pretend to be innocent ppl.

Fonte: Forum HardwareZone. Postado em: 27 set. 2023. Disponivel em:
https://forums.hardwarezone.com.sg/threads/the-devils-plan-netflix-koreas-reality-game-show.
Acesso em: 15 jan. 2025.

Alguns usuarios identificaram o programa roteirizado, como evidenciado pela frase de
dexterkim “ha ha ha todos sdo autores e atrizes” ou a frase de Pricecheck “roteirizado. passo.”. Outros
criticaram a dificuldade de compreensdo do programa, como na frase de newbornl000 “[...] meio

'meh', mal consegui chegar a explicacao das regras, vou tentar novamente mais tarde [...]”. A partir
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desses dados, o nivel de complexidade afetou uma parte dos espectadores, visto que eles perderam o
interesse diante da dificuldade de conex@o com a narrativa.
Foram analisadas publica¢des na rede social X. As cinco publicagdes mais recentes, do

periodo analisado, foram reagdes positivas ao reality, como o comentario de Marcel Nadale (Figura

7):

Figura 7 - Publicag@o do espectador Marcel Nadale

‘a Marcel Nadale ¥
-

Pra galera dos boardgames (ou fas de reality em gderal): ASSISTAM "O
JOGO DO DIABO" na Netflix. Eu e André comegamos sexta, viciamos e
matamos 12 episddios em 3 dias.

E tipo um BBB, mas a eliminac&o é por jogos de estratégia totalmente
originais. E o elenco é excelentel

Fonte: Perfil @canalgaynerd no X. Postado em: 30 out. 2023. Disponivel em:
https://x.com/canalgaynerd/status/1719039148003668102. Acesso em. 15 jan. 2025.

A partir da analise da amostra netnogrdfica, observa-se que a narrativa de O Jogo do Diabo
¢ percebida pelos espectadores como intrigante e envolvente, o que se evidencia pelo elevado volume
de interagdes e discussdes em torno do programa. No entanto, dois aspectos se destacam como fatores
de incomodo e, em alguns casos, de abandono: a percep¢do de roteirizacdo e a complexidade
narrativa.

De acordo com Faria (2021), os reality shows se baseiam em acontecimentos reais, mas sao
editados de modo a enfatizar conflitos, aliangas e traicdes, explorando o engajamento emocional do

publico. Nesse sentido, a manipulacdo e o planejamento (a roteirizagdo) constituem caracteristicas
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inerentes ao género. O problema surge quando essa mediagdo narrativa se torna excessivamente
evidente, por meio de situacdes, falas e conflitos percebidos como artificiais, comprometendo a
sensacdo de espontaneidade e gerando rejei¢do por parte de alguns espectadores.

Quanto a complexidade narrativa, observa-se que ela demanda maior atencdo e esforco
cognitivo do publico para o acompanhamento da dindmica do programa. Em um contexto digital
marcado pela abundancia de contetdos e pela aceleragao dos ritmos de producao e consumo, produtos
que demandam maior envolvimento cognitivo tendem a enfrentar maior risco de abandono. Ainda
assim, essa mesma complexidade constitui um elemento intrinseco a proposta do programa, funciona
também como fator de atragdo para espectadores que buscam uma experiéncia mais ativa na
construcao de sentido da narrativa.

Ademais, a narrativa de O Jogo do Diabo apresenta personagens marcantes, multiplos
enredos, cronologia ndo linear e uma combinacdo de elementos ficcionais e nao ficcionais, aliados a
estratégias de producdo que reforgam o envolvimento do publico. O contexto competitivo salientado
pelas estratégias gaimificadas e o ambiente de isolamento também favorecem a emergéncia de
dimensdes éticas, sociais € psicoldgicas, amplamente observadas e debatidas pelos espectadores.
Assim, a adesdo e o0 engajamento com esses elementos narrativos contribuem significativamente para

o éxito da produgao.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa sobre o reality show ficcional O Jogo do Diabo corrobora com os dados que
mostramos acerca do forte crescimento da industria sul coreana, os efeitos da globalizagdo cultural
desses produtos e os mecanismos de producdo que viabilizam a internacionalizagdao de conteudos
audiovisuais.

O sucesso de O Jogo do Diabo revela-se na dinamica pela qual a complexidade narrativa e a
aparente roteirizacdo tensionam a experiéncia do espectador, quebrando as fronteiras narrativas e
desestabilizando os efeitos de sentido de realidade e de ficgdo. Esses elementos operam de maneira
ambivalente: a0 mesmo tempo em que afastam parte do publico, por exigirem maior esfor¢o cognitivo
ou por quebrarem a ilusdo de espontaneidade, também funcionam como vetores de engajamento mais
profundo, especialmente entre espectadores dispostos a decodificar estratégias, interpretar
comportamentos e participar ativamente das discussdes online, como evidenciado pela analise
netnografica.

Nesse sentido, sustenta-se a hipdtese de que o engajamento observado no reality show O Jogo

do Diabo decorre do formato hibrido entre realidade e ficgdo e de um equilibrio instavel e produtivo
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entre transparéncia e opacidade narrativa. Quanto mais o programa expde ou sugere suas camadas de
construgdo narrativa, seja pela edig¢do, pela complexidade dos jogos ou pela condugao dos conflitos,
mais convoca o espectador a ocupar uma posic¢ao analitica, deslocando-o de uma resposta meramente
emocional. E essa tensio que sustenta a circulagio, o debate ¢ a permanéncia do conteido no
ecossistema digital.

O Jogo do Diabo se destaca por sua estrutura complexa, personagens marcantes ¢ abordagem
psicologica do isolamento e da competicdo, elementos que mobilizam o espectador como agente
interpretativo, inserido-o em dindmicas coletivas de discussao e ressignificacdo. Assim, seu €xito ndo
reside apenas na hibridizag¢do entre efeitos de sentido de realidade e de ficgdo, mas também na
capacidade de ativar formas de engajamento critico e interpretativo no publico. Permitindo a
participacgdo deles na criagdo dos mundos narrativos € na interacao entre esses mundos e a vida dos

espectadores.
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Resultado de projeto de pesquisa, de dissertagao, tese: O sucesso do reality sul-coreano O
Jogo do Diabo reflete a expansao global de sua industria por meio de um formato hibrido que mistura
realidade e ficgdo. Ao apostar em uma estrutura complexa e aparentemente roteirizada, o programa
afasta quem busca espontaneidade, mas gera um engajamento profundo em espectadores que
preferem decodificar estratégias. Essa tensdo entre o real e o construido estimula uma postura critica
e analitica no publico, impulsionando debates ativos no ambiente digital e transformando a audiéncia
em agente interpretativo da obra.
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