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Resumo

O artigo busca analisar o crescimento e a popularizacdo da Narrativa Transmidia, e
compreender como funciona a Convergéncia e a Cultura Participativa através do caso
transmidia The Walking Dead. S&o abordados os conceitos de Transmidia, Crossmidia,
Cultura Participativa, Inteligéncia Coletiva e Economia Afetiva. O artigo exemplifica casos
de séries famosas como Lost, Fifty Shades of Grey e The Walking Dead pelo ponto de vista
da producéo de contetdo através de fas.
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1 Introducéo

No atual cenério cultural a internet e as novas midias tem papel fundamental. Henry
Jenkins (2009) nos descreve o momento atual como “onde as velhas e as novas midias
colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de
midia e 0 poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis” (p. 27).

Vivemos entdo na era da convergéncia, onde o fluxo de conteudos é intenso através
de multiplos suportes midiaticos, a cooperacdo entre esses suportes € essencial e 0s
consumidores estdo cada vez mais migrando em busca de experiéncias de entretenimento,
porém se engana gquem acha que a convergéncia se da por conta da modernidade
tecnoldgica, Jenkins afirma:

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados
gue venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de
consumidores individuais e em suas interagfes sociais com outros. Cada
um de no6s constroi a propria mitologia pessoal, a partir de pedacos e
fragmentos de informagdes extraidos do fluxo midiatico e transformados
em recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana.
(JENKINS, 2009, p. 28).
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Jenkins (2009) defende que Convergéncia é muito mais do que conteldo
reproduzido em aparelhos tecnoldgicos, ela representa uma transformacéo cultural onde o
consumidor é incentivado a descobrir novas plataformas e se inserir em empolgantes
narrativas. Portanto entende-se por Convergéncia essa nova forma de producéo e consumo
de informacdo, onde os produtos séo distribuidos por diferentes midias e o consumidor se
torna cada vez mais engajado.

Desse advento surgiu um novo tipo de comunicacdo, a Narrativa Transmidia. Esse
tipo de narrativa cria universos e conta historias através de diferentes midias, com um
diferencial essencial, as historias em cada midia estdo inseridas no mesmo universo, cada
uma delas contribui para a narrativa, porém elas ndo precisam necessariamente dispor dos
mesmos personagens ou fatos para se tornarem validas, cada meio trabalha para a
construcdo do universo, mas funciona independente das outras midias.

Outro conceito abordado por Jenkins (2009) € o de Cultura Participativa, onde o
consumidor deixa de assumir a posicdo de receptor passivo para assumir o papel de
produtor de conhecimento, esse tipo de comportamento pode ser observado atraves das
diversas comunidades de fés existentes na internet, esses fas constroem coletivamente
diversos materiais desde pequenos topicos de debate até grandes Fanfics®, narrativas de
ficcdo criadas por fas que chegam a ter tamanhos de livros. Um exemplo de Fanfic bem
sucedida é a de E L James, autora da trilogia de sucesso “50 tons de Cinza” (Fifty Shades of
Grey) que ultrapassou 100 milhdes de copias vendidas®. Inicialmente E L James era uma
simples fa da “Saga Crepusculo” que escrevia Fanfics erdticas e compartilhava em um
forum de fas da saga, dois anos depois a autora lancaria seu primeiro livro.

Através da Cultura Participativa se desencadeia o conceito de Inteligéncia Coletiva,
que é justamente um tipo de inteligéncia compartilhada derivada dos varios perfis de
colaboradores, esse conceito tem como referencial a valorizacdo do conhecimento
especifico de cada individuo para a formacao do todo.

Fas sdo pessoas inspiradas por histérias que circulam através da midia de
massa, que pegam elementos dessas historias e 0os usam como material
bruto para sua propria expressao criativa, e que se aproximam devido a
sua devogdo a esses materiais culturais ricos. Ndo chamo de "faga vocé

* Fanfic: Abreviacéo de Fanfiction. Contos e romances de ficcdo criados por fis e compartilhadas nos féruns
do produto (série, filme, livro, etc.).

> http://oglobo.globo.com/cultura/50-tons-de-cinza-ultrapassa-marca-de-100-milhoes-de-copias-vendidas-
11727715 em: 16/06/2016 as 22h00min.


http://oglobo.globo.com/cultura/50-tons-de-cinza-ultrapassa-marca-de-100-milhoes-de-copias-vendidas-11727715
http://oglobo.globo.com/cultura/50-tons-de-cinza-ultrapassa-marca-de-100-milhoes-de-copias-vendidas-11727715

|
N7
_>o<_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTERCOM XXXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — S&o Paulo - SP — 05 a 09/09/2016

mesmo" e sim de "facamos ndés mesmos”, por causa da natureza
profundamente colaborativa dessas formas de produgdo cultural.
(JENKINS, 2010, p.1).

Tendo um vista os conceitos e exemplos citados, a Convergéncia possui segundo
Jenkins trés pilares basicos, sdo eles: Convergéncia tecnoldgica dos meios de comunicacao,
Cultura Participativa e Inteligéncia Coletiva.

Esses conceitos atrelados a Narrativa Transmidia contribuem significativamente
para os debates em comunicacdo e para a constru¢cdo de uma nova forma de fazer
entretenimento, como séries, programas de TV e publicidade. Ha cinco anos (2010) o vice-
presidente mundial da Coca-Cola Jonathan Mildenhall afirmou® que “A Narrativa
Transmidia é a mais fértil e lucrativa plataforma de publicidade do mundo”. Tendo em vista
essa afirmacdo podemos concluir que a Narrativa Transmidia é um fendmeno crescente e
que cinco anos depois é uma estratégia utilizada massivamente para alavancar produtos
publicitarios e de entretenimento. Esse tipo de narrativa causa engajamento e permite que o
espectador sinta-se conectado a histéria. O artigo busca analisar como funciona esse
engajamento utilizando todos os conceitos abordados acima para entender a construgao
desse universo e sua contribuicdo para 0s novos caminhos da publicidade e da

comunicagéo.
2 Transmidia em tempos de Convergéncia

Precisamos definir o conceito de Transmidia como a disseminagdo de um mesmo
universo em diferentes produtos midiaticos, fazendo que a narrativa atinja varias pessoas
através de diferentes midias.

Utilizar narrativas Transmidia vem se tornando uma técnica eficaz para o
engajamento do publico, essas narrativas chamam atencdo e trazem o espectador para
dentro do universo narrado. Por isso “A abordagem Storytelling tem se destacado na
literatura porque as narrativas tem se mostrado eficientes meios de interacdo ao circularem
informacdes que no seu conjunto transmitem vida, emocdo, racionalidade e sentimentos”

(BORGES, GOIS e TATOO 2011, p.107).

® http://www.omelhordomarketing.com.br/transmidia-a-convergencia-esta-em-alta/ em: 16/06/2016 as
22h30min.
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A Narrativa Transmidia acontece por meio de diferentes canais de midia, cada um
desses canais contribui de diferentes formas para a compreensdo do universo da narrativa.
As franquias Transmidiaticas se beneficiam, pois midias diferentes acabam atingindo
diferentes publicos, isso porque a narrativa pode inclusive alterar a forma de comunicar

algo de acordo com cada midia.

Uso comum de midia

FILME
JOGO LIVRO
A falta de unidao das midias cria um
produto final desconexo que desperdiga espaco.
LIVRO Transmidia / Transmedia
JOGO
FILME A unido de todas as midias

| cria um produto final ainda melhor.

(Figura 1 — Construcdo da Narrativa Transmidia por meio de diversos produtos midiaticos.
Fonte: Blog Midiatismo”).

O conceito de Transmidia foi criado ha alguns anos e tem cases bem
sucedidos em varias partes do mundo. O tema se desenvolveu primeiro na
indistria de entretenimento (cinema e televisdo) dos Estados Unidos e
conquistou entusiastas em varios paises. Séries como Lost e filmes como
Matrix e Piratas do Caribe tiveram ac¢des transmidiaticas que repercutiram
em todo o mundo. Essa atividade vai apresentar alguns dos principais
cases de uso da Transmidia e mostrar 0 seu potencial de uso em um
mundo cada vez mais conectado, interativo e convergente. (Pagina Oficial
Campus Party?, 2013).

E de extrema importancia que o termo utilizado seja “Narrativa Transmidia” para
que fique claro que o foco é a narrativa, e que ela se sobrepde as tecnologias (diferentes

midias). O termo Transmidia quando usado de forma isolada pode ser confundido com o

" Disponivel em: http://www.midiatismo.com.br/vamos-entender-a-diferenca-entre-crossmedia-e-transmidia-
cirandablogs
& Campus Party: Evento nacional criado para debater novas midias e tecnologia.
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conceito de Crossmidia, que é quando a historia (sem alteragdo) passa por diferentes midias,
0 que é muito comum hoje em dia como em adaptac6es de livros/filmes.

Crossmidia vem do inglés e significa “cruzar” — ou “atravessar” — a midia,
ou seja, levar o contetdo além de um meio apenas. O termo em si ndo €
muito comum, mas a utilizacdo desta técnica é. O contelido (a mensagem)
é distribuido através de diferentes midias (o meio) para atingir o publico
(o receptor), mas tudo isso acontece sem que a mensagem tenha qualquer
alteracdo de um meio para o outro. O sentido basico deste termo é que
uma pessoa possa acessar 0 mesmo conteudo por diferentes meios.
(Dennis Altermann, Blog Midiatismo®, 2013).

Esses conceitos surgiram na era da Cultura da Convergéncia, onde o cenério atual é
construido por inimeras reapropriacdes de conteudos e construcdo midiatica cooperativa
onde midia corporativa, alternativa e consumidor se mesclam para a construcdo de algo
maior. Essa era de Convergéncia midiatica tem como maior caracteristica a juncdo de
midias alternativas e midias de massa, exatamente como acontece na TV atualmente,
inclusive com novos contetdos criados por fas (midias alternativas). Sendo assim, Jenkins

define Cultura da Convergéncia como:

Fluxo de conteudos atraves de multiplas plataformas de midia, a cooperacdo
entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em
busca das experiéncias de entretenimento que desejam (JENKINS, 2009,
p.29).

E importante compreender que a anélise de Jenkins entende Convergéncia como
algo tecnoldgico, mas principalmente como um fendmeno cultural, que ocorre

principalmente por causa dos consumidores.
3 Crescimento das estratégias Transmidia nas séries de TV

Notamos que franquias que se utilizam da Narrativa Transmidia tem ganhado cada
vez mais espaco no mercado. Produtos de entretenimento que se utilizam desse fenémeno
ganham o interesse do publico e costumam ter étima recepcdo. A questdo é: as séries se
expandiram tanto a ponto de precisarem ir para outros meios, ou esse tipo de narrativa é
escolhido pelas séries para engajar o publico e faturar ainda mais com cada produto da

narrativa? Esse artigo visa responder essas e outras questdes acerca desse tema.

° Blog Midiatismo, disponivel em: http://www.midiatismo.com.br/o-marketing-digital/vamos-entender-a-
diferenca-entre-crossmedia-e-transmidia-cirandablogs.
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Como no ambito do entretenimento o f& ganha énfase, é nessa area que a
Transmidia se torna mais evidente, pois uma franquia possui
desdobramentos, sobretudo, em jogos eletrénicos e filmes. Numa narrativa
transmidiatica, o jogo traz elementos que ajudam a complementar as
brechas deixadas no filme ou o inverso. Uma histéria transmidiatica se
desenrola através de maltiplos suportes midiaticos, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de
narrativa transmidiatica, cada meio faz o que faz de melhor. (Jenkins,
2009, p. 135).

Uma coisa € clara, baseado em niimeros, as séries cujas narrativas sdo Transmidia
tem indices elevados de engajamento online e audiéncia. O seriado Lost, por exemplo, em
2005 ja tinha altos indices de engajamento, mesmo com um baixo acesso a internet. Na
época os fis ja utilizavam a Cultura Participativa para criar a LOSTpédia'®. Seguem alguns
dados de recordes de produtos Transmidia:

e Sexta temporada de The Walking Dead quebra recorde de audiéncia no Brasil**.
e Edicdo 100 (primeira tiragem) da HQ de The Walking Dead é a mais vendida nos

EUA em 15 anos™.

e Recorde de downloads em sites de torrent (audiéncia digital®).
e "The Matrix Revolutions" teve uma arrecadacdo de US$ 117 milhGes e marcou a

maior estreia de filmes com contetido adulto (em 2003™%).

Por isso, é necessario entender como a Transmidia afeta os fas por meio dos seus
diversos produtos e como esses produtos podem produzir engajamento, tanto nas séries
como em comerciais de TV.

Duas hipdteses foram elaboradas para esse artigo, a primeira delas € de que as
narrativas transmidiaticas sdo usadas como estratégia para melhorar a recepcdo das séries e
aumentar o engajamento dos consumidores. Muitos meios sdo utilizados para trazer a série
para perto do publico, desde grupos de debate oficiais (programas comentando episddios)
até aplicativos que servem como segunda tela para o espectador. Tendo em vista esses

aspectos de engajamento, o conceito de Segunda Tela trata qualquer dispositivo eletrénico

19| OSTpédia: Enciclopédia online criada pelos fas de Lost. Um vasto catalogo de informacdes sobre a série
que € ativo até hoje.

1 Disponivel em: http://omelete.uol.com.br/series-tv/noticia/the-walking-dead-exclusivo-sexta-temporada-
quebra-recorde-de-audiencia-no-brasil/

12 Disponivel em: http://omelete.uol.com.br/quadrinhos/noticia/walking-dead-edicao-100-e-hg-mais-vendida-
nos-eua-dos-ultimos-15-anos/

13 Disponivel em: https://tecnoblog.net/25624/lost-bate-recorde-em-sites-de-torrent/
 http://cinema.uol.com.br/noticias/redacao/2015/02/15/50-tons-bate-matrix-e-tem-recorde-internacional-
com-us-160-milhoes.htm
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adicional que possa ser usado pelo consumidor para interagir com o conteldo que esta
sendo consumido (TV, jogos, musica e etc.) buscando estreitar a relagdo do produto com o
espectador. Segundo a 2nd Society’® “a segunda tela é toda e qualquer experiéncia de
engajamento da audiéncia, que inclui a TV social como um elemento integrante (...)” €
afirma que “o objetivo principal na criagdo de conteudos para a segunda tela resume-se em
promover o compartilhamento dos programas por meio das redes sociais como forma de
alavancar os indices de audiéncia da TV em rede”. Outra estratégia utilizada é a que aplica
0 conceito de Economia Afetiva, pois esta diretamente ligada ao engajamento de fas. A
Economia Afetiva é uma estratégia de marketing que visa criar um vinculo emocional entre
consumidor e produto. Nesse caso, produtos da franquia The Walking Dead séo vendidos a
precos altos por estarem representando a franquia/marca, e ndo pelo seu valor real de
produto.

A segunda hipOtese é de que as narrativas transmidiaticas aumentam
significativamente o engajamento de fds em franquias, essa hipotese podera ser testada
através da analise de dados da pesquisa que fizemos com fas de The Walking Dead, uma

série que utiliza desse fendbmeno.
4 The Walking Dead como produto transmidiatico

O objeto foi escolhido para essa analise tendo em vista o0 tema e suas ramificaces.
Por isso busquei escolher um produto de entretenimento atual e que tivesse presente em
varias midias (para assim ser verificada a influéncia da narrativa transmidiatica). O objeto
em questdo € a franquia de sucesso The Walking Dead criada por Robert Kirkman e que
possui atualmente nove tipos de midias que contam sua narrativa.

A narrativa de The Walking Dead tem inicio nas HQ’s™ e sofre uma adaptacéo
Crossmidia®’ para uma série televisiva de mesmo nome, a série estreou em 31 de outubro de
2010 no canal AMC*®. A histdria baseia-se no mundo pés-apocalipse zumbi e mostra como

as pessoas passam a Vviver nessa situacao.

15 2nd Society ou Sociedade da Segunda Tela é uma plataforma que busca auxiliar na producéo, criacéo e
aplicacdo de estratégias em dispositivos e sistemas de distribuicdo que utilizam a segunda tela. Disponivel em:
http://www.mesalliance.org/communities/second-screen-society

16 'HQ’s: Histérias de quadrinhos.

7 Crossmedia é quando uma mesma mensagem é transmitida por diversas midias sem sofrer alteracio no
contetdo.

8 AMC: Rede de TV americana por assinatura.
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Assustadoramente o mundo vive momentos de caos, quando o xerife Rick
Grimes acorda, depois de passar muito tempo em coma num hospital. Mal
sabe ele que nada mais é como costumava ser, o improvavel aconteceu e o
apocalipse chegou com uma assustadora invasdo de mortos-vivos. The
Walking Dead conta exatamente o0 que aconteceu com 0s humanos que
sobreviveram a esse apocalipse zumbi e prosseguem lutando contra essas
perigosas criaturas. (Walking Dead BR — Guia de episodios da primeira
temporada, 2010).

(Figura 2 — Cena do S1E01

»

YA

(Figura 3 — O xerife Rick Grimes encurralado na série e na HQ)

Nesse contexto comegaram a aparecer varios produtos midiaticos oriundos de The

Walking Dead. Irei descrever brevemente cada uma das midias oficiais:

19 Nas séries de TV os episddios sdo contados como S + niimero da temporada e E + niimero do episédio.
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HQ — The Walking Dead (Os Mortos-Vivos, no Brasil) € uma publicagdo mensal,
publicada nos Estados Unidos pela Image Comics desde 2003. No Brasil a série de
quadrinhos é publicada em encadernados que reunem algumas edi¢des. Esse produto
midiatico nunca foi um sucesso de vendas, mas com o passar do tempo e com a influéncia
dos outros produtos midiaticos teve suas vendas alavancadas.

Série Televisiva — Foi adaptada para a televisdo por Frank Darabont em 2010 e
exibida pelo canal pago AMC, contou com apenas seis episédios em sua primeira
temporada, 13 episddios em sua segunda temporada, e 16 episddios em suas temporadas
seguintes. A série quebrou todos os recordes de audiéncia e hoje é a maior audiéncia do
mundo em TV a cabo e a série namero #1 em engajamento digital segundo a AMC.

Livros — A partir do lancamento dos livros as evidéncias da Narrativa Transmidia
passam a parecer mais fortes. Foram langados cinco livros na franquia The Walking Dead,
todos escritos por Robert Kirkman (criador das narrativas) e Jay Bonansinga. Os titulos séo
A ascens@o do Governador (Rise of Governor), O Caminho para Woodbury (The Road to
Woodbury), A Queda do Governador — Parte 1(Fall of The Governor — Part 1), A Queda do
Governador — Parte 2 (Fall of Governor — Part 2), e os recentes TWD: Declinio e TWD:
Invasdo. Esses livros tém como caracteristica narrar a histéria de um personagem
secundario da série, os livros nos contam toda a histdria desse personagem antes mesmo de
sua aparicao na série de TV.

Jogos — Seis jogos foram criados para a franquia com leitura em diferentes
plataformas. “The Walking Dead vai muito além dos quadrinhos e da série de TV. Ha
diversos jogos consagrados na franquia, contando o passado de personagens consagrados,
como os irmdos Dixon e Shane Walsh, além de incriveis personagens criados
exclusivamente para a trama, como Lee Everestt ¢ Clementine.” (The Walking Dead Brasil
— Guia de Jogos). Basicamente os protagonistas desses produtos midiaticos sdo personagens
secundarios ou inexistentes na série de TV e HQ.

Talking Dead — Programa que vai ao ar na AMC sempre apds os episddios de The
Walking Dead. Os convidados (atores e fas famosos da série) debatem sobre o episodio e
sobre curiosidades da série.

Webisodes — Os Webisodes sdo histdrias inéditas que se passam no universo de The
Walking Dead e sdo lancadas exclusivamente na Web através do site da emissora AMC.
Até hoje foram produzidas trés séries de webisodes, esse formato agrada os fas que buscam

novas experiéncias dentro do universo zumbi.
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AMC Story Sync — Aplicativo criado pela AMC que funciona como segunda tela
para os fas da série, o aplicativo permite interatividade entre fds e comentarios em tempo
real.

Fear The Walking Dead — Série de drama contextualizada no mesmo universo de
The Walking Dead, a série pretende mostrar o inicio do apocalipse zumbi e é produzida pela
AMC, mesma emissora produtora de The Walking Dead.

Existem ainda as midias ndo oficiais, como as produzidas por fas, por exemplo:

Walk Talk — Podcast brasileiro criado exclusivamente por fas para comentar e
analisar episddios e teorias.

O podcast Walk Talk e outras diversas plataformas criadas por fas fazem parte da
Cultura Participativa e da producdo de conhecimento, assim podemos destacar o portal The
Walking Dead Brasil, onde os fas criam contetdo de excelente qualidade e comentam cada
episodio que vai ao ar. Uma das colunas presentes ¢ a “Comparagdo TVxHQ” onde os fas
analisam de forma detalhada todas as cenas e fatos que se transpuseram (de forma fiel ou

ndo) entre 0s Meios.

(Figura 4 — Comparacao TVxHQ)

O podecast, que ja esta em sua edi¢do #86 faz com que os fas conversem sobre todos
os produtos da franquia, debatendo e criando teorias para cada episddio ou acontecimento
especial. Os fds financiam o programa online através da plataforma Padrim?’, onde

admiradores do trabalho podem contribuir com alguma quantia a partir de R$ 1,00 (um

20 plataforma online de financiamento, geralmente utilizada por artistas ou projetos para arrecadar fundos de
fas/admiradores do trabalho.

10



|
N7
_>o<_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTERCOM XXXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — S&o Paulo - SP — 05 a 09/09/2016

real), cada tipo de contribuicdo ganha um beneficio diferente, desde seu nome citado no
programa até sua participacdo como produtor/locutor do programa através de Skype. Esses
fas passaram a viabilizar projetos através de outros fas “padrinhos” e até a lucrar criando

uma loja prépria do site com produtos personalizados.
5 Analise do engajamento dos fas na franquia The Walking Dead

Para o artigo “Transmidia em tempos de Convergéncia: Uma andlise do
engajamento dos fds na franquia The Walking Dead” foi definido o método de pesquisa
quantitativo do tipo exploratério com estudo de caso. Essa escolha se justifica pois o
levantamento usa a interrogacdo direta de pessoas sobre um assunto através de um
questionario.

Segundo Mattar (2001), “os métodos utilizados pela pesquisa exploratdria sdo
amplos e versateis. Os métodos empregados compreendem: levantamentos em fontes
secundarias, levantamentos de experiéncias, estudos de casos selecionados e observacgéo
informal”. O levantamento foi feito através de uma amostragem de fds no grupo
diversificado “Alguém Conhece Alguém Que...”. O objetivo desse grupo ¢ unir pessoas
com interesses diversos, desde dicas de servicos até o encontro de amigos de infancia. No
caso a amostragem foi feita buscando fas da franquia/espectadores da série dispostos a
participar do questionario online.

O estudo de caso foi definido como método, pois a intencdo desse projeto € analisar
0 engajamento dos fas, estimular a compreensdo do tema, sugerir hipoteses e contribuir de
alguma forma para as pesquisas sobre narrativas transmidiaticas.

Para isso, foi definido um questionario quantitativo para os fas da franquia. Para
Mattar (2001), “a pesquisa quantitativa busca a validacdo das hipoteses mediante a
utilizacdo de dados estruturados, estatisticos, com analise de um grande nimero de casos
representativos, recomendando um curso final da acdo. Ela quantifica os dados e generaliza
os resultados da amostra para os interessados”.

Com o objetivo de compreender os fds da franquia e mensurar seus niveis de
engajamento o questionario foi feito com 70 pessoas, todas espectadoras da atracdo em
atividade constante ou ndo. O questionario foi disponibilizado para respostas de fas em um

grupo do Facebook com membros de todo o Brasil, mas com grande porcentagem de
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pessoas do estado do Cearad. O questionario era composto por algumas perguntas objetivas
que buscavam solucionar questdes de forma rapida e ndo exaustiva para o entrevistado.

A primeira questdo era excludente e perguntava ao entrevistado se ele conhecia ou
consumia produtos da franquia TWD. Para mensurar os niveis de engajamento dos fés a
seguinte pergunta foi proposta “Em que temporada da série vocé estd atualmente?” com
iss0, 60% dos entrevistados responderam que estdo na sexta temporada, que é a temporada
atual, ou seja, a maioria dos fas acompanha assiduamente.

Quando a pergunta foi “Por qual meio vocé costuma assistir a série?” 60% dos
entrevistados respondeu que assistia por meio de downloads na internet, seguido por 30%
dos espectadores que assiste através da TV paga Fox. 10% dos espectadores se dividem
entre episddio online (link simultdneo ao da TV paga) e servicos de streaming como
Netflix. Essa questdo visa entender os habitos dos espectadores quando ao tempo aguardado
para assistir o novo episodio.

Quando a questdo foi quais e quantos produtos da franquia eram consumidos, 44%
dos entrevistados consumiram quatro ou mais produtos, 25% consumiram de 3 a 2 itens,
enquanto 31% consumiu apenas um dos produtos na narrativa. Na pesquisa se evidenciou
que os fas estdo focados diretamente na série de TV (TWD) e na HQ que sdo os produtos
iniciais da franquia. Jogos, Spin-Off, livros e aplicativos sdo classificados sempre como
produtos em segundo plano, com um engajamento oriundo dos produtos principais.

Outro aspecto analisado foi a forma como os fas interagem e criam conhecimento,
no grupo analisado foi constado que a maioria dos fas (49,3%) ndo participa de sites/blogs e
fanpage sobre o assunto, 33,3% participa apenas como espectador e 17,4% participa

ativamente de debates sobre a série nas redes sociais.
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04 Quais produtos da franquia TWD vocé conhece? *
Histdria em Quadrinhos (HQ)
Série Televisiva (The Walking Dead)
Livres The Walking Dead (Margue essa opgdo caso vocé conhega pelo menes um livro da franguia)
Jogos The Walking Dead (Margue essa opgéo caso vocé conhega pelo menos um joge da franguia)
Talking Dead (Programa de TV gue comenta episddios)
Webisodes (Episédios Online que retratam o universo zumbi)
AMC Story Sync (Aplicativo segunda tela para interatividade de f&s)
Fear The Walking Dead (Spin-off da frangquia TWD)

Walk-Talk (Podcast brasileiro gue busca discutir a série e suas teorias)

(Figura 5 — Exemplo de pergunta do questionario)

Quando questionados sobre a importancia da Narrativa Transmidia e da conexdo
entre os produtos midiaticos os fas deram notas de 0 a 10 para importancia desses produtos
para 0 seu engajamento, sendo o resultado: 23,2% (10 — muito importante), 11,6% (9),
15,9% (8), 14,5% (7), 2,9% (6), 11,6% (5), 1,4% (4), 1,4% (3), 4,3% (2), 1,4% (1) e 11,6%
(0 — nada importante). Podemos concluir que a maior porcentagem de entrevistados acha de
extrema importancia existir uma conexdo entre os produtos da franquia, porém uma
quantidade significativa é fiel a apenas um produto e ndo Vvé a necessidade de explorar os

outros meios.

6 Consideracdes finais

Podemos notar que essa transformacdo e engajamento dos consumidores deram
inicio ao conceito de Cultura Participativa definido por Jenkins (2009) como a “cultura em
que fds e outros consumidores sdo convidados a participar ativamente da criacdo e da
circulagdo de novos conteudos”. Assim, os fas deixaram de ser consumidores passivos e
passam a participar, se apropriando de elementos da narrativa original e produzindo novos
conteddos midiaticos. Por causa desse tipo de interacdo os fas ficam inseridos na narrativa e

adentram no conceito de construgao de universos.
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A Construcdo de Universos acontece nas extensfes Transmidia, muitas
vezes elementos ndo diretamente relacionados & narrativa principal, que
ddo uma descrigdo mais rica do universo onde a narrativa principal se
desencadeia. Franquias podem explorar tanto o universo digital quanto
experiéncias reais. Essas extensdes muitas vezes levam os fas a
catalogarem e capturarem elementos dispares. (Henry Jenkins, em
Entrevista O GLOBO, 2010).

Visto isso, podemos dizer que a Convergéncia midiatica e a Cultura Participativa
aplicam o conceito de Inteligéncia Coletiva de Pierre Lévy, esse conceito descreve um tipo
de inteligéncia cooperativa que surge da participacdo de muitas pessoas, cada uma com suas
particularidades, que podem ajudar a construir a Inteligéncia Coletiva. Esse conceito pode
ser exemplificado através dos foruns de fas de The Walking Dead, que muitas vezes trazem
teorias que nunca foram mencionadas pelos produtores, mas que foram construidas

juntamente com outros fas durante discussdes online.

Diariamente se acumulam provas de que, se vocé oferecer as pessoas a
oportunidade de produzir e compartilhar, elas as vezes lhe dardo um belo
retorno, mesmo que nunca tenham se comportado antes dessa maneira e
mesmo que ndo sejam tdo boas nisso como os profissionais. 1sso ndo quer
dizer que deixardo de ver televisdo negligentemente. (SHIRKY, 2001, p.
26.)

A pesquisa demonstra que a maioria dos fas é engajado em pelo menos quatro meios
que interagem através da plataforma Transmidia, porém também aponta que uma parcela
significativa dos fas consome apenas um dos meios de forma suficiente. 1sso demostra que
a Narrativa Transmidia pode engajar o fa de forma com que ele entre no universo da série
chegando até a produzir contetdo, mas também pode fazer com que as histdrias funcionem
de forma individual sem nenhum prejuizo para o espectador.

Podemos concluir entdo que as narrativas transmidiaticas contribuem para o
engajamento dos fas na franquia e que a crescente popularizacéo da internet possibilita que
esses fas interajam entre si e cologuem em pratica os conceitos abordados atraves das
comunidades e demais meios de interacdo contribuindo para 0 meio como um todo e para

seu préprio aperfeicoamento como fa e produtor de conhecimento.
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