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RESUMO

O ambiente midiatico estd em constante evolucdo. As maneiras de se contar historias
também se modificam e se tornam mais complexas. O presente artigo busca compreender
as origens e o desenvolvimento do conceito de narrativa transmidia. Assim, séo
analisados os estudos de alguns importantes autores que se dedicaram a investigar o
deslizamento das narrativas através de diversas plataformas de comunicacdo. Alguns
exemplos de narrativas transmidia sdo estudados a fim de esclarecer como 0s conceitos
estdo inseridos em suas estruturas.

PALAVRAS-CHAVE: narrativa transmidia; ficcdo; convergéncia midiatica; imers&o;
comunicagdo multimidia.

INTRODUCAO

E sabido que ha um processo de constante expansdo nas maneiras de se contar
historias atualmente. A evolucdo das ferramentas de comunicacdo e o crescente uso das
redes sociais enriqueceu as opcles para veiculacdo das mensagens no ambiente, que ha
algum tempo se tornou multimidiatico. Essas transformagdes ndo estdo relacionadas
apenas ao aspecto tecnoldgico, mas também as mudancas culturais na producao,
circulacdo e consumo das midias.

Os produtores de conteidos precisam ter um olhar muito ampliado sobre o0 meio
midiatico para que sua mensagem chegue de maneira eficaz ao publico através das
inimeras plataformas disponiveis no espaco virtual. Dadas as inUmeras possibilidades, se

tornou cada vez mais desafiador produzir contetidos midiaticos que tenham coeréncia e

! Trabalho apresentado na Divisdo Tematica 5 — Comunicacdo Multimidia do XXIV Congresso de Ciéncias da
Comunicacao na Regido Sudeste, realizado de 3 a 5 de junho de 2019.

2 Mestrando do Curso de Comunicagdo do PPGCOM-UFJF, e-mail: matheus p_soares@yahoo.com.br.

3 Orientadora do trabalho. Professora e pesquisadora do PPGCOM-UFJF, e-mail: gabriela.borges@ufijf.edu.br.



mailto:matheus_p_soares@yahoo.com.br
mailto:gabriela.borges@ufjf.edu.br

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XXIV Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Vitdria - ES— 03 a 05/06/2019

consigam capturar a atencéo dos possiveis consumidores. Esses consumidores passam a
ter um papel muito ativo, propiciado também pelos avangos nas tecnologias
comunicacionais.

O publico mais &vido por uma determinada histdria sente a necessidade de se
conectar mais profundamente com essa narrativa. H4 um desejo de quebrar as barreiras
da tela, das paginas, ou seja qual for o dispositivo que acomode as historias. Tendo em
vista essas transformacdes no ambiente midiatico, € de grande valor entendermos como a
industria do entretenimento tem se adaptado a essas mudancas e como o publico interage
e reage aos conteudos que Ihe interessa.

Este artigo tem o objetivo de fazer um estudo sobre as origens do conceito de
narrativa transmidia (JENKINS, 2003) e como ele vem sendo desenvolvido por alguns
autores no meio académico. J& que o ambiente midiatico passa por evolugdes constantes
e as narrativas se tornam mais complexas, as abordagens tedricas também sdo atualizadas
para que haja uma melhor compreensdo dos fendmenos. Assim, iremos passar pelos
estudos de alguns pesquisadores que se dedicaram, e dedicam, a entender 0s processos
que envolvem a circulacdo de historias neste ambiente. Também estudaremos alguns
exemplos de narrativas transmidia e como 0s conceitos estdo inseridos em suas estruturas.

Neste estudo, iremos empregar o termo narrativa transmidia, cunhado por Henry
Jenkins (2003), para nos referirmos ao mesmo fenébmeno pesquisado por diversos
especialistas, que utilizaram nomes diversos para 0 conceito em suas pesquisas.
Tomaremos esse termo como base pois € 0 mais difundido atualmente no meio académico
apos os estudos de Jenkins.

O ato de contar historias através de diferentes midias ndo é algo recente. Exemplos
como o do Gato Félix (JENKINS, 2009), personagem de desenho animado e quadrinhos
criado no inicio do século XX, nos mostra que 0 movimento de histérias através de
diversas plataformas ocorre antes mesmo do surgimento da chamada era digital. No
entanto, com as evolucBes tecnoldgicas, o grau de complexidade dessas narrativas
propiciou uma ampliacdo das possibilidades desses produtos em nivel de producéo,

distribuicéo e envolvimento do publico.

INTERTEXTUALIDADE TRANSMIDIA
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Nesse contexto, é relevante iniciarmos nossos estudos sobre o desenvolvimento
das narrativas transmidia com as pesquisas da professora Marsha Kinder. No ano de 1991,
Kinder langou o livro Playing with power in movies, television, and video games: from
Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles. A obra em questdo é um dos primeiros
estudos sobre as narrativas transmidia. Kinder utilizou como base de suas observagdes 0s
programas infantis da televisdo americana veiculados aos sabados de manhd para
descrever aquilo que ela chamou de transmedia intertextuality (interterxtualidade
transmidia). Ela notou que muitas dessas historias eram influenciadas pelo cinema e
depois adaptadas aos quadrinhos, video games e televiséo.

Estes programas, como Muppet Babies e As Tartarugas Ninja, eram muitas vezes
0 primeiro contato que as criancas tinham com as narrativas. Segundo Kinder, eles eram
construidos de maneira hipertextual, contendo elementos externos ao seu universo. O
carater hipertextual dessas obras tornava possivel a sua transmidiacdo. Assim, diversos
produtos destinados ao publico infantil eram langados em outros meios a partir do sucesso

do programa da televisdo, formando um “super sistema de entretenimento de massa”.

Estamos agora a beira de uma revolugdo multimidia interativa que ja
estd colocando cinema, televisdo, videocassetes, CD players,
videodiscos a laser, videogames, computadores e telefones dentro de
um super sistema consolidado que combina entretenimento doméstico,
educacdo e negécios*. (KINDER, 1991, p.4)

Utilizando como exemplo As Tartarugas Ninja, podemos visualizar precisamente
0 que a autora estava classificando como intertextualidade transmidia. As personagens
principais do desenho possuem os nomes de famosos artistas da Renascencga: Leonardo,
Rafael, Donatello e Michelangelo. Além disso, sdo ninjas, ou seja, praticam artes marciais
de origem japonesa. Essas influéncias externas ao seu universo tornam o conteddo mais
complexo e profundo, possibilitando assim que ele seja explorado de varias maneiras e
adaptado a outras plataformas.

Neste caso, As Tartarugas Ninja surgiram primeiramente nas revistas em
quadrinho em 1984, criadas por Kevin Eastman e Peter Laird. A historia sofreu

influéncias de diversas outras revistas como Demolidor, Ronin e Novos Mutantes. Em

4 Tradugdo livre do autor: We are now on the verge of an interactive multimedia revolution that is already placing
cinema, television, VCR's, compact disc players, laser videodisc players, video games, computers, and telephones
within a consolidated supersystem combining home entertainment, education, and business.
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1987 foi lancado o desenho animado, que fez grande sucesso entre as criangas e foi
produzido durante nove anos. Em 1989 foi lancado um jogo para o console da Nintendo,
baseado na série animada. Um filme feito em live action foi produzido em 1990, seguindo
0 enredo da primeira edi¢éo da revista em quadrinhos, sendo o filme independente mais
lucrativo durante muito tempo.

No auge do sucesso, entre o fim dos anos de 1980 e inicio dos anos 1990, as
historias das quatro tartarugas mutantes ganharam reconhecimento em escala mundial.
Desde entdo, diversas séries foram produzidas: revistas em quadrinhos, desenhos
animados, jogos e outros produtos relacionados as historias. S8o essas narrativas
espalhadas por variadas plataformas que formam, de acordo com Marsha Kinder, o super
sistema de entretenimento das Tartarugas Ninja.

Kinder pontua que a partir do momento em que a televisdo passou a ser fortemente
difundida nos lares dos norte-americanos, ela se tornou um veiculo elementar no contato
das criancas com as narrativas. Ela procurou estudar “como a televisao e suas convengoes
narrativas afetam a construgdo do sujeito” (KINDER, 1991, p.2).

A autora cita que a televisdo e os video games, por exemplo, se apropriaram do
discurso que era primeiramente pertencente ao cinema e o modificaram de acordo com
suas caracteristicas proprias. Assim, esses discursos trabalham uma dualidade entre os
espectadores, que neste caso, sdo as criangas. Essa dualidade € definida por modos
passivos e ativos de participacdo, sem que o publico consiga distinguir a fluidez com que
a narrativa se move de uma plataforma para outra. Ou seja, as historias sdo construidas
de maneira que ndo permitem a percepcao sobre suas bases, como se a narrativa que se
desenrola pelas diferentes midias fossem uma sé e se tornasse algo absolutamente familiar

no ambiente da crianca.

Ao assimilar e redefinir esse "discurso anterior" do cinema, tanto a
televisdo da manhad de sadbado quanto os videogames cultivam uma
forma dual de espectador. Eles posicionam os jovens espectadores para
combinar modos passivos e interativos de resposta a medida que se
identificam com significantes deslizantes que se movem com fluidez
através de varias formas de producéo de imagem e fronteiras culturais,
mas sem desafiar a rigida diferenciacdo de género na qual a ordem
patriarcal se baseia.. (KINDER, 1991, p.3)

5 Traducdo livre do autor: My study explores how television and its narratives conventions affect the construction of
the suject

6 Tradugéo livre do autor: In assimilating and redefining that "prior discourse" of cinema, both Saturday morning
television and home video games cultivate a dual form of spectatorship. They position young spectators to combine
passive and interactive modes of response as they identify with sliding signifiers that move fluidly across various forms
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Aproveitando o grande sucesso que o desenho animado das Tartarugas Ninja
obteve na televisdo americana, uma diversidade de produtos derivados foram vendidos
no mercado para publicos de todas as idades, mas sem ddvida, as criangas eram o alvo
principal. De lancheiras a escovas de dente, uma infinidade de mercadorias com a marca
das tartarugas foram comercializadas por cerca de 55 fabricantes licenciados. Uma edicéo
de dezembro de 1989 da revista Plaything, especializada em brinquedos e games,
informou que desde o més de junho de 1988, foram vendidos cerca de 23 milhdes de
dolares em bonecos.

Podemos perceber, entdo, como funcionou este processo mididtico que
estabeleceu uma relagdo muito proxima com as criangas, fazendo com que as narrativas
que elas acompanhavam na televiséo e se espalhavam através de outras midias, tornaram-

nas também precoces consumidoras.

O super sistema coordena as curvas de crescimento de seus
componentes comercializaveis e de seus consumidores, assegurando
aos jovens clientes que eles proprios formam o nucleo de seu proprio
sistema de entretenimento pessoal, que por sua vez, esta posicionado
dentro de uma rede maior de cultura popular’. (KINDER, 1991, p.125)

Este desejo consumista despertado nas criangas pode ser explicado, entre outras
possiveis respostas, por um sentido de pertencimento aquele universo ficcional ao qual
elas estdo expostas e querem se aprofundar. Dessa forma, os produtos comercializados
nas prateleiras de mercados e lojas representam para as criangas um elo de ligagdo, uma
continuidade da experiéncia narrativa.

Os estudos de Marsha Kinder sobre o funcionamento desse super sistema de
entretenimento foi de grande relevancia para a compreensdo de como as narrativas
ficcionais se conectam principalmente com o publico infantil e se tornam parte natural de
seu ambiente, despertando também um impulso de consumo. Para além disso, a reflexé@o

acerca da intertextualidade transmidia nos proporcionou o entendimento sobre como

of image production and cultural boundaries, but without challenging the rigid gender differentiation on which
patriarchal order is based.

7 Tradugéo livre do autor: The supersystem coordinates the growth curves both of its marketable components and of
its consumers, assuring young customers that they themselves form the nucleus of their own personal entertainment
system, which in turn is positioned within a larger network of popular culture.
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essas narrativas sdo construidas e como elas se propagam através de outras midias,

influenciando os modos de participacdo do sujeito.

AS NARRATIVAS SE ESPALHAM PELO DIGITAL

A contacdo de historias, ou storytelling, ganhou aspectos ainda mais complexos
com o surgimento da era digital, a partir do final do século XX. Nao estamos falando
apenas de mudancas tecnologicas e estéticas, mas de uma nova cultura de producao,
circulacdo e consumo de conteudos midiaticos.

Em seus estudos sobre o cinema, Matt Hanson (2004) busca compreender como a
tecnologia revitalizou a narrativa cinematografica. Observando as producdes de cineastas
como David Lynch, os irmdos Wachowski, entre outros, o autor argumenta que o cinema
estava em transformacéo, dando origem a um diverso sistema de imagens em movimento.
Assim, Hanson denominou como screen bleed (ou sangramento de tela, em traducéo
livre) as narrativas que transcendem as fronteiras das telas e se ampliam por outros
suportes midiaticos.

Monique de Haas define como cross media storytelling um enredo que direciona
0 receptor de um meio para outro (apud DENA, 2004, p.1). Christy Dena (2004)
compartilha da visdo de Haas e coloca o direcionamento do enredo para outros meios
como elemento priméario das narrativas cross media. Para Dena, o espectador tem um
papel ativo no complemento do significado das histdrias, atuando como montadores de

um grande quebra-cabecas espalhado por diversas midias.

Na verdade, eles sdo montadores de pecas ou produtos espalhados pela
midia e é sua tarefa preencher as lacunas e criar um trabalho. Isso
implica alguma passividade em nome do projeto de um produto
(embora um quebra-cabeca seja melhor entregue fragmentado e néo
resolvido) e coloca a responsabilidade pela construcdo do significado
em nome do montador e ndo do contador de historias, mas eleva a
atividade ergodica e interpretativa como uma forga primaria na natureza
da narrativa cross media®. (DENA, 2004, p.2)

8 Tradugdo livre do autor: Indeed, they are assemblers of pieces or products scattered across media and it is their
task to bridge the gaps and to create a work. This implies some passivity on behalf of the design of a product (though
a jigsaw is best delivered fragmented and not solved) and it places responsibility for meaning construction on behalf
of the assembler and not the storyteller, but it does elevate the ergodic and interpretive activity as a primary force in
the nature of cross media storytelling.
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Em seus estudos, Henry Jenkins ndo s coloca o espectador como um
montador de quebra-cabecas, mas 0 enxerga como sendo um elemento essencial que
participa e reconfigura os produtos midiaticos. O surgimento de novas tecnologias de
comunicacdo junto ao fluxo de producdo das midias tradicionais nos proporcionou um
ambiente de convergéncia, no qual essas ferramentas sdo incorporadas e passam a fazer
parte da circulagdo de conteudos. Esta combinag&do entre 0s novos e antigos meios € o que

Jenkins (2013) chamou de convergéncia dos meios de comunicacao.

Meu argumento aqui seré contra a ideia de que a convergéncia deve ser
compreendida principalmente como um processo tecnoldgico que une
maltiplas fungbes dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso, a
convergéncia representa uma transformagdo cultural, & medida que
consumidores sdo incentivados a procurar novas informagdes e fazer
conexdes em meio a conteudos de midia dispersos. (JENKINS, 2013,
p.30)

O fendbmeno da convergéncia midiatica modificou a maneira como as mensagens
circulam e como o publico as recebe e interage com elas, compartilhando conhecimentos
e ideias (LEVY, 2007). E o que Lévy chamou de inteligéncia coletiva. Os espectadores
participam das discussfes sobre quadrinhos, filmes, seriados, historias de seu interesse,
compartilhando suas experiéncias pessoais e contribuindo para o fortalecimento daquele
contetdo. Cada pessoa possui suas impressoes, percepcoes e ideias sobre as producdes e
quanto maior forem os debates, quanto mais fundo for a escavacdo, maior sera o sucesso

daquele contetdo.

Toda atividade, todo ato de comunicacéo, toda relagdo humana implica
um aprendizado. Pelas competéncias e conhecimentos que envolve, um
percurso de vida pode alimentar um circuito de troca, alimentar uma
sociabilidade do saber. (LEVY, 2007, p.23)

O “circuito de troca” citado por Lévy nasceu de uma reconfiguragdo do
consumo midiatico, que, segundo Jenkins (2013), deixou de ser uma experiéncia
individual para se tornar um processo de consumo coletivo. “Este compartilhamento de
conhecimentos entre os fas € o que fortalece o contetdo, por isso a importancia de os
produtores de midia se atentarem para a participacdo do publico” (SOARES e BORGES,
2018, p.6).
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Com as novas tecnologias de comunicacdo que surgem em grande escala, as
historias estdo sendo contadas por meio das diversas plataformas disponiveis. Cada meio
tem a sua funcdo e atua no desenvolvimento da narrativa através das suas principais
caracteristicas. Essas historias contadas através de diversas midias, potencializadas pela
convergéncia, Jenkins (2003) chamou de transmedia storytelling, ou ‘“narrativas
transmidiaticas”.

Os conteudos se desenvolvem através dos diversos meios, cada um com suas
préprias caracteristicas. Neste cenario, as narrativas ndo estao mais restritas a um sé meio.
Os criadores de conteudos estdo organizando suas histdrias para que se desenvolvam em
diversas plataformas, se aproveitando das ferramentas que cada uma possui. Além apenas
de estarem presentes em diversas midias, as narrativas sao contadas através de varias

plataformas.

A narrativa transmidiatica refere-se a uma nova estética que surgiu em
resposta a convergéncia das midias — uma estética que faz novas
exigéncias aos consumidores e depende da participacdo ativa de
comunidades de conhecimento. A narrativa transmidiatica é a arte da
criagdo de um universo. Para viver uma experiéncia plena num universo
ficcional, os consumidores devem assumir o papel de cacadores e
coletores, perseguindo pedagos da historia pelos diferentes canais,
comparando suas observacdes com as de outros fas, em grupos de
discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos o0s que
investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento
mais rica. (JENKINS, 2013, p.48)

As narrativas contadas e desenvolvidas em diferentes meios ndo sdo apenas um
conjunto de adaptacGes de um enredo primario, mas a construcao de universos ficcionais.
Cada meio conta a histdria de maneira diferente dos demais, mas de uma forma em que
cada uma complemente o sentido do todo, um entendimento maior. 1sso ndo quer dizer
por exemplo, que o espectador que assistiu Harry Potter no cinema teve antes que jogar
um game ou ler os livros para compreender os acontecimentos do filme. Portanto, o
publico possui autonomia para consumir a narrativa da maneira que mais Ihe agrade. Por
isso, Jenkins afirma que o publico tem esse papel de atuacdo como “cagador” e recolhe
as pecas que compdem as narrativas transmidiaticas.

O desenvolvimento de um universo ficcional é o aspecto fundamental desse
modelo. Existe uma histéria principal, aquela que € o fio que conduz o universo, chamada

por Jenkins de nave-mée. A partir disso, a narrativa se desenrola em outras plataformas,
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expandindo o universo ficcional, explorando outros enredos, personagens, épocas, ou
seja, adicionando elementos que ndo faziam parte da histdria principal. Mas as outras
midias também podem explorar visdes da narrativa principal através de outras angulacdes
e perspectivas, estendendo a percep¢do do publico sobre os acontecimentos.

Segundo Jenkins, o fator que torna uma boa narrativa transmidia atrativa para o
publico é justamente oferecer uma diversidade de pontos de entrada no mundo ficcional.
Os espectadores ndo dependem mais de uma midia especifica para acompanhar a historia
e podem ter contato com o enredo por meio de diferentes midias que as oferecem
perspectivas e experiéncias distintas. “Uma boa franquia transmidia atrai um publico mais
amplo langando o contetido de forma diferente nos diferentes meios™® (JENKINS, 2003).
Contar a historia através de diferentes plataformas da a oportunidade de acessa-la por
angulos diversos e compara-los ou mesmo ter contato com ela pelo meio que for melhor
para cada pessoa. Essa possibilidade que o publico tem de entrar em contato com o mundo
ficcional em variados meios e acompanhar o andamento do enredo por diferentes angulos,
tempos e personagens passa um carater mais realistico das narrativas, pois isso oferece
uma riqueza de elementos com os quais o publico tem contato. Isso fortalece a ligagédo
dos espectadores com as historias.

A abundancia de elementos que as boas narrativas transmidia possuem
movimentam a interacao e as trocas de informacdo entre os fas. Esse é um fator importante
para que uma franquia transmidia tenha sucesso com o publico. Para Jenkins (2013), o
universo “deve ser enciclopédico”. Ou seja, a historia deve despertar a curiosidade dos
fas e leva-los a desvendarem partes da narrativa, encoraja-los a explorar o universo
ficcional. Isso faz com que o publico crie conhecimento também sobre as obras e isso seja
difundido através das redes. Na verdade, o publico nunca foi passivo em relacdo as
historias, a circulacdo de informacdes sempre ocorreu. Mas com o avanco das tecnologias
de comunicacdo, os fas possuem uma poderosa ferramenta em maos para se aprofundar
nas narrativas e compartilhar suas ideias. Os produtores de contetdo estdo atentos a isso
e as narrativas transmidia de sucesso instigam o publico a explorar seu universo ficcional.

Além de intercambiarem ideias sobre as historias que lhe despertam interesse, 0s
fas também se utilizam das tecnologias de comunicagdo para produzirem e

compartilharem suas proprias versdes daquele universo. Sdo inimeras as formas que o

% Tradugéo livre do autor: A good transmedia franchise attracts a wider audience by pitching the content differently
in the different media.
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publico se utiliza para transmitir seus sentimentos sobre as obras. Eles podem tanto
modificar os produtos originais atraves de edicdo de imagens, por exemplo, como
produzirem fan fictions, fan arts, parddias, entre outros. Jenkins (2009) chamou de
“ativadores culturais” 0s elementos pertencentes a obra que instigam no publico o desejo
de participacdo através da producdo de conteudo. No entanto, havendo ou ndo esse
estimulo por parte dos produtores, os fas criam espacos na rede nos quais eles colocam
em pratica 0 que o autor chamou de “ativismo transmidia”. “Mas mesmo sem esses
convites, os fas irdo identificar ativamente espacos potenciais de performance dentro e ao
redor da narrativa transmidia onde eles podem realizar suas proprias contribuicdes”*?
(JENKINS, 2009). Este conceito de “performance” dos fas, Jenkins definiu como um
principio necessario para uma narrativa transmidia. Por isso, € importante que se observe
como o publico esta interagindo com as obras, mas também como elas estdo sendo
reconfiguradas pelos fés e de que maneiras isso afeta a producdo de sentido sobre 0s

conteldos.

CAMADAS INTERPRETATTIVAS DA NARRATIVA TRANSMIDIA

Dando sequéncia aos estudos de Jenkins, Scolari (2013) define as narrativas
transmidia como uma forma particular de narrativa que se expande por meio de diversas
midias e sistemas de significacdo. Cada meio tem a sua funcéo e atua no desenvolvimento

da historia através das suas principais caracteristicas.

Mas quando nos referimos as narrativas transmidia, ndo estamos
falando de uma adaptacdo de uma linguagem para outra (por exemplo
do livro para o cinema), mas de uma estratégia que vai muito além e
desenvolve um mundo narrativo que abrange diferentes meios e
linguagens. Desta forma, a historia se expande, aparecem novos
personagens ou situacfes que ultrapassam as fronteiras do universo
ficcional®*. (SCOLARI, 2013, p. 25)

No entanto, o autor procurou trabalhar as narrativas transmidiaticas a partir das

perspectivas da semidtica e da narratologia (2009). Para ele, seria relevante confrontar os

10 Traducdo livre do autor: But even without those invitations, fans are going to be actively identifying sites of
potential performance in and around the transmedia narrative where they can make their own contributions.
1 Tradugdo livre do autor: Pero cuando se hace referencia a las NT no estamos hablando de uma adaptacion de un
lenguaje a outro (por ejemplo del libro al cine), sino de una estrategia que va mucho mas alla y desarrolla un mundo
narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes. De esta manera el relato se expande, aparecen nuevos
personajes o situaciones que traspasan las fronteras del universo de ficcion.
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estudos de midia com essas outras areas, procurando assim estabelecer o campo
epistemoldgico que a autora Marie-Laure Ryan denominou como “estudos de midia
narrativa” ou “narratologia transmidial” (apud Scolari, 2009, p.2). Scolari pontua que,
para muitos pesquisadores, a semiotica é uma disciplina antiga e até mesmo datada, no
entanto, ele ressalta os estudos de semioticistas sobre a televiséo, o cinema, a publicidade
e outras areas. Além disso, ele revela que a semiotica pode oferecer um olhar
enriquecedor para compreender as narrativas transmidia. “Como um dos objetivos das
narrativas transmidia € aumentar o nimero de consumidores e atingir diferentes grupos,
uma reflexdo semidtica na construcgao textual de consumidores ¢ pertinente” (SCOLARI,
2009, p.7)%.

Scolari destaca a relevancia da semidtica para interpretar a construcdo de
diferentes camadas interpretativas contidas em um mesmo texto. Esses diferentes niveis
de escala sdo elaborados visando a cria¢do de variados consumidores implicitos. Segundo
0 autor, cada uma dessas camadas exige habilidades cognitivas especificas para serem
interpretadas. Assim, essa perspectiva semio-narratologica possui uma ampla base para
gue se compreenda as complexidades das textualidades transmidia.

O autor ainda faz uma classificacdo das caracteristicas de consumo do publico de
narrativas transmidia. Tomando como base o universo ficcional de 24 Horas, Scolari
define os graus de envolvimento dos fas com a narrativa. Em um primeiro nivel, temos o
consumidor de texto Unico, que se trata daquele que tem contatos esporadicos com a
historia através de uma revista em quadrinhos ou um jogo, por exemplo. No segundo nivel
estd o consumidor de midia Unica, que acompanha o contetdo com proximidade em
apenas uma plataforma, como a série da televisdo. Por fim, o consumidor transmidia
circula de um meio para outro acompanhando o desenvolvimento da narrativa e
reconstruindo o mundo ficcional de 24 Horas. Cada um desses trés tipos de consumidores

possui habilidades diferentes para interpretar o universo narrativo.

O PAPEL DOS FAS NA NARRATIVA

As narrativas transmidiaticas bem elaboradas séo aquelas que desenvolvem as

histérias com um grau elevado de elementos que despertam o interesse do publico de

12 Traducdo livre do autor: As one of the objectives of TS is to increase the number of consumers and target different
groups, a semiotic reflection on the textual construction of consumers is pertinent.
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buscarem conexdes em cada um dos meios disponiveis. Um filme, por exemplo, deve
despertar a curiosidade do espectador para que ele saia da tela e busque mais informagdes
em quadrinhos, livros ou qualquer outra midia na qual aquele mundo ficcional se
prolongue.

Um enredo que ndo gera no publico um anseio pela imersdo no universo ndo
cumpriu sua fungdo de maneira plena. Imersdo se trata da “sensagdo de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a &gua e o ar,
que se apodera de toda a nossa atencao, de todo o nosso sistema sensorial” (MURRAY,
2003, p.102).

Assim, nos estudos mais recentes sobre as narrativas transmidia, ha um interesse
crescente a respeito do espaco dos fds no texto transmidiatico. “A crescente
disponibilizacdo de conteidos ndo s6 atende demandas de empresas de televisdo, como
também proporciona a imersdo das audiéncias em universos ficcionais complexos e
interativos” (MASSAROLO e MESQUITA, 2014, p. 2). As tecnologias de comunicacao
oferecem ao publico a oportunidade de interagir e reestruturar os conteddos que lhe
interessa. N&o se trata de dar aos fas a possibilidade de interacdo nas redes apenas, mas
de fazer com que eles se sintam parte daquelas histérias.

O papel ativo dos fds é um componente fundamental das narrativas transmidia
(FECHINE e LIMA, 2018). Dessa forma, os conteldos devem ser construidos de maneira

que despertem a participacdo do publico no texto transmidiético.

O fa pode ser pensado, entdo, como um tipo de consumidor que se
dispde a realizar esse “trabalho”, um “trabalho” sem o qual o texto
transmidia ndo se realiza, visto que sua propria manifestacdo depende
de relacBes, conexdes e associacOes delegadas ao seu destinatario.
(FECHINE e LIMA, 2018, p. 7)

Esse trabalho de realizar conex6es do mundo ficcional através dos diversos meios
nos quais a histdria é contada mobiliza diversas competéncias dos fas, assim como 0s
processos de ressignificagdo dessas narrativas, quando o publico toma para si o papel de

produzir conteidos, compartilhando sua visdo daquele universo transmidiatico.

INSERINDO OS FAS NO MUNDO FICCIONAL
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A fim de promover a oitava e Ultima temporada da série Game of Thrones, os fas
puderam participar da grande guerra contra os “Caminhantes Brancos”, o exército de
monstros de gelo da trama. Pouco antes da estreia final do seriado, o publico teve a
oportunidade de entrar no mundo de Westeros através do Magic Leap*?, um equipamento
de realidade virtual da empresa AT&T. Em uma das experiéncias, os fés nos Estados
Unidos puderam entrar na pele de um soldado da “Patrulha da Noite” em uma aventura
virtual que incluiu elementos em 4D* como rajadas de vento e frio.

Nos cinemas, a Capitd Marvel resolveu surpreender os fas que foram assistir ao
filme em Nova Jersey, nos Estados Unidos. A atriz Brie Larson, que interpreta a
protagonista, Carol Danvers, apareceu na sala de cinema caraterizada com um conjunto
de moletom da Capitd Marvel e inclusive ajudou a distribuir pipoca e refrigerante ao
publico. A acdo foi compartilhada através das redes sociais da Marvel Studios.

Esses sdo alguns exemplos recentes da importancia que os produtores midiaticos
estdo dando aos fas. Essas acGes colocam o publico de maneira imersiva no universo
narrativo, no primeiro caso, e transportam o mundo ficticio para a realidade, no segundo,
oferecendo experiéncias que conectam ainda mais os espectadores das historias com seus
conteddos.

A Warner do Brasil publica aos domingos em suas redes sociais uma série de
videos chamada Domingo Heroico. Nesses videos, alguns especialistas de blogs e sites
de entretenimento sdo convidados para discutirem sobre personagens e producfes do
universo ficcional da Warner como Superman, Batman, entre outros. O interessante é
observar que os convidados também sdo fds do universo ficcional, ou seja, sdo fas

produzindo conteddo para outros fas sobre historias que eles admiram.

CONCLUSAO

Observando o desenvolvimento dos estudos sobre as narrativas transmidiaticas e
alguns exemplos dessas produgdes, podemos perceber como as estruturas narrativas estao
se tornando cada vez mais complexas. Essas transformacOes afetam a producédo, a
circulacdo e o consumo midiatico. Nos primeiros estudos havia uma preocupacdo em

como as narrativas se deslocavam de um meio para o outro influenciando principalmente

13 Disponivel em: https://www.hbo.com/game-of-thrones/virtual-mixed-reality. Acesso em: 8 abr. 2019.
14 A tecnologia 4D combina os elementos de realidade virtual em 3D com efeitos fisicos combinados.
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o cotidiano das criangcas. Com a convergéncia midiatica, o foco se voltou para a
participacdo ativa do publico nas redes e as mudancas culturais que isso acarretou. Nos
estudos mais recentes, o papel dos fas € ainda mais destacado, buscando o entendimento
sobre as relagGes que eles estabelecem com as histérias e como eles a ressignificam
através das tecnologias de comunicacao.

Tomando como base algumas das acGes que os produtores mididticos vém
realizando em relacdo as narrativas transmidia e sua relacdo com o publico, podemos
perceber que a ideia de imersdo é um ponto chave nas estratégias ficcionais nos ultimos
tempos. Colocar os fés dentro do universo das histdorias através de tecnologias de
realidade virtual, por exemplo, assim como trazer para o0 mundo real elementos
pertencentes ao universo ficcional sdo amostras desse caminho. Portanto, mais do que
desenvolver a trama em mdltiplas plataformas, é caracteristica essencial das narrativas

transmidia fazer com que o publico se sinta parte daquele mundo imaginario que o atrai.
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