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Mobile storytelling: Perspectivas de narrativas em midias digitais moveis!

Amanda SILVA?

Resumo

Este artigo concentra-se no estudo sobre o mobile storytelling, um paradigma
concernente a atual conjuntura de convergéncia e desenvolvimento tecnoldgico em
plataformas moveis. Pretende-se analisar essa nova forma de disseminacao de narrativas
digitais, por meio da selecdo de alguns casos, mesmo que superficialmente, no intuito
de possibilitar a abertura de discussbes dentro da dindmica comunicacional no
ciberespago.

Palavras-chave: mobile storytelling; narrativas; midias moveis; tecnologias digitais.

Introducéo

No contexto contemporaneo de convergéncia midiatica, multiplas sdo as possibilidades
de criacdo e disseminacdo de narrativas. Essa ampla capacidade decorre do
aprimoramento das ferramentas e técnicas na arte de contar historias, um
desdobramento da propria evolugdo da humanidade e do esforgo em transmitir 0 nosso

legado cultural a geracdes posteriores.

O storytelling, desse modo, apesar das diferentes acepcbes, tem em si a caracteristica de
transmissdao de um enredo de forma seqiiencial e de modo palatavel para a audiéncia.
Com o desenvolvimento e aperfeicoamento das tecnologias comunicacionais,
principalmente, a partir do advento da internet, essa disseminacdo de historias alcangou

novos patamares e caracteristicas inovadoras.

As plataformas digitais e, principalmente, os dispositivos moveis reconfiguraram as
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praticas comunicacionais, liberando os polos de producdo e dinamizando as
experiéncias de interacdo. Os tablets e smartphones séo, dessa forma, palco de
experimentacGes por parte de usuarios e empresas que apostam em suas potencialidades
comunicacionais.

Nesta perspectiva, a proposta deste artigo € tentar refletir sobre o storytelling nos
moldes digitais e mdveis e por luz em algumas tendéncias e experimentagdes a partir da

selecdo de alguns exemplos na &rea do mobile marketing.
Storytelling

A construcéo e narracdo de historias € uma das mais antigas atividades da humanidade,
atuando como substrato da educacdo, entretenimento e da disseminacdo da cultura.
Desde os primdrdios das civilizacbes, a arte de contar historias vem evoluindo e
adquirindo contornos peculiares a partir do advento dos aparatos tecnoldgicos. Das
pinturas paleoliticas, passando pelo papiro ao papel, até o surgimento das tecnologias
digitais, novas narrativas vém sendo geradas e disseminadas atraves do tempo. Na
contemporaneidade, as ferramentas digitais oferecem um amplo espectro de
possibilidades enquanto dispositivos para a criacdo e disseminacdo de historias. A
partir desses parametros, convém explanar a acepcdo do termo de acordo com a

abordagem de alguns estudiosos.

Na perspectiva de Nufiez, a nomenclatura storytelling possui uma definicdo clara e

autoexplicativa a partir de sua traducédo livre do inglés, como “contagdo de historias™:

Em alguns paises, este termo inglés se refere a arte dos chamados
“contadores de histéria” ou “narradores”. [...] E a arte e a técnica
utilizada para contar qualquer tipo de histéria: de um filme ou uma
campanha publicitaria a uma informagdo comercial ou a apresentacao
de uma empresa. (NUNEZ, 2009, p. 20)

Para Baarspul (2012, p. 14), Jenkins faz uso do termo storytelling com dois niveis
distintos de significacdo. De um lado remete a denominacdo generalizada de narrativa

enquanto um canal de transmissdo da historia e “no outro nivel se refere a uma parte da
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narrativa, sendo a historia como a diferenciacdo entre a sequéncia em que 0S eventos
sdo relatados ao leitor/espectador (enredo) e a ‘real’ ordem cronoldgica dos eventos
reconstruidos pelo leitor (‘fabula)”. Ademais, em face da diferenciagdo entre historia e
narrativa dentro da significacdo do storytelling, faz —se necessario esclarecimento da

dicotomia entre fabula e enredo

Umberto Eco (2008) define fabula como “estrutura fundamental da 16gica narrativa das
acoes e sintaxe das personagens, o curso dos acontecimentos temporalmente ordenados”
(Eco, 2008, p.145). Na fabula é mais relevante a relacdo entre causa e consequéncia, 0
que a distingue de outras obras de ficcdo. Ao narrador compete filtrar, selecionar ou
omitir informacdes relevantes para fabula. O enredo, por sua vez, refere-se a acao de
contar a historia, adaptada ao gosto ou a necessidade da audiéncia em foco. Assim a
totalidade da compreensdo de um enredo enseja a organizagdo da narrativa em um

ambito bastante préximo do contexto cultural desejado ou familiar aos leitores/ouvintes.

Athayde (2012) aborda a concatenagdo das ideias em uma narragdo com énfase na
emocdo e imaginagdo ao conceituar o storytelling como “arte (?) interativa de, com
palavras e imagens, contar histérias, estimulando a imaginacdo do receptor”; dentro
ainda deste conceito, o0 objetivo desta «arte» tem relacdo estreita com a emocdo, a

narrativa e o intento de chamar a atencgéo.

Seguindo essa linha logica de construcdo de sentido a partir de figuras imagéticas,
Mathews e Wacker (2008) afirmam que as histérias oferecem um vinculo que
possibilita ao storyteller, aquele que cria a historia, transmitir uma série de imagens que
podem constituir um fim, ou mesmo um ponto de vista especifico ou paradigma moral
para o publico; de maneira sintética elas fornecem uma continuidade ao que de outro

modo seria concebido como um mundo caético (2008, pp. 40).

Rietz e Livo (1986) concebem o storytelling como uma arte em que ha negociacao de
sentidos mutuos entre o emissor € 0 publico, na visdo desses pesquisadores , 0

storyteller € definido como:

alguém que pode acessar outra realidade e que promete fazer a
negociacdo desta, com a audiéncia — para colocar o publico em um

3
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tempo e espago diferentes. O “contador de histdrias” opera no ritual
mutuamente compreendido que libera ambos, o narrador e a
audiéncia, dos confins da rotina comum e da expectativa. Ele ou ela
inicia 0 mecanismo que transforma a realidade da histéria na
experiéncia, no seu desenvolvimento ou mesmo na reconstrucéo da
narrativa. ( Livo, N., Rietz, S. 1986 traducdo nossa).

Storytelling Digital

Nas Ultimas décadas, o aperfeicoamento das tecnologias digitais vem desempenhando um
papel significativo na reconfiguracdo da teoria e praticas narrativas, cujas potencialidades
implicam uma ampla gama de possibilidades que ndo eram abarcadas pelos meios

tradicionais midiaticos.

Para Frazel (2010) a narracdo de histdrias, assim como qualquer manifestacéo artistica,
estd em busca de novos meios de expressdo na era contemporénea. O contexto
tecnoldgico enquanto cenario para essa antiga pratica se apresenta em constante
evolucdo, propiciando renovacdo (constante) dos suportes midiaticos e reestruturacdo do

espaco informacional.

Diante dessa perspectiva, observa-se a evolucdo da contacdo de histérias em meio
digital — digital storytelling, que se configura como uma area de pesquisa e rentavel
mercado em ascensdo. (GILS, [s.d.], p. 1). A incipiéncia na definicdo do termo é
notoria, visto que este possui diferentes vieses de acordo com a aplicacdo utilizada. De
modo geral, indica a pratica de combinar imagens com uma trilha sonora narrada
incluindo voz e mdsica, como videoclipes. (Bull & Kajder, 2004; Robin, 2008; Sadik,
2008).

Ohler (2008, p. 15) corrobora essa concepcdo ao explanar que a expressdo digital
storytelling diz mais respeito a uma descricdo que uma definicdo propriamente dita:
apropria-se da tecnologia digital pessoal para conectar diferentes midias e criar uma

narrativa logica.
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Mobile Storytelling

A evolucdo das tecnologias da informagéo possibilitou o surgimento de plataformas
cada vez menores, como os tablets e smartphones que comecaram a assimilar as
inimeras possibilidade e tarefas que até entdo se limitavam a computadores

pessoais(desktops) e notebooks.

O desenvolvimento da nova arquitetura da informacdo direcionada aos dispositivos
moveis abarca novas possibilidades narrativas. De funcionalidades parecidas e cada vez
mais avancadas, os formatos dessas midias mdveis potencializam a capacidade dos
usuérios de compartilharem experiéncias e histérias. H& toda uma linguagem
fundamentada na personalizacdo baseada na reconfiguracdo da rede telemaética que
possibilitou “a liberacdo da emissdo, a conexdo generalizada e a reconfigura¢do das
instituicOes e da industria cultural de massa”, principios que regem a cibercultura, na

visdo de Lemos (2007a, p. 125).

As funcdes pds massivas seriam, assim, inerentes as midias moveis que transformam as

relages e 0s processos comunicacionais em um contexto ubiquo e onipresente.

As formas sociais emergentes dessas midias de fungdo pos-massiva,
aliadas as tecnologias moveis (dispositivos e redes de comunicacao
como palms, laptops, GPS, celulares, etiquetas RFID, Wi-Fi,
bluetooth), criam novos processos de controle informacional do
espaco, em novos territorios, o0s «territrios informacionais».(LEMQOS,
2007a, p.122)

Segundo Pedroza, N., & Nicolau, M. (2015, p. 6) no contexto mdvel, a conectividade
propicia a ubiqliidade e a onipresenga. A primeira estaria relacionada a comunicagéo
que se estabelece em trénsito, na continuidade do processo comunicacional do usuario
durante o seu deslocamento (compartilhamento de lugares). “Quanto a onipresenga,
seria o reflexo da possibilidade de conexdo em multiplos lugares, permitindo ao usuario

sua “presencga”” constante em rede(usudrio nomade).”
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A juncao desses conceitos aliados ao design da interface, préprios das plataformas
moveis, funcionam como palco da substancializacdo do formato da narrativa que
permite ao usuario tornar-se protagonista e autor de mdultiplas histérias em um

ecossistema de ferramentas e recursos midiaticos.

Partindo desse pressuposto, cabe, aqui, salientar a definicdo de mobile storytelling que
na acepcao de Klastrup (2007) consiste na apresentacdo estruturada e distribuida de
material visual produzido por meio de um suporte movel, suplementado com texto e/ou

musica e som.

Cabe salientar que a introducdo das cameras fotograficas aos dispositivos, a partir do
lancamento do conceito de smartphone alterou profundamente o modo de contar
narrativas na rede. Estudos realizados pelos pesquisadores Tim Kindberg, Mirjana
Spasojevic, Abigail Sellen e Rowanne Fleck® sobre o uso das cameras de smartphones
demonstraram que as pessoas enviavam imagens para “aumentar ou manter grupos
coesos, expressar afeicdo, dar suporte as conversas e contar historias”. Os videos, por
sua vez, também modificaram o modo de compartilhamento de experiéncias, vale
ressaltar que atualmente quase 40% de todos os videos sdo assistidos em dispositivos

méveis, como tablets ou celulares.*

O universo do storytelling no ciberespaco amplia-se ao destacarmos, ainda, 0s
infograficos e dados interativos que se interrelacionam para desenvolver uma narrativa
cativante e engajadora, recursos que sdo continuamente aperfeicoados por
desenvolvedores web que possuem informacGes cada vez mais acuradas sobre habitos
dos usuérios e tendéncias de mercado. Os volumes informacionais, nesse sentido, geram
iniciativas no mercado do mobile marketing com o desenvolvimento de produtos que

ensejam a disseminacdo de experiéncias narrativas do usuario.

Experimentacodes de storytelling no mobile marketing

3 Kindberg, T, Spasojevic M., Fleck R. and Sellen A. How and Why People Use Camera Phones. Technical Report
HPL- 2004-216, Hewlett Packard and Microsoft Research, 2004.

4 Pesquisa da Cloudsware. Acesso em 5 de Margo de 2016
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Os investimentos em a¢des mobile possuem um crescimento expressivo, impulsionados
pelo cenario de engajamento e interacdo dos consumidores na rede.

Segundo levantamento da Fundagdo Getulio Vargas (FGV) o numero de smartphones
em uso no Brasil ultrapassou 0 ndmero de tablets e computadores: sdo 154
milhdes contra 152 milhdes. Além disso, no pais, j& foram registrados 306 milhdes
de dispositivos conectaveis a internet, indice que equivale a trés aparelhos para cada
dois habitantes.> A Emarketer prevé que em 2016 o investimento com mobile marketing
supere 0os US$ 100 bilhGes no mundo todo, compondo uma fatia de 51% do mercado
publicitario digital global®.

No que concerne ao mobile storytelling vislumbram-se proje¢cdes promissoras embora
bastantes incipientes. As experimentacdes parecem estar mais concentradas nos
aplicativos, razdo pela qual serdo analisadas experiéncias dentro desse formato.
Todavia, embora ainda restritas, iniciativas como essas mostram a trajetoria potencial

que o segmento pode tracar em busca de novas estratégias e abordagens.

As novas ferramentas de storytelling apresentadas nesse artigo foram formatadas para
IOS e Android e possuem em comum a multimidialidade e a abordagem interativa. Por
interatividade adotamos a concepcdo de Primo (2003) que entende a interatividade
como uma “interacdo provocada pela interface baseada na relacdo entre seres humanos,
desde a mais programada e deterministica interacdo reativa, a de mais envolvimento e
reciprocidade interagdo mutua (PRIMO, 2000 Apud RIBEIRO, 2008)”. A
multimidialidade, por sua vez, retoma o conceito de convergéncia midiatica ao permitir
a combinacdo de varios tipos de representacdo, como sons, imagens, animagdes, em

uma mesma tecnologia.

Como primeiro exemplo, temos o aplicativo Storehouse desenvolvido pela Apple que
transforma o ipad em uma ferramenta visual de storytelling, a qual possibilita a
disseminacdo das experiéncias de vida do usuario por meio de uma mistura de contetdo

de texto e multimidia. O projeto foi concebido como uma forma de transformar as fotos

5 Disponivel em:< https://www.domboscoead.com.br/pos-graduacao/noticias/a-importancia-do-mobile-marketing-
para-as-empresas/343. Acesso em 5 de Mar. De 2016

6 Disponivel em:< http://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/noticias/2016/03/10/Seis-previsoes-para-o-
Mobile-Marketing-em-2016.html#ixzz43IRfLOso. Acesso em 18 de Margo de 2016
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diarias do Iphone e posts do cotidiano em uma envolvente narrativa. Trata-se de dar
forma e conteudo a fragmentos de realidade que se simplesmente postados ndo dariam a

nog¢do de uma narracdo estruturada com inicio, meio e fim.

Outro projeto que da mesma forma permite um compartilhamento em forma de histéria
é o Steller. O aplicativo, também desenvolvido pela Apple, j& foi utilizado para narrar
acidentes de avido e investigacOes de desaparecimento. O diferencial da ferramenta é
unir fotos, video e texto de forma linear como péaginas de um livro e, ainda possuir
elementos de design como tipografia, “negative space’” e colocacdo de texto para dar
ritmo e um toque profissional a narrativa. O interessante aqui, € que nao ha como chegar
ao final da histdria sem ter passado por todo desenrolar da trama iniciado na primeira
pagina, essa caracteristica permite que o autor crie suspense e cadéncia durante a

historia.

stunningly bed
Wheat; ¢ori
sunflower fi
us. It takes tis‘over & checking us out. The situation
hours to reachouk- S is tense and everyone is
destination, 7 £ under scrutiny.

Ukrainian army soldier

Fonte: VOXPAN no Steller

A Kodak, apés um longo hiato no langamento de produtos comerciais, desenvolveu
recentemente o aplicativo Kodak Moments que propde salvar e publicar momentos
preciosos da vida do usuario de um modo mais intimista e organizado, como uma caixa
de memorias. O app encoraja 0 usuario a contar a histéria por tras foto com algumas

edicOes e efeitos, mas de forma menos superficial e exibicionista. Existe ainda a

7 Negative space é a area entre e ao redor de objetos em uma foto.
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possibilidade de manter as histdrias totalmente privadas, em uma espécie de album de

fotos acessivel e livre de propagandas.

Por sua vez, o Voice é uma ferramenta de storytelling da Adobe que proporciona que
0S usuarios gravem em audio suas historias, subam imagens e depois criem uma
pequena animagao para conta-las de maneira mais dindmica e experimental. H& ainda a
possibilidade de em contas sincronizadas, iniciar o projeto em um dispositivo e terminar

em outro.

A nocdo de linearidade e continuidade cronoldgica estd presente também no 1 second
everyday, um aplicativo da Apple, apresentado como um grid/ calendério, que propde a
gravacdo de um segundo por dia durante o periodo que o usuario desejar.
A area de selecdo do “segundo” ¢ bem versatil: o video € exibido na integra e, no rodapé
da tela, existe um seletor para escolher, com bastante precisdo, o trecho exato a ser
salvo. Esse “segundo” pode ser revisitado por dia ou editado em uma Unica “bobina”

numa espécie de filme.

Fonte: 1 Second Everyday
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Tratam — se de experimentacdes que ampliam a criagdo de sentido de narrativas
pessoais que ganham uma gama de significacdes criadas inteiramente para 0 universo
mobile. Nesse sentido cabe ressaltar que os fragmentos de cotidiano sdo organizados de
forma a estruturar uma narrativa completa com elementos de entretenimento em

ferramentas desenvolvidas especificamente para esse fim.

E notavel a aposta de empresas em ferramentas que ampliem o protagonismo e a
capacidade narrativa dos usuarios, com possibilidades interativas e diferentes

perspectivas a partir de um enredo pessoal e inteiramente personalizavel.
Consideracoes finais

As mudancas no paradigma do storytelling estdo intrinsecamente ligadas ao
desenvolvimento de diferentes artefatos que permitiram a disseminacdo de narrativas,
com caracteristicas peculiares a cada midia. A reconfiguracdo do cenério
comunicacional a partir da liberacdo do polo de emissdo proporcionou a criacdo de
plataformas cada vez mais desvinculadas de um ponto fixo de conexdo e mais

interativas.

Ademais da competéncia tecnoldgica que propicia o dialogo entre os meios, houve a
intensificacdo do interesse de interacdo por parte da sociedade, ao manifestar

pensamentos, criacfes e interpretacdes, assumindo assim o controle das midias.

A interface digital propiciou o engajamento dos usuarios e descortinou um universo de
possibilidades e recursos. No contexto mdvel, com destaque para smartphones e tablets
amplamente difundidos na cultura contemporanea, ha ainda mais premente os fatores da

ubiqlidade e onipresenca — essenciais para dindmica da convergéncia midiatica.

Acdes de marketing dentro desse panorama indicam o crescimento de projetos focados
no mobile storytelling, especialmente em forma de aplicativos, com a utilizacdo de
recursos e ferramentas que ampliam uma narrativa pessoal, transformando — a em uma

historia envolvente e dinamica.

10
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Diante dessa conjuntura depreende-se um vasto campo de possibilidades e
desdobramentos vindouros a partir da emergéncia de novas ferramentas
comunicacionais. Tal potencialidade sugere o crescimento de investimentos em acoes

comerciais cada vez mais interativas e assertivas.
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