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EPIGRAFES

Does this darkness have a name? This cruelty, this
hatred, how did it find us? Did it steal into our lives or
did we seek it out and embrace it? What happened to us
that we now send our children into the world like we send
young men to war, hoping for their safe return, but
knowing that some would be lost along the way. When did
we lose our way? Consumed by the shadows. Swallowed
whole by the darkness. Does this darkness have a name?
Is it your name?

Lucas Eugene Scott

Terceira temporada de One Tree Hill, episodio: With tired
eyes, tired minds, tired souls, we slept

The technology goes directly with the evolution of the
storytelling.
John Lasseter






RESUMO

MITTERMAYER, Thiago. Narrativa transmidia: uma releitura conceitual e pratica.
2016. 150 f. Dissertagdo (Mestrado) - Curso de Tecnologias da Inteligéncia e Design
Digital, Pontificia Universidade Catolica, Sao Paulo, 2016.

A cultura contemporanea vive um momento de transformacdo e aceleragdo.
Dentro da conexdo existente entre a cultura digital e a comunicagdo, as novas formas de se
criar e participar de narrativas ficcionais colaboraram com estas modificagdes instantaneas
do mundo atual. A complexidade do tema intensifica-se a partir do momento em que tanto
as midias quanto as narrativas entraram em interacdo € comegaram a se sobrepor umas nas
outras. E a narrativa transmidia ¢ o conceito vigente que se esforga para a explicagdo desta
complexidade.

O principal objetivo desta dissertacdo ¢ apresentar uma pesquisa exploratdria que
reflita sobre a narrativa transmidia tanto em seus aspectos tedricos quanto praticos. Espera-
se propor novas discussdes sobre o tema a partir da ponderacdo de diferentes pontos de
vista. O intuito ¢ mostrar novas ramificagdes sobre a narrativa transmidia.

Os principais referenciais tedricos que guiaram o percurso foram: Carlos Scolari
(2009, 2013), Clay Shirky (2011), Henry Jenkins (2009), Lucia Santaella (2004, 2013),
Marie-Laure Ryan (2013), Steven Johnson (2003, 2012).

Em vista disto, a dissertacao foi dividida em quatro capitulos. O primeiro capitulo
trata da genealogia e dos conceitos precursores da narrativa transmidia. O capitulo seguinte
discute a relacdo existente entre a narrativa transmidia e o leitor ubiquo. O terceiro capitulo
argumenta sobre como planejar um projeto transmididtico. O ultimo capitulo reflete sobre
a narrativa transmidia a partir do olhar da semidtica, especialmente, por meio do conceito

da tradugdo intersemidtica.

Palavras-chave: Cultura digital. Narrativa transmidia. Leitor ubiquo. Fanfiction.

Semiotica.






ABSTRACT

MITTERMAYER, Thiago. Narrativa transmidia: uma releitura conceitual e pratica.
2016. 150 f. Dissertagdo (Mestrado) - Curso de Tecnologias da Inteligéncia e Design
Digital, Pontificia Universidade Catolica, Sao Paulo, 2016.

The contemporary culture is experiencing a period of transformation and
acceleration. Inside the connection between the digital culture and communication, new
ways of create and participate in fictional narratives have collaborated with these instant
changes now a days.

The complexity of this theme is intensified from the moment that interaction
between media and narrative, both have started to overlap one above the other. And the
transmedia storytelling is the prevailing concept that strives to explain this complexity. The
main objective of this dissertation is to present an exploratory research that reflects the
transmedia storytelling in both aspects, the theoretical and the practical. Expected to
propose further discussions on the subject from the consideration of different points of
view. The purpose is to show new branches of transmedia storytelling.

The main theoretical references that guided the journey were: Carlos Scolari
(2009, 2013), Clay Shirky (2011), Henry Jenkins (2009), Lucia Santaella (2004, 2013),
Marie-Laure Ryan (2013), Steven Johnson (2003, 2012).

Then, the dissertation was divided into four chapters. The first chapter is about the
genealogy and the precursors concepts of transmedia storytelling. The second discusses the
relationship between the transmedia storytelling and the ubiquitous reader. The third
chapter argues about how to plan a transmedia project. The fourth chapter introduces the
possibility of discussing the transmedia storytelling from the look of semiotics, especially

through the concept of intersemiotic translation.

Keywords: Digital culture. Transmedia storytelling. Ubiquitous reader. Fanfiction.

Semiotic.
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INTRODUCAO

Quem estuda a midia logo passa a
esperar que, em qualquer periodo, as
novas midias sejam classificadas
como falsas por aqueles que
adquiriram os padroées das midias
anteriores, quaisquer que sejam elas.
Marshall McLuhan

1. Questio da pesquisa

Contar uma historia nunca foi um problema para o ser humano. Por meio da
criatividade, de insight e abducdes, o homem interpreta os signos do mundo, traduz seus
pensamentos e cria historias. Foi assim ao longo dos milénios. No mundo contemporaneo,
historias ficcionais sdo criadas, na maioria das vezes, para fins de entretenimento.
Provavelmente uma das razdes de o humano criar histérias ficcionais estd na possibilidade
de esquecer os problemas rotineiros da realidade por alguns momentos, isso que se pode
chamar de pacto ficcional.

Nos dias de hoje, o homem continua contando historias. Mas, o que mudou foi
que o homem deixou de contar mitos ao redor da fogueira e comecou a contar narrativas
ficcionais primeiramente por meio da literatura, hoje também pelos meios de comunicagao.
As midias assumiram de frente a fungdo de contar historias, e elas podem ser contadas
pelos quadrinhos, livros, filmes, séries e novelas de televisdo, jogos digitais e pela web em
séries online e até mesmo pelas redes sociais digitais. O mais interessante a se notar € que
este processo estd em constante evolucdo, a evolu¢do dos meios e das tecnologias
acompanha a forma de contar e criar narrativas. E ¢ dentro do contexto da comunicagdo e
da cultura digital que as historias narradas por diferentes midias comecaram a gerar
profundas discussoes.

A complexidade das narrativas midiaticas ndo para de crescer, pois as narrativas
ficcionais de cada midia comegaram a se interconectar. Nao hd duvida de que as novas
tecnologias digitais proporcionaram mudancas significativas na comunicagdo e na cultura.
O que inflama discussdes sobre o tema € que as teorias classicas da comunicacdo, em sua
grande maioria relacionadas as midias de massa, ndo alcancam os horizontes descortinados

pelos meios digitais. E ¢ para esta discussdo, com foco nas novas formas de contar
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historias, sob o nome de narrativa transmidia, que a presente dissertacdo busca colocar seu
olhar, empenhando-se na busca de uma leitura rigorosa dos conceitos € na possivel pratica
que deles se pode extrair.

A relevancia desta pesquisa estd em abordar aspectos da pratica por meio de uma
reflexdo teorica, sendo assim de ordem cientifico-tedrica com intengdes praticas. A
importancia desta dissertagdo justifica-se pela dificuldade em encontrar pesquisas
académicas principalmente especificas nos ambitos de: reflexdo teodrica, planejamento,
desenvolvimento e andlise de narrativas transmidias. Mais raro ainda ¢ encontrar uma
pesquisa que correlacione estes ambitos. Buscamos esta mescla aqui. Vale destacar, o
carater interdisciplinar desta pesquisa, cruzamento entre ciéncia humana (comunicagdo) e
ciéncia exata (tecnologia). A interdisciplinaridade do tema pode ser verificada, quando
discutimos a forma pela qual a tecnologia afeta as pessoas. O ser humano cria e conta as
narrativas que serdo distribuidas pelos diferentes meios de comunicagdo e também ¢ o ser
humano que assiste, interage e participa dessas narrativas.

Nao ha duvida que vivemos em um cenario complexo e em transformagdo. Muito
se tem comentado que, para se pensar o estagio atual da comunicagdo e da cultura digital, é
necessario ndo se restringir a teorias € metodologias fechadas. Escuta-se por todos os
cantos — E necessario inovar! As teorias ¢ as metodologias da comunicagdo precisam ser
renovadas! E preciso pensar de forma interdisciplinar! — pois bem, a metodologia desta
pesquisa estruturou-se exatamente na complexidade e na interdisciplinaridade que o tema
apresenta, para isto basta averiguar as referéncias e a conexdo das diferentes areas do
conhecimento que realizamos ao longo dos capitulos. Sim, ¢ possivel expor uma linha de
raciocinio sobre as narrativas ficcionais que permeiam diferentes midias, a partir de uma
metodologia flexivel que interligue teorias de forma interdisciplinar. A justificativa que
utilizamos ¢ de que o tema apresenta em seu intimo uma caracteristica importantissima que
¢ a mistura, isto €, um carater de intersecdo de linguagens, midias, conteudos, narrativas,
tempos e espagos.

O objetivo principal desta dissertacdo ¢ a realizagdo de uma pesquisa tedrica
exploratoria sobre os diferentes pontos de vista acerca do conceito de narrativa transmidia,
conceito teorico complexo. Espera-se apresentar novas possibilidades de discussdes sobre
o tema, acompanhadas de uma preocupagdo pratica, no que diz respeito ao planejamento

para a criagdo de uma narrativa transmidia. Buscamos, em especifico, uma argumentagdo
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critica sobre a narrativa transmidia por meio de diferentes teorias. O desejo aqui ¢
aproximar a distancia, nitida, existente entre as teorias dos meios de massa € os meios
digitais. Apesar das discussdes sobre o tema serem recentes, compartilhamos do
pensamento que entende a ciéncia como coisa viva, em que o conhecimento tem
continuidade, pois estd sempre em transformacao e crescimento, e ndo apresenta verdades
absolutas e acabadas.

Ao longo desta jornada quatro lacunas foram encontradas e classificadas como as
que mais necessitavam ser refletidas, refinadas e preenchidas. Estas lacunas
correlacionam-se € complementam-se e sdo elas que constituem o amago de cada capitulo.

A organizagdo desta pesquisa esta estipulada da seguinte maneira:

Capitulo 1: Intitulado, Conceitos precursores da narrativa transmidia, o primeiro
capitulo propde demarcar a narrativa transmidia com maior exatiddo. Apontaremos assim
uma genealogia conceitual para o conceito, a inteng@o exibir uma argumentacao a partir de
conceitos adjacentes e anteriores a narrativa transmidia.

Capitulo 2: Sob o nome, O leitor ubiquo e a narrativa transmidia, o segundo
capitulo correlaciona os diferentes perfis cognitivos de leitores — contemplativo, movente,
imersivo e ubiquo — com a narrativa transmidia. Neste capitulo também debatemos sobre a
inteligéncia coletiva, a cultura da participagao e o papel dos fas nesta dindmica.

Capitulo 3: O titulo do pentltimo capitulo ¢ — Como planejar uma narrativa
transmidia? — Este capitulo esforca-se para abordar as especificidades de criacdo e
desenvolvimento de projetos transmidiaticos. Aqui, lancamos a hipotese de considerar a
narrativa transmidia como uma “coisa viva”, portanto investigamos a narrativa transmidia
pela perspectiva dos sistemas complexos.

Capitulo 4: O ultimo capitulo chama-se — Da tradugdo intersemiotica a narrativa
transmidia — e tem como foco refletir o conceito de narrativa transmidia a partir da
semidtica peirceana. Queremos, sobretudo, realizar uma ponderagdo a partir da traducao

intersemiotica.

Antes de mergulhar a fundo nos capitulos temos o Estado da arte que discutird

brevemente as primeiras indagagdes a respeito do tema e esclarecera as lacunas abertas e
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que serdo destrinchadas. Depois dos quatro capitulos teremos as Consideragoes finais em
que colheremos os frutos desta dissertagao.

O leitor ird perceber que a maioria dos conceitos discutidos provocaram novos
questionamentos. A narrativa transmidia foi concebida como resposta, mas no final das
contas ela gerou novos questionamentos. Quais sdo os parametros para analisar e
classificar um projeto como narrativa transmidia? Como desenvolver um projeto
transmidiatico? Qual ¢ a nova fun¢@o do publico na comunicagdo contemporanea? Qual é o
poder dos fas nesta dindmica?

Enfim, espero que a presente pesquisa enriqueca a discussdo do tema e colabore
com futuras pesquisas na area. E desejo, ao leitor, uma 6tima aventura no labirinto da

narrativa transmidia.

2. Estado da arte

Explicitar todas as pesquisas a respeito do tema, com seus respectivos contetidos
de forma argumentativa critica, ¢ um sonho, uma tarefa para mais de um pesquisador. As
pesquisas aqui citadas apresentam apenas um caminho de discussdo, dentro de outras
inameras possibilidades. Nao ¢ de surpreender, portanto, que alguma pesquisa de grande
relevancia tenha ficado involuntariamente de fora de minha atengao.

O critério utilizado, para a elaboracdo do estado da arte e da fundamentagdo
tedrica, foi a busca por pesquisas que apresentem um senso critico sobre as narrativas
ficcionais contadas por diferentes midias. A base desta dissertacdo estd estruturada em
pesquisas tedricas que apresentem um didlogo interdisciplinar com outros campos do
saber. A sintese do estado da arte, formulada abaixo, tem como escopo expor pesquisas
instigantes para a compreensdo do tema. Algumas das pesquisas mencionadas no estado da
arte reaparecerdo ao longo da dissertagao.

O livro Cultura da convergéncia de Henry Jenkins (2009) ¢ uma das principais
pesquisas sobre o tema, talvez a mais citada. Entretanto, vale ressaltar que esta pesquisa
ndo ¢ a Unica, existem pesquisas anteriores e posteriores a de Jenkins que também debatem
o tema. Nao quero minimizar a importancia do pesquisador e de sua pesquisa, longe disso,
quero apenas apontar a existéncia de outros importantes pesquisadores que podem

colaborar de forma significativa.
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Nesta pesquisa, Jenkins argumenta sobre as transformacdes midiaticas das tltimas
décadas e elabora uma explicagdo sobre um novo tipo de cultura, a cultura da
convergéncia. Para o autor, a cultura da convergéncia ¢ a colisdo das velhas midias com as
novas midias. E a partir da cultura da convergéncia que o autor discute a criagdo de
histérias ficcionais que podem estar presentes tanto nos meios tradicionais quanto nos
digitais. E neste cendrio que o autor cunha o termo transmedia storytelling, ou narrativa
transmidia, tradu¢do do termo para o portugués, proposto pela tradutora da edigdo

brasileira do livro. Jenkins (2009, p. 138) define o termo como:

Uma historia transmidia desenrola-se através de multiplas
plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de
maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa
transmidia, cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que uma
historia possa ser introduzida num filme, ser expandida pela
televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado
em games ou experimentado com atracdo de um parque de

diversoes.

O autor ai define a narrativa transmidia em linhas gerais, ou seja, atribui
caracteristicas comuns para determinar uma teoria analitica sobre historias ficcionais que
estdo presentes em diferentes midias. Entretanto, a problematica da narrativa transmidia
estd para o fato de ela ser um conceito complexo porque, ao abordar diferentes midias, ¢
necessario repensar as particularidades que cada midia apresenta desde o planejamento e o
desenvolvimento até a circulacdo e a distribuicdo. O cardter mutavel, ou variavel, ¢ outro
aspecto deste tipo de narrativa, pois a narrativa transmidia ndo estd presa a uma camisa-de-
forca, ou seja, ndo esta ligada a modelos fixos e rigidos. Um outro problema do conceito
estd no fato de diferentes pesquisadores se referirem ao conceito de narrativa transmidia ou
ao termo transmidia de forma particular, Jeff Gomez (2010, s/p), CEO da Starlight Runner

Entertainment alerta:
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Transmidia ¢ um termo que ndo gosto de usar de forma isolada.
Porque hd uma certa ambiguidade sobre o que ele significa e
poderia ser 0 mesmo que multiplataforma ou crossmedia. Quando
vocé o usa de forma isolada, ha esse problema. Entretanto,
narrativa transmidia ¢ o termo que me sinto mais confortavel em
usar, porque vocé estabelece a no¢do de que estd comunicando
mensagens, conceitos, historias de forma que cada plataforma
diferente de midia possa contribuir com algo novo para uma

narrativa principal.

Ja Jodo Massarolo (2013) prefere utilizar a expressdo storytelling transmidia e
define-a como uma das principais estratégias de entretenimento para multiplataformas da
atualidade. O ponto de partida do raciocinio do autor ¢ a complexidade narrativa e a
expansibilidade do universo apresentada por esta nova estratégia de contar historias. Lucia
Santaella (2015b) até criou a expressao “transmidia mania” para denominar os didlogos
dominantes no mercado que abordam apenas o discurso do marketing e da publicidade.
Para a autora isto acaba por restringir o potencial dos diversos campos de conhecimento
em que o tema estd inserido. Santaella (ibid., p. 35) argumenta que, desde o lancamento do
livro de Jenkins no Brasil, a questdo da narrativa transmidia tornou-se “ndo apenas uma
moda, mas uma mania que se esparrama pelas dreas de comunicagdo, arte e, sobretudo,
marketing e publicidade” — a relacdo entre arte e a narrativa transmidia pode ser verificada
na tese Arte transmidia na era digital de Martha Gabriel (2012). Estas discussdes
provocaram o questionamento sobre o surgimento do conceito que envolve a narrativa
transmidia. Logo, hd a necessidade de uma pesquisa que apresente uma possivel
genealogia da narrativa transmidia.

No artigo Redes sociais em narrativa transmidia: a pervasividade entre o real e
as telas, Vicente Gosciola (2012) apresenta uma pesquisa que verifica a forma pela qual as
redes sociais digitais podem configurar uma narrativa transmidia. O autor também ressalta
a dificuldade de planejar e desenvolver projetos transmidiaticos. A tarefa fica mais ardua
quando os meios digitais entram em acdo. No artigo, Gosciola argumenta que ¢ possivel
utilizar as redes sociais digitais para a constru¢cdo de narrativas transmidiaticas. Mas o

autor alerta que os estudos sobre o planejamento de uma narrativa transmidia precisam ser
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refinados. Como planejar e desenvolver uma narrativa transmidia que utilize as redes
sociais digitais?

Uma outra indaga¢do que a narrativa transmidia pode gerar ¢ a reflexdo sobre a
andlise e a classificacdo das narrativas transmididticas. Jenkins (2009, p. 139) discorre

sobre a dificuldade de analisar e classificar tais narrativas na passagem:

ndo temos ainda critérios estéticos muito bons para avaliar obras
que se desenvolvem através de multiplas midias. Houve muito
poucas histdrias transmidia para os produtores de midia agirem
com alguma certeza sobre quais seriam os melhores usos desse
novo modo de narrativa, ou para criticos e consumidores saberem
como falar, com conhecimento de causa, sobre o que funciona ou

ndo nessas franquias.

E sobre a dificuldade de analisar e classificar uma narrativa transmidia que Carlos
Alberto Scolari foca o seu olhar no artigo, Transmedia storytelling: implicit consumers,
narrative worlds, and branding in contemporary media production, publicado em 2009.
Scolari (2009) realiza uma reflexdo tedrica sobre narrativas transmididticas. O autor parte
de uma perspectiva que une a semidtica e a narratologia, isto dentro do recorte da
comunicagdo. No final do artigo, o autor argumenta que as novas estruturas de narrativas
multimodais criam diferentes consumidores implicitos, consumidores estes que ajudam a
construir um universo narrativo.

Outro territério, ainda pouco explorado, ¢ a discussdo dos perfis cognitivos que
sao ativados quando o homem interage com uma narrativa transmidia. Esta discussdo pode
colaborar no questionamento sobre a nova funcdo do publico na cultura contemporanea,
podendo ser desdobrada até para a reflexdo sobre a importancia dos fas em tais narrativas.
Os conceitos de inteligéncia coletiva (Pierre Lévy) e cultura da participagdo (Clay Shirky)
sdo valiosos para esta discussao.

Em outro momento, Mittermayer (2013, p. 25-27), tive a oportunidade de
entrevistar Mauricio Mota e Vicente Gosciola. Mota ¢ um dos fundadores da The
Alchemists, produtora transmidiatica, fundada em 2008 no Instituto de Tecnologia de

Massachusetts (MIT). E Gosciola é docente titular do Programa de Pés-Graduacdo em
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Comunicacdo da Universidade Anhembi Morumbi e possui uma longa lista de pesquisas
sobre narrativas ficcionais em diferentes midias. As entrevistas tinham como objetivo era
enriquecer o debate sobre a narrativa transmidia a partir da percep¢do de um
desenvolvedor e de um pesquisador. Unindo assim, teoria e pratica.

Apresento assim a sintese das ideias apresentadas por Mota:

a. A narrativa transmidia ¢ uma narrativa ficcional contada de maneira a
aprofundar a relacdo entre o usudrio, o autor e plataformas;

b. A narrativa transmidia sempre existiu e os meios digitais s6 tornaram mais
tangivel e exponencial;

c. A narrativa transmidia tem muito a crescer, precisa-se entender as novas
fungdes do criador, do fa, das plataformas, do produtor, entre outros. Tem-
se o desafio de saber o limite a ser explorado com tamanho que esta
narrativa pode tomar. Para essa evolucdo é necessario o entendimento de
propriedade intelectual com varios desdobramentos nos meios de
comunicagao;

d. A narrativa transmidia envolve uma dindmica financeira favoravel tanto a
criadores quanto a financiadores;

€. A narrativa transmidia se encontra nos mercados de comunicagio,
publicidade e entretenimento que sdo mercados muito volateis. Estes
mercados estdo sempre em busca da proxima ideia inovadora o que
dificulta o desenvolvimento de processos € métodos;

f. Ao desenvolver uma narrativa transmidia, primeiro tem que se focar na
qualidade da histdria a ser contada e depois nas plataformas. O transmidia
vem depois de uma excelente historia;

g. A industria brasileira ja desenvolve projetos transmidiaticos nos aspectos
de interatividade e participagdo, ainda falta evoluir na produgdo (escala e
qualidade) e em boas historias (roteiros e desenvolvimento);

h. A academia tem dado importdncia para o tema enquanto estudo, mas
deixou de lado o ensino da pratica;

i. A divulgacdo e o conteido de um produto devem ser vistos como um

mesmo objeto;
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j. O foco deve ser sempre a historia. Nao hd melhor ou pior meio de
comunicagdo para a narrativa transmidia. O que existe ¢ maior ou menor

relevancia do meio com a historia.

J& a sintese da entrevista de Gosciola ¢ a seguinte:

A narrativa transmidia ¢ uma estratégia de comunicagao.

b. A narrativa transmidia faz uso da cultura colaborativa e da participacio
dos fas.

c. A sociedade pode ser classificada em diferentes publicos, cada publico
com seu interesse, o publico que estd acostumado a desfrutar de historias
em diversos meios entende e experimenta a narrativa transmidia.

d. A dificuldade de estabelecer métodos e processos € porque o
desenvolvimento de um projeto transmididtico ¢ uma estratégia
comunicacional criativa, a qual para ser criativa ndo se prende a métodos e
processos.

e. A narrativa transmidia s6 quer estar junto ao seu publico que quer historias,
onde estiver, e delas quer participar.

f. A falta de cursos especificos sobre o tema na academia ¢ grande.

g. As intengdes que os meios tem de exercer em projetos de narrativa
transmidia sdo de contar e expandir a histéria. Um projeto que repete a

mesma historia em diferentes meios € entendido como crossmedia.

Com as sinteses das entrevistas de Mota e Gosciola encerramos o Estado da arte.
Os autores nos ajudaram a mostrar a amplitude do tema. Chegou a hora de apertar o botdo

Start e aprofundar as discussoes.
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Narrativa transmidia: uma releitura conceitual e prdtica



1 CONCEITOS PRECURSORES DA NARRATIVA TRANSMIDIA

Como podemos ver, o conceito de
narrativa transmidia é um planeta, mas
dentro de uma imensa galdxia
conceitual.

Carlos Alberto Scolari

O primeiro capitulo visa introduzir a narrativa transmidia no contexto da cultura
da convergéncia. Na busca por demarcar a narrativa transmidia com maior precisdo, a
pretensdo ¢ confrontar esta expressdo com conceitos afins que a precederam, apresentando
assim o conceito em perspectiva a partir de uma espécie de genealogia conceitual. Vale
ressaltar que ndo buscamos apresentar uma linha histérica de teorias da comunicagdo. O
objetivo ¢ exibir uma linha de raciocinio ldgica para a discussdo da narrativa transmidia a
partir de conceitos circunvizinhos que colaborem de forma analitica e critica para a
compreensdo da transmidia. Isso serd apresentado por diversos autores que discutem o
tema no contexto nacional e internacional em pesquisas que mesclam abordagens da
comunicagdo e da cultura digital.

Aqui sera aplicada a ética da terminologia, formulada por Charles Sanders Peirce,
para encontrar o conceito da narrativa transmidia com maior exatiddo e evitar equivocos
sobre o termo. A ética da terminologia ¢ baseada em: ndo colocar nomes novos em
conceitos velhos, nem colocar velhos nomes em conceitos novos. Logo, por meio da
discussdo de diferentes terminologias procura-se exibir conceitos precursores da narrativa
transmidia. Carlos Alberto Scolari (2013, p. 23) esclarece “quando nos aproximamos ao
mundo da narrativa transmidia (NT), a primeira impressdo que nds encontramos ¢ de um
terreno semanticamente instavel e cadtico”.

Conforme dito no estado da arte da dissertacdo, o termo transmedia storytelling,
traduzido para o portugués como narrativa transmidia, foi batizado por Henry Jenkins
(2006) no livro Cultura da convergéncia. O autor argumenta que a narrativa transmidia ¢
um desdobramento da cultura da convergéncia. Logo, para entender o primeiro termo ¢
necessario entender o segundo, e este nos levard a outros termos. Assim poderemos
estabelecer nossa perspectiva sobre o tema. Por exemplo, Jenkins relaciona a cultura da
convergéncia com mais dois conceitos: a cultura participativa e a inteligéncia coletiva,

conceitos estes caracteristicos da cultura digital e que serdo explicados ao longo desta
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pesquisa. Em vista disso, um termo conecta-se com varios outros, construindo assim uma

verdadeira teia de termos e conceitos. Mas entdo, o que € a cultura da convergéncia?

1. Cultura da convergéncia

A discussdo a respeito da convergéncia das midias ndo surgiu hoje. A coleta

bibliografica desta pesquisa demonstra que, entre as décadas de 1980 e 1990, as discussoes

sobre a convergéncia dos meios ja existiam.

Jenkins, ao mencionar a pesquisa Technologies of Freedom (1983) de Ithiel de

Sola Pool, diz que Pool ¢ o profeta da convergéncia porque provavelmente foi um dos

primeiros a delinear o conceito de convergéncia como uma transformagdo das indistrias

midiaticas. Pool (1983, p. 53-54) diz:

Convergéncia ndo significa perfeita estabilidade ou unidade. Ela
opera como uma for¢a constante pela unificagdo, mas sempre em
dinamica tensdo com a transformag¢do... Nao existe uma lei
imutavel da convergéncia crescente; o processo de transformagao ¢

mais complicado do que isso.

No Brasil, Ricardo Anderdos (1995, apud Santaella, 1996, p. 14) ja identificava

esse fenomeno de convergéncia e relacionava-o com os paradigmas tradicionais de

comunicagdo, na seguinte passagem:

Acredito que os paradigmas de comunicagdo que temos em mente
ndo se adequam muito bem a descricio de um processo que esta
acontecendo em todo o mundo - atingindo a televisdo, os jornais,
revistas, estidios de cinema de Hollywood, as empresas de
informatica, fendmeno que ja se tornou corriqueiro denominarmos
de “convergéncia”. H4 um grande processo - que ainda ndo estd
muito claro para nos - através do qual todas a midias, todos os

meios de comunicacdo vao se misturando uns aos outros, se
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encavalando para gerar uma nova realidade de comunica¢do, uma

nova realidade de pesquisa e entretenimento para o século 21.

Entretanto, com o passar dos anos, foi Jenkins quem desenvolveu uma pesquisa
solida sobre a convergéncia. Para o autor, a cultura da convergéncia ¢ a colisdo das velhas
midias com as novas. Em que ndo existe a substituicdo de um meio por outro, ou seja, a
extingdo dos meios mais antigos pelos mais novos. Ao contrario, este emergente
paradigma indica que os meios interagem cada vez mais de forma complexa (JENKINS,
2009, p. 32-33).

Jenkins (ibid., p. 43) alerta que a convergéncia ndo se limita ao contexto de
mudanca tecnoldgica. Este paradigma engloba um processo que altera a 16gica tradicional
entre midia e consumidor. Para o autor, a convergéncia emerge do fluxo de contetido
proporcionado por diferentes meios o que provoca um comportamento especifico no
publico que busca e encontra diferentes experiéncias de entretenimento.

O autor (ibid., p. 29-30) vai além quando argumenta que a convergéncia nao
ocorre apenas por meio dos aparelhos, por mais sofisticados que sejam. A convergéncia
acontece nas pessoas € em suas interagdes sociais. Jenkins conclui que a convergéncia ¢
um processo € ndo um ponto final, e que prontos ou ndo j& vivemos na cultura da
convergéncia.

Alex Primo (2010) apresenta uma argumentacdo critica sobre a cultura da
convergéncia. Nesta pesquisa, Primo questiona por que Jenkins coloca a convergéncia
como um fendmeno tipico da cibercultura, sendo que o processo de convergéncia ndo

ocorre apenas na internet. Primo (ibid., p. 24) reflete:

De fato, a cultura da convergéncia tem demandado que a midia
massiva tradicional tenha que se reinventar. Por outro lado, essas
pressdes vém de um publico acostumado a interagir ativamente,
intervir no contetido e conversar com seus pares na rede. Além
disso, cria colaborativamente, distribui informagdes e se engaja em
movimentos coletivos. A rigor, a organiza¢do da a¢do em rede e a

producdo cooperada ndo ¢ invencdo da internet. Contudo, ¢ no



32 Narrativa transmidia: uma releitura conceitual e pratica

contexto da cibercultura que tamanha movimentacdo ganha félego

e forca.

Por outro lado, a discussdo da convergéncia assume outro sentido quando
analisada a partir de um aspecto tecnologico. Isto ¢, uma nog¢do de que os meios de
comunicac¢do tradicionais estdo convergindo para os meios digitais. Como apresentado
acima, Jenkins defende que ndo ha a substituigdo de um meio por outro e sim uma
interacdo complexa dos meios, entretanto, ndo se pode negar que os meios digitais
proporcionaram a integracdo de linguagens e contetidos dos meios anteriores para dentro
de si. Isto é, o computador ¢ a midia de todas as midias porque incorpora as midias
anteriores — livro, quadrinhos, cinema, televisdo, radio, etc. — para dentro de si. Isso so ¢é
possivel gragas a capacidade do computador de transformar qualquer tipo de informagdo —
sonora, visual e verbal — em combinag¢des de bits de 0 ou 1.

Dentro da discussdo da convergéncia em seu aspeto tecnoldgico, Giuseppina

Pellegrino (2008, p. 76) define a convergéncia como:

O processo pelo qual tecnologias distintas podem se tornar mais
compativeis ou integradas na medida em que se desenvolvem, de
modo que um nimero crescente de dispositivos, especialmente em
eletronica, computagdo e telecomunica¢do sdo multifuncionais e

interoperativos.

Pellegrino apresenta também um discurso sobre a diversificacdo dos sentidos ao
redor da convergéncia. A autora classifica a convergéncia em trés tipos: (a) infraestrutural,

arquitetonica e de mercado, (b) material e (c) funcional.

a. A convergéncia infraestrutural esta classificada em um ambito geral das
estruturas das telecomunicacdes. Esta nogdo estd ligada ao processo
convergente de acesso a plataformas, tecnologias, conteudos e servigos

proporcionados pela banda larga mével.
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b. A convergéncia material estd associada com a miniaturizagdo e
portabilidade de artefatos tecnologicos multifuncionais, por exemplo,
iPads e iPhones, contexto no qual os dispositivos moveis estdo cada vez
mais inteligentes e carregados de fungdes e servigos.

c. A convergéncia funcional propde colocar em evidéncia a versatilidade dos
dispositivos convergentes. Por exemplo, o celular pode reunir de modo
ideal grande parte da sociedade da informagdo. Esta classificacdo também
assume a visdo de que os modelos tradicionais de comunicacdo podem ser

desempenhados pelos meios digitais (idem, p. 77-78).

Vale observar que a convergéncia infraestrutural ou arquitetonica pode estar
ligada a nocdo de realidade virtual e realidade aumentada. J4 a convergéncia material e
funcional apontam para o encontro das diferentes midias em um Unico dispositivo movel
(smartphone ou tablet).

Santaella (2010, p. 79), por sua vez, exibe uma visdo mais ampla para o conceito

de convergéncia:

Nao ha por que negar que os ventos, de fato, estdo soprando na
dire¢do de uma convergéncia tecnoldgica total. Entretanto, ¢
preciso colocar em relevo os diferentes sentidos de convergéncia
que, especialmente no universo das midias e das linguagens, ndo
quer significar o apagamento das diferengas, pois, quando se trata
das linguagens, as herangas, as tradigdes, a multimensionaliade do
espaco e do tempo contam, pois o texto da cultura comporta-se
como um denso palimpsesto. Sob as camadas visiveis, as invisiveis
continuam agindo. A convergéncia tecnolégica soma-se a

convergéncia de tempos e espagos.

Portanto, podemos entender a convergéncia como o conceito complexo que busca
responder a relagdo que as antigas e as novas formas de comunicacdo assumiram na
contemporaneidade, e que ficaram evidentes especialmente com o surgimento dos meios

digitais. Parece importante esclarecer que a convergéncia ¢ um conceito aberto e ndo
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fechado como os paradigmas tradicionais da comunicacdo. As questdes referentes a
convergéncia sdo complexas porque envolvem, de um lado, uma coexisténcia e interagdo
dos meios, €, de outro lado, uma mescla dos contetdos de outros meios em um Unico meio.
Acredito que estas visdes ndo podem ser tratadas como dicotomicas, isto €, ou isso ou
aquilo. A discussdo fica mais interessante quando refletimos por qual lado preferimos
caminhar. Scolari (2013, p. 64) enfatiza que a convergéncia ¢ um conceito contraditdrio

porque envolve, a0 mesmo tempo, movimentos de contragdo e dilatagao:

O conceito de convergéncia — entendido como um processo
centripeto de concentra¢do e fusdo — pode parecer contraditorio
com a narrativa transmidia (NT), dado que neste caso as historias
se expandem através de multiplos meios e plataformas. Para
compreender esta dupla logica, podemos imaginar o ecossistema
midiatico como uma entidade orgénica, igual a um coracdo, que
passa pro movimentos de contrag¢do e dilatagdo. Por um lado, os
atores do ecossistema mididtico — empresas, tecnologias,
profissionais e linguagens — tendem a convergir, a se aproximarem
e se hibridizarem; imediatamente apds a fusdo, esses atores geram
contetdos — no nosso caso a narrativa transmidia — que se

propagam por todo o ecossistema.

Logo, para compreender este processo de convergéncia, € consequentemente a
narrativa transmidia, ¢ necessario explicar outras terminologias que foram precursoras da
cultura da convergéncia, por exemplo: midia, meio, cultura de massa, cultura das midias,
velhas midias, novas midias, meios digitais e cultura digital, dentre outros. Procuro
elaborar tem uma argumentacao critica e esclarecedora sobre as diferentes interpretacdes
acerca destas outras terminologias, entendidas nesta pesquisa como possiveis precursoras

da cultura da convergéncia e que colaboram na genealogia da narrativa transmidia.
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2. O conceito de midias e suas vicissitudes

Iniciaremos com o termo midia. Segundo Santaella (2009, p. 63-64), a palavra
“midia” ¢ utilizada demasiadamente sem a preocupag¢do com o seu real sentido. Para
explicar as ambiguidades acerca da palavra a autora defende a tese de que, a partir dos
anos 1980, a cultura de massa comegou a perder sua hegemonia no campo da
comunicag¢do. Desse modo, as definicdes em torno de midia foram alterando-se de acordo
com o tempo.

Nos anos de 1980, a ideia de midia era associada a cultura de massa. Isto é, uma
cultura com base nos tradicionais meios de comunicacdo de massa, por exemplo: livros,
jornais, radio, cinema e televisdo. Aproveito o espago para explicar, de forma resumida, os
meios de massa ou em inglés mass media. Os meios de massa sdo os que mais se adequam
com o paradigma tradicional da comunicag@o elaborados por Shannon e Weaver (1962).
Paradigma este composto por um fluxo linear, de mao unica, que contempla: emissor,
canal (ruido) e receptor. J4 Abraham Moles (1986, apud Santaella, 1996, p.33) caracteriza
a comunicagdo de massa como aquela que “ocorre entre um emissor ¢ uma multiplicidade
de receptores espelhados através de um campo geografico e social, isto €, receptores sem
qualquer conexdo entre si”. Assim, os meios de massa estdo entrelagados com o consumo
massivo das pessoas.

Nos anos de 1990, o surgimento de novos equipamentos técnicos como, televisao
a cabo, videocassete, videodisco e os jogos eletronicos, continuaram a relativizar a cultura
de massa e a alterar o entendimento de midia. Mas, foi apenas com a emergéncia do
computador e da internet que ficou nitida a crise da cultura de massa. Isso ficou evidente
porque as novas formas de comunicagdo proporcionadas pelos computadores ndo se
encaixavam mais no paradigma classico dos meios de massa. No entanto, a defini¢do de
midia generalizou-se também para referir-se aos novos processos de comunicagao
mediados pelo computador. Infelizmente com esta generalizacdo todos os meios de
comunica¢do recebem a denominagdo genérica de “midia”, e o conjunto deles, de
“midias”.

As dificuldades que envolvem a defini¢do de “midia” aumenta quando os termos
velhas midias e novas midias entram em ac¢do. Isto porque os adjetivos velhos e novos

estdo ligados a qualidades de tempo. E na medida em que o tempo passa a confusdo
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aumenta, porque cada autor utiliza estes termos de forma singular. O que pode ser uma
velha midia para um autor pode ser nova midia para outro e vice-versa.

Olhar para o futuro pelo espelho retrovisor — a famosa frase do pesquisador
canadense Marshall McLuhan ajuda a compreender a dificuldade existente entre distinguir
0 que s3o as velhas e as novas midias. McLuhan dizia que ao explorar a nova midia
estamos a todo momento restringindo-a pelo olhar das midias anteriores. Marcus Bastos
(2000, p. 4) compartilha desta reflexdo quando argumenta que o ‘“surgimento de novos
suportes estd, quase sempre, afinado com o experimentalismo que pde em crise os sistemas
de representacdo anteriores, num jogo de espelhos invertidos. (...) buscando a nova midia
nos transbordamentos da midia anterior”. Por isso, defendo que ¢ arriscado utilizar os
termos “novas midias” e “velhas midias”. Porque ao mesmo tempo em que identificamos
uma caracteristica singular em na nova midia, classificamos esta caracteristica pelo olhar

3

das midias anteriores. Os termos “velhas midias” e “novas midias” colaboram com as
confusdes terminologicas.

Em vista disso, ¢ necessario que cada autor demarque em que sentido esta
utilizando esses termos. Por exemplo, Jenkins (2009) utiliza os termos velhas midias e
novas midias para denotar respectivamente, meios de comunicagdo de massa e meios
digitais. Ja4 Janet Murray (2003), em sua pesquisa sobre o futuro das narrativas, diz que
prefere utilizar a terminologia meios digitais, ao invés de novas midias. Portanto, afirmo
que o termo midia ¢ um conceito coringa. Ou seja, uma concepcao genérica para referir-se
a qualquer meio comunicativo. Caracterizo como coringa porque o termo midia assume
diferentes conotagdes em diferentes momentos e ¢ utilizado de modo espontaneo pelas
pessoas em diversas areas.

Agora chegou a vez de discutir o emaranhado semantico entre as terminologias
midia e meio. A palavra midia (singular) ¢ derivada da palavra inglesa media (plural).
Todavia, em lingua inglesa media e medium referem-se respectivamente a meios e meio.
Assim sendo, as terminologias midia e meio sdo semelhantes e isso gera uma grande
confusdo pois, conforme foi dito anteriormente, cada autor delimita e refere-se a estes
conceitos de maneira singular.

No livro Media archaeology, organizado por Erkki Huhtamo e Jussi Parikka em
2011, Case Alt escreveu o capitulo Objects of our affection: how object orientation made

computers a medium. Nesta capitulo, o artista e professor investiga como a linguagem de
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programacao orientada a objetos tornou o computador um meio (medium). Alt (2011, p.
279) diz que este tipo de linguagem de programac¢do ndo ¢ simplesmente um jeito de se
pensar a computagdo. Ele defende que o computador tornou-se um meio quando os
conceitos de meio e interface estavam implicitamente incorporados em um nivel material
de linguagem de programagdo, este evento identifica-se na emergéncia da linguagem
orientada a objeto. Alt (ibid., p. 281) também comenta que antes do final dos anos de 1960
os cientistas da computagdo ja pensavam o computador, o processo de computacdo ou
mesmo as linguagens do computador como um meio. Antes dessa época o termo medium
era apenas empregado como um material externo para armazenamento de dados e ja em
1962 o programador Robert J. Rossheim definia o termo medium como um material sobre
o qual dados eram gravados. Nesta pesquisa Alt mostra como a computacdo mudou o
entendimento do termo medium.

Elaine Caramella (2009, p. 24-26) argumenta que o termo medium (meio)
significa aquilo que estd entre duas coisas, incluindo assim a participagdo dos elementos
que estdo nas extremidades. A autora também avisa que o conceito de meio pode assumir
para determinados autores uma nog¢do geral de veiculo ou canal, que parece ser
impermeavel a quaisquer mudangas tecnoldgicas. E para outros autores o meio passa a ter
uma concepg¢ao de portador de sentido, como € o caso das ideias de McLuhan.

O autor argumenta que os meios sdo mais do que meros canais, para ele, o meio
estd inteiramente ligado com sua respectiva mensagem. McLuhan (1964, p. 21)
complementa “Muita gente estaria inclinada a dizer que ndo era a maquina, mas o que se
fez com ela, que constitui de fato o seu significado ou mensagem”.

Acredito que o conceito de meio expressivo, isto €, entender o meio de
comunica¢do como um produtor de sentido ¢ o que mais se encaixa na discussdo das
narrativas transmidia. E a partir deste conceito que podemos afirmar que os meios de
comunicagdo podem ser utilizados também para contar narrativas ficcionais. O termo
midias acabou por se associar inseparavelmente a expressdo cultura das midias que

passamos a seguir a explicitar.
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3. Cultura das midias

A mesma auséncia de consenso em relagdo ao termo midias também se repete
quando se penetra no universo daquilo que passou a ser chamado de cultura das midias.
Esta ¢ a cultura intermedidria entre a cultura de massa e a cultura digital. Os videocassetes,
walkmans, walktalks, videoclipes, videogames e a TV a cabo sdo exemplares deste tipo de
cultura. Dessa forma ¢ o conceito de cultura das midias que ajuda a entender o processo
evolutivo da comunicagdo de massa até a digital.

No livro Cultura das midias (Santaella ([1992] 1996, p. 35) caracteriza a cultura
das midias como a cultura da comutacdo, da mutabilidade, do efémero, do passageiro e
fugaz que tem no fator de provisoriedade sua mola-mestra.

Mais um importante conceito, desencadeado pela cultura das midias, que a autora
discute no livro ¢ o da rede entre as midias, conceito este que dialoga com os conceitos de
convergéncia e narrativa transmidia. A relacdo da rede entre as midias com a convergéncia

pode ser percebida quando Santaella (ibid., p. 37) diz:

As midias tendem a criar redes intercomplementares. Cada midia,
devido a sua natureza, apresenta potenciais e limites que lhe sdo
proprios. Esses ndo sdo nunca idénticos de uma midia a outra, de

modo que na rede das midias, cada uma tera fungdes diferenciais.

Essa visdo da rede entre as midias, na qual cada midia tem sua especificidade e a
interconexao de diferentes midias cria uma rede que proporciona relagdes, parece dialogar
com o conceito de convergéncia apresentando por Jenkins, em que o autor defende a
interacdo complexa das midias. A relagdo da narrativa transmidia com a rede entre as

midias ¢ notado quando Santaella (ibid., p. 38) diz:

Outro aspecto que pode ser observado, a partir da
intercomplementariedade das midias, ¢ que o interesse despertado
pelas informacgdes colhidas dentro da rede das midias pode levar o
leitor a buscar um aprofundamento dessas informag¢des num outro

veiculo tido como mais erudito, o livro, por exemplo.
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Nesta citagdo a autora menciona, de certa maneira, o0 movimento de convergéncia
que as pessoas podem realizar na busca de conteudos que estdo em diferentes meios. E isto
¢ uma das caracteristicas da narrativa transmidia, em que o publico, as pessoas ou os fas
vao em busca de contetidos diferentes sobre um mesmo assunto em diversos meios. Em
contrapartida, a visdo da convergéncia associada a interagdo complexa dos meios e a busca
do publico pelos conteidos em diferentes midias pode estar associada a ideia de
navegacao, em que as pessoas realizam uma movimentacdo na escolha dos conteudos. Mas
quero destacar que a rede entre as midias ¢ um conceito caracteristico da cultura das
midias, em que a rede entre as midias ¢ um bom exemplo de conceito precursor, pois ja
antecipa algumas caracteristicas da convergéncia e da narrativa transmidia. Finalizada a
discussdo a cerca da cultura das midias e seguindo o processo evolutivo da comunicagao,

cabe neste instante delimitar a cultura digital.

4. Cultura digital

Sdo intmeras as possibilidades de estudos a respeito das mais diversas areas
apresentadas pela cultura digital. E o debate dos novos processos comunicacionais
desencadeados pelos meios digitais ¢ uma dessas possibilidades. Logo, € na cultura digital
que os novos modelos de comunica¢do, proporcionados pelos computadores e videogames
por exemplo, entram em funcionamento. Tudo porque sdo com os meios digitais que a
imersdo e a interatividade assumem um alto grau de complexidade.

Portanto, se o objetivo ¢ entender as novas formas de comunicagdo oferecidas
pelos meios digitais, ¢ necessario explicar conceitos que sdo integrantes da cultura digital.
Assim sendo, explicaremos o ciberespaco, o hipertexto, a hipermidia, conceitos estes
fundamentais e que sdo respectivamente, o espaco, a estrutura e a linguagem de qualquer

meio digital.

4.1. Ciberespaco

O termo ciberespacgo foi criado por William Gibson no livro de fic¢do cientifica

Neuromancer em 1984. Gibson (2008, p. 67) define o ciberespago como uma “alucinacao

consensual vivida diariamente por bilhdes de operadores autorizados (...) Uma
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representacdo grafica de dados abstraidos dos bancos de todos os computadores do sistema
humano.” Na obra, o ciberespaco seria um universo informacional navegavel. Mas, foi a
partir da década de 1990, na 4rea académica, que o conceito de ciberespaco passou a ser
associado também a interacdo das pessoas com os computadores. Para Gosciola (2010, p.
73), Gibson refere-se ao ciberespaco como um “terreno habitdvel de imersdo através das
conexdes das redes entre computadores, um espago que pode se expandir eternamente,
uma possibilidade de um novo género de novas expressoes artisticas”. Lucia Ledo (2004,

p. 9) expde a abrangéncia que o ciberespago assume no contexto académico:

Camaleobnico, eléstico, ubiquo e irreversivel, o ciberespagco nio se
reduz a definicdes réapidas. Partindo de um olhar triplice,
percebemos que o ciberespago engloba: as redes de computadores
interligadas no planeta (incluindo seus documentos, programas e
dados); as pessoas, grupos e instituicdes que participam dessa
interconectividade e, finalmente, o espago (virtual, social,
informacional, cultural e comunitirio) que emerge das inter-

relacdes homens-documentos-maquinas.

Apesar de o ciberespaco ser um conceito pioneiro, alguns autores tém declarado a
morte do ciberespaco por causa das novas relacdes das pessoas com os dispositivos
moéveis. Santaella (2010, p. 71) argumenta o contrario. Para ela, os aparatos moveis
remodelaram o ciberespago em algo mais onipresente. A autora define o ciberespaco
como: “um espago de interagdo, cujo acesso se da por meio de interfaces dos mais diversos
tipos que permitem navegar a bel-prazer pela informacdo hipermidiatica e reenvia-la para
quem quer que seja, de qualquer e para qualquer lugar do planeta”.

Assegurar que o ciberespaco descrito por Gibson em Neuromancer se
materializou nas praticas cotidianas entre homem-maquina ¢ incorreto. Mas dizer que a
concepg¢do de Gibson sobre o ciberespaco contribuiu no desenvolvimento da cultura digital
e nas pesquisas académicas sobre as novas formas de comunicagdo ativadas pelos meios

digitas ¢ seguro. Fabio Fernandes (2006, p. 29) colabora com esta visao:
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E certo que o ciberespago, a realidade consensual tal como
imaginada por Gibson, ainda ndo existe, e talvez nunca venha
existir. Mas, em compensacao, conceitos como a ciborguizagdo do
homem comum, a proliferacdo da musica eletronica, a ética hacker,
as tribos urbanas, as modificacdes corporais, para citar apenas
alguns (e até mesmo a moda, como o uso cada vez maior de roupas
pretas e dculos escuros, estética hoje conhecida como estilo Matrix,
mas tomada de empréstimo a Gibson pelos irmdos Wachowski,
diretores da trilogia cinematografica), se devem a influéncia de
William Gibson. Seus livros, que poderiamos considerar uma
verdadeira comédia pods-humana, na qual paisagens e personagens
circulam e se entrecruzam, podem ndo ter necessariamente
inventado os elementos que compdem a cibercultura, mas
certamente serviram como um catalisador que formatou a

cibercultura como hoje a conhecemos.

Entendo o ciberespago como o espago constituido de circuitos informacionais
navegaveis, que possibilitam a interacdo das pessoas que acessam, manipulam, e
transformam a informacao. Portanto, em outras palavras, podemos entender o ciberespago
como a representacdo de espago informacional navegavel quando nos conectamos com
qualquer meio digital. Videogames, aplicativos, redes sociais digitais, foruns de discussdo
online e a propria web como um todo sdo constitutivos do ciberespacos, pois proporcionam
interagdes das pessoas, usudrios ou interatores com os meios digitais. Mas, como se

estrutura este universo informacional navegéavel?

4.2. Hipertexto

A estrutura que temos dentro do ciberespaco ¢ o hipertexto, sendo Ted Nelson o
criador do termo. Nelson elabora o conceito de hipertexto a partir de sua visdo peculiar
sobre a constru¢do do conhecimento. O autor defende que, para a criagdo do significado
informativo, os leitores ndo podem ser constrangidos pela estrutura do assunto e nem pelo

conhecimento de um autor. A estrutura do conhecimento de cada pessoa ¢ idiossincratica,
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isto €, cada pessoa estrutura a informac¢ao da maneira que lhe faga melhor sentido. Com
base neste pensamento, Nelson (1992, p. 161) criou o conceito de hipertexto para referir-se
as escritas associativas ndo-sequenciais que permitem leituras em diferentes diregdes. Para
o pesquisador estadunidense o critério decisivo para o hipertexto se constituir é a
capacidade estabelecer caminhos de leitura ndo-lineares mediante a ligagdo de textos e
trechos de textos diversos. Em uma direcdo diferente, Jay David Bolter (1994, p. 105)
alarga a ideia de hipertexto. Para Bolter o hipertexto apresenta a possibilidade de pensar o
espago da escrita visual e conceitual de forma unica. Para o autor, o hipertexto oferece um
novo espaco para o texto escrito, algo ainda pouco explorado por escritores e leitores.
Roger Laufer e Domenico Scavetta (1997, 3-4), preferem definir a estrutura do

ciberespaco por meio da relagdo existente entre texto e hipertexto:

o texto ¢ um conjunto de paragrafos sucessivos, reunidos em
artigos ou capitulos, impressos sobre papel, e que sdo lidos
habitualmente numa sequéncia Unica, com inicio e fim. O
hipertexto ¢ um conjunto de blocos de texto numerados em um

suporte eletronico, e que podem ser lidos de diversas maneiras.

Para Laufer e Scavetta o hipertexto ¢ o agrupamento de texto em meio digital,
interligados por elos semanticos estruturados em uma palavra ou uma frase promovendo
uma leitura ndo linear. Em um raciocinio semelhante, George Landow (1997) descreve o
hipertexto como um tipo de estrutura definida pela ndo linearidade e caracterizado pelos
seguintes aspectos: topologia, multilinearidade, reticularidade e manipula¢do. De modo

sucinto:

a. A topologia refere-se a manutencdo da totalidade do hipertexto
independente de outras a¢des de alteracao.

b. A multilinearidade esta ligada ao aspecto da estrutura conectada por meio
de nds que combinam-se e dependem dos trajetos ndo lineares disponiveis.

c. A reticularidade seria o diagrama do hipertexto apresentado em formato de

rede.
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d. A manipulagdo ¢ o resultado da somatoria das trés caracteristicas
anteriores, no qual o potencial do hipertexto ¢ reconfigurado de acordo

com as manipulagdes que sdo efetuadas sobre ele mesmo.

Bastos (2000, p. 5) alerta que o “hipertexto necessita de trechos de linearidade
para se manter significativo e de trechos de ndo-linearidade para se constituir enquanto
tal”. Outra defini¢do sobre o hipertexto ¢ apresentada por Ledo (2001, p. 15), na seguinte

passagem:

O hipertexto ¢ um documento digital composto por diferentes
blocos de informacgdo interconectadas. Essas informacdes sao
amarradas por meio de elos associativos, os links. Os links
permitem que o usuario avance em sua leitura na ordem que

desejar.

De acordo com Bastos (2000, p. 12), os “blocos de informagdo ndo tem sequéncia
fixa; eles emprestam, portanto, um aspecto material a ndo-linearidade do processo de
leitura”. E Ledo (2001, p. 27) argumenta que os blocos de informagao, estruturados em
hipertexto no ciberespago, costumam ser denominados como lexias, as quais podem ser
formadas por diferentes elementos, tais como textos, imagens, videos e sons. E ¢ a
estrutura em hipertexto em conjunto com as diferentes lexias que proporcionam a

linguagem interativa dos meios digitais, isto ¢, a hipermidia.

4.3. Hipermidia

Logo, a hipermidia ¢ a proxima terminologia a ser colocada como evolugdo do

hipertexto. Santaella (2005a, p. 24) explica a relagdo entre hipertexto e hipermidia:

Nesse ambiente, o texto digitalizado, fluido, reconfiguravel a
vontade, que se organiza de modo ndo linear, em arquiteturas
reticulares, ¢ chamado de hipertexto. A hipermidia ¢ uma extensao

do hipertexto, pois ndo se limita a informagdo escrita, mas permite
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acrescentar aos textos ndo apenas os mais diversos grafismos
(simbolos matematicos, notagdes, diagramas, figuras), mas também
todas as espécies de elementos audiovisuais (voz, musica, sons,
imagens fixas e animadas). Em ambos os casos, o termo hiper se

reporta a estrutura complexa alinear da informagao.

Para a autora, o termo hiper refere-se a estrutura complexa alinear desempenhada
nos meios digitais. O prefixo hiper também pode ser compreendido como ampliado e
estendido. Assim sendo, a hipermidia pode reportar-se a estrutura complexa nao linear que
conecta diversos textos e aos meios estendidos e ampliados.

Landow (1997, p. 82) adverte que “apenas conectar um texto a outro restringe os
beneficios esperados da hipermidia, e pode até alienar o usuario”. Portanto, Landow indica
que além de pensar a hipermidia como uma invengao tecnoldgica ¢ necessario entender a
hipermidia como uma linguagem. O autor argumenta que na constru¢do de uma hipermidia
¢ necessario estimular combinagdes que provoquem um pensamento relacional. Utilizando
as pesquisas de Landow e Bolter como referéncias, Bastos (2000, p. 9) descreve a

¢

hipermidia como “uma forma de expressdo simbolica da proximidade cada vez mais
estreita entre as tecnologias e o pensamento contemporaneos”. O autor (ibid., p. 80) avisa
que “a principal dificuldade da escrita em hipermidia ¢ o equilibrio entre a extensdo do
texto e sua abertura para elementos nao-verbais”.

No livro Understanding Hypermedia 2000, Bob Cotton e Richard Oliver (1997, p.
16-23) ao falarem sobre a cronologia das matrizes midiaticas (media matrix), os autores
dizem que a hipermidia ¢ o resultado da fusdo entre as principais midias desde o
surgimento da impressdo mecanica. Em que na hipermidia, o livro, o jornal, a fotografia, o
radio, o cinema e o video tendem a interagir de forma semantica possibilitando assim uma
organizagdo ¢ uma leitura ndo linear dos conteudos. Concep¢do bem similar da
convergéncia e da narrativa transmidia.

Laufer e Scavetta (1997, p. 3-4) demarcam a hipermidia como um hipertexto
multimidia. E aqui temos mais um entrave, os termos multimidia e hipermidia ndo sdo
terminologias distantes, os significados dos termos estdo longe de estarem bem
delimitados. Para Julio Plaza (1986, p. 197) multimidia ¢ a “colagem de diversos meios,

linguagens ou suportes, de tal forma a obter um resultado por justaposi¢do.” Para Hermann
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Maurer (1993, p. 2) o que difere a hipermidia da multimidia ¢ o fato da hipermidia ser um
sistema que possibilita a navegacdo por uma multimidia j& que os sistemas em hipermidia
sdo maiores ¢ podem funcionar em rede. Por conseguinte, Laufer e Scavetta classificam a
hipermidia do ponto de vista da linguagem, e dizem que a hipermidia se define como o
acesso simultdneo a determinados textos, imagens e sons, utilizando-se uma ou mais telas
eletronicas. A defini¢do de hipermidia apontada por estes autores dialoga, em parte, com a
cultura da convergéncia e com a narrativa transmidia, dado que os autores associam a
hipermidia com a questdo do acesso simultaneo de contetidos em forma de texto, imagem e
som por diferentes telas eletronicas.

Ledo (2001, p. 16) utiliza a metafora do labirinto para explicar a hipermidia:

O que distingue a hipermidia ¢ a possibilidade de estabelecer
conexdes entre diversas midias e entre diferentes documentos ou
nos de uma rede. Com isso, os “elos” entre os documentos
propiciam um pensamento ndo-linear e multifacetado. O leitor da
hipermidia ¢ um leitor ativo, que estd a todo momento
estabelecendo relagdes proprias entre diversos caminhos. Como um
labirinto a ser visitado, a hipermidia nos promete surpresas,

percursos desconhecidos...

Gosciola (2010, p. 15), por sua vez, define a hipermidia como “um sistema de
comunicac¢do audiovisual que organiza eventos comunicacionais”. Para ele a hipermidia ¢é
um “objeto audiovisual que se materializa pelo uso que se faz dela”. O autor ainda indica a

importancia das pessoas na constru¢do da hipermidia:

E a hipermidia que, principalmente, se materializa ¢ se organiza
pelo uso que se faz dela por intermédio de seu usuario, agente
importante e imprescindivel para o seu desenvolvimento. A
hipermidia ¢ um processo comunicacional que depende do
relacionamento entre seus diversos conteiidos e seu usudrio. A

hipermidia que ndo estd em uso por alguma pessoa ou grupo delas
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¢ apenas um banco de dados, um repositério de conteudos

(GOSCIOLA, 2010, p. 21).

Por isso, quando discutimos as formas de comunicagdo possibilitadas pelos meios
digitais ¢ a linguagem da hipermidia que opera. E no momento que abordamos os meios
digitais, dentro do conceito da cultura da convergéncia, os conceitos de ciberespago,
hipertexto e hipermidia sdo valiosissimos, pois sdo eles que permitem a interatividade e a
imersdo nos meios digitais. Por exemplo, Nesteriuk (2008, p. 154), em sua argumentagao
sobre videogames, expde a importidncia da hipermidia na producdo da imersdo, da

interatividade e até mesmo da narrativa:

A principal delas ¢ a utilizacdo da imersdo e interatividade, via
hipermidia, como ferramenta comunicacional. Ao interagir com e
no videogame, o jogador altera constantemente o estado de arte do
jogo e o que se apresenta, construindo assim a cada momento, o

seu proprio jogo e sua propria narrativa.

4.4. Cibertexto e ciberdrama

J& o termo cibertexto aparece nos estudos sobre a origem da literatura em
ambientes digitais. O cibertexto assemelha-se a hipermidia porque o conceito de cibertexto
também aborda a mistura de outras linguagens, animagdes, videos e musicas nas redes.

Para Aarseth (1997, apud Santaella, 2013, p. 214), cibertexto é:

sindnimo da literatura ergddica realizada no espago virtual. Por
ergodica, palavra que vem do grego ergon e hodos, significando
“trabalho” e “passagem”, o autor quer significar que, ao ler, o leitor
faz movimentos, esforcos, toma decisoes. Entre esses esforgos, ha o
movimento dos olhos de uma linha a outra e a virada das paginas.
Assim, o termo ergddico cabe também a literatura em papel, mas
no caso da literatura gerada computacionalmente, a ciberliteratura,

os esfor¢os envolvidos sao menos triviais ¢ sdo multilineares.
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Kujawski (2004, p. 99) caracteriza o cibertexto por meio de uma metafora com o

texto “O jardim dos caminhos que se bifurcam” de Jorge Luis Borges:

O cibertexto ¢ como um jardim com varios caminhos que se
bifurcam, como as ficcdes de hipertexto. Nelas, os leitores se
comportam como se estivessem num labirinto sem saidas, sem
pontos de referéncia ou um centro delimitado. Os riscos sdo reais e

imediatos.

O ciberdrama ¢ mais um conceito que pode ser classificado como precursor da
narrativa transmidia. O termo ciberdrama foi cunhado por Janet Murray para discutir o
novo modo de contar narrativas (storytelling). Modo de narrativa este que brotou com a
emergéncia do computador como um meio expressivo. A pesquisadora estadunidense

(2003, p. 251-252) explica o ciberdrama:

Eu me referi a esses varios novos tipos de narrativa sob a
denominacao genérica de “ciberdrama” porque a forma de historia
digital que ha de surgir — ndo importa 0 nome que receba —, assim
como 0 romance ou o cinema, abrangerd muitos formatos e estilos
diferentes, mas sera, essencialmente, uma entidade unica e
inconfundivel. Nao serd apenas um “isto” ou “aquilo” interativo,
embora muito dessa forma possa ser extraido da tradicdo, mas uma
reinvencdo do proprio ato de contar histérias para o novo meio

digital.

Nao ha duvidas, Murray desenvolveu uma pesquisa antoldgica sobre narrativas
contadas em meios digitais. O ciberdrama nao fica nada longe das questdes impostas pela
narrativa transmidia. Pelo contrario, a narrativa transmidia herdou muitos
questionamentos, sobretudo, do ciberdrama e da hipermidia.

O ciberespago, o hipertexto, a hipermidia, o cibertexto e o ciberdrama, sdo
conceitos pertencentes a cultura digital e ajudam a explicar algumas propriedades dos

meios digitais.



48 Narrativa transmidia: uma releitura conceitual e pratica

4.5. A linguagem das novas midias

Para aprofundar os estudos sobre as novas formas de comunicagdo na era digital,
evidenciaremos as particularidades dos meios digitais com base na discussdo formulada
por Lev Manovich (2001) no livro The language of new media.

O que sdo as novas midias? — responder esta questdo era o principal objetivo de
Lev Manovich no livro. Para ele a maioria das pessoas identifica as novas midias apenas
como o uso do computador para distribuicdo e exibicdo, mas se esquecem da produgdo.
Manovich ¢ contra uma distingdo rigida entre impresso e digital, porque no mundo atual
estd cada vez mais dificil distinguir e classificar as coisas, para ele vivemos no meio de

uma revolu¢do das midias. Manovich (2001, p. 19-20) diz:

a internet, os websites, a multimidia computacional, os jogos
eletronicos, CD-ROMs, DVD, realidade virtual. Mas isso ¢ tudo
que hd nas novas midias? E os programas de televisdo, que sdo
rodados em video digital e editados em estacdes de trabalho
computorizadas? Sdo também novas midias? E as composi¢des de
imagens e palavras e imagens - fotografias, ilustragdes, layouts -
que sdo criados nos computadores e entdo impressos em papel?

Onde podemos parar com isso?

O professor russo também fala que as novas midias representam a convergéncia
de duas trajetorias historicas, a computacional e a das tecnologias midiaticas. Diante de
tantas transforma¢des Manovich (ibid., p. 27-48) projeta um novo estatuto das midias e

estabelece cinco principios dos novos meios digitais, como se segue:

a) Representagdo numérica — Os novos meios sdo constituidos em codigo digital,
ou seja, sdo0 uma representagdo numérica. O que proporciona ao novo meio ser
descrito matematicamente e ser manipulado de forma algoritmica. Isto ¢, o meio
se torna programavel.

b) Modularidade — A modularidade refere-se a estrutura fractal dos novos meios.

Este principio reporta-se aos elementos que se juntam em objetos de maior escala
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sem que percam suas proprias identidades. A modularidade ¢ quando o novo meio
apresenta a mesma estrutura em escalas diferentes.

c) Automag¢do — A automagdo ¢ o resultado da soma dos dois principios
anteriores. A codificacio numérica e a estrutura modular dos elementos
proporciona aos novos meios a automagao. Um bom exemplo de automagado sdo
os motores de busca. Os meios digitais em sua maioria disponibilizam
ferramentas de classificacdo e busca de seus elementos.

d) Variabilidade — Nos meios digitais os contetidos ndo sdo fixos. Os conteudos
(objetos) presentes nestes meios podem apresentar uma infinidade de versdes. O
que nas midias tradicionais era chamado de copia agora nos novos meios recebe o
nome de versdes diversificadas.

e) Transcodificagio — O tltimo principio especifica as duas camadas que
consistem os novos meios. A primeira camada ¢ a camada cultura, o que a tela nos
apresenta, ¢ a segunda camada ¢ a camada computacional, a linguagem propria
dos meios digitais. Manovich (ibid., p. 48) alega que os estudos sobre os meios
digitais precisam interligar estas duas camadas. Logo, a transcodifica¢do implica a
transposi¢do de ideias e pressupostos da camada cultural para a camada

computacional.

A variabilidade numérica remete a base binaria das tecnologias digitais. A
programacao orientada a objeto nos leva aos principios da modularidade e da variabilidade
e a arquitetura em rede aponta para a automagdo. Cabe a transcodificagcdo discutir os

aspectos culturais que os meios digitais incorporaram dos meios anteriores.
5. Narrativa transmidia
5.1. Trans-media system e transmedia
Conforme dito no inicio deste capitulo, Jenkins ¢ o criador do termo narrativa
transmidia (storytelling transmedia). Entretanto, Welsh (1995, apud Gosciola, 2012, p. 4)

afirma que, em 1975, dentro do universo musical, Stuart Saunders Smith criou o conceito

de trans-media system para expressar “uma composicao de melodias / harmonias / ritmos
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diferentes para cada instrumento e para cada compositor que complemente a obra

coerentemente”. Nas palavras de Gosciola (ibid.):

A concep¢do de Smith para a composi¢ao e execu¢do musical em
que cada instrumento tem a sua propria composicdo muito se
relaciona com a ideia basica e fundamental da narrativa transmidia
em dividir uma grande historia em partes e veicular cada parte por

um meio de comunicacdo que melhor possa expressa-la.

Em um artigo mais recente, Gosciola diz que a primeira menc¢do ao termo
transmedia em textos tedricos sobre comunicacao foi no livro Making meaning: inference
and rhetoric in the interpretation of cinema, publicado por David Bordwell em 1989.
Gosciola (2015, p. 29) diz que Bordwell utilizou o termo transmedia para explicar como
“os criticos do periodo da guerra e pés-guerra, 1940-1960, haviam tratado o filme como
um sonho ou um devaneio e estavam inclinados a divulgar simbolos transmidia, seja na

superficie do texto ou em suas profundezas” (BORDWELL, 1989, p. 99).

5.2. Traducao intersemidtica, videotexto e intermidia

Em cenario nacional, a pesquisa intitulada Traducdo intersemiotica, desenvolvida
por Julio Plaza, em 1989, pode ser considerada como precursora da narrativa transmidia.
Dentro dos estudos da semiotica, a pesquisa de Plaza aborda como a semiotica peirceana,
em especifico a teoria geral dos signos, pode colaborar como matriz légica para a tradugao
de sistemas de signos diferentes. Segundo Santaella (2013, p. 241), para Plaza a tradugdo

intersemiotica significa:

a transcriacdo de formas de linguagem. Isso implica saber penetrar
nas entranhas dos diferentes sistemas signicos, buscando
minuciosamente iluminar os procedimentos que regem a tradugdo
da literatura para o filme, da pintura para o video, da poesia para a

musica, desta para a animagdo computacional etc.
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Desta forma, para o debate entre a semiotica peirceana, a tradug@o intersemidtica
e a narrativa transmidia ¢ necessario espaco e tempo especificos dada a complexidade que
cada tema envolve. Cabe neste capitulo apontar a existéncia de uma teoria semiotica que
discute a tradugdo dos signos, sonoro, visual e verbal nos diferentes meios de
comunicagdo. Assim, a narrativa transmidia, a semidtica peirceana e a tradugdo
intersemidtica serdo melhor explicadas no ultimo capitulo desta dissertacdo.

Trés anos antes de Tradugdo intersemiotica Plaza escreveu o livro Videografia em
videotexto. A pesquisa desenvolvida neste livro esta dentro do contexto da cultura das
midias, a cultura intermediaria entre os meios de massa e os meios digitais. O discurso do
autor colabora com vdrias questdes discutidas ao longo deste capitulo. Para o autor as
discussdes sobre os meios e as tecnologias no mundo contemporineo tendem a criar

relacdes de interpretagdes qualitativas. Plaza (1986, p. 12) diz que o videotexto (VDT):

j& deixa patente que ndo se trata de um meio que substitui os
anteriores, mas de um que se alimenta deles. E um meio que intera
meios, fortemente hibrido e inclusivo, cujo processo mesmo de
producdo nasce da aglutinacdo complexa de uma rede heterogénea
de reminiscéncias de outros meios. Trata-se de um veiculo que, em
si mesmo, em sua natureza, ¢ intermidia, a0 mesmo tempo que

absorve diferentes sistemas de representagao.

Na citacdo anterior, Plaza utiliza o termo intermidia para caracterizar o
videotexto. A intermidia ¢ mais um importante conceito percursor da narrativa transmidia.
Este termo foi um conceito formalizado por Dick Higgins, dentro do movimento artistico
instaurado pelo grupo Fluxus, por volta dos anos de 1960. Intermidia para Plaza (ibid., p.
195) ¢ a “montagem de varios meios, linguagens ou suportes, de tal forma a obter um
resultado qualitativo. Por exemplo: o Videotexto ¢ a montagem qualitativa do computador,
linha telefonica e TV doméstica”. Para Plaza a intermidia e a multimidia sdo misturas de
meios, linguagens e suporte, mas o que difere uma da outra ¢ que na intermidia ha uma
montagem das partes buscando obter um resultado qualitativo e na multimidia existe uma
simples colagem e soma das partes. Entdo, o que difere a intermidia da multimidia ¢ a

existéncia de uma montagem qualitativa dos meios e das linguagens. A ideia de montagem
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qualitativa também esta presente nos estudos de Serguei Eisenstein sobre a forma do filme.
De forma resumida, para o cineasta russo um exemplo de montagem qualitativa seria
quando dois elementos cinematograficos sobrepostos ddo origem para um terceiro
elemento. E ¢ nesta mescla dos estudos sobre comunicagdo, tecnologia, cinema e arte que
Gene Youngblood, no livro Expanded Cinema, fala sobre o cinema expandido e a rede

intermidia. Youngblood (2001[1970], p. 54) diz:

O cinema ndo ¢ apenas algo dentro do ambiente; a rede intermidia
do cinema, televisdo, radio, revistas, livros e jornais € o nosso
ambiente, um ambiente de servicos que carrega mensagens de um
organismo social. Isso estabelece o sentido da vida, criando canais

de mediagdo entre homem e homem, e 0 homem e a sociedade.

De volta para a pesquisa de Plaza (1986), a riqueza com a qual o autor aborda o
tema ¢ imensuravel. O autor antecipou discussdes importantissimas sobre a comunicagao
digital, que inclusive sdo anteriores a criagdo dos termos hipermidia e narrativa transmidia.

Plaza (ibid., p. 33) conclui:

Cada meio de informacgao possui personalidade e tragos que lhe sdo
proprios, ao mesmo tempo que ¢ fruto da soma de outros meios ou
se inter-relaciona com eles, estabelecendo-se um quadro de forcas
no qual os campos ndo estdo bem delimitados, mas sdo

interpenetrantes.

5.3. Transmedia intertextuality e remediation

Prosseguindo com a genealogia, o termo transmedia também aparece na pesquisa
de Marsha Kinder. A autora utilizou a terminologia no livro Playing with power in movies,
television, and video games: from muppet babies to teenage mutant ninja turtles, de 1991.
Na ocasido Kinder (1991, p. 2-3) tinha como principais objetivos entender as relagdes
intertextuais entre diferentes narrativas de midias e explorar como a televisdo e suas

convengoes narrativas afetam a construg¢do do sujeito. Kinder (ibid., p. 1) utilizou o termo
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transmedia intertextuality, ou intertextualidade transmidia em portugués, para denominar a
contribui¢do da expansdo de um super-sistema de entretenimento a partir de diferentes

midias. Kinder (ibid., p. 119-120) explica o termo na passagem:

No caso dos sistemas de super entretenimento, a intertextualidade
transmidia trabalha para posicionar os consumidores como

jogadores poderosos enquanto renegam a manipulagdo comercial.

O termo intertextualidade, utilizado por Kinder, foi emprestado de Julia Kristeva,
que compreende a intertextualidade como o didlogo entre textos diferentes, em que um
texto recupera outro texto e, dessa forma, todo texto se constr6i como um mosaico de
citagdes. Segundo Kinder, Kristeva elaborou a intertextualidade a partir do conceito de
dialogismo de Mikhail Bakhtin.

Mais um conceito precursor da narrativa transmidia e da cultura da convergéncia ¢é
o termo remediacdo. O termo remediagdo foi desenvolvido por Jay David Bolter e Richard
Grusin (1999) na obra Remediation. A remediacdo ocorre quando um novo meio, ndo
necessariamente um meio digital, remodela as formas midiaticas dos meios anteriores.
Bolter e Grusin (ibid., p. 14-15) dizem que na remediagdo, o surgimento de um meio faz
exatamente o que os meios predecessores fizeram. Isto é, 0 novo meio apresenta-se como
remodelador, ou melhor, uma versao melhorada dos meios anteriores, € estes, por sua vez,
tendem a se reformularem para responder os desafios do novo meio. Na remediacdo, ndo
existe a troca de um meio por outro, mas sim um processo reciproco de reparo, reforma e
remodelagem. A relacdo entre a convergéncia e a remedia¢do pode ser notada quando os
autores (ibid., p. 224) dizem que a “convergéncia ¢ remediacdo com outro nome, € a
remediacdo ¢ mutua: a internet reformula a televisao assim como a televisao reformula a
internet”.

A remediagdo opera perante uma logica dupla, que ¢ composta pelos conceitos de
immediacy — légica transparente — e hypermediacy — logica opaca. Estas metéaforas
explicam duas possiveis formas da remediacdo. Na época da pesquisa, a logica de
immediacy envolvia o fascinio pela realidade virtual enquanto a légica da hypermediacy
seria a consciéncia da mediagdo diante a fragmentacdo do espago visual permitido pelas

interfaces digitais. Mas nos dias de hoje, a légica dupla opera de maneira diferente. A
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immediacy representa a ideia de uma rede continua e a hypermediacy retrata a
multiplicagdo, proliferagdo dos meios de comunicagdo. Posteriormente ao conceito de
remediacdo, Grusin (2010) criou um novo conceito: a premediacao (premediation). Para o
autor este termo nao tem nada haver com prever o futuro. O conceito de premediagdo
significa a multiplicacdo de possibilidades no futuro. O pesquisador encara a premediacao
com um fendmeno a partir do qual o futuro ja estaria pré-mediado ou pré-formatado. De
forma que, independente do que acontecer teremos a sensacdo de que esse futuro ja foi
mapeado.

Entretanto, foi nas palavras de Jenkins (2009, p. 49) que a narrativa transmidia

(transmedia storytelling) ganhou forga:

A narrativa transmidia ¢ a arte da criacdo 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 observagdes com as de outros fas, em grupos de
discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos os que
investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de

entretenimento mais rica.

Em seu livro, como j& vimos, Jenkins explica que a narrativa transmidia ¢ um
desdobramento da cultura da convergéncia. E na descricdo sobre os aspectos da narrativa

transmidia, o autor utilizou o projeto transmididtico Matrix como estudo de caso.

5.4. Matrix, um estudo de caso

Dessa forma, falaremos brevemente sobre a obra de Matrix, em que Andy
Wachowski e Larry Wachowski sdo os criadores. Este projeto transmidiatico, apresenta
uma narrativa ficcional de género ciberpunk, que narra as aventuras do hacker Neo dentro
de um universo informacional nomeado de Matrix, universo este bem semelhante ao
ciberespaco. O projeto transmidiatico Matrix ¢ um bom exemplo de narrativa transmidia

porque a narrativa ficcional estd em diferentes meios de comunicagdo. Jenkins (2009, p.
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137) diz que Matrix ¢ “entretenimento para a era da convergéncia, integrando multiplos
textos para criar uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em uma unica midia”.

Os irmdos Wachowski contam a narrativa de Matrix em trés filmes de /ive action,
nove animagdes, cinco séries de quadrinhos e em trés jogos de videogames. Scolari (2013,
p. 27) expressa que “cada uma das obras conta apenas uma parte da histéria de Neo na luta
dos humanos contra a grande inteligéncia artificial que domina o mundo”. Vale destacar
que os criadores utilizaram o universo e os personagens criados no primeiro filme para
estender e aumentar as narrativas nos outros meios. Exemplificando, depois de apresentar
0 universo € os personagens no primeiro filme, Matrix (1999), e poucos meses apds o
langamento do segundo filme, Matrix Reloaded (2003), os criadores langaram nove curtas
metragens em animacdo, que juntos foram nomeados de Animatrix (2003). Essas
animagdes foram realizadas por diferentes diretores, animadores, artistas e roteiristas.
Portanto, hd uma grande variedade de estilos artisticos e € isto que proporciona a expansao
da narrativa. Entretanto, apesar desta diversidade, estes curtas metragens sdo coerentes
com o todo da narrativa que envolve Matrix, ou seja, os criadores utilizaram critérios de
avaliacdo para que estas novas historias fossem condizentes com o todo da narrativa.

A expansdo da narrativa em outros meios também ¢ percebida no langamento do
segundo filme, Matrix Reloaded (2003), junto com o primeiro game, Enter the Matrix
(2003), disponibilizado para as plataformas PC, PlayStation 2, Xbox e Nintendo
GameCube. Enquanto o foco do segundo filme é mostrar a aventura de Neo, Trinity e
Morpheus na busca de acabar com a arquitetura de Matrix, o foco do primeiro jogo ¢é
proporcionar aos jogadores a possibilidade de experimentar a aventura segundo a visao dos
personagens coadjuvantes: Niobe e Ghost. Personagens estes que aparecem no segundo
filme, mas que entram em evidéncia no jogo. Scolari (ibid., p. 28), ao também realizar um
estudo de caso sobre Matrix, diz que os irmaos Wachowski utilizaram os quadrinhos para
expandir ainda mais o universo narrativo. O pesquisador comenta que as narrativas dos
quadrinhos sdo ambientadas em Zion — tltima cidade ainda povoada pelos seres humanos e
localizada proxima ao nucleo da terra — e estdo situadas ou no passado, antes da constru¢do
de Matrix, ou no futuro.

Grande parte das pesquisas académicas realizam estudos de caso e andlises
textuais diretas de projetos de narrativa transmidia para refletirem sobre o tema.

Entretanto, sinalizo que a complexidade do fendmeno aqui investigado necessita de novas
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formas de andlises. Acredito que para a reflexdo do tema ¢ imprescindivel uma andlise
esmiucada, algo equivalente ao processo de engenharia reversa, de forma que a andlise
verifique todas as partes em que a narrativa estad inserida. Mas as metodologias de analises
ainda precisam ser descobertas. A dificuldade estd principalmente na pluralidade dos
meios e das narrativas, a Uinica afirmacdo que conseguimos realizar ¢ de que as analises das
narrativas transmidias sdo inacabadas. Constantemente o investigador ndo tem o
conhecimento sobre determinado conteudo ou informagdo e que certamente os fas tém. A
narrativa transmidia comporta-se com tamanha profundidade e imensidio que o

investigador tem a sua frente um labirinto cadtico para aventurar-se.

5.5. Desdobrando o unicornio de origami

Uma caracteristica da narrativa transmidia ¢ expansdo da historia e ndo a repetigao
ou adaptacdo da mesma de um meio para o outro. E ¢ a partir da anélise de Matrix que

Jenkins (2009, p. 138) descreve a narrativa transmidia:

Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de
melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num
filme, ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu
universo possa ser explorado em games ou experimentado com
atragdo de um parque de diversdes. Cada acesso a franquia deve ser
autonomo, para que ndo seja necessario ver o filme para gostar do
game, e vice-versa. Cada produto determinado ¢ um ponto de
acesso a franquia como um todo. A compreensdo obtida por meio
de diversas midias sustenta uma profundidade de experiéncia que

motiva mais consumo.

Apbs o livro de Jenkins, varias pesquisas foram realizadas mundo afora. Por
exemplo, na Europa, mais precisamente na Espanha, Carlos Alberto Scolari ¢ um dos
pesquisadores com maior destaque. No livro Narrativas transmedia: cuando todos los

medios cuentan, Scolari (2013, p. 24) define o termo da seguinte maneira:
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Em poucas palavras: a narrativa transmidia (NT) ¢ uma forma
particular de narrativa que se expande por meio de diferentes
sistemas de significagdo (verbal, iconico, audiovisual, interativo,
etc.) e meios (cinema, histérias em quadrinhos, televisdo,
videogames, teatro, etc.). A narrativa transmidia ndo ¢
simplesmente uma adaptacdo de uma linguagem a outra: a historia
contada nas historias em quadrinhos ndo ¢ a mesma que aparece

nas telas do cinema e nem nas telas dos dispositivos méveis.

Dentro do contexto nacional a narrativa transmidia também ¢ discutida por

desenvolvedores e pesquisadores. Mauricio Mota (2013, s/p) delimita a terminologia:

Narrativa transmidia ¢ uma narrativa — ficcional ou documental —
contada de maneira a aprofundar a relagdo entre o usudrio daquele
texto, o autor e as plataformas aonde aquele narrativa se da. E uma
historia contada usando o melhor de cada plataforma e de maneira

participativa de acordo com a necessidade do autor e dos seus fas.

E Gosciola (2013, s/p) define a narrativa transmidia na passagem:

Narrativa transmidia ndo é crossmedia, ela ndo ¢ moda ou mania;
narrativa transmidia ¢ uma estratégia de comunicagdo; essa
estratégia organiza uma historia, dividindo-a em partes, ou até
expandindo-as, e as oferece ao publico através das plataformas que
melhor possam expressa-las, ainda que de modo independente, mas
garantindo o maximo de coeréncia entre elas e, sempre que
possivel, fazendo o melhor uso da cultura colaborativa e da

participagdo dos fas.

No trecho acima, Gosciola diz que a narrativa transmidia ndo é crossmedia. “Mas
o que ¢ crossmedia?” O crossmedia foi um dos principais conceitos anteriores a narrativa

transmidia e que teve popularidade tanto na industria e quanto na académica. O que difere
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o crossmedia da narrativa transmidia, a grosso modo, ¢ que o primeiro termo permite a
repeticdo de um mesmo contetdo em diferentes midias e a narrativa transmidia nao.
Exemplificando, o contetido ¢ repetido no cinema, na televisdo e na internet. O que temos
na crossmedia ¢ a repeticdo do mesmo, ndo ha o acréscimo de aspectos qualitativos na
narrativa como um todo.

Espero que a genealogia desenvolvida até aqui tenha, ao menos, apresentado o
terreno semanticamente instavel e cadtico em que a narrativa transmidia estd inserida. De
forma geral, podemos entender a narrativa transmidia como uma estratégia comunicacional
que responde as formas complexas de comunica¢do da contemporaneidade. H4 uma linha
de pensamento, mais tradicional, que diz que a este tipo de narrativa se realiza quando uma
historia ficcional desenrola-se por multiplos meios. Este ¢ um pensamento rigido e fixo
porque assegura que a narrativa transmidia precisa estar necessariamente em no minimo
trés ou dois meios fisicos diferentes. Nesta linha, cada meio expressa a narrativa ficcional
de forma tUnica, de maneira que cada meio contribui com o todo da obra. Os meios
interagem de forma complementar, isto €, a historia ¢ expandida e ndo repetida de um meio
para outro. Em outras palavras, ndo ¢ a narrativa de um meio em outro e sim a narrativa de
um meio sendo estendida em um outro meio. Dessa forma, a crossmedia ndo é considerada
um exemplo de narrativa transmidia porque esta, em defini¢des gerais, imita os contetdos
de um meio para outro.

Agora, apresento a segunda linha de pensamento sobre a narrativa transmidia,
linha esta que nasceu dos questionamentos levantados ao longo deste capitulo. Os
questionamentos provocaram a hipotese de pensar a narrativa transmidia pelo olhar das
teorias dos meios digitais. Esta segunda linha de raciocinio propdem o alargamento do
conceito de narrativa transmidia para além da linha descrita anteriormente. A segunda
linha funciona como uma defini¢cdo, um conceito operacional, que podera ser utilizado em
pesquisas futuras. A linha que defendo ¢ mais flexivel no que tange a quantidade de meios
utilizados. Sugiro que a narrativa transmidia pode ocorrer em um unico meio digital
(computador), isto porque os meios digitais possibilitam a convergéncia tecnologica de
diferentes meios — livro, quadrinho, fotografia, cinema, games e a propria web — para
dentro de si. O valor da narrativa transmidia estd na possibilidade de transbordar a
narrativa ficcional, o universo e os personagens por diferentes sistemas de linguagens e de

significagdo. A principal condi¢do que estipulo para um objeto ser classificado como
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narrativa transmidia ¢ a verificagdo de uma montagem qualitativa da narrativa ficcional
dentro das diversas formas de se contar histérias. Entretanto, o método para esta
verificagcdo qualitativa ainda precisa ser desenvolvido. A chave de ouro estd em focar na
qualidade da narrativa e na busca das melhores formas de se contar esta narrativa. A linha
de pensamento que indico estd mais préoxima de conceitos como a intermidia e a
hipermidia.

Em suma, o que defendo com esta genealogia ¢ que a narrativa transmidia dialoga
com 0s conceitos precursores: convergéncia, midia, meio, rede entre as midias, hipertexto,
cibertexto, ciberdrama, hipermidia, intermidia, trans-media system, tradugdo
intersemiotica, intertextualidade transmidia, dentre tantos outros explorados nesta
pesquisa. Logo, reafirmo minha proposta: “os frutos da narrativa transmidia j& estavam

presentes nas sementes dos conceitos precursores”.
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2 O LEITOR UBIQUO E A NARRATIVA TRANSMIDIA

As tecnologias mais importantes sdo
aquelas que desaparecem. Elas se
integram a vida do dia a dia, ao
nosso cotidiano, até serem
indistinguiveis dele.

Mark Weiser

A partir dos diferentes perfis cognitivos de leitores, contemplativo, movente e
imersivo, estabelecidos por Santaella (2004), que por sua vez constituiram posteriormente
o perfil cognitivo do leitor ubiquo, também batizado por Santaella (2013), este capitulo
propdem relacionar os diferentes perfis cognitivos com o conceito de narrativa transmidia.
Os perfis de leitores serdo aplicados ao conceito de narrativa transmidia mediante uma
descricdo de um possivel percurso narrativo que os fas podem realizar na narrativa de
Harry Potter. Isto ¢, entrelagcaremos os diferentes perfis de leitores com as diversas
narrativas oferecidas pelas midias de Harry Potter.

O capitulo também pretende abordar outras temdticas que ndo foram discutidas no
capitulo anterior, como a computacdo ubiqua, os dispositivos moéveis, a inteligéncia
coletiva e a cultura da participagdo. Entretanto, antes de aborda-las, vejamos como se

definem os perfis cognitivos dos tipos de leitores.
1. Os perfis cognitivos dos tipos de leitores

Os perfis cognitivos de leitores — contemplativo, movente e imersivo —
apresentados por Santaella (2004), partem da preocupacdo da autora em responder quais
sdo as novas formas de percepcdo e cogni¢do desencadeadas pelos meios digitais e suas
estruturas hibridas. A autora ressalta que primeiro ¢ importante debater a expansdo do
conceito de leitura.

A concepcao da leitura amplia-se quando esta ndo se limita apenas a leitura de
textos escritos, mas engloba também a leitura de imagens e outros tipos de signos. Ao
restringirmos a atividade da leitura exclusivamente para a interpretacdo das letras do
codigo alfabético, estamos imediatamente sendo conduzidos a afirmar a decadéncia e a

degradacdo dos leitores. Nas palavras de Santaella (ibid., p. 17):
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Entretanto, desde os livros ilustrados e, depois, com os jornais e
revistas, o ato de ler passou a ndo se restringir apenas a decifragao
de letras, mas veio também incorporando, cada vez mais, as
relagdes entre palavra e imagem, desenho e tamanho de tipos

graficos, texto e diagramacao.

A autora aponta a existéncia de uma multiplicidade de tipos de leitores,
multiplicidade esta que aumenta historicamente. Além do leitor de textos impressos, jornal
e revista, existe o leitor de imagens, pintura e fotografia. Ha o leitor de mapas, o leitor da
cidade, o leitor dos signos, simbolos e sinais, o leitor-espectador das imagens em
movimento e¢ o leitor dos signos evanescentes do computador (ibid., p. 18). Nao ha
duvidas, que para entender os perfis cognitivos dos tipos de leitores ndo se pode ter uma
“visdo purista da leitura”, isto €, uma visdo restrita a interpretacdo das letras.

A classificacdo do leitor contemplativo, movente e imersivo tomou como base 0s
tipos de habilidades sensoriais, perceptivas e cognitivas que estdo presentes na acao de ler.
Esse alargamento da leitura, para além dos textos escritos, ¢ valida porque a evolugdo das
midias apresenta uma complexa relagdo de linguagens. As linguagens verbal, visual e
sonora se misturam de forma qualitativa, equivalente ao processo que acontece na
intermidia. A cada meio que surge, a relagdo entre estas linguagens fica mais complexa e
sofisticada. Isso fornece pistas relevantes para diferenciar os papeis assumidos pelo
publico na leitura das narrativas em diferentes midias. Vejamos a seguir, as defini¢des

sobre os perfis cognitivos dos tipos de leitores.

1.1. O leitor contemplativo

O leitor contemplativo, ou leitor meditativo, ¢ o leitor que estd historicamente
ligado ao surgimento do monopolio da cultura livresca. E foi no ato de ler os livros, de
forma concentrada, solitaria e silenciosa nas bibliotecas, que este leitor se desenvolveu.
Uma definicdo interessante acerca do ato de ler foi apresentada por Alberto Manguel
(1997, p. 54): “ler, entdo, ndo € um processo automatico de capturar um texto como um
papel fotossensivel captura a luz, mas um processo de reconstru¢do desconcertante,

labirintico, comum e, contudo, pessoal”. Ja4 Wolfgang Iser defende o ato de ler como uma
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pratica de interagdo e apresenta o leitor como uma instancia ativa na comunicagao com o
texto.

Entretanto, ndo sdo apenas os livros que este leitor interpreta. O contemplativo 1€
as pinturas, os desenhos e 0os mapas, ou seja, signos duraveis, localizdveis e manuseaveis.

Santaella (2013, p. 268-269) argumenta:

E 0 mundo do papel e do tecido da tela. O livro na estante, a imagem
exposta, a altura das maos e do olhar. Uma vez que estdo localizados
no espago ¢ duram no tempo, esses signos podem ser continua e
repetidamente revisitados. Um mesmo livro pode ser consultado
repetidas vezes, um mesmo quadro pode ser visto tanto quanto
possivel. Sendo objetos imoveis, € o leitor que os procura, escolhe-
os ¢ delibera sobre o tempo que deve dispensar a eles. Embora a
leitura da escrita de um livro seja sequencial, a solidez do objeto-
livro permite idas e vindas, retornos, ressignificagdes. Um livro, um
desenho e uma pintura exigem do leitor a lentiddo de uma entrega

perceptiva, imaginativa e interpretativa em que o tempo nao conta.

Steven Johnson (2012[2005], p. 26-27) afirma que os beneficios cognitivos da
leitura “envolvem as seguintes habilidades: esfor¢o, concentracdo, aten¢do, capacidade de
dar sentido as palavras, de seguir fios narrativos, de esculpir mundos imagindrios a partir
de simples frases em uma pagina”’. Portanto, concentracdo, reflexdo, percepgao,
imaginacdo e interpretacdo, sdo as principais caracteristicas apresentadas pelo leitor

contemplativo.

1.2. O leitor movente

O perfil do leitor movente estd ligado ao mundo moderno, da aceleracio
capitalista e do crescimento das cidades. O perfil do movente nasce junto com o homem
moderno. Fabio Duarte e Polise Marchi (2010, p. 57) dizem que a “modernidade elétrica,
na passagem do século XIX para o XX, transformou a vida urbana”. Os autores (ibid.)

alertam que na modernidade ‘“‘arquitetos e artistas envolvidos com as transformagdes
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culturais e sociais emergentes incorporaram a tecnologia em suas criagdes, fundindo tempo
e espago em novos signos da cidade moderna”. E dentro deste processo do crescimento das
cidades que o homem tem sua sensibilidade perceptiva configurada. O cidaddo moderno
aprimora mais a consciéncia do que a memoria, isto porque, as cidades progrediam no
ritmo das novidades proporcionadas gracas a reprodutibilidade técnica. Conforme Santos

Junior (1998, p. 18),

No meio do trafego urbano, da constante troca de mercadorias, no
consumo exagerado de produtos e imagens, o homem, sob pena de
ndo conseguir gravar tudo em sua mente, acabou fortalecendo sua
memoria com aparelhos externos, maquinas oculares como a

fotografia, o cinema e, mais tarde, a TV e o video.

O perfil do leitor movente se configura no contato com uma multiplicidade
infinita de imagens e registros. Na descri¢do deste perfil, Santaella (2004, p. 28) diz que “a
vida cotidiana passou a ser um espectro visual, um desfile de aparéncias fugidias, um jogo
de imagens que hipnotizam e seduzem”. Este segundo perfil de leitor ¢ eximio na
apreensdo de formas, volumes, movimentagdes, diregdes, cores e luzes. O movente 1€ os
sinais das cidades, as mensagens das publicidades, os textos e as imagens dos jornais e

revistas. Para Santaella (ibid., p. 29) o leitor movente

E o leitor que foi se ajustando a novos ritmos da atengdo, ritmos
que passam com igual velocidade de um estado fixo para um
mével. E o leitor treinado nas distragdes fugazes e sensagdes
evanescentes cuja percep¢ao se tornou uma atividade instavel, de
intensidades desiguais. E, enfim, o leitor apressado de linguagens
efémeras, hibridas, misturadas. Mistura que esta no cerne do jornal,
primeiro grande rival do livro. A impressdo mecanica aliada ao
telégrafo e a fotografia gerou essa linguagem hibrida, a do jornal,
testemunha do cotidiano, fadada a durar o tempo exato daquilo que
noticia. Aparece assim, com o jornal, o leitor fugaz, novidadeiro,

de memoria curta, mas agil.
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O 4pice do leitor movente encontra-se na leitura das imagens em movimento do
cinema e, mais tarde, dos signos hibridos da televisdo. Nao é por acaso, que, por exemplo,
o cinema definiu a experiéncia temporal da modernidade, possibilitando novas formas de

sensibilidade e pensamento. Para Walter Benjamin (apud Santaella, ibid., p. 30):

O cinema corresponde a mudancas profundas no aparelho
aperceptivo — mudancas que sdo experimentadas, em uma escala
individual, pelo homem na rua, no trafego da cidade grande, e, em

uma escala historica, por qualquer cidadao dos dias de hoje.

A familiaridade em transitar entre linguagens, a percepc¢ao instdvel, a memoria
curta, mas agil, o pensamento associativo, intuitivo e sintético sdo algumas caracteristicas
apresentadas pelo leitor movente. Santaella (2013, p. 269-270) afirma que o leitor movente
preparou a sensibilidade perceptiva do leitor imersivo, o terceiro tipo de leitor que navega

nas conexoes alienares do ciberespaco e da hipermidia, como sera visto a seguir.

1.3. O leitor imersivo

O leitor imersivo surgiu nos processos de navegagao dos meios digitais. O poder
dos meios digitais estd em tratar de forma Unica a mistura entre as linguagens sonora,
visual e verbal. Para caracterizar o leitor imersivo ¢ importante ter em mente os conceitos
de ciberespago, hipertexto, cibertexto e hipermidia, discutidos no capitulo anterior. Na

visdo de Uwe Wirth (1998, p. 94):

os hipertextos servem para interromper o fluxo da leitura por meio
de redes remissivas interligadas, os links, e para conduzir o leitor a
“um vertiginoso delirio de possibilidades”. A principal ideia
estruturante do hipertexto ¢ a interligacdo em rede de links. Essa
rede remissiva tem um efeito centrifugo. O link ¢ um convite
hipertextual ao leitor para dar um salto receptivo entre varios
planos. O hipertexto, explicitamente concebido como “infindavel

texto em movimento” nunca chega a ser lido até o fim. Tem-se um
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texto a frente que, de fato, s6 consiste em principios de texto

alternativos.

O perfil imersivo difere do perfil contemplativo porque o tipo de leitura que o
perfil imersivo realiza ¢ interativa. Esta ¢ possibilitada pela liberdade de escolha entre nos
e nexos e pela busca de direg¢des e rotas. O leitor imersivo realiza sua leitura interativa em
qualquer linguagem do ciberespaco, hipertexto e hipermidia, desde um game até uma rede
social digital. Para Ledo (2001, p. 16), o leitor de uma hipermidia ¢ um “leitor ativo, que
estd, a todo momento, estabelecendo relagdes proprias entre diversos caminhos”. Munari
Domingos (2011) prefere referir-se ao leitor imersivo e a leitura interativa pelas
nomenclaturas do hiperleitor e da hiperleitura. A pesquisadora diz que o hiperleitor ¢
aquele que l€ a hipermidia, que realiza a leitura fragmentada e dispersa do ciberespago, e

que cria a partir do que 1€. Nas palavras de Domingos (ibid., p. 146):

Ler um texto hipermidia significa estar conectado. Todo receptor
de hipermidia reveste-se do internauta, a persona que navega: olhos
na tela, dedos no mouse e no teclado, todos os sentidos
convergindo para a hiperpercepgdo — visdo, audigao, fala e tato. E o
hiperleitor, termo que eu considero apropriado para o receptor de
hipermidia, aquele que pratica a hiperleitura, palavras que ainda
ndo sdo usuais — muitos criticos preferem o termo “leitor de
hipertexto”. E ¢ assim que o hiperleitor 1€: assistindo, escutando,
falando e tateando. Esse receptor da era cibernética, no entanto,
carrega consigo tais atributos e formas de receber mesmo longe da
maquina, pois o ciberespaco irradia-se além do hardware,
influenciando nossa maneira de perceber e interpretar o mundo — e

todos 0s seus textos.

Domingos (ibid., p. 147), de forma antecipatdria, enxergou a relacdo existente

entre o hiperleitor (leitor imersivo) e a narrativa transmidia:
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Além de todo o imbricamento que os meios de comunicagdo e
entretenimento podem provocar em relagdo aos textos, um receptor
de qualquer midia tem a disposicdo um aparato — outras midias e
outros repertdrios — para buscar suas proprias referéncias: sobre o
autor daquela narrativa ha um extenso ensaio — infielmente
referenciado — na Wikipédia, de onde se pode saltar de link em link
até uma rede infinita de alusdes, construindo um hipertexto cujos
significados alteram exponencialmente o sentido daquele primeiro
texto — a cladssica narrativa romantica, agora uma narrativa

transmidia.

Tanto a nomenclatura de leitor imersivo ou de hiperleitor reportam-se ao leitor
dos meios digitais. Santaella (2004, p. 33) argumenta que o leitor imersivo ¢ bem diferente
do leitor contemplativo porque “ndo se trata mais de um leitor que tropega, esbarra em
signos fisicos, materiais. O leitor imersivo, ao contrario, estd em estado “de prontidao,
conectando-se entre nds e nexos, num roteiro multilinear, multisequencial e labirintico que

ele proprio ajudou a construir”. A autora diz (ibid., p. 182):

Nao h4a mais tempo para a contemplacdo. A rede ndo ¢ um
ambiente para imagens fixas, mas para a animagdo. Nao hd mais
lapsos entre a observagdo e a movimentagdo. Ambos se fundem em
um todo dindmico e complexo. O automatismo cerebral ¢
substituido pela mente distribuida, capaz de realizar

simultaneamente um grande ntimero de operagdes.

No final da pesquisa, a autora estabelece uma relacdo entre os trés perfis
cognitivos de leitores — o contemplativo, o0 movente e o imersivo — e as trés formas de
leitura — o sobrevoar apressado, o farejar desconfiado e o desdobrar cuidadoso —
elaboradas por Vilém Flusser (1987) no livro “A escrita: ha futuro para escrita?”. Nesta
obra, Flusser j& discute, de forma antecipatéria, o futuro da escrita e da leitura na era
digital. Em que, o sobrevoar apressado se caracteriza como uma leitura ao acaso, o farejar

desconfiado indica a leitura como algo detetivesco e o desdobrar cuidadoso ¢ classificada
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como a leitura objetiva e atenciosa. Santaella (2004, p. 176) justifica a semelhanca entre os
trés perfis cognitivos de leitores e as trés formas de leituras por meio de uma reflexao
critica dos trés principais modos de acdo da mente humana — abdugao, indugdo e deducao —,
modos estes proposto por Charles S. Peirce.

Portanto, o perfil do leitor imersivo ¢ aquele que manipula, transforma, cria e
interage com as midias digitais, desde os enormes consoles de videogames até os
pequeninos smartphones. O leitor imersivo ¢ aquele que estd conectado na rede realizando
diferentes atividades de forma simultanea, por exemplo, jogando um videogame, escutando
musicas em um aplicativo online e interagindo nas redes sociais, Instagram e Twitter.

E interessante notar a visdo critica e avangada sobre o leitor imersivo que a autora
tracou, refletindo os desdobramentos cognitivos de um perfil cognitivo ainda em

constru¢do, em meio as transformagdes tecnoldgicas.

Assim, o que deve permanecer, em meio a todas as mudangas que
virdo, ¢ aquilo que chamo de leitor imersivo. Mesmo que as
interfaces mudem, o leitor imersivo continuara existindo, pois
navegar significa movimentar-se fisica e mentalmente em uma
miriade de signos, em ambientes informacionais e simulados.
Portanto, as mudangas cognitivas emergentes estdo anunciando um
novo tipo de sensibilidade perceptiva sinestésica e uma dindmica
mental distribuida que essas mudangas ja colocaram em curso e
que deverdo sedimentar-se cada vez mais no futuro

(SANTAELLA, 2004, p. 184).

Isto posto, cabe dizer que, o surgimento de um leitor ndo leva o outro ao
desaparecimento. O leitor contemplativo, o leitor movente e o leitor imersivo coexistem e
complementam-se. Contudo, depois de dez anos, a autora sentiu a necessidade de atualizar
0 panorama sobre os perfis cognitivos de leitores. O motivo desta inquietacdo foi causado
pelas assombrosas transformagdes que aconteceram na cultura digital neste curto espago de
tempo. A autora situa as transformacgdes causadas pelos dispositivos moveis e pelas redes

sociais digitais como importantes para o debate dos perfis cognitivos dos tipos de leitores.
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Em que, segundo a autora, estas transformagdes fizeram emergir um novo tipo de leitor, o

leitor ubiquo.

2. A comunica¢ido ubiqua e o leitor ubiquo

A delimitacdo do leitor ubiquo ¢ derivada dos perfis de leitores anteriores e da
comunica¢do ubiqua. Segundo Santaella (2013, p. 278), a comunicacdo ubiqua implica a
ideia das pessoas estarem se comunicando sempre em qualquer tempo e lugar. O termo
ubiquo, onipresente, significa algo que esta ao mesmo tempo em toda parte. Logo, o leitor
ubiquo, em uma defini¢do reduzida, ¢ aquele que esta o tempo todo conectado e em todos
os lugares. A autora ressalta que, para entender a comunica¢do ubiqua, € necessario,
primeiro compreender os conceitos de ubiquidade e computacdo ubiqua, comecemos pela

ubiquidade.

2.1. Ubiquidade e computacio ubiqua

O conceito de ubiquidade se une com o conceito de mobilidade, formando assim
um composto para pensar os desdobramentos causados pelos dispositivos moveis e suas
conexdes em redes sem fio. Giselle Beiguelman (2010, p. 87) explica que a cultura da
mobilidade ¢ um conjunto de praticas sociais e simbolicas que ¢é atravessada por
“substratos impressos e digitais, fonéticos e ndo fonéticos, nela se emaranham codigos

informativos, de programacao e estéticos”. A autora prossegue (ibid., p. 89):

A cultura da mobilidade ¢ cumplice de um processo de
desautorizacdo dos circuitos de transmissdo que consolida praticas
de generosidade intelectual e tangencia as rotinas de download,
upload, envio e reenvio. Isso faz do cotidiano um processo de
agenciamento de inimeros layers, distribuidos entre telas e janelas
de redes de distintas naturezas. Define-se ai o que chamamos de
configuracdes cibridas: situagdes resultantes da experiéncia de

interconexao de redes on e off-line.



70 Narrativa transmidia: ume releitura conceitual e pratica

Beiguelman (ibid., p. 89) defende que, na cultura da mobilidade, as interfaces se
“multiplicam e a recepcdo ¢ distribuida em superficies eletronicas conectadas a redes de
telecomunicagdo. Um mesmo contetido pode ser produzido para diferentes dispositivos
portateis, adequados a inimeras situagdes e contextos de deslocamento”.

Complementando ideia similar, Adriana Souza e Silva (2006) apud Santaella

(ibid., p. 15-16), diz que o conceito de ubiquidade:

sozinho ndo inclui mobilidade, mas os aparelhos méveis podem ser
considerados ubiquos a partir do momento em que podem ser
encontrados e usados em qualquer lugar. Tecnologicamente a
ubiquidade pode ser definida como a habilidade de se comunicar a
qualquer hora e em qualquer lugar via aparelhos eletronicos
espalhados pelo meio ambiente. Idealmente, essa conectividade ¢é
mantida independente do movimento ou da localiza¢do da entidade.
Essa independéncia da necessidade de localizagdo deve estar
disponivel em areas muito grandes para um unico meio com fio,
como, por exemplo, um cabo ethernet. Evidentemente, a tecnologia
sem fio proporciona maior ubiquidade do que ¢ possivel com os
meios com fio, especialmente quando se d4 em movimento. Além
do mais, muitos servidores sem fio espalhados pelo ambiente
permitem que o usudrio se mova livremente pelo espago fisico

sempre conectado.

Em termos tecnoldgicos, Regina Borges Araujo (2003) diz que a ubiquidade ¢ o
gerenciamento de dispositivos inteligentes, moveis e estaciondrios para prover aos usuarios
acesso imediato e universal a informagdo, isto de forma transparente, buscando aumentar
as capacidades humanas. Aqui trabalharemos, em especial, com a noc¢do de ubiquidade
apresentada pela computacdo ubiqua. Caio Vassdo (2008, p. 27) relata que “a partir de
1993 a computagdo ubiqua comeca a capitanear as descricdes de um futuro
tecnologicamente integrado”, em que “uma cole¢do crescente de objetos produzidos
industrialmente sdo dotados de capacidade de processamento digital, conexao em rede (em

geral via o IP), e interatividade homem-maquina”. Vale recordar que Mark Weiser foi o
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criador da computacdo ubiqua. Para o programador americano a ubicomp (computacdo
ubiqua) visa integrar o processamento de informagdes aos objetos e ambientes do cotidiano
de forma que todos os objetos e ambientes se tornariam midias. A concepcdo da
computagdo ubiqua ¢ bem proxima do que hoje ¢ chamado de internet das coisas. Weiser

(2015, s/p) explica melhor o conceito:

A computacdo ubiqua ¢ a terceira onda da computagdo, que esta
apenas comecando. Primeiro tivemos os  mainframes,
compartilhados por vérias pessoas. Estamos na era da computacdo
pessoal, com pessoas € maquinas estranhando umas as outras. A
seguir vem a computacdo ubiqua, a era da tecnologia “calma”,

quando a tecnologia recua para o pano de fundo de nossas vidas.

Bolter e Grusin (2009, p. 217) afirmam que a “computagdo ubiqua oferece ao
usuario um mundo onde tudo ¢ um meio, porque tudo é ou contém um dispositivo
computacional”. Os autores comentam que a computagdo ubiqua ¢ como se fosse a
realidade virtual virada do avesso. Bolter e Grusin (2009, p. 217-218) dizem que a

computacgdo ubiqua é:

uma tentativa de reformar a realidade, fazendo com que os objetos
tecnologicos confortem as necessidades e os desejos humanos:
janelas que se abrem na hora de dormir, porque nos gostamos de
dormir ao ar fresco, geladeiras que nos notifiquem, quando estamos
com pouco leite, computadores que fazem o download das
atualizag¢des dos programas, antes de sermos requeridos por eles, e

assim por diante.

Entretanto, na comunicagdo ubiqua ¢ necessario pensar em questdes como o

monitoramento e a privacidade. Os autores (ibid., p. 219) alertam:
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Como a televisdo e a Web, a computacdo ubiqua poderia ser uma
rede de mediagdo de maquinas que expande o mundo e entra em
nossa rotina. Como a televisdo e a Web, a computacao ubiqua
significa o constante monitoramento do cotidiano (...) Computacao
ubiqua portanto insiste ainda mais agressivamente sobre a realidade

da midia em nosso mundo fisico e social.

Lucas Bambozzi, Marcus Bastos e Rodrigo Minelli (2010, p. 219) definem a

computa¢do ubiqua como “sistemas computacionais que permitem a interacdo de dados

distribuidos para acesso remoto”. Os trés autores (ibid.) dizem:

Por darem a sensacdo de que seus usudrios podem estar presentes
em lugares distantes de forma mediada, geram a impressdo de
ubiquidade. Ao contrario dos sistemas locativos, a computagao
ubiqua permite um deslocamento “sem movimento”: o usudrio
permanece fixo, mas pode acessar lugares e sistemas remotos. E
comum falar em uma cultura da ubiquidade que surge conforme as
tecnologias para acesso remoto tornam-se cenario para uma

multiplicag¢do de dados distribuidos.

A computacdo ubiqua langa a hipotese de que tudo seria midia, ou seja, meios de

comunica¢do. Quando isto acontecer, poderemos afirmar que tanto os objetos quanto os

ambientes se tornariam meios produtores de sentido, tendo em conta as teses de McLuhan.

Diante desta hipotese provoco alguns questionamentos utdpicos — Como serdo as

narrativas ficcionais a partir do momento em que tudo a nossa volta comunicar-se e contar

historias? Isto ¢, qual serd o resultado do encontro da narrativa transmidia com a

computagdo ubiqua? Sera que geladeira, caneca, e sofa contardo detalhes importantes da

narrativa ficcional que acompanhamos? — apenas um devaneio, vamos voltar a realidade.

O conceito de computacdo ubiqua também pode ser obtido do resultado entre a

computacdo movel e a computagdo pervasiva. Segundo Santaella (2013, p. 17), a

computagdo moével se define pela:
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possibilidade de movimentacdo fisica humana levando junto
consigo servicos computacionais. Assim, o computador torna-se
um dispositivo onipresente que expande a capacidade do usudrio de
utilizagdo dos servigos que o computador oferece, independente de
sua localizacdo. Isso significa que a computagdo se torna uma
atividade que pode ser transportada para qualquer lugar a qualquer

hora.

Por outro lado, a computagdo pervasiva se dd quando o computador estd presente
em um ambiente de forma oculta para o usudrio. Vassao (2008, p. 30) descreve que a
computacdo pervasiva preocupa-se “com a presenca de computadores em todos os recessos
da vida: do corpo ao globo, computadores embutidos em uma multiplicidade de
dispositivos, corpos vivos e ambientes”. Araujo (2003, p. 50), diz que, na computagdo
pervasiva, o computador “tem a capacidade de obter informagdo do ambiente no qual ele
estd embarcado e utilizé-la para dinamicamente construir modelos computacionais”. E com
isso o computador ird “controlar, configurar e ajustar a aplica¢do para melhor atender as
necessidades do dispositivo ou usuario”.

Conforme dito, a computacdo ubiqua usufrui das caracteristicas da computacao
moével e da computagdo pervasiva. Logo, € na computacdo ubiqua que os computadores
interagem entre si € com sensores de forma a favorecer uma agdo inteligente para as
pessoas. Araujo (ibid., p. 45) exemplifica a computagdo ubiqua a partir da soma entre

computagdo mével e computagdo pervasiva:

a computagdo ubiqua integra mobilidade em larga escala com a
funcionalidade da computagdo pervasiva. O potencial de aplicagdes
da computagdo ubiqua ¢ limitado apenas pela imaginagdo - com a
conexao, monitoramento e coordenacao de dispositivos localizados
em casas, edificios e carros inteligentes, através de redes sem fio
locais e de longa distancia com alta largura de banda, as aplicagdes
variam desde o controle de temperatura, luzes e umidade de uma

residéncia, até aplicagdes colaborativas com suporte a mobilidade.
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O cenério que a computacdo ubiqua promete instaurar ao longo do tempo afetara
todas as esferas do mundo contemporaneo. E a comunicagdo ¢ uma destas esferas — Como
se comportard a comunicagdo quando cada vez mais objetos e ambientes se tornarem
meios produtores de sentido? Como serdo as narrativas ficcionais neste fendmeno? — temos

que refletir.

2.2. O perfil cognitivo do perfil ubiquo

Em suma, a mobilidade e a ubiquidade s3o dois fatores importantes para a
discussdo do leitor ubiquo. Isto porque, tanto a mobilidade quanto a ubiquidade estdo
presentes nos dispositivos moveis, objeto este com o qual o leitor ubiquo tem grande
intimidade. Com um smartphone, esse leitor estd sempre conectado com a internet,
utilizando os mais diversos aplicativos e servicos que o dispositivo fornece e, o melhor,
isto pode ser realizado em qualquer momento e em qualquer lugar.

Nesse contexto, Santaella (2013, p. 278), verifica que o diferencial do leitor
ubiquo, em relacdo aos leitores anteriores, encontra-se na prontiddo cognitiva impar de
orientar-se entre nds e nexos, sem perder o controle da sua presenga e do espago fisico em
que esté situado. O leitor ubiquo € posterior ao leitor imersivo, mas isso ndo quer dizer que
o perfil do leitor ubiquo ndo carrega as caracteristicas dos perfis anteriores. Nao
exatamente dentro das discussdes sobre os perfis cognitivos de leitores, mas dentro do
cenario da cultura digital, Bastos (2000, p. 23) afirma que a forma com a qual o cérebro

organiza as informagdes ¢ de certo modo hipertextual:

A rede semantica que organiza a informag¢do no cérebro cria
associagdes ndo-lineares. Quando a pessoa lé um texto, ouve uma
musica ou assiste a um filme, ela ndo absorve esses conteudos de
maneira linear. As ligagdes que o cérebro faz ao receber esses

estimulos €, de certa maneira, hipertextual.

Os principais aspectos cognitivos que o leitor ubiquo apresenta sdo, portanto:
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a. A mente distribuida capaz de processar informag¢des providas tanto do
espaco fisico quanto do espago virtual.

b. A capacidade de ver os problemas de multiplos pontos de vista.

c. A assimilacdo da informagdo e improvisacdo diante do acelerado fluxo de

textos e imagens que o ambiente mutavel apresenta.

Por fim, Santaella (2013, p. 282) extrai a seguinte sintese:

Portanto, o que estou chamando de leitor ubiquo ndo ¢ outra coisa a
ndo ser uma expansdo inclusiva dos perfis cognitivos dos leitores
que o precederam e que o leitor ubiquo tem por tarefa manter vivos
e ativos. Ademais, € um leitor que tem de apreender como o sentido
também emerge em contextos coletivos e colaborativos, como a
criatividade opera numa cultura aberta, baseada em amostragem,

apropriagdo, transformacao e em tradugdes continuas.

Ja que cada perfil de leitor aciona habilidades cognitivas especificas, e um perfil
de leitor ndo subsistiu o outro. Cada um deles contribui de modo distinto para a formacao
de um leitor aparelhado de habilidades cognitivas cada vez mais hibridas e complexas. Isto
¢, o leitor ubiquo.

Uma vez descritos os diferentes perfis cognitivos de leitores, discutiremos a
inteligéncia coletiva e a cultura da participacdo, para em seguida investigar os perfis de

leitores manifestados na narrativa transmidia, especificamente de Harry Potter.

3. Inteligéncia coletiva, cultura da participacao e fas

Acredito que o leitor percebeu que a maioria dos conceitos citados criaram novas
bifurcacdes de questionamentos. O que parece ser até curioso porque o conceito de
narrativa transmidia foi concebido na tentativa de responder ao estdgio atual da
comunicagdo. Mas, a propria narrativa transmidia instaura mais uma série de
questionamentos. Cabe agora perguntar — Qual ¢ a nova fun¢do do publico, das pessoas,

dos fas em uma narrativa transmidiatica? Qual ¢ o poder dos fas nesta dindmica?
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Pois bem, o presente capitulo busca responder a essas duas questdes por meio de
uma linha de raciocinio que vai um pouco contra a maré, isto ¢, um raciocinio ainda pouco
explorado no meio académico. Em suma, para entender a atual fungdo do publico em
projetos transmidiaticos, este capitulo empenhou-se em refletir quais sdo os perfis
cognitivos que sdo executados quando as pessoas estdo em contato com uma narrativa
transmidia.

Uma outra linha de raciocinio possivel, seria pensar o papel do ptblico com base
na discussdo dos conceitos de inteligéncia coletiva e cultura da participagdo. Ambos os
conceitos sdo temas pertencentes a cultura digital, e eles também figuram no debate da

educacdo a distancia e das redes sociais digitais.

3.1. Inteligéncia coletiva

Ha uma vasta bibliografia sobre o a inteligéncia coletiva, conceito este criado por
Pierre Lévy. Nas palavras do autor (1998, p. 28), a inteligéncia coletiva ¢ “uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo
real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias”. O autor (ibid., p. 29)
enfatiza que, neste tipo de inteligéncia, “ninguém sabe tudo, todos sabem alguma coisa,
todo o saber estd na humanidade. Nao existe nenhum reservatorio de conhecimento
transcendente, e o saber ndo ¢ nada além do que o que as pessoas sabem”. Jenkins, ao
explicar o consumo na era da cultura da convergéncia, afirma ter se inspirado no conceito

de inteligéncia coletiva desenvolvido por Lévy. Jenkins (2009, p. 30) diz:

A inteligéncia coletiva pode ser vista como uma fonte alternativa
de poder midiatico. Estamos aprendendo a usar esse poder em
nossas interagdes diarias dentro da cultura da convergéncia. Neste
momento, estamos usando esse poder coletivo principalmente para
fins recreativos, mas em breve estaremos aplicando essas

habilidades a propositos mais “sérios”.

Alex Primo (2010), comenta que a base do conceito da inteligéncia coletiva

também esta na delimitacdo da Web 2.0, descrita por Tim O’Reilly, quando a participagdo
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coletiva ¢ o principal fator que caracteriza a passagem da primeira geracdo da web para a
segunda. Deste modo, Primo correlaciona a inteligéncia coletiva com a arquitetura de
participagdo, caracteristica esta oferecida pela web e o consequente novo papel do publico.

Primo (ibid., p. 25) diz:

A “arquitetura de participagdo” (O’Reilly, 2005) da Web 2.0, os
foruns de discussdo e os sites de producdo colaborativa de fas
(onde circulam fanfictions, legendas de filmes, tradugdes de livros,
etc.) conferiram maior visibilidade e poder a ja existente cultura de
fas. Antes vistos simplesmente como publico fiel e &avidos
consumidores de subprodutos da industria de entretenimento, os fas
hoje sdo reconhecidos como virtuais parceiros dos grandes

produtores culturais.

Mais adiante explicaremos os fas e as fanfictions, mas antes disso, € preciso

discorrer sobre a cultura da participagao.

3.2. Cultura da participacio: excedente cognitivo

Participagdo, palavrinha magica que apareceu algumas vezes ao longo da
dissertagao — vamos discuti-la. Sem duvida, dentro do contexto da narrativa transmidia, ¢ a
produgdo colaborativa dos fas que melhor discute a nova fungdo assumida pelo publico na
comunicagdo. E ¢ neste momento que o conceito da cultura da participagdo entra em
atividade.

O livro 4 cultura da participag¢do de Clay Shirky (2010) ¢ uma das principais
pesquisas focadas no tema. Vale ressaltar que o titulo original do livro de Shirky ¢
Cognitive surplus, em portugués, “Excedente cognitivo”. Para o autor (ibid., p. 14), a
forma ideal do excedente cognitivo, seria imaginar o tempo livre de todos os cidaddos
escolarizados do mundo como um coletivo. Para ele (ibid., p. 15), nos dias de hoje, o
tempo livre pode ser encarado como bem social geral, em que o tempo livre “pode ser
aplicado a grandes projetos criados coletivamente, em vez de um conjunto de minutos

individuais a serem aproveitados por uma pessoa de cada vez”.
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Ao longo da pesquisa, o autor reflete sobre os efeitos da cultura digital por meio
de uma visdo que nem desvaloriza e nem valoriza as ferramentas tecnologicas. O interesse
do pesquisador estadunidense ¢ discutir a maneira pela qual os desejos humanos moldam

os computadores e a internet. Shirky (ibid., p. 18) diz:

Mas o uso de uma tecnologia social ¢ muito pouco determinado
pelo proprio instrumento, quando usamos uma rede, a maior
vantagem que temos ¢ acessar uns aos outros. Queremos estar
conectados uns aos outros, um desejo que a televisdo, enquanto
substituto social, elimina, mas que o uso da midia social, na

verdade, ativa.

O autor (ibid., p. 21), prossegue:

Vocé ndo precisa de supercomputadores para direcionar o
excedente cognitivo; simples telefones sdo suficientes. Mas uma
das ligdes mais importantes € esta: quando vocé tiver descoberto
como direcionar o excedente de modo que as pessoas se importem,
outros podem reproduzir a sua técnica, cada vez mais, por todo

mundo.

Primo (2010, p. 26) segue um raciocinio semelhante e defende a seguinte posicao:
“as midias digitais foram criadas a partir de demandas sociais e fomentam o fortalecimento
dos mesmos movimentos coletivos. Em outras palavras, a internet criou tanto a cultura
participativa quanto foi criada por ela”. O didlogo existente entre a cultura da participagdo
e o conceito de colaboracdo sdo mais do que evidentes na cultura digital. Na pesquisa a
respeito do ciberdrama, conceito precursor da narrativa transmidia, Murray (2003, p. 259)
diz que “podemos vir a pensar no ciberdrama, em todas as suas variagdes, como uma
forma de arte essencialmente colaborativa”.

O conceito de cultura da participacdo, exibido por Shirky, contribui para o
questionamento da nova funcdo do publico na comunicagdo na atualidade. Porque, o autor

justifica a cultura da participagdo por meio de um raciocinio que vai na dire¢ao dos desejos
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inerentes do ser humano. Assim podemos relacionar a cultura da participagdo, ou melhor, o

excedente cognitivo, com os perfis cognitivos de leitores e com a participacdo dos fas nas

narrativas presentes em diversos meios.

3.2.1. Fas

Apresentaremos brevemente dois pontos de vista que explicam o conceito de fa.

No primeiro ponto de vista, Domingos (2011, p. 157) fala que o termo fa ¢ “uma

abreviatura da palavra “fanatico”, do termo latino “fanaticus”, derivado da palavra

“fanum”, que significa “templo”. Ou seja, o fa ¢ um ser fanatico, a figura do fa remete a

um seguidor de idolos, herois e deuses. Este ponto de vista esta estritamente relacionado a

crenca em uma divindade. O segundo ponto de vista, esta ligado ao surgimento dos

torcedores apaixonados por times e jogadores de diferentes esportes. Este segundo ponto

de vista coloca o fa como um espectador fiel e ligado a um determinado entretenimento

comercial, e que ndo precisa estar diretamente ligado aos deuses das religides. Domingos

(ibid., p. 157) explica estas duas visdes na seguinte passagem:

Dessa forma, a palavra “fa” ganhou uma conotacdo estereotipada,
em que lhe foram atribuidos tanto aquele sentido do termo
“fanatico” — de seguidor de idolos — quanto o novo, que excluia a
religiosidade e incluia as atividades de audiéncia, geralmente
movimentadas através de uma midia — jornal, televisdo, teatro,

cinema — mas que também conotavam exagero.

Shirky (2010, p. 80) cita como um exemplo de participacdo a proatividade das

redes de fas americanos na traducdo das séries de animagao japonesas (animes):

A animagdo japonesa (desenhos animados) ¢ muitas vezes
legendada em inglés por redes de fas voluntarios, num processo
chamado de fansubbing. Redes de fansubbing sdo pequenas e

globais por natureza, e diferentes grupos de fansubbers
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concentram-se tipicamente em determinados shows ou artistas de

animacao.

E proveitoso destacar que a traducdo de séries realizada pelos fas ndo ¢ a Unica
maneira de participacdo. Por exemplo, coloco em discussdo que a criacdo das fanfictions
(fanfics) — narrativas ficcionais criadas por fas — sdo também uma forma de participagao.

Domingos (2011, p. 12) define as fanfics na seguinte passagem:

As fanfics sdo narrativas escritas por fas de livros, filmes, séries de
televisdo ou mesmo personagens favoritos, apresentando enredos
os mais variados, que sdo postadas na internet. O que difere a
fanfiction do fanzine & que aquela ndo estd relacionada com a
forma, em revista, mas ao género, uma narrativa. Atualmente, a
fanfiction pode assumir diversas formas — musica, poesia, conto —
reunindo todos os objetos ficcionais criados por fas — songfic,
shortfic, embora esteja muito mais relacionada a narrativa, sua

forma mais comum.

Scolari (2013, p. 232) diz que as narrativas ficcionais geradas pelos fas
apresentam novas direcdes que refletem os desejos dos leitores em preencher as lacunas
que foram descobertas na narrativa. Domingos (2011) alerta que existem diversas formas
de se classificar as fanfics e que, na maioria das vezes, cada grupo de fas — mais
conhecidos como os fandom — classifica as fanfics de forma singular. E a partir dos
diversos foruns de discussdo, presentes no ciberespaco, a autora exibe a classificacdo das

fanfics nas seguintes categorias:

a. Extensdo ou tamanho: Shortfic (texto curto), Drabble (texto
com até 500 palavras), Oneshot (fanfiction com apenas 1 capitulo),
Longfic (narrativa longa, geralmente com varios capitulos),
Vignette (fanfiction que nao se desenvolve a partir de um enredo ou
acdo, mas que apenas explica um fato ou descreve uma

personagem), Epic (épico, uma longa historia, em varios capitulos
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ou multiplos enredos que se cruzam), Series (fanfictions diferentes

ligadas entre si, geralmente escritas por um mesmo fanficcer).

b. Estilo: Mary Sue (conto, romance ou novela melodramética
ou agucarada, como preferem dizer os fas), SAP (sweet as possible,
mais “agtiicar” que a Mary Sue), Darkfic (descrigdes de ambientes
depressivos), Fluffy (narrativas leves e romanticas que apresentam

fatos do cotidiano de um shipper).

C. Relagdo com o original, narragdo: Cross over (interposicao
de histérias de diferentes originais, por exemplo, Harry Potter e
Crepusculo), Side storie (fanfiction que explica ou completa outra
fanfiction), What if (“e se...”, narrativa construida a partir de uma
suposicdo, que transformaria o texto original), Canon (fanfic que
respeita os esquemas da historias da original, ou seja, ¢ fiel), AU
(ou UA — universo alternativo, fanfiction que transporta as
personagens de uma historia para outro espago), Continuation
(fanfiction que da seguimento a historia original, como uma
continuagdo, geralmente respeitando os acontecimentos passados),
Divergence (fanfiction cujo enredo diverge do original, ou que o
contradiz), Self-inserction (o fanficcer participa da histéria), POV
(point of view, a narrativa ¢ contada por uma personagem)

(DOMINGOS, 2011, p. 46-47).

O esforco da autora em classificar os diferentes tipos de fanfictions tem de ser
admirado. Contudo, avalio serem necessarias mais investigagdes detalhadas sobre as
diferentes formas de participacdo efetuadas pelos fas. Isto tanto em formas anteriores aos
meios digitais quanto posteriores, de forma que comentar em uma rede social digital sobre
um determinado conteudo — livro, filme, novela, série, jogo — ¢ apenas uma das formas
basicas e breves de participagcdo que as pessoas podem realizar. Conforme Murray (2003,

p. 52) anunciava “além de compartilharem comentarios e fofocas, os fas criam suas
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proprias histdrias, retirando personagens e situacdes dos seriados e desenvolvendo-os

segundo seus proprios interesses”. De forma complementar Jenkins (2009, p. 183) fala:

Em uma série de sites de fas e listas de discussdo, os fas foram
acumulando informagdes, pesquisando referéncias, mapeando
sistemas hierarquicos, montando cronologias, transcrevendo
dialogos, estendendo a historias através de sua propria fanfiction e

especulando loucamente sobre o significado disso tudo.

Mas vale rememorar que os fas, os fanfictions e os fandoms sdo anteriores aos

meios digitais e ao surgimento da web. Scolari (2013, p. 232) diz:

O fendémeno do fandom ndo nasce com a web nem com a
digitaliza¢do. J& na década de 1930 os fas de ficcdo cientifica e
fantasia se organizavam em clubes e associa¢des na Europa e nos
Estados Unidos. Em 1939 celebrou-se em New York a primeira
Convengao Mundial de Fic¢ao Cientifica. Esta comunidade tinha
até o seu proprio jargdo — fansepak —, o qué contribuia para ser

reconhecida como uma subcultura.

Domingos (2011, p. 41-42) também relembra que o fanfiction é anterior ao
advento da internet. Ela cita como exemplo, os fas de Star Trek que criavam narrativas
ficcionais para fanzines e historias em quadrinhos. Alguns fas chegaram até a criar novos
episodios para a série utilizando recursos de videocassete. E o mais incrivel ¢ que alguns
destes fanfictions chegaram a ser produzidos oficialmente pela série norte-americana. No
entanto, a pesquisadora comenta que foi com a rede que o fanfiction se expandiu e adquiriu
novos contornos. Nas palavras da pesquisadora (ibid., p. 42) “a promog¢ao do ciberespago
como um lugar para a interpretacdo coletiva e para a leitura dos textos dos fas possibilitou
a expansdo do mundo fanficcer, e muitos websites passaram a postar contetido produzido
pelos fandoms™. Scolari (2013, p. 231-232) também acredita que a disseminagdo das
tecnologias digitais contribuiu para a expansdo das comunidades de fas em escala global e

facilitaram a manipulacdo e a distribui¢do textual em escala planetaria.
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As citagdes anteriores ajudam a esclarecer que o fa ndo quer apenas tuitar, curtir,
comentar ou compartilhar sobre a narrativa. No contexto atual, o fa também deseja entrar
na narrativa ficcional. A paixdo do fa pela narrativa ¢ tdo grande que, para ele, ndo basta
ser apenas um espectador comum. Alguns fas almejam ser os criadores, os produtores, os
autores, os colaboradores e, 14 no fundo obscuro, eles sentem-se os donos da narrativa
amada. Proponho a hipdtese de que os diferentes tipos de fanfictions podem ser
classificados como uma espécie de narrativa transmidia criada pelos fas. Isto porque os
fanfictions tomam os rumos mais diversos € imaginaveis.

Sao essenciais mais pesquisas que reflitam sobre as diferentes maneiras de um fa
participar em uma narrativa transmidiatica. O proximo topico procura aquecer esta
questdo. Concluida esta fase, podemos “subir de nivel” e passar para a fase final deste

capitulo. A reflexdo do leitor ubiquo na narrativa transmidia de Harry Potter.

4. O leitor ubiquo na narrativa transmidia de Harry Potter

O que se pretende aqui ¢ interligar as teorias apresentadas até agora e demonstrar
a pluralidade e a multiplicidade da maneira com a qual o publico, o fa, o leitor ubiquo
participam em uma narrativa transmidia. O primeiro passo consiste em relembrar
brevemente as caracteristicas do leitor ubiquo.

O leitor ubiquo ¢ uma expansdo dos leitores anteriores com o acréscimo da
prontidao cognitiva de orientar-se entre o espaco fisico e o espago virtual. O segundo passo
¢ correlacionar o leitor ubiquo com a narrativa transmidia. Ora, se o leitor ubiquo, mantém
ativos os perfis que o precedem, e a narrativa transmidia propdem contar uma historia por
multiplos meios. Entdo, ¢ perfil do leitor ubiquo que mais se enquadra com o conceito da
narrativa transmidia. Isto porque o leitor ubiquo assume propriedades cognitivas
especificas na leitura das narrativas de cada meio. Para testar tal hipotese, proponho uma
argumentacao sobre o perfil do leitor ubiquo na narrativa transmidia de Harry Potter.

A escolha de Harry Potter se deu porque a narrativa do bruxo estd em diversas
midias, logo, a relagdo da narrativa transmidia com o perfil ubiquo torna-se mais
perceptivel. A saga do bruxo Potter surgiu na série literaria de J. K. Rowling, expandiu-se
para os cinemas e games, pulou para as redes digitais, em foruns de discussdo e, por fim, se

materializou em um parque de diversdes. E bem provavel que meu leitor tenha lembrado
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de mais alguma ramificagdo da narrativa em alguma midia a qual esqueci de citar
involuntariamente. Isto geralmente acontece porque os projetos de narrativa transmidia
ganham uma propor¢do enorme e logo, infelizmente, uma anélise sempre sera um recorte
do todo.

A narrativa transmidia de Harry Potter apresenta o livro como principal meio de
acesso a franquia. Isto porque, as narrativas contadas nos outros meios, filmes, games,
redes digitais sdo desdobramentos das historias ficcionais descritas nos livros. Sdo as
historias férteis dos livros que proporcionam a expansdo do universo e dos personagens
nos outros meios. Alguns pesquisadores argumentam que os filmes e os games da saga sdo
apenas adaptacdes dos livros, porém mais adiante explico porque entendo a narrativa de
Harry Potter como um caso de narrativa transmidia. A discussdo ¢ grande quando se
considera as adaptacdes como casos de narrativas transmidiaticas. Compartilho da mesma
reflexdo de Scolari (2013, p. 49), de que “todas as adaptagdes possuem varios reflexos,
incluem alguns novos aromas e deixam um gosto diferente do original”.

Ao todo sdo sete livros: “Harry Potter e a Pedra Filosofal” (1997), “Harry Potter
e a Camara Secreta” (1998), “Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban” (1999), “Harry
Potter e o Calice de Fogo” (2000), “Harry Potter e a Ordem da Fénix” (2003), “Harry
Potter e o Enigma do Principe” (2005) e “Harry Potter e as Reliquias da Morte” (2007).
Domingos (2011, p. 14) diz que a série literaria “ja ultrapassou algumas fronteiras: suas
narrativas conquistaram leitores de varias idades, foram traduzidas em 62 idiomas,
publicadas e reeditadas em varios paises e ja venderam mais do que qualquer classico da
literatura”. Para a pesquisadora, os livros do pequeno bruxo j& entraram para a Historia da
Literatura Infantil e Juvenil. Uma anélise completa da série literaria pode ser verificada na
tese de Domingos (ibid., p. 25-40). Nos livros, o leitor ubiquo assumiria as caracteristicas
do perfil contemplativo. Ou seja, o leitor fa precisaria de concentragdo, interpretagdo e
imaginacdo para abstrair as narrativas vindas dos livros. Com o sucesso dos primeiros
livros, a narrativa de Harry Potter pulou, para além dos textos, e foi expandida para as
linguagens visuais e sonoras nas telas de cinema.

Os filmes utilizaram os mesmos titulos dos livros, mas foram lancados em anos
diferentes, sendo que o ultimo livro foi dividido em dois filmes: “Harry Potter e as
Reliquias da Morte — Parte 17 (2010) e “Harry Potter e as Reliquias da Morte — Parte 2”

(2011). Nos filmes, o leitor ubiquo utiliza as caracteristicas do leitor movente. Ao assistir
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aos filmes, o leitor fa 1€ as linguagens hibridas, as mistura das linguagens visuais e
sonoras. Nesse meio os fas apresentam a percepcao agil, associativa e intuitiva tipica do
leitor movente. E interessante perceber que a saga literaria foi alternada com a série dos
filmes. Os fas podiam ler os ultimos volumes dos livros, enquanto assistiam aos primeiros
filmes. Portanto, o fa alternaria entre o perfil contemplativo e movente de forma
instantanea. Contudo, as narrativas de Harry Potter expandiram-se para os games e para as
redes digitais € ai que o leitor ubiquo veste as caracteristicas do leitor imersivo.

Os principais games de Harry Potter utilizaram os mesmos titulos dos livros e
foram lancados nos mesmos anos dos filmes. Abordam-se aqui, os games centrais
desenvolvidos pela EA Games e que, ao longo dos anos, foram adaptados para os mais
diversos consoles. Scolari (2013, p. 30-31) comenta que o mundo narrativo de Harry Potter

ndo acaba nos livros e filmes, ele diz:

Se analisarmos os dez jogos langados até 2012 descobriremos que
eles também estdo baseados em episodios ja lidos nos livros.
Vejamos um par de exemplos: Harry Potter: Copa do mundo de
Quadribol (Playstation, 2003) estd baseado na cldssica competi¢cdo
esportiva que ¢ disputada nos livros e na grande tela; os dois jogos
da série Lego Harry Potter tomam situagdes dos quatro filmes
(Years 1-4 e Years 5-7) e integram-0s em um mesmo ambiente

Iadico.

Defendo que os games apresentam um potencial narrativo diferente dos outros
meios citados. Potencial narrativo este que consiste na capacidade de proporcionar aos fas
a experiéncia de vivenciar virtualmente o universo, a narrativa e os personagens de Harry
Potter. Nos games, os fas tém a possiblidade de criar uma narrativa singular, cada jogador
constrdi a sua propria experiéncia ao jogar. O que significa dizer que a narrativa do game
ndo ¢ igual a narrativa dos livros e sim um desdobramento, uma narrativa que vai além e se
expande. E ¢ por meio desta ponderacao que podemos declarar que Harry Potter comporta-
se como narrativa transmidia.

Nas redes digitais, os fas também colaboram com a expansdo da narrativa de

Harry Potter. Por exemplo, participando de foéruns de discussdo, os fas podem criar suas
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proprias narrativas por meio dos fanfics. Domingos (2011, p. 43), fala que as fanfictions
sobre Harry Potter “surgiram em meados do ano 2000, principalmente nos Estados Unidos,
e rapidamente se espalharam pelo mundo, acompanhando o sucesso dos livros”. A autora
diz que o primeiro fanfiction sobre a série do bruxo de Grifindria foi publicado no site
Fanfiction.net, em 1999, por Gypsy Silverleaf. O nome dessa fanfic ¢ Harry Potter and the
man of unknown (Harry Potter ¢ o homem do desconhecido). Domingos (ibid., p. 12)
descreve que grande parte dos fanfictions de Harry Potter fala sobre as “personagens da
obra de Rowling — as vezes, inventando novos acontecimentos no mesmo espaco € tempo;
em outras, procurando preencher os vazios do texto original, ou fazendo relagdes ou ainda
desdobrando-as — e sdo postadas na rede em websites”. Scolari (2013, p. 31) também

reflete sobre as fanfics do bruxo de Hogwarts:

Como podemos ver, o mundo narrativo de Harry Potter
aparentemente ndo sofreu grandes expansdes. No entanto, se
olharmos para os contetidos gerados pelos usuarios, o panorama ¢
oposto. S6 na web o fanfiction tem mais do que meio milhdo de

historias que expandem suas aventuras.

Um problema é que a maioria dos conteudos criados pelos fas esta espalhada pela
internet em diversos foruns nao oficiais. O investigador (2013, p. 232) diz que o fanfiction
“pode ser vista como uma ampliagdo ndo autorizada de franquias mididticas”. Shirky

(2010, p. 84) argumenta sobre essas redes sociais digitais de fanfictions:

A mais fecunda dessas comunidades ¢ a das pessoas que escrevem
historias que se passam no universo de Harry Potter — o
FanFiction.net hospeda mais de meio milhdo de histérias de Potter
(e mais ainda aparecem em sites como o FictionAlley.org e o
HarryPotterFanFiction.com). Centenas de historias chegam a mais
de 100 mil palavras, mais ou menos o tamanho dos romances
originais de J.K. Rowling. O FanFiction.net ndo apenas agrega
historias; ele também hospeda uma comunidade em constante

dialogo interno.
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Essas formas de producdo de conteudo online originaram-se pelo amor e pelo
esfor¢o (excedente cognitivo) dos fas com a narrativa do bruxo. Os fas querem que os
outros membros do férum leiam e comentem as novas narrativas. Eduardo Nasi (2012, p.

133), também discorre sobre o tema:

Assim como Annelise escreve sobre o mundo de Jane Austen, fis
de Harry Potter, Arquivo X, House, Batman, Creptsculo, Naruto,
Sherlock Holmes e Shakespeare vém produzindo novas historias
com seus personagens favoritos. Criam novos contos a partir dos
elementos tragcados pelos autores originais, exploram pontas soltas,

inventam realidades paralelas e até mesmo parodiam.

E aqui, que a questio sobre o novo papel do piblico ganha forca. Nasi (ibid., p.

134), defende:

Tudo isso, a propdsito, sem autorizagdo dos detentores dos direitos
autorais dos personagens. E que os fis acreditam que o fato de
serem fas lhes d4 um outro direito, tdo poderoso quanto a autoria: o
direito de pertencer ao universo ficcional da forma mais imersiva
possivel. E isso ndo deixa de ser verdade: se Harry Potter ¢ um
livro que vira filme, videogame, revista, histéria em quadrinhos,
bonecos, caderno, caneca, lancheira, parque tematico, e se sdo o0s
fas que sustentam essa parafernalia, por que os fas ndo podem

produzir suas proprias historias de Harry Potter?

Isso mostra que as narrativas das redes digitais fogem do controle dos autores da
saga e extrapolam a propria narrativa criada. Os fas criam novos lugares, novos
personagens e se autoinserem na narrativa. E isso gera uma grande dor de cabeca nos
detentores oficiais das narrativas. Shirky (2010, p. 86) apresenta a seguinte posi¢do sobre a

questdo da autoria:
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O mundo do dinheiro, no qual Rowling vive, é aquele em que
criadores sdo pagos por seus trabalhos. Autores fanfiction, por
definicdo, ndo habitam esse mundo e, mais importante, poucas
vezes aspiram a habitd-lo. Em vez disso, em geral escolhem
trabalhar no mundo do afeto, em que o objetivo ¢ ser reconhecido
pelos outros por fazer algo criativo num determinado universo

ficcional.

Em resposta a essa excessiva criacdo de conteudo pelos fas, surgiu a necessidade
da criagdo de uma rede digital oficial. Em 2009, foi criada oficialmente a rede social digital
PotterMore. Nesta rede digital, o fa pode ler sobre os novos locais € as novas narrativas
criadas pela autora J. K. Rowling; jogar games de criagdo de pogdes; discutir em foruns;
duelar com outros clubes, dentre outros.

Os leitores fas adotam as caracteristicas do leitor imersivo tanto nos games quanto
nas redes digitais. Os leitores fas tém a liberdade de construir a sua propria historia de
acordo com a estrutura multilinear e labirintica apresentada pelo ciberespaco. E o fi (leitor
imersivo) que cria, manipula, transforma, expande e extrapola as narrativas nessas
hipermidias. Isto tem total relagdo com o que Domingos (2011, p. 24-50) propde em sua
analise sobre a narrativa de Harry Potter. A autora argumenta que a escrita de fanfictions é
uma pratica realizada pelo hiperleitor — o leitor imersivo que interage com uma hipermidia.
Para ela, a pratica de escrita de fanfictions possibilita transformacgdes no ato de ler e
escrever, atividades estas que se tornam cada vez mais imbricadas — a autora chama esta
atividade imbricada, exercidas pelo leitor imersivo na criagdo de um fanfiction, de
escrileitura.

Por tultimo, a narrativa se materializou no parque tematico “O Mundo Mdgico de
Harry Potter” em 2010. O parque de diversdo proporciona para os fas a possibilidade de
experimentar o universo presencialmente. O universo e os personagens, anteriormente
imaginados nos livros, nos filmes, nos games e nas redes digitais, agora podem ser
aproveitados fisicamente.

Em suma, o que defendo ¢ que o fa assume diferentes perfis cognitivos na
interacdo com as diferentes midias em uma narrativa transmidia. Marie-Laure Ryan (2013,

s/p) menciona que desejamos um retorno do investimento cognitivo quando participamos
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de uma narrativa transmidia. Ryan (ibid.) fala “uma vez que investimos uma energia
mental suficiente para construir um universo narrativo, queremos cobrar os dividendos dos
nossos esfor¢os com possibilidade de retornar a esse universo quantas vezes desejarmos”.
A pesquisadora (ibid.) diz que geralmente a imersdo toma bastante tempo para se
desenvolver, mas, no caso da narrativa transmidia, “ja estamos imersos quando novos
acontecimentos sdo narrados, porque nossa imaginagdo ja construiu um lar duradouro no
universo narrativo”. Ja Scolari (2013, p. 76) chama a atencdo para o fato de como as novas
audiéncias — apresentadas neste capitulo pelo conceito de fas — ja estdo capacitadas para
lidar com textos extremamente complexos, com dezenas de personagens e que se
desdobram por vérias plataformas. E Steven Johnson (2012, p. 20) ja alertava que as obras
geradas pelos meios do século 21 produzem uma alta complexidade que exigem um
“exercicio cognitivo” adicional para serem interpretadas. Nas palavras do autor (ibid., p.
26) as pessoas passam “parte do seu tempo com outras midias — games, televisdo, cinema,
internet. E essas outras formas de cultura tém virtudes intelectuais ou cognitivas proprias —
diferente das recompensas das leitura, mas comparaveis a elas”. As visdes apresentadas
por Ryan, Scolari e Johnson estdo em total consonincia com o excedente cognitivo e os
perfis cognitivos dos diferentes tipos de leitores descritos, respectivamente, por Clay
Shirky e Lucia Santaella.

A vista disso, estamos, a todo momento, ativando nossas capacidades cognitivas
em uma narrativa transmidia. O caminho que cada fa percorre ¢ unico. O fa pode ler os
livros, assistir aos filmes, interagir com os games, escrever fanfics por meio das redes
sociais digitais, brincar no parque de diversdes e postar uma foto dentro do universo de
Harry Potter. E o fi que utiliza o seu excedente cognitivo na criagio de fanfictions e
contribui assim na constru¢do da narrativa transmidia. O fa assume assim um perfil
especifico de leitor em cada midia — no livro o perfil contemplativo; nos filmes o perfil
movente; e nos games e redes digitais o perfil imersivo. Portanto, se o leitor ubiquo ¢ uma
expansao inclusiva dos perfis de leitores antecessores, ¢ o perfil do leitor ubiquo que mais
se encaixa com o conceito de narrativa transmidia, pois o fa incorpora os diferentes perfis

de leitores nas leituras pelas diferentes midias.
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3 COMO PLANEJAR UMA NARRATIVA TRANSMIDIA?

O anseio humano pela representagdo,
por contar historias e pelo uso
transformador da imaginagdo é uma
parcela imutdvel de nossa propria
constitui¢do, e o potencial narrativo
do novo meio digital é deslumbrante.
Janet Horowitz Murray

O presente capitulo visa esclarecer as especificidades de planejamento dos
projetos que adotam a narrativa transmidia como estratégia comunicacional. Serdo
discutidas as praticas de planejamento de projetos transmidiaticos. Em uma argumentagao
critica e concisa, busca-se verificar a hipdtese de considerar a narrativa transmidia como
uma coisa mutavel, semelhante a um organismo vivo e aos sistemas complexos.

A narrativa transmidia estd imersa em oceano complexo de conceitos, pois ¢
constituida de misturas de midias e de intersecdes de linguagens. Uma das ondas desse
deslumbrante mar refere-se as diferentes formas de criacdo de historias ficcionais. Ao
longo dos anos, técnicas foram desenvolvidas pelos contadores de historias, estes que
tinham diante de si uma linguagem, a propria imaginacao e a tecnologia da época. Diante
da complexidade da narrativa transmidia ndo estipularemos uma ordem rigida das
numerosas formas de se contar historias. Preferimos entrar na complexidade de modo
infiltrado e optamos por explorar esta onda de forma ndo-linear e sem cronologias fixas.
Alternar a ordem das pesquisas permite construir um caminho transdisciplinar e
transmididtico e isto podera nos levar a encontrar o sistema complexo que a narrativa

transmidia vem a ser.

1. A importancia das narrativas ficcionais

Na introducdo mencionamos que a possivel razdo pela qual o humano cria e
consome narrativas ficcionais esta na tentativa de se deslocar dos problemas reais do
mundo cotidiano. O objetivo aqui ¢ pensar em alguns dos motivos pelos quais as narrativas
ficcionais ganham importancia na vida das pessoas. Esta explanagdo se faz necessaria, pois

o ser humano ¢ fascinado por narrativas ficcionais e isto independe das midias.
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No livro Story: substancia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiro,
Robert McKee apresenta um amplo discurso sobre o valor da narrativa na vida dos seres
humanos. O autor (2013, p. 24) relaciona a arte de contar histérias com outras atividades

rotineiras, quando escreve:

A estoria ndo ¢ apenas nossa mais prolifica forma de arte, mas
também rivaliza com todas as atividades — trabalhar, brincar,
comer, exercitar-se — por nossas horas acordados. Contamos e
ouvimos estorias tanto quanto dormimos — até quando sonhamos.
Por qué? Por que tanto tempo de nossa vida ¢ gasto com estorias?
Porque, como o critico Kenneth Burke nos disse, estorias sao

equipamentos para a vida.

Ressaltamos que, na traducdo do livro de McKee, a palavra estoria foi escolhida
como a que melhor traduz a palavra inglesa story. Nesta dissertagdo optamos por nos
referir ao termo inglés story pelas palavras narrativa e historia. Segundo o diciondrio
Houaiss, tanto estoria quanto histéria provém da palavra inglesa story, que, a grosso modo,
significa narrativa, ficticia ou ndo, e que tem como proposito divertir ou instruir.

Apds argumentar que as histdrias sdo equipamentos para a vida, McKee (ibid., p.
25) afirma que o nosso “apetite por estorias ¢ um reflexo da necessidade profunda do ser
humano em compreender os padrdes do viver, ndo meramente como um exercicio
intelectual, mas como uma experiéncia pessoal e emocional”. McKee (ibid.) relembra que
o dramaturgo Jean Anouilh falava que “a fic¢do d4 & vida sua forma”. E curioso notar que
McKee, professor de escrita de roteiro, vai contra a ideia de que as pessoas somente
consomem narrativas para esquecer os problemas do mundo real. McKee (ibid.) lembra
que “alguns veem essa ansia por estdria apenas como entretenimento, uma fuga da vida em
vez de sua exploragcdo”. O autor (ibid.) assegura que “ser entretido ¢ imergir na cerimdnia
da estdria para um fim intelectual e emocionalmente satisfatério”. O autor propde que
buscamos as narrativas ficcionais para resolver os nossos problemas internos e externos e

ndo para esquecé-los. Ele (ibid.) prossegue:
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Abrigar-se atras da no¢do de que o publico simplesmente quer se
livrar de seus problemas ao entrar no cinema e fugir da realidade, ¢
abandonar covardemente a responsabilidade artistica. A estoria ndo
¢ uma fuga da realidade, mas um veiculo que nos carrega em nossa
busca pela realidade, ¢ nossa melhor tentativa para descobrir algum

sentido na anarquia da existéncia.

Anterior a McKee, Joseph Campbell ¢ também um profundo conhecedor da
mitologia e da narratologia. No livro O heroi de mil faces, Campbell realizou uma pesquisa
minuciosa que investiga e decifra o cddigo secreto das narrativas miticas tanto na tradi¢ao
oral quanto na literaria. E dele a famosa teoria da jornada do herdi — que sera explicada
adiante. Por hora cabe colocar que Campbell discorda de McKee, no que diz respeito a
procurarmos nas narrativas o sentido para a vida. Campbell (2007 [1949], p. 5) prefere

dizer que procuramos uma experiéncia de estarmos vivos:

Dizem que o que todos procuramos ¢ um sentido para a vida. Nao
penso que seja assim. Penso que o que estamos procurando ¢ uma
experiéncia de estar vivos, de modo que nossas experiéncias de
vida no plano puramente fisico, tenham ressonancia no interior de
nosso ser ¢ de nossa realidade mais intimos, de modo que
realmente sintamos o enlevo de estar vivos. E disso que se trata,
afinal, e ¢ o que essas pistas nos ajudam a procurar dentro de nos

mesSmos.

Chistopher Vogler (2011 [1998], p. 42) — discipulo de Campbell e o responsavel
por transpor a jornada do herdi para a criagdo de roteiros de cinema — recorda que “uma
boa historia faz a gente achar que viveu uma experiéncia completa e satisfatoria. Pode-se
rir ou chorar com uma historia. Ou fazer as duas coisas”. Vogler (ibid.) acrescenta que
“terminamos uma historia com a sensacdo de que aprendemos alguma coisa sobre a vida
ou sobre nés mesmos”. Por outro lado, McKee (2013, p. 32-33) diz que uma boa historia
“significa algo que vale a pena dizer e que o mundo queira ouvir”. Para os que pretendem

criar historias, o autor (ibid.) aconselha que “o que dizer vocé tera de descobrir sozinho.
b
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Comega com talento. Vocé precisa nascer com o poder criativo para juntar as ideias de
uma maneira que ninguém nunca sonhou”.

A vista disto, propomos as seguintes reflexdes. Ndo queremos narrativas
ficcionais so para esquecermos os problemas pessoais, 14 no fundo — independente de onde
as narrativas estiverem corporificadas — o que desejamos encontrar sdo as explicagdes dos
nossos problemas rotineiros. Dilemas, duvidas, questdes, enigmas e mistérios sdo, em
ultimo caso, internos e externos a nds mesmos. Murray (2003, p. 190) fala que “¢
importante lembrar que qualquer sistema de resumo de historias refere-se, em ultima
instancia, aos sofrimentos e alegrias da vida humana”.

Portanto o potencial das narrativas ficcionais estd em experimentarmos a vida sem
severas consequéncias, a narrativa ficcional ganha poder quando estabelecemos uma
conexado com o mundo fisico. Queremos assistir filmes ou séries, ler livros, jogar
videogames ou ler fanfictions na web para entrar em contato com narrativas ficticias que
parodiam a nossa realidade. Muitas vezes estamos realmente cansados e sO queremos
diversdo, porém estamos, inconscientemente, procurando a resolugdo das nossas
inquietudes reais. Precisamos de narrativas para acreditarmos que a vida, o mundo, a
cidade, os humanos e até mesmo os politicos podem ser diferentes. A contradigdo fica para
o fato de que, para sobrevivermos no mundo real, necessitamos respirar narrativas

mentirosas. Em suma, a humanidade apresenta um apetite insaciavel por narrativas irreais.

2. Sintese da jornada do heroi

No livro A4 jornada do escritor: estruturas miticas para escritores, Christopher
Vogler expde uma vasta pesquisa sobre a criacdo de narrativas ficcionais. Apoiado na
jornada do herdi — teoria criada por Joseph Campbell — Vogler propde a aplicacdo deste
conceito na criagao de roteiros para cinema. Apesar do foco de Vogler ser a sétima arte, a
jornada do heroi ¢, antes de tudo, um guia pratico para a criagdo de narrativas ficcionais e
que se faz 0til em qualquer midia. Neste momento, o leitor deve estar se perguntando —
Mas o que a jornada do herdi tem de tdo especial para ser relacionada com a narrativa
transmidia? E como a jornada do herdi contribui com o planejamento de um projeto

transmidiatico?
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Existem duas explicacdes para estas questdes. Em primeiro lugar, a jornada do
heroi tem total relacdo com a narrativa transmidia, pois a jornada ¢ uma teoria que estuda
os elementos estruturais comuns a todas as historias. Para Vogler (2011, p. 21) a jornada
articula “claramente algo que sempre existiu — os principios de vida embutidos na estrutura
das historias”. Vogler (ibid., p. 56) afirma que a grande contribuicdo de Campbell “foi
reunir essas ideias, reconhecé-las, articulé-las, dar-lhes nome, organiza-las. Foi ele quem
expds, pela primeira vez, o padrdo subjacente a toda e qualquer historia que jamais se
contou”.

Em segundo lugar, a jornada do hero6i contribui para o planejamento de uma
narrativa transmidia, uma vez que os projetos transmididticos mais discutidos, tais como
Star Wars, Harry Potter, Senhor dos anéis e Batman (The Dark Knight), demonstram a
estrutura flexivel da jornada do her6i em suas génesis. E claro que, quando pensamos em
herois, as primeiras imagens que vém a nossa mente sdo os herdis classicos tais como
Hércules, Superman, Batman, Mulher Maravilha, Homem Aranha, dentre outros. Contudo
percebo que, de forma geral, a jornada do her6i serve para qualquer tipo de personagem e
para qualquer género de narrativa, por exemplo, a jornada do heroi pode ser verificada nos
filmes antoldgicos “Star Wars Episddio IV: uma nova esperanga” (1977), “E.T. — O
Extraterrestre” (1982), “De volta para o futuro” (1985) e “Pulp ficition: tempo de
violéncia” (1994).

Em vista disto, explicaremos a jornada do herdi com o proposito de exibir este
eficaz guia pratico de narragcdo de histdrias que pode auxiliar no planejamento de uma

narrativa transmidia. Vogler (ibid., p. 60) descreve a jornada do her6i da seguinte maneira:

No fundo, apesar de sua infinita variedade, a historia de um heroi é
sempre uma jornada. Um her6i sai de seu ambiente seguro e
comum para se aventurar em um mundo hostil e estranho. Pode ser
uma jornada mesmo, uma viagem a um lugar real: um labirinto,
floresta ou caverna, uma cidade estranha ou um pais estrangeiro,
um local novo que passa a ser a arena de seu conflito com o
antagonista, com forgas que o desafiam. Mas existem outras tantas
historias que levam o her6i para uma jornada interior, uma jornada

da mente, do coragdo ou do espirito. Em qualquer boa histéria, o
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herdi cresce e se transforma, fazendo uma jornada de um modo de
ser para outro: do desespero a esperanca, da fraqueza a forca, da

tolice a sabedoria, do amor ao 6dio, e vice-versa.

2.1. Os doze estagios da jornada

A jornada do heroi € estruturada em doze estagios. Exibiremos um resumo destes

estagios:

a. Mundo comum

Quem ¢ o nosso herdi (personagem)? O que ele faz? Ele tem superpoderes? Onde
ele vive? Como ¢ a vida neste lugar? — nesse primeiro estdgio, mostramos o herdi e como
ele se comporta em seu universo habitual. Vogler (ibid., p. 62) diz que “a maioria das
historias desloca o heroi para fora de seu mundo ordinario, cotidiano, e o introduz em um
mundo especial, novo e estranho”, mas antes deste deslocamento ¢ preciso fazer a

exposicao do mundo comum em que ele vive.

b. Chamada a aventura

Agora ¢ a hora do problema, do desafio ou da aventura. Um evento acontece na
narrativa e isto afeta o hero6i. Para Vogler (ibid., p. 64), o “chamado a aventura estabelece o
objetivo do jogo, e deixa claro qual € o objetivo do herdi: conquistar o tesouro ou o amor,
executar vinganga ou obter justica, realizar um sonho, enfrentar um desafio ou mudar uma

vida”.
¢. Recusa do chamado
Este ¢ o estagio do medo, o herdi fica em duvida e ndo se acha capaz de enfrentar

e resolver o problema. Muitas vezes ele ¢ tomado pela soliddo e pela escuriddo dos seus

medos internos. Vogler (ibid., p. 65) diz que, no estdgio da recusa do chamado:
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O herdi ainda ndo se langou de cabeca em sua jornada, e ainda
pode estar pensando em recuar. E necessario que surja alguma
outra influéncia para que venca essa encruzilhada do medo — uma
mudanga nas circunstancias, uma nova ofensa a ordem natural das

coisas, ou 0 encorajamento de um mentor.

d. Encontro com o mentor

O quarto estagio ¢ 0 momento em que o herdi encontra 0 mentor, um personagem
sabio, alguém que encoraja o herdi e o empurra para dentro da jornada. No filme “Star
Wars Episoédio IV: uma nova esperanga” (1977) este ¢ instante que Luke Skywalker
encontra Obi-Wan Kenobi. A relagao entre herdi e mentor pode ser percebida por exemplo,
entre os personagens ficticios, Rocky Balboa e Mickey Goldmill, Martin McFly e Dr.
Emmett Brown, Génio e Aladdin, Harry Potter e Professor Dumbledore. “A fun¢do do
mentor ¢ preparar o herdi para enfrentar o desconhecido. Pode lhe dar conselhos,
orientacdo ou um equipamento magico” escreve Vogler (ibid., p. 66). A relagdo entre heroi
e mentor ¢ uma das mais ricas em valor simbdlico, pois representa de certa forma o vinculo

entre pais e filhos, mestre e discipulo, professor e aluno.

e. Travessia do primeiro limiar

No quinto estagio o herdi resolve encarar os seus medos. Apds ser encorajado
pelo mentor, o heroi acredita que pode derrotar os desafios e os problemas. O herdi decide
ir para o mundo especial, mundo com o qual ele ndo estd acostumado. E na travessia do

primeiro limiar que a historia decola e a jornada realmente comeca.

f. Testes, aliados, inimigos

Dentro do mundo especial o her6i tem contato com eventos estranhos e coisas
desconhecidas, ele comega a aprender as regras deste novo contexto. O herdi passa por
alguns locais diferentes e passa por dificeis provacdes. E neste estdgio que o herdi conhece

os seus aliados (amigos) e os seus vildes (inimigos).
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g. Aproximacio da caverna oculta

O estagio sete ¢ a fase da tensdo, o herdi esta perto de um lugar perigoso, muitas
vezes subterraneo e profundo. A caverna oculta simboliza um lugar temido e misterioso. O
local ndo precisa ser necessariamente uma caverna, pode ser o quartel-general do seu
maior inimigo, o inferno ou um labirinto. O hero6i se aproxima de um lugar escondido e

perigoso que amedronta a todos.

h. Provacao

Vogler (ibid. p. 70) diz que na provagao, a sorte do herdi € jogada “num confronto
direto com seu maior medo. Ele enfrenta a possibilidade da morte e ¢ levado ao extremo
numa batalha contra uma forga hostil”. No estagio oito a vida do heréi ¢ colocada em risco,
ele entra em uma batalha com o seu maior inimigo. O herdi é colocado em uma situagdo
em que ndo existe mais saida e a morte parece ser a Unica op¢do. De modo geral, toda

historia necessita de um momento de vida ou morte. O autor (ibid. p. 70-71) diz que:

Esse é um momento critico em qualquer histéria. E uma Provacio
em que o herdi tem de morrer ou parecer que morre, para poder
renascer em seguida. E uma das principais fontes da magia do mito
heroico. As experiéncias dos estagios precedentes levaram a plateia
a se identificar com o heréi e seu destino. O que acontece com ele
esta acontecendo conosco. Somos encorajados a viver com ele esse
momento de iminéncia de morte. Nossas emogdes sao
temporariamente deprimidas, para poderem reviver no “quando o
heréi retorna da morte”. O resultado desse reviver ¢ uma sensacao

de entusiasmo e euforia.
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i. Recompensa (apanhado a espada)

Depois de ver a morte de perto e derrotar o seu maior medo o herdi ganha uma
recompensa. Muitas vezes a recompensa vem por meio de um objeto sagrado e poderoso
como uma espada, um tesouro ou uma coroa. O prémio do herdi pode ser também o
encontro com os familiares ou com a princesa amada. Enfim, no estdgio nove nos temos a

proclamacao do heroi, ele conquistou o titulo de heroi diante de sua comunidade.

j- Caminho de volta

Aqui o herdi decide voltar para 0 mundo comum, mas durante o trajeto algumas
emboscadas podem surgir. Vogler (ibid., p. 74) diz que, no caminho de volta, “o her6i
compreende que, em algum momento, vai ter que deixar para trds o mundo especial, e que

ainda ha perigos, tentacdes e testes a sua frente”.

k. Ressureicao

Na ressureigdo, o heréi passa novamente por uma situagdo de vida ou morte. E
quase uma repeti¢do do estadgio da provacdo. O vildo consegue voltar para um tltimo duelo
com herdi. O heroi precisa passar por este um exame final, para ver se realmente aprendeu
as licdes da jornada e para se transformar em um novo ser. Vogler (ibid., p. 75) relembra
que os trés primeiros filmes da série Star Wars “brincam o tempo todo com esse
elemento”. O autor (ibid.) diz que ha sempre uma “cena final de batalha, em que Luke

quase morre, parece estar morto por um momento, e depois sobrevive miraculosamente”.

1. Retorno com o elixir

No ultimo estagio, o herdi retorna diferente a0 mundo comum, ele traz consigo
um conhecimento e uma experiéncia que sera util a comunidade. Apesar do elixir ser uma
po¢do magica, o que importa nesta fase € o herdi voltar com algo que represente a sua

vitdria e que simbolize o amor, a liberdade ou a sabedoria.
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E bom deixar claro que a jornada do heréi ¢ uma estrutura flexivel, em que a
ordem dos estagios ndo precisa seguir uma rigidez. Cada contador de histérias pode
aproveitar-se da jornada e molda-la a sua maneira. No final das contas a jornada do herdi ¢
uma estratégia que foi bastante usada na era do cinema, mas que pode contribuir na criagdo
de projetos de narrativa transmidia se for bem articulada. Por fim, Vogler (ibid., p. 78) diz
que a jornada do herdi ¢ “infinitamente flexivel, capaz de variagdes infinitas sem sacrificar

nada de sua magica, e vai sobreviver a nos todos”, o autor (ibid.) conclui:

Os valores da jornada do herdi é que sdo importantes. As imagens
da versdo basica — jovens her6is em busca de espadas magicas de
velhos magos, donzelas arriscando a vida para salvar entes
queridos, cavaleiros partindo para combater dragdes cruéis em
cavernas profundas etc. — sdo apenas simbolos das experiéncias
universais da vida. Os simbolos podem ser mudados ao infinito,
para se adaptarem a histéria em questdo ou as necessidades de cada

sociedade.

3. Personagens e universos narrativos em narrativas transmidiaticas

Muito do fascinio que temos pelas narrativas estd justificado no pacto ficcional
que estabelecemos com as personagens € com O universo narrativo, estes sdo dois
elementos essencias para a maioria das narrativas. Caso vocé queira contar uma narrativa
convencional em um livro, um game ou em um filme, ou nos trés meios a0 mesmo tempo,
antes de tudo vocé ird precisar de personagens complexos e de universos verossimeis.
Dentro dos estudos sobre a criagdo de roteiros para cinema, McKee (2013, p. 19) apresenta

a relevancia dos personagens e do universo:

Uma vez nesse mundo estrangeiro, nds encontramos a ndés mesmos.
Dentro desses personagens e de seus conflitos nds descobrimos
nossa propria humanidade. Nos vamos ao cinema para entrar num
mundo novo e fascinante, para viver a vida de outro ser humano

que, a primeira vista, ¢ tdo diferente de nds, ainda que seja tdo
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parecido no coragdo; para vivenciar uma realidade ficcional que
ilustra nossa realidade didria. Nos ndo desejamos escapar da vida,
mas sim encontrar a vida, usar nossas mentes de uma maneira
nova, experimental, flexionar nossas emocgdes, nos divertir,

aprender, adicionar intensidade aos nossos dias.

3.1. Personagens

No livro Dramaturgia para série de animagdo, Sergio Nesteriuk disserta sobre a
construcdo de personagens para historias ficcionais. Um dos pontos centrais do autor no
livro ¢ o desenvolvimento de personagens para animagdes em midias audiovisuais, no
entanto, Nesteriuk expde conceitos tedricos que servem para a criacdo de personagens
ficticios em qualquer meio. Expor a criacdo de personagens ficcionais a partir da pesquisa
de Nesteriuk ¢ util para a narrativa transmidia, pois, para se construir personagens em
animagdes, ¢ necessario planejar a esfera interna (psicologica) e a esfera externa (visual)
das personagens. Uma vez bem desenvolvidas estas esferas, as personagens poderdo atuar
em diferentes meios.

Nesteriuk inicia a sua ponderacao recordando que a propria etimologia da palavra
personagem, em latim, persona, equivale a ideia de pessoa. O pesquisador (ibid., p. 180)
diz que “as personagens costumam ser classificadas em diferentes categorias: quanto a
importancia em relacdo a historia, quanto a funcdo narrativa e quanto ao nivel de

desenvolvimento psicologico”. Segue um resumo destas categorias:

a. A importincia em relacio a histéria: nesta categoria, as personagens sio
hierarquizadas em principais, secundarias ou figurantes. O critério levado
em conta ¢ o grau de relacdo da personagem com a trama e ndo
necessariamente o tempo total de sua aparigdo. Nesteriuk (ibid., p. 180)
lembra que nos filmes “Encurralado” (1972) e “Tubarag¢do” (1975), do
cineasta Steven Spielberg, “as personagens principais (um caminhoneiro
psicopata e um tubardo assassino) pouco aparecem efetivamente no filme,

embora suas presengas possam ser sentidas todo o tempo”.
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b. A func¢do na narrativa: a segunda categoria classifica as personagens de
acordo com a funcdo destas com a narrativa, em que as personagens Sao
protagonistas ou antagonistas. A maioria das historias representa o0s
protagonistas com a figura do herdi (mocinho) e os antagonistas com a ideia
do vilao (bandido). Entretanto, em algumas historias estes papeis podem se
inverter, ou seja, ¢ possivel que em uma historia sobre assaltos a banco, o

bandido se torna o protagonista e o policial ¢ o antagonista.

c. Ao nivel de desenvolvimento psicologico: Na terceira categoria, as
personagens podem ser chamadas de planas (lineares) e esféricas
(redondas). Nesteriuk (ibid., p. 180-181) diz que as personagens planas sdo
“caricaturas superficiais, que estdo associadas a uma unica ideia ou
qualidade, sdo estaticas e estdo mais proximas de caracteristicas genéricas
do que singulares”. Os melhores exemplos das personagens planas estdo nas
narrativas de humor. J4 as personagens esféricas “possuem maior
complexidade, profundidade psicoldgica e apresentam diversas qualidades

intrinsecas, podendo gerar ou até mesmo transcender os conflitos da trama”.

Nesteriuk comenta que ndo existe um tipo de manual consolidado para a criacao
de personagens, contudo, o autor ndo desanima e informa sobre mais alguns aspectos que
auxiliam na constru¢do destas em narrativas ficcionais. A primeira sugestdo que o autor
apresenta ¢ de imaginar todo e qualquer personagem como um ser humano, mesmo quando
a personagem ndo ¢ representada visualmente por caracteristicas humanas. Segundo o
autor (ibid., p. 181) esta suposi¢do “significa que qualquer personagem ¢ um individuo que
pensa, sente € se comporta, isto €, que vive e se relaciona com o universo narrativo”. Para
ele (ibid.) “criar um personagem ¢, portanto, um exercicio complexo e envolve duas
esferas complementares, uma interna (psicologica) e outra externa (visual)”. Por outro
lado, McKee (2013, p. 107) reflete que a existéncia de uma contradi¢do entre a esfera

interna e a externa ¢ primordial para a constru¢do de um personagem factual:
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A revelacdo da verdadeira personagem em contraste ou condig¢do
com a caracterizacdo ¢ fundamental para toda boa estéria. A vida
ensina esse principio fundamental: o que parece ndo € o que é. As
pessoas ndo sdo o que elas parecem ser. Uma natureza escondida
espera calada por detrds de uma fachada de tragos. Nao importa o
que elas digam, ndo importa como elas se comportam, a Unica
maneira de nés conhecermos profundamente as personagens ¢

através de suas escolhas sob pressao.

No Anima Forum de 2014, evento organizado pelo Anima Mundi, tive a
oportunidade de participar da Masterclass criando personagens memoraveis com Eric
Goldberg. No evento Goldberg, animador da Disney Animation Studios, apresentou as
principais técnicas de criacdo de personagens para anima¢do — Goldberg foi o responséavel
por animar personagens como o Génio, de Aladdin (1992), e o Phil, de Hércules (1997).
Segundo o animador, a melhor coisa a se fazer na constru¢do de uma personagem ¢
comportar-se como tal. Para ele, o animador precisa pensar, sentir e agir como se ele
mesmo fosse a personagem. No processo de criagcdo visual da personagem existe uma troca
entre 0 animador e a personagem, em que muito da personalidade do animador estd
presente na personagem. Dentro do contexto dos filmes de animagdo Johnson (2012, p.
101) afirma que a “quantidade de personagens distintos desempenham um papel integral
na trama de cada obra”.

A criagdo de uma boa personagem também depende da capacidade de observacao
¢ da inventividade do contador de historia. No atual contexto da comunicagdo, o0s
principais profissionais encarregados de criar as narrativas, as personagens € 0S Universos
narrativos sdo os roteiristas — embora novas profissdes estejam emergindo, como € o caso
do Showrunner, profissional interdisciplinar dentro do contexto das séries e dos cinemas, o
seu cargo ¢ uma mistura de roteirista, produtor e diretor. No mundo atual, os roteiristas ndo
precisam mais estar limitados a escrita apenas de roteiros de filmes, eles podem muito bem
escrever narrativas para jogos digitais, quadrinhos, livros, websérie — tudo isto de forma
isolada ou agrupada. McKee (2013, p. 31) conta que o trabalho do roteirista ¢ moldar a
historia, e muito deste trabalho esta relacionado com a criagdo de personagens — “Quem

sdo esses personagens? O que eles querem? Por que eles querem? Como eles tentardo



104 Narrativa transmidia: uma releitura conceitual e prdtica

consegui-lo? O que os impede? Quais sdo as consequéncias? ” — McKee diz que “achar as
respostas para essas grandes questdes e molda-las em uma estoria € nossa grande tarefa
criativa”.

Complementando a citagdo de McKee, Nesteriuk (ibid., p. 182) diz que um bom

comego para se construir um personagem ¢ a elaboracdo da biografia da personagem:

Em principio, quanto mais se conseguir pensar e escrever sobre a
personagem, melhor — mesmo nos casos em que a personagem se
apresente de forma misteriosa e enigmatica ao espectador. Quanto
mais informacdes e caracteristicas houver, mais a personagem
caminha em dire¢do a chamada “vida propria”. Em outras palavras,
quanto mais desenvolvida for sua personagem, mais autonomia ela
ganha para viver dentro do universo narrativo da série. Dessa
forma, ¢ possivel antecipar o que ela vai fazer ou como vai reagir
em determinadas situagdes, assim como evocar tracos desta

identidade capazes de desencadear inumeras situagoes.

Logo, o passado (background) da personagem ¢ uma arma fundamental na
elaboracdo da ficha bibliografica de qualquer personagem, pois assim conheceremos
melhor a nossa personagem. As famosas personagens com “arco dramatico” sdo aquelas
que possuem informacgdes biograficas que se desenvolvem ou mudam ao logo dos eventos
da narrativa. Em projetos de narrativa transmidia, todas as personagens sdo importantes,
até mesmo as coadjuvantes, isto porque, se todas forem bem construidas, a expansao das
personagem nos outros meios se torna mais espontanea e natural. E isto pode vir a ser
importante ao longo da difusdo da narrativa, pois os desenvolvedores podem modificar o
rumo da narrativa e de determinada personagem de acordo com a exigéncia dos fas.
Defendemos que as personagens sdo seres que vivem dentro do universo narrativo, elas
pensam, sentem e interagem com as outras personagens. A constru¢do de personagens

complexos contribui na criagdo de projetos de narrativa transmidia.
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3.2. Universo narrativo

A nocdo de universo narrativo ¢ central para o fendmeno da
narrativa transmidia, ja que ¢ ele quem amarra os varios textos do
sistema. A habilidade de criar um universo, ou mais precisamente,
a habilidade de inspirar a representacdo mental de um universo ¢ a
condi¢do primdria para um texto ser considerado uma narrativa.
Isso nos leva a questdo: o que ¢ um universo? O universo narrativo
¢ um conceito que se faz sobretudo por senso intuitivo, mas ¢ muito

dificil defini-lo com rigor teérico (RYAN, 2013, s/p).

O trecho anterior apresenta o olhar clinico de Marie-Laure Ryan sobre o valor que
0 universo narrativo tem em projetos transmidiaticos. A nossa reflexdo inicia-se com a
explicagdo do que vem a ser o universo narrativo em linhas gerais e depois
correlacionaremos este conceito com a narrativa transmidia. Nesteriuk (2011, p. 170-171)
destaca uma perspectiva geral do processo de construcio de universos narrativos tanto para

séries audiovisuais quanto para jogos digitais. Nas palavras do autor:

Destarte, o universo narrativo de uma série ndo deve ser pensado
como algo monolitico, estatico, imutdvel, mas como um sistema
aberto e organico, que, como tal, depende da alimentagcdo de um
fluxo continuo de matéria e de energia para se manter vivo. Nesse
sistema, estrutura e processo caminham, portanto, pari passu, em
uma relagdo de indissociabilidade e de mutua transformabilidade.
Tal qual um jogo, o universo narrativo de uma série deve prever
quais serdo suas pegas, espacos, regras, estratégias, resultados

possiveis e as maneiras pelas quais esse jogo podera ser jogado.

Steven Johnson (2012 [2005], p. 36), em seu debate sobre os videogames, afirma
que os games oferecem “um mundo ficcional no qual as recompensas sdo maiores, mais
vividas e definidas mais claramente do que na vida”. Para o autor (ibid.) as recompensas

estdo por toda parte, o “universo estd literalmente cheio de objetos que produzem
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recompensas articuladas de forma muito clara: mais vidas, acesso a novas fases, novos
equipamentos, novos encantamentos”. Johnson (ibid., p. 41) recorda que o meio digital
“gera um mundo inteiro, com biologia, luz, economia, relagdes sociais, clima. Chamo isso
de fisica do mundo virtual — em oposicdo as regras do jogo —, embora esse tipo de fisica va
bem além das curvas de aceleracdo e gravidade”.

Nesteriuk (2011, p. 171) recorda que os universos narrativos “podem se
apresentar de duas maneiras distintas em relacdo a sua diegese: enquanto simulagdes de
nosso universo “real” ou como naturezas proprias”. No primeiro caso, 0 universo narrativo
expressa os elementos e as relagdes factuais que sdo pertencentes e semelhantes a0 nosso
universo comum. As caracteristicas do universo real sdo transpostas de uma maneira mais
ou menos fiel ao universo narrativo. No caso das “naturezas proprias”, o universo narrativo
criado ndo precisa demonstrar grandes semelhangas com o universo real. Neste segundo
caso, 0 universo narrativo € caracterizado por seus proprios codigos e normas de
funcionamento, em que ¢ imprescindivel a existéncia de uma coeréncia interna propria.

Nesteriuk continua a sua argumentacdo e correlaciona a criagdo de universos
narrativos com o conceito de “suspensdo voluntaria da descrenca”, conceito este
introduzido pelo filosofo inglés Samuel Taylor Coleridge no contexto da literatura — a
“suspensdo voluntaria da descrenga” também foi utilizada com grande frequéncia em
diversas midias do século XX. Nesteriuk (ibid., p. 172) esclarece que o filésofo inglés
acreditava que, por meio deste conceito, seria possivel transferir “elementos reais,
imaginarios e simbolicos da natureza humana capazes de proporcionar, em um novo
universo, semblantes de verdade passiveis de serem apreendidos de maneira diferente de
como seriam percebidos na vida em sociedade”.

Logo, o universo narrativo ¢ uma pe¢a importante para o quebra-cabeca da
construcdo das narrativas ficcionais. Coeréncia interna e verossimilhanga sao propriedades
essencias que os universos narrativos necessitam apresentar para relacionarem-se de forma
digna com as personagens e com o todo da narrativa. Por fim, Nesteriuk (ibid., p. 172)

define o universo narrativo nas palavras seguintes:

Isso nao significa que o wuniverso narrativo deva operar
necessariamente dentro dos limites da factualidade, do provavel ou

do plausivel. Deve, sim, apresentar determinadas légicas ou nexos
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— ainda que absurdos ou aleatorios — na integracdo de seus
elementos constituintes e de suas relagdes, a ponto de desenvolver
de forma espontdnea uma consisténcia suficiente para caracterizar
um universo narrativo distinto, € ndo um mero “pano de fundo” no

qual a historia serd ambientada.

McKee (2013, p. 78), apresenta um trecho semelhante sobre o universo ficcional:

Estorias ndo se materializam do nada, mas crescem a partir de
materiais ja presentes na historia e experiéncia humana. Do
primeiro quadro da primeira imagem, o publico inspeciona seu
universo ficcional, separando o possivel do impossivel, o provavel
do improvavel. Consciente e inconscientemente, ele quer saber
suas “leis” para aprender como e por que as coisas acontecem em

seu mundo especifico.

Por ultimo e n3o menos importante, Robert Pratten (2015 [2011], p. 32) expressa
que “um universo narrativo € o tecido de detalhes que cria uma narrativa plausivel”. Para o
pesquisador (ibid.) “universos narrativos sdo mais visiveis e mais importantes quando ha
muitas narrativas contadas sobre os mesmos personagens, lugares, objetos ou periodos de
tempo”.

Ap0s exibir o universo narrativo em linhas gerais, chegamos no ponto de discutir
por que o universo narrativo ¢ crucial para o desenvolvimento de um projeto
transmidiatico. A justificativa estd no fato de que um universo narrativo bem estruturado ¢
capaz de proporcionar a expansdo da narrativa ficcional em outras midias, ou seja, o
universo narrativo de um meio torna-se fértil para ser plantado no demais meios. Jodo

Massarolo (2012, p. 164) apoia a nossa argumentacao:

Para que a constru¢do de um universo narrativo nas plataformas de
midias seja compativel com a historia criada, ¢ necessario que esse
universo seja estruturado como um mundo coeso e coerente. Sendo

assim, ¢ importante identificar os elementos do universo narrativo
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que formam a base das propriedades comunicacionais de uma obra.
Essas caracteristicas tornam possivel desdobrar os produtos
derivados da obra original, cada qual com sua forma e fungdo
especifica, porém, mantendo a coeréncia e a continuidade com a
historia e as personagens, o que torna a experiéncia do usuario mais

significativa, conforme ele transita por diferentes midias.

Sdo universos férteis e personagens complexos que favorecem a expansdo da
narrativa em multiplas plataformas. Por oferecerem universos mais ricos, os géneros de
fantasia, fic¢@o cientifica e suspense se sobressaem em narrativas transmidiaticas. Estes
géneros apresentam melhores pontos de entrada e saida da narrativa com os outros meios.

Em sua pesquisa sobre a criacdo de narrativas ficcionais em meios digitais Janet
Murray (2003, p. 90) diz que o “ambiente narrativo virtual amplia o universo ficcional dos
filmes e programas televisivos de um modo que ¢ consistente com a versao canonica da
historia”. Quando Murray declara que o ambiente digital amplia o universo ficcional dos
filmes e programas televisivos ¢ curioso perceber que isto tem total relacdo com o que
discutimos no primeiro capitulo sobre remediacdo, intermidia e hipermidia. Murray (ibid.,
p. 91) ainda ressalta a relagdo existente entre o universo ficcional e o mundo real quando

estes estdo presentes em meios digitais:

A estrutura entrelagada do ciberespago ndo apenas permite a
expansdo ilimitada de possibilidades dentro do universo ficcional,
mas no contexto de uma rede mundial de informagdo essas
historias entrecruzadas podem se emaranhar com documentos
auténticos da vida real, fazendo com que as fronteiras do universo

ficcional paregam nao ter fim.

Sob outra visdo, Henry Jenkins debate a fun¢do do universo narrativo em projetos
de narrativa transmidia. O pesquisador (2009, p. 161-162) aponta a eficiéncia da arte de

construcao de universos em projetos transmididticos:
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Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construg¢ao
de universos, @ medida que os artistas criam ambientes atraentes
que ndo podem ser completamente explorados ou esgotados em
uma unica obra, ou mesmo em uma Unica midia. O universo ¢
maior do que o filme, maior, até, do que a franquia — ja que as
especulagdes e elaboracdes dos fas também expandem o universo
em varias direcdes. Como me disse um experiente roteirista:
“Quando comecei, era preciso elaborar uma histéria, porque, sem
uma boa historia, nao havia um filme de verdade. Depois quando as
sequéncias comecaram a decolar, era preciso elaborar um
personagem, porque um bom personagem poderia sustentar
multiplas historias. Hoje, ¢ preciso elaborar um universo, porque
um universo pode sustentar multiplos personagens e multiplas

historias, em multiplas midias”.

Mas ¢ Marie-Laure Ryan (2013) quem esquenta a discussdo entre a narrativa
transmidia ¢ o universo narrativo com a inser¢do da transficcionalidade — conceito
narratolégico criado por Richard Saint-Gelais dentro dos estudos da literatura. A
transficcionalidade opera quando dois ou mais textos compartilham de elementos comuns,
tais como personagens e universos ficcionais. Nas palavras de Ryan (ibid., s/p), a
transficcionalidade “refere-se a migracao de entidades ficcionais de diferentes textos, mas
esses textos podem pertencer a mesma midia, em geral a ficgdo narrativa escrita”. Este
conceito pode muito bem se juntar aos conceitos precursores do primeiro capitulo, dado
que a autora comenta que a narrativa transmidia pode ser classificada como um caso
especial de transficcionalidade, visto que opera em muitas midias diferentes. Retomando a

reflexdo especifica sobre os universos narrativos, Ryan (ibid., s/p) afirma que:

Universo [world] sugere um espago, mas narrativa [story] ¢ uma
sequéncia de acontecimentos que se desenvolve no tempo. Se
concebermos os universos narrativos como representagcdes mentais
construidas ao longo de uma leitura (visdo, jogo etc.) de um texto

narrativo, eles ndo sdo recipientes estdticos para os objetos
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mencionados numa narrativa, mas sobretudo modelos dinamicos de
situacdes em desenvolvimento. Poderiamos dizer: sdo simulagdes

de um desenvolvimento da narrativa.

Para Ryan os universos narrativos sdo como representagdes mentais, modelos
dindmicos de situagdes em desenvolvimento, ela ainda aponta que em uma narrativa existe
uma relacdo de indivisibilidade entre espaco e tempo — ligacdo esta discutida por Mikhail
Bakhtin por meio do conceito de crondtopo.

Mais um conceito que dialoga com o universo narrativo ¢ o de mundo
transmididvel (transmedial worlds) apresentado por Lisbeth Klastrup e Susana Tosca
(2004). Para as autoras este conceito denota as propriedades abstratas das narrativas
ficcionais que atravessam as diferentes midias. Um mundo transmidiavel seria um sistema
abstrato de contetido a partir do qual o universo narrativo e as personagens podem ser
atualizados ou derivados de varias formas midiaticas. Klastrup e Tosca argumentam que
um mundo transmididvel pode comecar em qualquer meio, por exemplo, o mundo de
Senhor dos anéis nasceu nos livros, a galaxia de Star Wars inicia-se nos filmes e o universo

narrativo de Pokémon surgiu nos jogos digitais. As autoras (ibid., p. 150) esclarecem:

Mundos transmidiaveis sdo sistemas abstratos de conteudo a partir
do qual um repertdrio de histdrias de ficcdo e de personagens que
podem ser atualizados ou derivados através de uma variedade de
formas de midia. O que caracteriza um mundo transmidiavel ¢ que
publico e designers compartilham uma imagem mental do
“worldness” (uma série de caracteristicas distintas do seu

universo).

Esperamos ter apresentando ao leitor a relevancia das personagens e dos universos
narrativos, estes que sdo dois elementos cruciais para todo e qualquer projeto
transmidiatico. Discutimos que as personagens precisam ser planejadas tanto na esfera
psicologica quanto na esfera visual e que uma contradicdo entre estas esferas cria
personagens factuais e complexos. As personagens tém de serem pensadas como seres

humanos, isto é, as personagens pensam, sentem, vivem e respiram o ar do universo
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narrativo. J4 Ryan e Nesteriuk manifestaram a importancia do o universo narrativo em
projetos transmididticos. A pesquisadora afirma que ¢ o universo narrativo que amarra os
varios textos das multiplas midias de um projeto de narrativa transmidia. O pesquisador
assegura que O universo narrativo ¢ um sistema aberto e organico, o qual deve ter
coeréncia interna para demonstrar verossimilhanca. Portanto entendo que personagens e
universo narrativo sdo duas estratégias que precisam ser bem desenvolvidas na etapa de

planejamento de um projeto transmidiatico.

4. Planejamento transmidia

Ha diversas formas de se planejar uma narrativa transmidia. A primeira tarefa, a
aprender ¢ que nao ha uma Unica féormula, po¢do magica ou receita para o planejamento de
tais projetos. O que existe, na verdade, sdo diversas maneiras de se contar narrativas
ficticias de forma complementar. Defendo que a complexidade do tema ¢ tdo grande que
cada projeto transmididtico comporta-se a sua maneira, € isto vem a ser, a0 mesmo tempo,
a melhor qualidade e a pior adversidade. De um lado, temos intimeras formas de
planejamento, o que ¢ rico em termos conceituais, mas, por outro lado, o nimero
diversificado de formas acaba por dificultar a criagdo de metodologias seguras.

Por exemplo, quando uma narrativa transmidia ¢ contada por meio de um livro,
uma série de televisdo e um jogo digital. E em outro caso de narrativa transmidia os meios
sdo diferentes, como, quadrinhos, filme e redes sociais digitais. — E agora? Como
estabelecer conceitos que possam responder a ambas as situagdes? — Isso ndo para ai, pois
a complexidade pode aumentar. — E se um projeto transmididtico for desenvolvido somente
para uma rede social digital, uma websérie e um jogo online, e tudo isso proporcionado
apenas pelo meio digital? Este ultimo exemplo ¢ classificado como uma narrativa
transmidia, mesmo sendo distribuido por um tnico meio? — Espero que estas questdes
tenham sido respondidas no primeiro capitulo.

Gosciola (2015, p. 29) recorda que Brenda Laurel (2000, s/p) alertava sobre a
necessidade de “mudar o velho modelo de criagdao dedicado a um determinado meio como
o filme redirecionando ou girando suas atividades para outras midias secundarias, temos de

pensar em termos ‘transmidia’ desde o inicio do projeto”.
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Mauricio Mota (JENKINS; GREEN; FORD; 2014, p. 9) diz que “as receitas de
sucesso na area de contetido, midia e jornalismo mudaram bastante. Alids, mudaram, ndo.
Elas ndo existem mais”. Um pouco menos radical, prefiro refletir que o planejamento dos
objetos atuais da comunica¢do ndo acabou e sim que estd e vive em transformacgado, por
isso a afirmacdo mais plausivel a se fazer ¢ a de que a repeticdo de uma so estratégia de
planejamento tende a esgotar-se e a aborrecer os fas. O que a narrativa transmidia
apresenta de novo ¢ uma pluralidade infinita de formas de planejamento. Scolari (2013, p.

79) apresenta o seguinte panorama:

Podemos dizer que estamos atravessando a infincia da narrativa
transmidia, um momento marcado pela experimentagdo dos novos
formatos narrativos e estratégias de negodcio; no entanto, cada vez
mais as narrativas transmidias devem ser o resultado de um

planejamento prévio.

A narrativa transmidia vive uma fase inicial, que ¢ marcada pelo
autodesenvolvimento e por experimentagdes e, portanto, estd propensa a ter €xito ou nao.
Vivemos em um momento de descobertas, em que profissionais de diferentes areas se
unem para criar um projeto transmididtico, cada um com o seu proprio método e filosofia
de trabalho. Entretanto, conforme Scolari alertou, para o desenvolvimento de uma
narrativa transmidia, ¢ necessario um planejamento inicial.

Vicente Gosciola (2012) lembra que uma caracteristica fundamental para a
criacdo de uma narrativa transmidia € a coesdo, a qual ¢ alcangada com a construgdo do
percurso narrativo. O pesquisador (ibid., p. 5) explica que, no planejamento de projetos
transmidiaticos, ¢ imprescindivel preparar o percurso narrativo, para que a narrativa, como
um todo, ganhe sentido e coesdo. O percurso narrativo consiste na constru¢do de um
roteiro “esqueleto”, que estabeleca a ordem, o modo, e a forma de como a narrativa
ficcional ira se desenrolar pelos diversos meios. Entendo que o percurso narrativo deva ser
um elemento inerente a qualquer projeto transmidia. O percurso narrativo ¢ valioso para
que a engrenagem da narrativa transmidia opere com éxito. Enfim, o percurso narrativo

busca a harmonia da narrativa ficcional nos diferentes meios.
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Isto posto, cabe exibir neste tdpico dois modelos de planejamento transmidiatico,
o primeiro modelo ¢ o de Robert Pratten (2015) e o segundo de Gary Hayes (2013) — em
nossa ponderagdo sobre estes dois modelos, optamos por manter algumas palavras em
inglés por se tratar de terminologias especificas e que poderiam ser traduzidas de forma

equivocada.

4.1. O modelo de Robert Pratten

No livro Getting started with transmedia storytelling: a practical guide for
beginners — publicado em 2011 e com segunda edi¢cao em 2015 — Robert Pratten relata os
aspectos praticos da escrita de historias em diversas plataformas que convidam a audiéncia
para a participacdo. Pratten (2015, p. 4) sugere que “contamos histérias por meio de
multiplas plataformas porque nenhuma midia sozinha satisfaz nossa curiosidade e
nenhuma plataforma sozinha contenta o nosso estilo de vida”. Dentre os varios assuntos
discutidos pelo autor, apresentaremos aqui a organizacdo geral que um documento de
planejamento transmididtico deve demonstrar. Segundo o pesquisador (ibid., p. 48), os

principais elementos de qualquer documento transmididtico sdo:

L. The proposal

A primeira parte do documento expde a concep¢do e o conceito do projeto
transmidiatico. Pratten (ibid., p. 49) declara que ¢ fundamental “gastar” tempo nesta etapa
para descobrir a ideia principal do projeto. Esta parte deve conter: summary (the
headlines); background; proposal body; team e pricing. O topico Summary deve incluir:

short synopsis; player goal; high concept; premise; theme € genre.
I1. The one sheet
A segunda parte do modelo de Pratten ¢ a The one sheet. Esta parte ¢ uma pagina

que comunica e vende as partes mais importantes do projeto. Pratten (ibid., p. 49) fala que

a The one sheet “¢ um 6timo caminho para se comunicar um projeto, mas apenas para
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aqueles que sabem o que estdo olhando — The one sheet ¢ um pouco como um raio X!”. O

autor assume que retirou este topico da area de negdcios da industria dos cinemas.

IIL. The story bible

Segundo Pratten, a terceira parte de um documento de planejamento
transmididtico, exibe um universo narrativo (storyworld) canone. Para o autor (ibid., p. 50)
“a palavra “canone” refere-se ao conjunto de regras, crengas, principios, personagens,
eventos e assim por diante, que sdo fiéis ao universo narrativo”. Esta parte também fornece
um caminho claro para a colaboragao e a participagdo do publico com a narrativa. Segundo
Pratten (ibid.), o universo narrativo abrange: characters and factions, timeline (events,
wars, treaties); topography and maps (locations, states, cities); population; culture;
religion; language;, economy e science, technology and magic. O terceiro topico tem
ligacdo total com a discussdo que realizamos no topico sobre personagens € universos

narrativos.

IV. The participation bible

The participation bible ¢ a secdo dedicada ao design de experiéncia. Aqui os
profissionais planejam como acontecerd a experiéncia do publico com a narrativa
transmidia. Nesta quarta parte, o designer projeta como acontecera a interagao do fa com a
narrativa ficcional pelas diferentes plataformas. O relato da biblia de participacdo tem de
ser minucioso, pois € nesta parte que as pessoas tém contato com as personagens € com o

universo narrativo.

V. The platform chart

A quinta parte ¢ a criagdo de um grafico que correlacione os diferentes
acontecimentos da narrativa com as plataformas a serem usadas. Este grafico deve indicar:
qual parte da historia sera contada em quais meios, o tempo de duragdo de cada elemento e

como o publico percorrerd as plataformas do projeto.
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VI. Scene chart

A penultima parte do documento transmididtico ¢ a Scene chart. Este ¢ mais um
elemento que envolve a participacdo do publico na constru¢do da narrativa ficcional.
Pratten (ibid., p. 55) pronuncia que as “historias participativas exigem que a audiéncia faca
algo que destrave a historia. A Scene chart ¢ uma visao de nivel elevado de como as agdes
feitas pelo publico movem a histéria para frente — com o foco predominantemente na

historia”.

VIL. User journey diagrams

A tltima parte da organiza¢do de um projeto de narrativa transmidia, segundo o
modelo de Pratten, ¢é a User journey diagrams. Este topico é composto por diagramas que
apresentam a navegagao que o usudrio realizara nas telas de cada midia. Segundo Pratten
(ibid., p. 57) os diagramas de navegacdo de usudrio “podem levar algum tempo para serem

criados, mas eles sdo eficazes na comunicacdo de como a experiéncia se desenrola”.

4.2. A biblia transmidia de Gary Hayes

Scolari (2013) aponta que tanto os profissionais quanto os pesquisadores insistem
na necessidade de planejar a implementagdo de uma narrativa transmidia ao invés de

deixa-la acontecer ao acaso. O pesquisador (ibid., p. 105) comunica que:

para evitar a dispersdo da narrativa ou o aparecimento de
ramifica¢des que quebrem com a coeréncia do mundo ficcional, os
produtores transmidia também reivindicam a criagdo de um
documento basico que guie o desenrolar do projeto. Este

documento ¢ geralmente conhecido como a biblia transmidia.

Gary Hayes foi um dos pioneiros a discutir a biblia transmidia no livro How to
write a transmedia production bible: a template for multi-platform producers publicado

em 2011. O objetivo do pesquisador nesta obra ¢ fornecer um guia pratico com o qual
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produtores transmidiaticos consigam pensar, planejar e executar projetos para multiplas
plataformas. A biblia transmidia ¢ um documento de pré-produgdo, isto ¢, uma etapa
anterior a fase da producio efetiva do projeto. E na biblia transmidia que a narrativa
ficcional, os personagens, o universo narrativo e as midias devem estar bem detalhados
para a fase de produgdo. Aqui vale a maxima de quanto mais esmiucada for a biblia
transmidia menos contratempos aparecerdo na fase de produgdo. Hayes (2011, p. 2) fala

que:

A biblia de produgdo transmidia ¢ primeiramente um documento
que captura os pontos principais da historia, os elementos de
design, as regras de engajamento, as funcionalidades, as questdes
técnicas das multiplas plataformas e uma visdo geral do plano de
negocios e marketing. Cada uma das cinco principais se¢des requer
membros especialistas na equipe do projeto com a responsabilidade
de desenvolvimento como os servigos que vao desde a concepgdo
até a produgdo, e o documento torna-se uma biblia de produgdo

totalmente detalhada.

Hayes fragmenta a biblia transmidia em cinco se¢des. Explicaremos cada segdo
com a inten¢do de mostrar os elementos fundamentais para se criar a biblia transmidia. As

cinco secdes sao:

1. Treatment

A primeira se¢do da biblia transmidia introduz a forma pela qual a narrativa e o
universo narrativo se comportardo nas multiplas plataformas. E importante descrever a
trama, as personagens, os eventos ¢ o universo. Hayes (ibid., p. 4) diz que o foco no
Treatment deve ser a descrigdo da historia, do engajamento e da experiéncia. Esta se¢@o
inclui as seguintes subsecdes: tagline; back story and context; synopsis; plot points;

characterisation and atitude; scripts € user-centric scenarios.
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II. Functional specification

Hayes (ibid., p. 6) diz que a segunda se¢do encobre “como o servigo realmente
funciona”, em que ¢ essencial a descri¢cao detalhada de todos os elementos de interface do
usuario. Scolari (2013, p. 109) descreve que “as especificidades funcionais compreendem
todas as indicacdes relativas aos diferentes meios que se utilizardo, as linhas temporais e os
eventos”. Esta secdo deve contar com as seguintes subsecdes: multi-platform form; rules of
engagement; platforms and channels; service build overview; user journey; key events;

timelines e interface and branding.

IIL. Design specification

A terceira secdo ¢ uma visdo geral dos diferentes elementos verbais, visuais e
sonoros que o projeto possa vir a ter nos diferentes meios. Aqui € o momento de colocar a
mao na massa, designers de diferentes areas produzem os principais conteidos que serdo
desenvolvidos efetivamente na fase de producdo. As subsecdes desta secdo sdo: design
aesthetic; branding and design guidelines introduction; storyboard; wireframes; style

guide, colour and font specs; media design styles e full assets list.

IV. Technology specification

Hayes (2011, p. 13) avisa que a quarta se¢do ¢ a mais crucial para projetos de
multiplas plataformas. Segundo ele as especificidades tecnologicas devem ser bem
planejadas, pois as tecnologias sofrem constantes mudangas, por isto, ¢ primordial a
atencdo para esta secdo. Para o pesquisador (ibid.) “esta parte do documento mescla as
especificagdes funcionais e de design, e mantém os olhos nos requisitos da narrativa e dos
negocios”. Scolari (2013, p. 109) diz que a secdo Technology specification “refere-se aos
aspectos menos visiveis, mas mais importantes”, o pesquisador (ibid.) avisa “as narrativas
transmididticas — nunca devemos esquecer — sdo conteidos em rede”. As subsecdes da
secdo quatro sdo: technology platform vision; system architecture; underlying magic in the
technology; service build infrastructure; device methodology; user management; content

management, back-end and server; coding and builds e QA testing.
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V. Business & marketing

A secdo dedicada aos Business & marketing engloba todos os aspectos
econdmicos do projeto. A quinta secdo também lida com as questdes juridicas dos
contetidos. A ultima se¢do deve ter as seguintes subsegdes: goals; success indicators; user
need; target audience and marketing; business models; projections, budgeting and
timelines; production team; status and next steps; copyright, IP & licensing e summary and

calls to action.

Tanto o modelo de Robert Pratten (2011) quanto a biblia transmidia de Gary
Hayes (2011) s3o documentos gerais que procuram esclarecer e expor os elementos mais
gerais de projetos que utilizem a narrativa transmidia como estratégia comunicacional. As
pesquisas de ambos os autores sdo verdadeiras joias raras para as pesquisas da area, visto
que enfrentam uma das tarefas mais dificeis, a de levantar os padrdes e os requisitos
comuns dos projetos transmidiaticos.

Por fim, afirmamos que existem metodologias para se criar projetos de narrativa
transmidia, entretanto, cada projeto age e reage de forma peculiar. Scolari (2013, p. 102)
colabora com o nosso raciocinio, para ele “as variacdes e as possiblidades de combinagdes
sdo enormes. Nao ha uma tUnica estratégia e nenhum modelo de negdcio exclusivo, cada

projeto reivindica a sua propria mistura de componentes”.

5. Narrativa transmidia como sistema complexo

A hipétese de considerar a narrativa transmidia como um sistema complexo
surgiu das pesquisas de Jason Mittell (2012) e Steven Johnson (2003, 2012). Mittell
discute a complexidade narrativa nas séries americanas de televisdo, enquanto Johnson
identifica padrdes comuns em diversos sistemas complexos. Em um primeiro momento, as
pesquisas dos autores ndo parecem ter ligagdo, entretanto, ao final deste topico, a conexao
entre estas pesquisas com as outras que surgirdo serd mais clara. A suposi¢do da narrativa
transmidia como uma “coisa viva” e mutavel brotou também de algumas pesquisas ja

mencionadas. Vamos ao discurso.
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5.1. Complexidade narrativa

Jason Mittell, no artigo Complexidade narrativa na televisdo americana
contemporanea, discute a evolucdo da complexidade narrativa das séries americanas de
televisdo. A atencdo de Mittell estd para as questdes complexas que as narrativas das séries
fizeram emergir, o objetivo dele ¢ explorar as particularidades de frui¢do e compreensdo
que as séries televisivas desencadearam desde o inicio dos anos de 1990. Mittell (2012, p.
31) acredita que “a televisdo dos ultimos 20 anos serd lembrada como uma era de
experimentacdo e inovacdo narrativa, desafiando as regras do que pode ser feito nesse
meio”. Para o autor a complexidade narrativa ndo ¢ uniforme e nem marcada por
convengdes de normas episddicas ou seriadas, ele diz que a caracteristica mais instigante
da complexidade narrativa ¢ ndo ser convencional.

O que Mittell classifica como complexidade narrativa ¢ a forma pela qual uma
historia ficcional ¢ narrada por meio de uma série de televisdo, assim, a complexidade
narrativa ¢ um modo de se contar historias (storytelling). O pesquisador identifica a
complexidade narrativa também nos filmes Amnésia (2000) e Adaptacao (2002), para ele
estes filmes sdo da linha “quebra-cabega”, isto €, filmes em que a narrativa se comporta de
uma maneira tdo complexa que os espectadores precisam ‘“rachar a cabeca” para
compreender a historia ficcional. Johnson (2012, p. 102) acrescenta que a complexidade
cinematografica instaurou, com filmes de enredos terrivelmente complexos, “uma espécie
de novo microgénero: o fundidor de cabecas, o filme feito especificamente para desorientar
o espectador, para confundir sua cabeca” — o autor ndo deixa de lembrar que as densas
tramas entrecruzadas, a omissdo de informagdes importantes para o publico, os truques
temporais que invertem as relagdes de causa e efeito, e a ofuscagdo entre fato e ficcdo, sdo
técnicas classicas da antiga vanguarda cinematografica.

Mas o que ¢ exatamente a complexidade narrativa? — Para Mittell (2012, p. 36-

37):

Em seu nivel mais bésico, ¢ uma redefinicdo de formas episodicas
sob a influéncia da narra¢do em série — ndo € necessariamente uma
fusdo completa dos formatos episddicos e seriados, mas um

equilibrio volatil. Recusando a necessidade de fechamento da trama
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em cada episodio, que caracteriza o formato episddico
convencional, a complexidade narrativa privilegia estorias com
continuidade e passando por diversos géneros. Somado a isso, a
complexidade narrativa desvincula o formato seriado das
concepcdes genéricas identificadas nas novelas — muitos programas
complexos (embora certamente ndo sejam todos) contam historias
de maneira seriada a0 mesmo tempo em que rejeitam ou

desconsideram o estilo melodramatico.

Por consequéncia, podemos admitir que a complexidade narrativa ¢ o convivio
entre as demandas da narracdo episodica e seriada, isto €, uma mistura complexa das
estruturas tradicionais das séries televisivas. Mittell (ibid., p. 45) indica que o “mais
impressionante e diferenciado ndo sdo as histérias que contam, mas as estratégias
narrativas usadas no relato”. Em outras palavras, o mais admirdvel ¢ o modo com que a
narrativa ficcional é contada por uma série e ndo a historia em si. O pesquisador analisa
que a desorientagdo tempordria e a confusdo sdo formas bastantes utilizadas na
complexidade narrativa — na atualidade as séries “Game of thrones”, “How to get away
with a murderer”, “Mr. Robot”, “Once upon a time” e “Orphan black” sdo exemplos de
complexidade narrativa.

Mittell até correlaciona a complexidade narrativa das séries com os videogames,
para ele (ibid., p. 48) “os videogames pressupdem essa habilidade para que se entenda e
interaja com uma gama de mundos ficcionais e de interfaces”. Johnson (2012, p. 37)
lembra que “na maior parte do tempo, quando ja estd fisgado pelo jogo, o que atrai € uma
forma elementar de desejo: de descobrir o que vem a seguir”. Mittell (2012, p. 48) diz que
os filmes e as séries da linha “quebra-cabe¢a” convidam os fas (publico) “a jogar junto
com os criadores e desvendar os codigos interpretativos para que as estratégias narrativas
complexas fizessem sentido”. Outro aspecto rico da complexidade narrativa ¢ despertar nas
pessoas a curiosidade e o desejo de estar ativamente engajado com a narrativa. Os fas
amam tanto a narrativa, as personagens, 0 universo narrativo quanto a forma pela qual
estes elementos sdo relatados e explorados pelas séries.

A pesquisa de Mittell contribui com este topico porque mostra como a

complexidade pode ser utilizada para a construcdo de narrativas ficcionais em séries. O
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autor explica que as narrativas das séries sdo complexas em sua estrutura e que
subverteram os formatos tradicionais de producdo, desta forma ele identifica um
comportamento complexo em narrativas ficticias. A argumentac¢do de Mittell, provocou a
ideia de que todas as midias de um projeto transmidiatico podem expressar a complexidade
nos seguintes niveis: estrutura, intera¢do entre as midias e nos roteiros especificos de cada

midia.

5.2. Sistemas complexos emergentes

Para qualificar a narrativa transmidia como uma coisa mutavel e viva ¢ inevitavel
ter de expor uma consideragdo especifica a respeito dos sistemas complexos. Steven
Johnson serd o nosso guia para esta reflexdo e nos sustentaremos em seu livro Emergéncia:
a vida integrada de formigas, cérebros, cidades e softwares — a obra foi publicada em
2001 e a edigdo brasileira em 2003. O objetivo do autor nesta ocasido € encontrar sistemas
complexos que apresentem padrdes ou caracteristicas em comum.

Johnson (2003) usa como referéncia o livro 4 teoria matemdtica da comunicagdo
de Shannon e Weaver (1949). Para Johnson este livro merece ser visto como o texto
fundador da teoria da complexidade. Com base nesta pesquisa, Johnson (2003, p. 34)

apresenta a seguinte classifica¢do para os sistemas complexos:

a. Sistemas simples: problemas com duas ou trés variaveis;

b. Complexidade desorganizada: sistemas com milhdes ou bilhdes de
variaveis. Estes sistema sdo investigados pelos estudos da estatistica e da
probabilidade e

c. Complexidade organizada: regido intermediaria entre os sistemas simples
e os sistemas de complexidade desorganizada. Johnson (ibid.) fala que os
sistemas de complexidade organizada envolvem nimeros mais moderados
de varidveis, porém o mais importante ¢ que nestes tipos de sistemas as

variaveis se relacionam.

A partir desta primeira classificacdo analisamos que a narrativa transmidia ¢é

predominantemente um exemplo de sistema complexo de complexidade organizada. Isto
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porque os projetos transmidiaticos sdo estruturados em varios elementos que se conectam.
E claro que podemos enxergar a presenga dos outros tipos de complexidade em projetos
transmidiaticos, por exemplo, sistemas simples sdo percebidos nos niveis de interagdo de
um jogo digital — o jogador escolhe uma op¢ao dentre outras possiveis. A complexidade
desorganizada ¢ verificada quando milhares de fanfictions sao publicados pelo publico em
diferentes foruns da web. Os fanficitons ndo s6 transcendem a narrativas ficcionais como
também as personagens € 0s universos narrativos € isto vem a caracterizar uma
complexidade desorganizada.

Uma outra classificagdo que Johnson investiga ¢ referente a ordenagdo dos
sistemas complexos, o autor reflete acerca das estruturas top-down e bottom-up. Os
sistemas de ordem fop-down sdo aqueles que tém um lider. Estes sistemas funcionam de
cima para baixo, pois a figura hierarquica do topo d4 ordens para os elementos da base. Em
contrapartida, os sistemas bottom-up nao recebem ordens de um elemento superior, estes
sistemas pegam os seus conhecimentos a partir de baixo. Esta segunda estrutura de sistema
opera de baixo para cima, resolve problemas e ¢ adaptativo — estes sistemas também sdo

chamados de sistemas emergentes. Nas palavras do autor (ibid., p. 14):

Em uma linguagem mais técnica, sdo complexos sistemas
adaptativos que mostram comportamento emergente. Neles, os
agentes que residem em uma escala comegam a produzir
comportamento que reside em uma escala acima deles: formigas
criam colonias; cidaddos criam comunidades; um software simples
de reconhecimento de padrdes aprende como recomendar novos
livros. O movimento das regras de nivel baixo para a sofisticacdo

do nivel mais alto ¢ o que chamamos de emergéncia.

Segundo Johnson (ibid., p. 15-16), a qualidade distintiva dos sistemas emergentes
¢ “de ficarem mais inteligentes com o tempo e de reagirem as necessidades especificas e
mutantes de seu ambiente”. Os sistemas bottom-up nao se fixam em um Unico lugar e se
comportam de maneira imutavel, estes sistemas formam padrdes no tempo € no espago.
Vale notar que o pesquisador manifesta que além de analisarmos estes sistemas emergentes

também comecamos a construir tais sistemas, para ele (ibid. p. 16) “o primeiro passo foi
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construir sistemas de auto-organizagdo com aplicacdes de software, videogames, arte,
musica”.

Ao longo do livro, Johnson identifica os sistemas emergentes nas mais diversas
esferas do mundo atual, para ele (ibid., p. 49) a nossa vida didria “estd cada vez mais
povoada pela emergéncia artificial, descobriremos que confiamos cada vez mais na logica
desses sistemas”. O autor até reconhece a “inteligéncia ,” em movimentos protestantes.
Sem sombra de duvida estamos aos poucos aprendendo a pensar de forma emergente.

Na parte que toca a provocacdo da narrativa transmidia como um sistema
complexo, além de identificar os sistemas simples, a complexidade desorganizada e a
complexidade organizada, percebemos que tanto os sistemas top-down quanto os bottom-
up estdo presentes em projetos transmidiaticos. Uma vez bem compreendidos estes tipos de
sistemas, fica claro perceber que estas estruturas estdo enraizadas na narrativa transmidia.

A estrutura top-down ¢é percebida quando a produtora, detentora dos direitos do
projeto transmidiatico, decide tudo o que ird acontecer e dissemina a narrativa para o
publico pelas multiplas plataformas. A ordem bottom-up ¢ comprovada no momento em
que os fas, elementos da base, criam suas proprias narrativas ficcionais, e isto afeta o topo
e o todo do sistema. Os fas tém o poder de modificar e de atualizar uma narrativa
transmidia.

A explanagdo deste topico vem enriquecer o debate do planejamento
transmididtico, pois apresenta que a narrativa transmidia deve ser encarada como um
superorganismo, um sistema aberto, um sistema complexo de complexidade organizada em
que as ordens fop-down e bottom-up influenciam constantemente o que realmente a
narrativa ficcional vem a ser. Enfim, a narrativa transmidia é um sistema multifacetado,
com muitos agentes que se inter-relacionam e se auto-organizam ao longo do seu percurso.
Os projetos de narrativa transmidia sdo como sistemas complexos emergentes, pois estdo a
todo momento recebendo interferéncias dos elementos da base e porque cada projeto
comporta-se a sua maneira.

Por ultimo, especular a narrativa transmidia como um sistema complexo ¢
sobretudo realizar uma reflexdo tedrica. Além da complexidade narrativa e dos sistemas
complexos emergentes — expostos neste capitulo — queremos de forma breve, exibir as

defini¢cdes de narrativa expostas por Marie-Laure Ryan (2013) e Marcus Bastos (2014a).
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Os conceitos propostos por ambos os autores contribuirdo com o encerramento desta
ponderagdo conceitual.

Ryan (2013, s/p) apresenta uma definicdo de narrativa bem dilatada, para ela
narrativa € a sequéncia de acontecimentos que se desenvolvem no tempo. Para a autora
(ibid.), as narrativas sdo representacdes mentais ¢ modelos dindmicos de situagdes em
desenvolvimento. Bastos (2014a, p. 123), em seu discurso sobre a sincronia entre
acontecimento e narrativa, afirma que a narrativa ¢ “uma série de acontecimentos que se
desdobra em um certo intervalo de tempo”, logo, o conceito de acontecimento se faz
indispensavel para esta argumentagdo. Bastos (ibid., p. 122) demarca que “o acontecimento
¢ uma acao incomum, que desestabiliza a rotina”. O pesquisador tem como base os estudos
de Edgar Morin sobre complexidade. Assim, Bastos (ibid.) argumenta que o
acontecimento, para Morin, tem “um escopo amplo, relacionado com o funcionamento dos
sistemas complexos, em que um acontecimento ¢ um evento que reorganiza o sistema (seu
estado inicial sendo sempre desestabilizador)”.

As definigdes de Ryan e Bastos s3o complementares e com base nelas
sustentamos que a narrativa é, em seu intimo, complexa. Imagine o tamanho da
complexidade se somarmos a estas indagacdes a mescla das linguagens e dos signos.

Como sera?



4 DA TRADUCAO INTERSEMIOTICA A NARRATIVA

TRANSMIDIA

A natureza de um signo é como a da
memdria, que recebe as transmissoes da
memoria passada e transfere parte dela
para a memoria futura.

Charles Sanders Peirce

Na vida, a mistura, a promiscuidade
entre as linguagens e os signos é a
regra.

Lucia Santaella

O objetivo do quarto capitulo é analisar a narrativa transmidia pelo olhar da
semiotica peirceana. No primeiro capitulo consideramos a tradugdo intersemiotica como
um precursor da narrativa transmidia pois este tipo de tradugdo refere-se a pratica
interpretativa de sistemas de signos diferentes. Em vista disto, este ultimo capitulo ¢ uma
ramificagdo do raciocinio que elaboramos no inicio da dissertacdo. Nao discutimos a
traducdo intersemidtica a fundo na primeira ocasido porque o conceito ¢ de grande
densidade conceitual. Roman Jakobson e Julio Plaza discutem a traducdo intersemidtica
apoiados no edificio filoso6fico de Charles Sanders Peirce. Em vez de exibirmos uma
sintese do imenso edificio filoséfico peirceano — tarefa ja realizada por Santaella (1983,
2005a), Noth (1985, 1995), Plaza (1989), Ibri (1992), Borges (2010) e Jungk (2011) —
explicaremos brevemente apenas as categorias fenomenologicas, o conceito de signo e a
semiose. Isto porque, para seu entendimento, este capitulo exige que os conceitos de Peirce
ndo sejam estranhos ao leitor.

Olhar a narrativa transmidia com o filtro da semidtica peirceana ¢ frutifero porque
a semiotica ¢ um mapa logico que investiga os processos de sentido que sdo desencadeados
pelos signos. Noth (1995, p. 17) diz que a semiotica (logica) € “a ciéncia dos signos e dos
processos significativos (semiose) na natureza e na cultura”. Santaella (1983, p. 13) afirma
que a semidtica ¢ a “ciéncia que tem por objeto de investigacdo todas as linguagens
possiveis”, o objetivo desta teoria ¢ o “exame dos modos de constituicdo de todo e

qualquer fenomeno de producado significacdo e de sentido”. Assim justificamos que sdo os
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diferentes tipos de signos que estdo corporificados nas linguagens das midias de um

projeto transmididtico. A pesquisadora (ibid., p. 12) recorda:

Considerando-se que todo fendmeno de cultura s6 funciona
culturalmente porque ¢ também um fendmeno de comunicagdo, e
considerando-se que esses fendmenos s6 se comunicam porque se
estruturam como linguagem, pode-se concluir que todo e qualquer
fato cultural, toda e qualquer atividade ou pratica social
constituem-se como praticas significantes, isto ¢, praticas de

producdo de linguagem e de sentido.

1. Categorias fenomenologicas, signo e semiose

Antes de ponderar a respeito da tradugdo entre os signos, delimitaremos as
categorias fenomenologicas e os conceitos de signo e semiose. Na fenomenologia, Peirce
busca os conceitos mais simples, abstratos e aplicéveis a qualquer objeto do universo. E no
estudo dos fendmenos que Peirce estabelece trés categorias: firstness (primeiridade),
secondness (secundidade) e thirdness (terceiridade). Estas categorias constituem todas as
experiéncias possiveis, elas sdo as categorias mais universais que o filésofo encontrou na
natureza € no pensamento.

Peirce (CP 8.328)' diz que “primeiridade é o modo de ser daquilo que é tal como
¢, positivamente e sem referéncia a outra coisa qualquer”. Noth (1995, p. 65) afirma que a
“primeiridade ¢ a categoria do sentimento imediato e presente das coisas, sem nenhuma
relacdo com outros fendomenos do mundo”. A secundidade “comega quando um fendmeno
primeiro € relacionado a um segundo fendmeno qualquer” escreve Noth (ibid.). Peirce (CP
1.337) diz que a terceiridade “¢é a categoria da mediacdo, do héabito, da memoéria, da
continuidade, da sintese, da comunicagdo, da representagdo, da semiose e dos signos”.

A primeiridade ¢ aquilo que ¢, um acaso, uma possibilidade, uma qualidade de
sentimento. A secundidade ¢ agir, reagir, interagir, agdo-reacdo, positivo-negativo, um

conflito, um choque. A terceiridade ¢ continuidade, habito, mente, processo, lei, mediagao,

" Sera usada a referéncia usual desta obra: CP indica Collected Papers; o primeiro nimero corresponde ao
volume e o segundo, ao paragrafo.
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sintese intelectual, elabora¢do cognitiva, signo. Em sintese, podemos afirmar que a
primeiridade ¢ qualidade, a secundidade ¢ relagdo e a terceiridade ¢ representacao.

Jungk (2011, p. 22) lembra que as categorias peirceanas nao sao “nog¢des estaticas
ou terminais; elas sdo dindmicas e interdependentes, formais, onipresentes e, portanto,
universais”. Por ultimo, Santaella (1983, p. 51) exemplifica as categorias fenomenologicas
peirceanas: “o azul, simples e positivo azul, ¢ um primeiro. O céu, como lugar e tempo,
aqui e agora, onde se encarna o azul, ¢ um segundo. A sintese intelectual, elaboracdo
cognitiva — o azul no céu, ou o azul do céu —, ¢ um terceiro”.

A partir destas categorias fenomenoldgicas Peirce (1987, p. 46) delimita o que ¢é
signo: “aquilo que sob determinado aspecto ou de algum modo, representa alguma coisa
para alguém”. Plaza (1986, p. 199) diz que “signo ¢ um substituto, uma mediacdo” e
Santaella (1992, p. 77) afirma que para “funcionar como signo, algo tem de estar
materializado numa existéncia singular, que tem um lugar no mundo (real ou ficticio) e

reage em relacdo a outros existentes de seu universo”. Nas palavras de Peirce (CP 6.347):

Um signo intenta representar, em parte pelo menos, um objeto que
¢, portanto, num certo sentido, a causa ou determinante do signo,
mesmo se 0 signo representar seu objeto falsamente. Mas dizer que
ele representa seu objeto implica que ele afete uma mente, de tal
modo que, de certa maneira, determine naquela mente algo que ¢
mediatamente devido ao objeto. Essa determinagdo da qual a causa
mediata ou determinante ¢ o signo, e da qual causa mediata ¢ o

objeto, pode ser chamada o interpretante.

Noth (1995, p. 66) lembra que “a base do signo ¢, portanto, uma relagdo triddica
entre trés elementos, dos quais um deve ser o fendomeno da primeiridade, outro de
secundidade e o ultimo da terceiridade” — o signo mais que perfeito ¢ aquele que coloca em
equilibrio as trés categorias fenomenologicas. Posteriormente, Peirce diz a estrutura
triddica ¢ formada por: representamen (primeiridade), objeto (secundidade) e interpretante
(terceiridade) — estes membros constituem o DNA de qualquer signo.

O representamen — também chamado apenas de signo — ¢ o fundamento de um

signo. Em outras palavras, este primeiro membro da triade manifesta a dimensdo da
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primeiridade, Noth (ibid., p. 69) diz que para Peirce o representamen € “o signo
considerado do ponto de vista “da sua propria natureza material” ou “como é em si
mesmo™”.

O segundo membro da triade de um signo ¢ o objeto. Este corresponde a um
referente, o objeto do signo ocorre gracas a mediacdo do signo. Jungk (2011, p. 30)
descreve “por objeto do signo entende-se aquilo que € representado pelo signo, aquilo no
lugar do qual o signo estd”. O objeto do signo ¢ dividido em objeto dinamico e objeto
imediato, esta divisdo se justifica porque o objeto ¢ um exemplo de secundidade (relagdo).
O objeto dindmico ¢ 4 “coisa” propriamente dita, ou ¢ aquilo que o signo substitui. O

objeto imediato € o objeto interno ao signo, ¢ ele que representa o objeto dinamico. Peirce

(CP 4.536) diz:

Resta observar que normalmente hé dois tipos de Objetos [...]. Isto
¢, temos de distinguir o Objeto Imediato, que € o Objeto tal como o
proprio Signo o representa, € cujo Ser depende assim de sua
representacdo no Signo, € o Objeto Dinamico, que ¢ a Realidade
que, de alguma forma, realiza a atribuicdio do Signo a sua

Representagdo.

O terceiro membro da estrutura triddica de um signo ¢ o interpretante que nao
deve ser confundido com intérprete e nem interpretacdo — Santaella (1992, p. 76) recorda
que a interpretacdo estd relacionada “ao processo de produzir um interpretante”. O
interpretante ¢ o efeito causado pelo signo em uma mente interpretadora — Peirce ndo
limita a mente interpretadora (intérprete) apenas para a mente humana. O interpretante se
divide em: interpretante imediato, interpretante dindmico e interpretante final.

Santaella (ibid.) esclarece “o interpretante deve ser rigorosamente compreendido
como o efeito que o signo estd apto a produzir (interpretante imediato) ou que efetivamente
produz (interpretante dindmico), numa mente interpretadora”. De modo sucinto, o
interpretante imediato ¢ um potencial interpretativo do signo. O interpretante dindmico ¢
externo ao signo e ¢ produzido na mente de um intérprete. Jungk (2011, p. 32) diz que o
interpretante final “seria o resultado interpretativo ultimo, caso o processo da semiose

fosse levado até o fim”.
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Com base nas categorias fenomenoldgicas e na relagdo triddica do signo, Peirce
propde a classificagdo dos signos que ¢ constituida por trés tricotomias e dez classes de
signos. H4 classes de signos em nivel de primeiridade (quali-signo, o signo em si
mesmo/icone, na sua relagdo com o objeto/rema ou hipdtese, na sua relagdo do
interpretante). Do mesmo modo, na secundidade, tem-se o sin-signo-indicial-dicente, ¢ na
terceiridade, o legi-signo-simbolico argumental. No primeiro caso, uma vez que o signo ¢
uma qualidade, s6 pode representar seu objeto por semelhanga e produzir como
interpretante uma hipdtese de que essa semelhancga seja véalida. No segundo caso, sin quer
dizer singular, um existente. Em relagdo ao seu objeto, este s6 pode ser um indice e
produzir como interpretante uma proposi¢cdo. Quando chegamos ao legi-signo, como o
proprio nome diz, trata-se ai de uma lei de representagdo, de modo que ela serd
interpretada como, necessariamente representando o objeto que ela professa representar.
Necessario notar que o indice inclui indices e que o legi-signo deve se corporificar e sin-
signos para pode significar e agir como signo. Portanto, quando chegamos na terceiridade,
esta forma mais complexa de signo inclui a secundidade e esta, por sua vez, a
primeiridade.

A semiose ¢ acao de um signo. Peirce (CP 5.484) demarca a semiose como “o
processo no qual o signo tem um efeito cognitivo sobre o intérprete”. Para Borges (2010,
p. 254), a semiose significa “um processo evolutivo e continuo presente em todas as

coisas”. Santaella (2005a, p. 43) explica o termo:

Semiose quer dizer agdo do signo. A agdo que ¢ propria ao signo ¢é
a de determinar um interpretante, quer dizer, a¢do do signo ¢ a acdo
de ser interpretado em um outro signo, pois o interpretante tem
sempre a natureza de um signo (mesmo que seja um signo
rudimentar, um sentimento, por exemplo, ou uma percepcao ou

uma acao fisica ou mental).

Portanto, a semiose diz respeito aos processos significativos, a agdo de um signo ¢
ser interpretado em outro signo o que torna o processo de semiose potencialmente, mas nao
situacionalmente ilimitado. Peirce (CP 5.284) alerta que o processo de semiose s6 pode ser

“interrompido, mas nunca realmente finalizado”. Ja N6th (1995, p. 74) lembra que “ndo ha
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nenhum “primeiro” nem “Gltimo” significado neste processo de semiose ilimitada. Nem
por isso, entretanto, a ideia de semiose ilimitada implica um circulo vicioso”.

As categorias fenomenologicas, o conceito de signo, suas classificagdes mestras e
a semiose compdem O nosso pequeno raciocinio acerca da narrativa transmidia pela
perspectiva da semiotica peirceana. O segundo e o quarto topico deste capitulo

complementam o nosso raciocinio. Agora, o desafio ¢ a tradugdo entre os signos.

2. As traducdes entre os signos

Alexandre Braga (2010), em sua tese intitulada Design de intera¢do nos games:
projetar como operagoes tradutora para a comunica¢do ser homem-mdquina, defende a
traducdo como comunicagdo. Nas palavras de Braga (ibid., p. 135) “qualquer tradugdo
deve ter por objetivo ultimo a comunicagdo”, para ele a tradu¢ao pode ser considerada

como uma atividade direcionada por propositos. O autor (ibid., p. 136) recorda que:

Conceber a tradugdo como comunicacao, especialmente em midias
digitais, significa considerar o processo de significacio da
mensagem muito além do tradutor, pois implica a combinacdo de
codigos, linguagens e operagdes mentais a serem acionadas no
usuario, envolvendo percep¢do, reagdo, habitos, associagdes,
refernciagcdes. Quando se trata dos games, implica também a
disposi¢do para a acdo, ao que deve ser ainda acrescentado o prazer
de jogar. Sabe-se que cddigo ndo se limita simplesmente a
transporte, pois codificar e recodificar ndo significam apenas
transpor, mas subentendem processos interpretativos de varias

ordens.

Fundamentado na semiotica peirceana, Plaza (1989, p. 27) defende que toda
“operagdo de substituicdo ¢, por natureza, uma operagdo de tradu¢do — um signo se traduz
em outro — condi¢do, alids, inaliendvel de toda interpretacdo: o sentido de um signo so

pode se dar em outro signo”. Segundo Plaza (ibid., p. 11), Roman Jakobson “foi o primeiro
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a descriminar e definir os tipos possiveis de traducdo: a intralingual, a interlingual e a

intersemioética”.

2.1. Traducio intralingual

Jakobson (1973, p. 65) diz que o primeiro tipo de traducdo “consiste na
interpretacdo dos signos verbais por meio de outros signos da mesma lingua”. Aqui a
tradug¢do opera de uma palavra para outra. De certa forma os sindnimos sdo exemplos de
tradugdo intralingual, entretanto Jakobson alerta que os sinénimos ndo tém equivaléncia

3

completa. Braga (2010, p. 137) recorda que “um sindnimo de tradugdo intralingual ¢é
reformulacdo. Um mesmo conteudo ¢é reformulado, refraseado, pelas mais diversas razdes:

simplificagdo didatica, repeticdo para memoriza¢ao ou mesmo compreensao’.

2.2. Traducao interlingual

A traducdo interlingual é a mais conhecida das trés tradugdes. Este segundo tipo
de tradugdo delimita as tradu¢des de uma lingua a outra. Assim como na tradugdo
intralingual neste segundo tipo de tradu¢do ndo hd uma equivaléncia completa dos codigos
traduzidos, mas isto ndo impede que a tradu¢do interlingual funcione. Mesmo sem uma
equivaléncia completa as tradugdes e as interpretacdes t€m €xito porque as linguas se

complementam. Braga (ibid., p. 137) esclarece a traducao interlingual:

Também chamada de traducdo propriamente dita, a traducdo
interlingual consiste na interpretagdo dos signos verbais por meio
de alguma outra lingua. Ao mesmo tempo em que mantém uma
relacio intima com o original, a traducdo interlingual
inelutavelmente modifica o original porque este €, antes de tudo,

produto de uma leitura.

“Por seu cardter de transmutagdo de signo em signo, todo pensamento ¢

traducdo”, escreve Plaza (1989, p. 18).
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2.3. Traducao intersemiotica

Enquanto as traducdes intralingual e interlingual operam na interpretacdo dos
signos verbais, a “transmutacdo” — outro nome para a tradugdo intersemiotica — propde
traducdes de sistemas de signos diferentes. Este terceiro tipo de traducdo verifica as
traducdes e interpretacdes dos signos verbais para os signos ndo-verbais, por isso o
diferencial da tradugdo intersemidtica ¢ ndo englobar apenas tradugdes de um mesmo
sistema de signos. E por esta razdo que tradugdo intersemiotica se aproxima da narrativa
transmidia, este terceiro tipo de tradug¢do denota as transmutagdes das linguagens dos livros
ao cinema, do cinema ao game, do game aos fanfictions e por ai vai. Isso implica lidar com
signos de variadas naturezas, numa operacdo de passagem de simbolos em indices ou em
icones e vice-versa.

De forma geral, a visdo de Jakobson de traducdo intersemidtica ¢ limitada porque
restringe a tradug@o dos signos verbais para os nao-verbais. Braga (2010, p. 138) defende
que a limitacdo da traducdo intersemidtica apenas para a traducdo dos signos linguisticos e
ndo-linguisticos nao se justifica mais por causa da expansdo das midias digitais.

Plaza (1989, p. 66) apresenta uma reflexdo semelhante a de Braga. Para o autor
“os meios tecnologicos absorvem e incorporam os mais diferentes sistemas signicos,
traduzindo as diferentes linguagens histéricas para o novo suporte”. Plaza (ibid.)
prossegue, “as linguagens transcodificadas efetivam a colaboragdo entre os diversos
sentidos, possibilitando o transito intersemiotico e criativo entre o visual, o verbal, o

acustico e o tatil”. O pesquisador (ibid., p. 67) diz que a tradugdo intersemiodtica:

se pauta, entdo, pelo uso material dos suportes, cujas qualidades e
estruturas sdo interpretantes dos signos que absorvem, servindo
como interfaces. Sendo assim, o operar tradutor, para no6s, ¢ mais
do que a “interpretacdo de signos linguisticos por outros nao-
linguisticos”. Nossa visdo diz mais respeito as transmutagdes
intersignicas do que exclusivamente a passagem de signos

linguisticos para nao-linguisticos.
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A visdo de Plaza sobre a transmutacdo tem total relagdo com os conceitos
precursores de intermidia, hipermidia, remediagdo, dentre outros (ver capitulo 1). Ele
(ibid., p. 12) observa que os problemas de tradug¢do intersemiotica precisam ter um
tratamento especial, visto que as questdes complexas deste tipo de operagdo tradutdria
exigem especialistas em diversas linguagens. Para ele, ¢ quase “impossivel que um
especialista, cuja pratica se processa sO em uma determinada area semidtica, possa dar
conta da importancia que o problema da traducdo interlinguagens exerce no campo das
artes € comunicagdes contemporaneas”.

Santaella (1992, p. 36-37) explica que a visdo de Plaza sobre a transmutacao olha
a traducdo desde “o nivel macro (“traducdo como pensamentos em signos, como
instrumentos, como intercurso dos sentidos € como transcriagdo de formas”), até niveis
microscopios dos transitos e operacdes signicas que se processam no interior de um ato
tradutor”. A autora (2013) afirma que a tradugdo intersemidtica significa a transcriagdo de
formas de linguagem, relembrando (ibid. p, 241) que Plaza definiu trés modos
imprescindiveis das formas de linguagens para quaisquer operagdes tradutoras, estes

modos sao:

a captagdo da norma na forma, como regra ou lei estruturante; a
captagdo da interacdo dos sentidos ao nivel do intracddigo e a
captagdo da forma como se apresenta a percep¢do, cComo
simultaneidade qualitativa. Isso nos livra da reducdo de toda a
sutileza implicada na competéncia tradutéria a uma simples
transposi¢do de midias. Livra-nos, sobretudo, do esquecimento da
linguagem, esta que habita o cerne da questdo. O que se ganha com
isso € o distanciamento das simplificagdes abusivas da midia mania

¢ da transmidia mania.

Scolari (2013, p. 46) declara que as “tradugdes intersemidticas, ou seja, traducdes
de um sistema de significagdo a outro (por exemplo de um livro ao cinema, dos quadrinhos
aos videogames)” ocupam um lugar de relevancia nas estratégias de comunicagdo. Ja
Braga (2010, p. 138) afirma que “as passagens de um mesmo contetido semantico de uma

midia para outra” sdo “processos de traducao intersemidtica, pois implicam a recodificagdo
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e a transposicdo de um sistema de signos para outro”. O autor (ibid.) confirma a nossa

suposic¢ao de relacionar a tradugdo intersemiotica com a narrativa transmidia:

Embora ndo faca uso da expressdo “traducao intersemiotica”, todo
o argumento utilizado por Jenkins (2008), no seu livro sobre
Cultura da convergéncia, ¢ uma exposi¢do dos processos de
tradugcdo de um sistema de signos para outro. Isso fica claro na

nocao de “narrativa transmidiatica”, desenvolvida pelo autor.

A tradugdo intersemiotica se faz util com a narrativa transmidia pois, quando
discutimos a convergéncia, a convivéncia ou a interacdo entre as midias — em que os
signos do livro se misturam com os signos dos filmes e dos games, dentre outras variagdes
— 0 que temos na verdade sdo traducdes intersignicas e semioses ilimitadas, tudo isto
acontecendo em niveis elevados de quantidade e velocidade.

Em uma narrativa transmidia, o grau da semiose ¢ complexo porque operam nas
midias acdes signicas entre signos de diferentes naturezas, a complexidade ¢ ainda maior
nos meios digitais. Em projetos transmidiaticos, se analisarmos apenas um game, sO este
envolve tipos diferentes de signos. Por se tratar de uma hipermidia, um game apresenta

signos audiveis, signos imagéticos e os signos verbais. Santaella (2005a, p. 392) explica:

Toda nova linguagem traz consigo novos modos de pensar, agir,
sentir. Brotando da convergéncia fenomenoldgica de todas as
linguagens, a hipermidia significa uma sintese inaudita das
matrizes de linguagem e pensamento sonoro, visual e verbal com

todos os seus desdobramentos e misturas possiveis.

Portanto quando diferentes meios produtores de sentido convergem, a
complexidade organizada se forma e assim temos a soma qualitativa das matrizes da
linguagem e pensamento (sonora, visual e verbal) de diferentes meios.

A demonstragao da semiose ilimitada em uma narrativa transmidia se torna visivel
quando o signo de um meio cria, gera, constrdéi um outro signo em um meio diferente. A

traducdo intersemiodtica opera nesta transmutagdo de signos, em que 0S Processos
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significativos sdo criados nas traducdes desses signos. Em suma, o processo infinito de
semioses resulta em uma série de interpretantes sucessivos.

Parece ser neste ambito que o hibrido se forma.

3. Os multiplos hibridismos do hibrido

O hibrido é mais um conceito da rede conceitual desta dissertacdo. O conceito do
hibrido aparece neste capitulo porque pertence a multiplas perspectivas. Por exemplo,
Canclini (1989) relaciona o hibrido com os conceitos de “mesticagem” e “sincretismo” e
discute o hibridismo na cultura latino-americana. Ao passo que Santaella (2003, 2010)
problematiza o hibrido na semidtica e na arte. O hibrido também ¢ refletido na
comunica¢do, na educacdo e na cultura digital, logo as diferentes visdes a respeito do
hibrido proporcionam multiplos hibridismos. S6 nos resta penetrar na multiplicidade do
hibrido para conseguir delimita-lo.

Hibrido ¢ um composto, uma mistura, uma miscigenagdo, um mesti¢o. O conceito
de hibrido abrange a complexidade de elementos provindos de linguas diversas. Bastos
(2014a, p. 63) diz que “antes de tudo, hibrido ¢ mestico, o que impede que se encontre no
hibrido uma origem, uma esséncia anterior a mistura”. Apoiado em Michael Serres, Bastos
(ibid., p. 79) lembra que mestigo € “aquele que surge na passagem”, € o outro, o estranho e
o misturado.

No ambito da comunicacido e da cultura digital as terminologias “hibridismo”,
“hibrido”, “hibridiza¢do” e “hibridacdo” sdo utilizadas em reflexdes acerca da convivéncia
e convergéncia das midias. McLuhan e Plaza refletem o hibrido na era pré-digital enquanto
Manovich pensa o hibridismo em fase pos-digital.

Em tempos de tecnologias analdgicas, McLuhan (1964, p. 75) diz que “o hibrido,
ou encontro de dois meios, constitui um momento de verdade e revelagdo, do qual nasce a
forma nova”. O pesquisador (ibid.) afirma que “o momento do encontro dos meios ¢ um
momento de liberdade e libertacdo do entorpecimento e do transe que eles impdem aos
nossos sentidos”. Na fase pré-web Plaza (1989, p. 65) declara que “o processo de
hibridizagdo nos permite fazer os meios dialogarem”. Para o autor “a combinacdo de dois

ou mais canais a partir de uma matriz de invengdo, ou a montagem de varios meios pode
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fazer surgir um outro, que ¢ a soma qualitativa daqueles que o constituem” — ver os
conceitos de intermidia e multimidia no primeiro capitulo.

Com a explosdo das redes e dos meios digitais, o processo de convergéncia
tecnologica — em que o computador suga os outros meios produtores de sentido para si
tornando-se a midia das midias — recebeu os nomes de hibridismo midiatico, hibridismo
digital e hibridagao midiatica. No livro Softwares takes command, Manovich (2008) denota
que o computador ¢ uma metamidia — um hibrido dos meios anteriores — e que este meio
digital se transformou no principal motor da cultura. O autor descreve que a
“remixibilidade profunda” representa a passagem das midias que antes eram separadas e
que no meio digital passaram a operar juntas. O meio digital combina as técnicas das
diferentes midias e isto acarreta em midias hibridas que geram novos hibridismos.

Manovich aponta que o computador ndo s6 une midias diferentes, mas este meio
digital ¢ uma soma qualitativa dos meios anteriores o que o torna uma nova midia cultural
e ndo apenas um meio versatil. Em outras palavras, a hibridagdo midiatica do meio digital
envolve o DNA das diferentes midias e isto produz uma nova espécie de linguagem
hibrida, uma mistura inextricadvel de diferenciados tipos de signos. O conceito de
hibridacdo midiatica que o autor propde ¢ a miscigenacdo das linguagens das midias
previamente distintas que no meio digital trocam e criam propriedades e estruturas. Na
hibridacdo midiatica, as linguagens interagem de forma complexa criando assim uma
complexidade organizada — a hibridagdo midiatica tem total relagdo com o conceito da
hipermidia e complexidade organizada (ver Capitulo 1 e Capitulo 3).

O mais enriquecedor ¢ quando o hibrido traz a dimensao da arte e da semidtica
para a discussdo da mistura dos meios. Conforme Santaella (2003, p. 135), “ha muitas artes
que sao hibridas pela propria natureza: teatro, dpera, performance sdo as mais evidentes”.
A autora (2003, p. 135) argumenta que hibrido “significa linguagens e meios que se
misturam, compondo um todo mesclado e interconectado de sistemas de signos que se
juntam para formar uma sintaxe integrada” — a mistura das linguagens e dos meios instaura
processos de hibridizagdo que também sdo denominados de processos de intersemiose.

Gosciola (2015) afirma que o primeiro caso de narrativa transmidia na televisao
foi a obra Simultaneidad en simultaneidad: three contry happening (1966) da artista
plastica e performer Marta Minujin. O autor (ibid., p. 26) diz que Minujin articulava nesta

obra “TV, radio, cinema, fotografia, telefone, telegrama e jornal integrando publico e
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artistas”. Santaella (2013, p. 241) observa que “bem antes de Jenkins ser acolhido com a
popularidade de que goza, os artistas ja batizavam suas obras de “arte transmidia”,
significando com isso o uso de multiplas linguagens advindas de midias diversas”.

Martha Gabriel (2012, p. 189), em sua tese denominada Arte transmidia na era
digital, afirma que arte transmidia ¢ “aquela que se utiliza de processos transmididticos.
Como visto anteriormente, esses processos podem propagar conteudos narrativos ou ndo”.
Vale ressaltar que tanto os processos transmidiaticos quanto a arte transmidia existia muito
antes dos meios digitais, entretanto Gabriel (ibid.) defende que o aumento rapido das
plataformas e das tecnologias favorece os processos transmidiaticos.

A pesquisadora (ibid.) cita como caso de arte transmidia as suas obras: moZaico
de voSes (2004), Locative Painting (2007), SENSITIVE ROSE (2008) e Crystal Ball
(2009). Ela diz que estes trabalhos se apropriam dos meios digitais e proporcionam

poéticas distribuidas, Gabriel (ibid., p. 197-198) conclui:

a arte ¢ afetada pelos processos transmidiaticos, que lhe conferem
novas funcionalidades e possibilidades de experimentacdo e
interagdo, expandindo o conceito de obra em si — que pode se
desenvolver por cada vez mais plataformas que se integram (tanto
online quanto offline, tanto analdgicas quanto digitais) — e as
formas de contato com o publico. A mesma pessoa pode
experimentar a mesma obra de varios modos, participando de

partes distintas do trabalho.

Por fim, o conceito do quarto paradigma da imagem formulado por Santaella
(2013, p. 147) no contexto da arte reflete o hibrido em seu intimo. O quarto paradigma da
imagem ¢ radicalmente hibrido, a pesquisadora (ibid., p. 155) afirma que a estética
emergente da mistura da foto, do cinema e do video preparou “o terreno para a era das
hibrida¢des mais abrangentes constitutivas do quarto paradigma da imagem”.

A autora (ibid., p. 182) argumenta que “nem sabemos bem que nome dar a
multiplicidade e diversidade das artes que fazem uso prioritirio dos recursos
computacionais, praticas criativas tdo presentes no panorama contemporaneo”. O quarto

paradigma da imagem inclui as seguintes reflexdes: os trés paradigmas da imagem; a
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fotografia expandida; o cinema expandido; as tensdes metamorficas da videoarte; e a
miriade de hibrida¢des na era digital.

Fundamentada na trajetéria do artista Jeffrey Shaw, Santaella (ibid., p. 185)
declara: “fica nitido que ¢ tal a profusdo de materiais, suportes, meios, dispositivos e
tecnologias fortes ou fracas, complexas ou simples, caras ou acessiveis que o artista tem
hoje ao seu dispor que o desejo € o seu motor € a imaginagdo € o seu limite”. E com base
no teérico Merlin Donald, a pesquisadora (ibid.) conclui que a mente humana sempre foi
hibrida, mas que s6 a partir da revolug¢do industrial e com a introdugdo das tecnologias
sensorias inteligentes ¢ que “o hibridismo proprio da nossa mente foi encontrando os meios
para se extrojetar em formas sensiveis e situadas”. A pesquisadora (ibid.) encerra o quarto
paradigma da imagem, “na sua natureza eminentemente hibrida, estd nos dando a chance
de externalizar nossos pensamentos nas intrincadas misturas em que eles se processam na
mente”.

Portanto, os dilemas que a arte apresenta para a transmidia sdo amplos. Por
questdes de recorte e de complexidade, uma andlise concisa sobre os enigmas da arte com
a transmidia ficard para estudos futuros. A tarefa ¢ complexa, o que impossibilita um
resumo rapido.

Em suma, o hibrido significa mistura entre elementos diversos que constituem um
novo elemento. O hibridismo ¢ mistura, mescla, mestico, composto e porque ndo
transmidia? Ha, de fato, uma relagao visivel entre hibrido e transmidia. Por fim, defendo
que as multiplas dimensdes do hibrido estdo em expansdo e tém muito a colaborar com os

impasses da transmidia e vice-versa.

4. Semiotica das narrativas transmidiaticas

De que tenho noticia, Scolari (2009) foi um dos primeiros a relacionar
explicitamente a narrativa transmidia com a semidtica — recordo que no segundo topico
deste capitulo vimos Braga defender a traducgdo intersemio6tica como um caso de narrativa
transmidia no ano de 2010. No artigo Transmedia storytelling: implicit consumers,
narrative worlds, and branding in contemporary media production Scolari propde uma

reflexdo tedrica sobre a narrativa transmidia a partir de uma perspectiva que combina a
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semiotica e a narratologia. O autor (ibid., p. 8) afirma que o estudo da narrativa transmidia
“pode ser enriquecido se analisado de um ponto de vista semio-narratologico”.

Apesar de Scolari apresentar a semiodtica em linhas gerais e ndo utilizar
restritamente a semiotica peirceana, o autor exibe pequenos fragmentos sobre a semiotica
das narrativas transmidiaticas que sdo Uteis para o nosso debate. A semiotica para Scolari
(ibid., p. 8) € uma “disciplina preocupada com a producdo de sentido e com os processos
de interpretacdo”. Segundo o autor (ibid.) discutir a narrativa transmidia pelo olhar da
semiotica serve como ‘“‘catalisador para desenvolver novas categorias analiticas e novas
metodologias”, ele observa que “como quaisquer outras disciplinas cientificas, a semiotica
e a narratologia amadurecem e crescem quando sdo confrontadas com novos objetos e
fendomenos”. Mas pesquisador (ibid., p. 9) alerta que “a combinacao de linguagens e meios
em ambientes interativos desafia a semidtica tradicional e a pesquisa sobre a narratologia”.

Scolari toma emprestado os conceitos de narrativa, leitor implicito e sistema de
modelo primario, elaborados respectivamente por Marie-Laure Ryan, Umberto Eco e Yuri
Lotman. Apoiado nestes conceitos Scolari (ibid., p. 10) afirma que “a semiotica tem muito
a dizer sobre as linguagens das midias, e especialmente, sobre as narrativas
transmidiaticas”, ele finaliza argumentando que a narrativa transmidia integra “diferentes
semidticas aplicadas”.

Por tultimo, alicer¢ado nas pondera¢des das categorias fenomenoldgicas, nos
conceitos do signo, da semiose e da transmutagdo estabeleco uma primeira andlise a
respeito do nosso raciocinio sobre a semiotica das narrativas transmidiaticas. Plaza (1986,
p. 199) escreve que “a comunicacdo se dd por e através de signos”, por consequéncia
afirmo que uma narrativa transmidia presente em midias produtoras de sentido
exteriorizam incalculaveis tipos de signos. Em razdo do signo funcionar em uma relacdo
triadicas (signo-objeto-interpretante) e o processo de semiose acarretar em um signo criar
um interpretante, que vem a ser o fundamento (representamen) de um novo signo, o que
podemos argumentar sobre a narrativa transmidia pela perspectiva da semiotica peirceana ¢
que os inumeros signos disponiveis das midias estdo em um processo constante de
crescimento, 0s signos entram em semiose € isto resulta uma série incontrolavel de
interpretantes sucessivos ad infinitum. Em suma, os signos das linguagens das narrativas
transmididticas sdo pertences a uma ecologia midiatica o que resulta em uma admiravel

floresta labirintica de signos hibridos.
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CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho do critico, entdo, é delinear
essas forcas, ndo decodificd-las.
Steven Johnson

Este ¢ o momento de olhar para a dissertacdo e colher alguns frutos, mas os
verdadeiros frutos desta obra s6 amadurecerdo com o tempo, por consequéncia, nesta parte
s6 cabe delinear os frutos.

No capitulo Conceitos precursores da narrativa transmidia, ao apresentar a
genealogia conceitual da narrativa transmidia, vimos que 0s conceitos precursores
colaboram de forma analitica e critica para a compressdo deste conceito comunicacional
contemporaneo. Depois de apresentar o territorio conceitual instdvel, sugerimos uma
dilatagdo para a nocdo da narrativa transmidia. Estipulamos que o fio da navalha para
classificar um objeto como narrativa transmidia ¢ a soma qualitativa das narrativas
ficcionais que podem estar corporificadas em diferentes meios ou apenas no meio digital.

Em O leitor ubiquo e a narrativa transmidia, apresentamos a relagdo dos
diferentes perfis cognitivos de leitores — contemplativo, imersivo, movente e ubiquo — com
os projetos transmidiaticos. Na ocasido, analisamos o percurso narrativo realizado pelo
leitor ubiquo na narrativa transmidia de Harry Potter. Apds esclarecer os perfis cognitivos
de leitores, a computagdo ubiqua, a inteligéncia coletiva, o excedente cognitivo (cultura da
participa¢do) evidenciamos o poder dos fas na criacdo de uma narrativa transmidia por
meio da producao de fanfictions. Concluimos neste capitulo que o perfil cognitivo do leitor
ubiquo se encaixa perfeitamente com o conceito de narrativa transmidia pois ativamos
diferentes capacidades cognitivas em diferentes meios.

Como planejar uma narrativa transmidia? — esta foi a principal questdo do
terceiro capitulo. O intuito deste capitulo foi esclarecer as especificidades multiplas de
planejar e desenvolver um projeto transmididtico. Ao longo do terceiro capitulo
argumentamos a respeito: da importincia das narrativas ficcionais; os doze estagios da
jornada do her6i; o papel dos personagens e do universo narrativo em narrativas
transmididticas; e os modelos de planejamento transmidia de Pratten (2011) e Hayes
(2009). Por fim, usamos os conceitos de complexidade narrativa e sistemas complexos

emergentes — definidos, respectivamente, por Mittell (2012) e Johnson (2003) — para
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classificar a narrativa transmidia como um sistema complexo, semelhante a um organismo
vivo, mutavel e hibrido, que expressa uma complexidade organizada de movimentos de
ordem bottom-up € top-down.

No capitulo Da tradugdo intersemiotica a narrativa transmidia, olhamos para a
narrativa transmidia com os 6culos da semidtica peirceana. Neste ultimo capitulo, apds
esclarecer as categorias fenomenologicas e os conceitos de signo e semiose, analisamos
como a tradugdo intersemiodtica estd presenta na narrativa transmidia. Verificamos a
presenga de semioses ilimitadas, em que signos produzem novos signos, € isto em uma
pluralidade de linguagens e signos hibridos. Ao final do capitulo, vimos que as multiplas
dimensdes do hibrido enriquecem o debate da transmidia, sobretudo a dimensdo do hibrido
na arte.

Se o objetivo principal desta dissertacdo era realizar uma pesquisa tedrica
exploratoria acerca das diferentes perspectivas da narrativa transmidia, acredito ter
acertado o alvo. Scolari (2009, p. 8) diz ser “necessario comecar a formular um discurso
tedrico mais consistente sobre as narrativas transmidiaticas” — o que posso esperar € que

esta pesquisa tenha contribuido com esta tarefa.

Janeiro de 2016
Thiago Mittermayer
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