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Resumo

Os processos comunicacionais vivenciam hoje uma revolugao no campo estrutural e no campo das linguagens. Tais mu-
dancas sdo resultantes de comportamentos e subsidios comunicacionais ofertados para a sociedade contemporanea, como
as redes sociais e a mobilidade. Porém, a comunicacao ainda nao abarcou tais mudangas por completo, apesar dos estudos
que contemplam a narrativa transmidia. Este artigo oferece, a partir de um estudo de carater reflexivo e investigativo, dis-
cussOes sobre a narrativa transmidia como linguagem social na ficcdo e no jornalismo. Esperamos, a partir deste estudo,
oferecer subsidios sobre novas pesquisas acerca do tema.
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Transmedia narratives:
Social Diversity, Discourse and Communication

Abstract

The current communicational process experiences a revolution in both the structural fields and those of the languages.
Such changes are the result of communication behaviors and contributions offered to contemporary society, such as so-
cial networking and mobility. However, communication has not fully embraced these changes, despite of studies related
to the transmedia storytelling. This paper is a reflective and investigative discussion about transmedia strorytelling as
social language either in fiction and journalism. Hopefully, this study may also provide insights to new researches regar-
ding this subject.

Key words: Communication, transmedia storytelling, language, new digital technologies.

Para citar este articulo
To reference this article
Para citar este artigo

Porto-Ren6 D., Versuti,
A. C., Moraes-Gongalves,
E., Gosciola, V. Diciembre
de 2011. Narrativas trans-
midia: diversidade social,
discursiva e comunica-
cional. 14 (2), 201-215.

1 Doctor en Comunicacion Social. Profesor asociado, Universidad del Rosario, Bogota, Colombia.
denis.porto@urosario.edu.co
2 Doctora en Educacion y Tecnologia. Docente, Universidad Tiradentes, Brasil. andrea.versuti@gmail.com

3 Doctora en Comunicacion Social. Docente, Universidad Metodista de Sao Paulo, Brasil. R
bethmgoncalves@terra.com.br Recibido: 12/08/11

4 Doctor en Comunicacién Social. Profesor, Universidad Anhembi Morumbi, Brasil. vgosciol@uol.com.br AceptadOZ 26/08/11

201 - 215




Talabra Clave ISSN 0122-8285

Narrativas transmedia:
diversidad social, discursiva y comunicacional

Resumen

Enla actualidad, los procesos de comunicacion experimentan una revolucion en el campo estructural y en el de las lenguas.
Estos cambios son el producto de comportamientos y contribuciones comunicacionales ofrecidos a la sociedad contem-
poranea; por ejemplo, redes sociales y movilidad. Sin embargo, la comunicacion no asimild tales cambios por completo,
a pesar de los estudios que tienen en cuenta la narrativa transmedia. Basado en un estudio reflexivo e investigativo, este
articulo ofrece analisis acerca de la narrativa transmedia como lenguaje social en la ficcién y el periodismo. Esperamos
contribuir con nuevas investigaciones sobre el tema.

Palabras clave: comunicacién, narrativa transmedia, nuevas tecnologias digitales, lenguaje.
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Introducao

O cendrio da comunicacao vivencia hoje uma
mudanga diferente das experienciadas pela
sociedade. Trata-se de uma convergencia de lin-
guagens para a construcao de discursos compos-
tos, enriquecidos pela diversidade de linguagens
oferecidas. Num tinico “pacote” comunicacional,
podemos encontrar texto, video, audio, foto e
grafismo para a veiculacao de narrativas ficcio-
nais, narrativas documentais. Também podemos
encontrar estes produtos em diversas platafor-
mas, como site, blog, televisao, cinema, impresso,
radio ou mesmo em redes sociais, dispositivos
moveis, preferencialmente aparelhos de telefo-
nia celular, o que promove a mobilidade. Por
fim, podemos apreciar esse conjunto de recursos
e processos comunicacionais distribuindo diver-
sas narrativas complementares entre si, como €
detalhado por Henry Jenkins (2009) ao elucidar
0 que € narrativa transmidia.

A linguagem audiovisual é, dentre todas as lin-
guagens disponiveis para a web 2.0 e pela blo-
gosfera, a de maior eficdcia, pois apresenta uma
maior proximidade com a realidade. Com o de-
senvolvimento da web 2.0, agora ¢ possivel fa-
zer uma repercussao de um acontecimento por
si mesmo, o que amplia a participagao da socie-
dade neste processo, e nao somente dos jorna-
listas ou reporteres. Também tornou-se possivel
ampliar os espagos de difusao pela rede.

Um importante espago de encontro entre usudrios
esta localizado nas diversas redes sociais desen-
volvidas, especialmente o Facebook e a blogos-
fera, inclusive o microblog Twitter, que possuem
pertinente difusao e oferecem recursos diversos
para sua utilizagao. Estes espacos, denominados
nao-lugares por Augé (2007), utilizam a narrativa
transmidia, que para Jenkins se explica como:

Historias que se desenrolam em multiplas plata-
formas de midia, cada uma delas contribuindo
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de forma distinta para nossa compreensao do
universo: uma abordagem mais integrada do des-
envolvimento de uma franquia do que os mo-
delos baseados em textos originais e produtos
acessorios. (Jenkins, 2009, p. 384).

As redes sociais possuem como caracteristicas a
customizacao do ambiente, seja no visual ou na
informagao. A utilizagao de espagos para postar
fotografias também ¢ freqiiente, pois desta forma
o ambiente fica com o aconchego da sala de visitas
de uma casa, ou seja, com os principais registros
fotograficos em exposicao. Porém, os recursos se-
guem adiante, como a publicacao de videos e
o desenvolvimento de didlogos entre os amigos
virtuais, ampliando ainda mais a sensacao de
um lugar real virtual (Augg, 2007).

Dan Gillmor (2005) define a sociedade contem-
poranea, quando possui endereco na blogos-
fera, como os detentores da midia. A partir da
possibilidade de construir um enderego virtual
na blogosfera, o usudrio deixa de ser receptor e
passa a ser emissor. O leitor, por sua vez, assu-
me o papel de colaborador, ou de co-autor. Dessa
forma, o leitor também ¢é detentor da midia. Di-
versos pesquisadores utilizam o termo co-autoria
para designar ambientes atuais de comunicagao,
especialmente a partir da web 2.0, quando surge
a capacidade tecnologica e usual de produzir es-
pagos na blogosfera.

Para Li, Bernoff e Holler (2009, p. 10), esse fe-
nomeno em que a sociedade utiliza meios al-
ternativos, ou nao-convencionais, para obter
informacao ¢ denominado groundswell. Segun-
do a autora, groundswell é “uma tendéncia social
na qual as pessoas usam a tecnologia para obter
o que desejam umas das outras, e nao com insti-
tui¢oes tradicionais como as corporagoes”.

Este artigo apresenta discussoes tedricas, con-
ceituais, reflexivas e resultados de investigacao
experimental para discutir as narrativas trans-
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midia como caracteristica fundamental para a
difusdao da informagdao contemporanea. Para
tanto, sdo abordados tanto a narrativa transmi-
dia com um olhar socioldgico e de linguagem
como também a observacao da mesma tanto na
ficcdo como na informacgao.

Cultura da convergéncia
e a sociedade

O contexto atual revela profundas alteragoes nos
sistemas de comunicagao e informacao, resulta-
do principalmente de uma mudanca significati-
va no papel desempenhado pela audiéncia que
nao se contenta em ser apenas “espectadora”,
mas que busca cada vez mais interagir e parti-
cipar, construir e resignificar suas experiéncias
e sua relacao com os meios de comunicacao e
com os produtos culturais por estes oferecidos:
estorias, filmes, programas de TV, seriados.

Podemos dizer que um novo conjunto de valo-
res esta surgindo no bojo destas transformagoes
no processo de comunicacao. Apesar das dife-
rentes classes sociais, religioes e perspectivas, al-
guns padrdes de pensamento e agao emergentes
ultrapassam as fronteiras nacionais, economicas
e sociais.

O processo de comunicac¢ao, assim como a trans-
missao de qualquer tipo de contetido, deve ser
concebido como uma articulacao de praticas de
significacdo num campo de forcas sociais per-
tencentes a certo conjunto de sentidos disponi-
veis na sociedade.

A Internet, além de apresentar um maior e mais
efetivo acesso a informacao, pode interferir na
forma de utiliza-las na aprendizagem de con-
tetdos significativos. Nestes novos meios, as
mensagens veiculadas devido as suas caracte-
risticas de fluidez, numeralizagao, plasticidade
e instantaneidade sao mais facilmente susce-
tiveis as interferéncias dos receptores que po-

dem contribuir diretamente na sua construgao
e tornarem-se também autores-produtores do
conhecimento ou, dito de outra forma, sujeitos
da comunicagao e do processo cognitivo.

As possibilidades trazidas pelos novos meios ins-
tauram uma nova maneira de apreender a realida-
de que nos cerca, bem como criam novos anseios
e expectativas. A interatividade, elemento que
caracteriza a relagao com a Internet, por exem-
plo, traz uma mudanca fundamental em muitos
aspectos da nossa vida e condi¢ao humana, bem
como nos processos de aquisicao qualitativa — e
nao somente quantitativa — do conhecimento.

Nesse sentido, a instauracgao coletiva do sentido
se realiza cada vez mais em ambientes e domi-
nios inteligentes que se reconstroem rapida-
mente, onde todas as fronteiras sao colocadas
em questao.

Para compreender as complexidades deste
novo processo de aquisi¢io do conhecimento ¢é
preciso reiterar que uma de suas caracteristicas
¢ a possibilidade de diminuir as diferencas his-
toricamente estabelecidas entre diversao e edu-
cacao formal.

Justamente diante deste cenario, os individuos
e as organizagoes encontram-se cotidianamen-
te expostos as mais diferentes interfaces: livros,
computador, celular, revistas, etc. Utilizando-as
para os mais diferentes fins: divertir, educar,
vender, de produtos a idéias e também para
contar estorias.

Dentre os estudos, em seu livro Cultura da con-
vergéncia  (2009), Jenkins também destaca a
multiplicidade destas mudancas no ambito da co-
municagao. Segundo o autor, a convergéncia nao
¢ apenas um processo tecnologico que une mul-
tiplas fungdes dentro dos mesmos aparelhos,
mas também um processo de transformagao
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cultural no qual é possivel identificar novos ni-
veis de participacao dos fas, novos lagos com os
contetidos, novas orientagoes para o marketing
contemporaneo, novas leis de direitos autorais,
novos meios de aferir audiéncia. Ou seja, dada
a multiplicidade de plataformas, os consumi-
dores sao estimulados a procurar informagcao,
a fazer conexdes a contetidos de midia disper-
sos. Em suma, a plataforma nao converge, mas
0 usuadrio.

Essa migracdo entre midias em apenas um
aparelho € possivel gragas as conexdes de rede
existentes na sociedade moderna. Além disso, o
contetdo do mundo digital pode ser armazena-
do de varias formas possiveis desde CD-ROMs,
DVD-ROMs, pendrives, discos rigidos de compu-
tadores. Esses dados estao salvos em servido-
res que transmitem essa informacao através
de linha telefonica, via radio, satélite ou cabos de
fibra optica.

Este contexto conduz ao surgimento de novas
praticas narrativas que visam entreter a audién-
cia e que migram para os diferentes meios (TV, ci-
nema, internet, celulares) visando assim ampliar
a experiéncia e enriquecer a arte de contar uma
historia. Uma boa historia pode ser retransmitida
milhares de vezes, desde que se mantenha fiel a
mitologia dos personagens (Martins, 2009). Em
outras palavras, “qualquer conteudo criado pre-
cisa buscar relacionamentos interpessoais genu-
inos para serem consumidos pela sua expressao
emocional”.

A cultura da convergéncia propde ao marketing
contemporaneo o desafio constante de um pla-
nejamento transmidia®. Ou seja, € preciso con-
solidar a idéia de como as marcas podem contar
estorias em diferentes plataformas, criando as-
sim novos produtos de entretenimento. Estes,
por sua vez, sofrem alteragOes resultantes de

5  Ver The Alchemists, Warshaw. M. blog: www.oalquimista.com Di-
retor pioneiro na produgao de contetido interativo transmidia.
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uma participacao do receptor que lhes permi-
te criar uma nova realidade na medida em que
atua diretamente nela. Tais midias, tais produ-
tos e elementos implicam em novas maneiras de
contar estorias, e alteram assim nossa maneira
de divertir, trabalhar e educar.

Como ¢ possivel caracterizar o mundo da con-
vergéncia? Segundo Jenkins (2009), na cultura
da convergéncia, as velhas e novas midias coli-
dem, a midia corporativa e a midia alternativa
cruzam-se e interagem os poderes do produtor
e do consumidor. A convergéncia se d4 primei-
ramente pela convergéncia dos meios de co-
municacao, pelo fluxo de contetidos através de
diferentes plataformas de midia e pela migra-
cao do publico para as diferentes opgdes dispo-
niveis dependendo da sua necessidade, do seu
interesse e da sua disponibilidade e tempo para
acesso.

Além disso, ha na convergéncia um acirramen-
to do conceito de inteligéncia coletiva (Levy,
2004), no qual o conhecimento de determinado
assunto € construido a partir do envolvimento
das muitas partes presentes no processo de co-
municagao. Esta interagao garante a compreen-
sao ampliada de determinado produto cultural
oferecido.

Ou, ainda segundo Santaella (2001, p. 38), um s6
receptor vai adquirindo vdrias facetas da infor-
magao na medida em que passa de uma midia
para a outra: de ouvinte a espectador, de espec-
tador a leitor, enquanto vai gradualmente for-
mando sua opiniao acerca da realidade a partir
da multiplicidade de fontes.

Um terceiro conceito define também a convergén-
cia: a cultura participativa. O fluxo crescente de
informacao exige cada vez mais que os consumi-
dores discutam sobre as midias que consomem.
O consumo se tornou um processo coletivo, uma
vez que a convergéncia das midias permite mo-
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dos de audiéncia comunitarios, em vez de indi-
vidualistas.

Convergencia é uma palavra que consegue de-
finir transformagdes tecnoldgicas, mercadolo-
gicas, culturais e sociais, dependendo de quem
esta falando e do que estdo falando. (...) A con-
vergéncia nao ocorre por meio de aparelhos,
mas dentro do cérebro de consumidores indi-
viduais e em suas interagdes sociais com outros.
(Jenkins, 2009, pp. 29-30).

Em suma, a convergéncia ajuda a contar melho-
res historias, a vender marcas e a seduzir o con-
sumidor utilizando as multiplas plataformas de
midia. Para lograr isso, nao ha como copiar mo-
delos anteriores; por conseqiiéncia, é preciso criar
e adaptar novas possibilidades a partir dos cami-
nhos ja tracados.

No bojo deste planejamento, surge um novo con-
ceito: narrativa transmidia (transmedia storytelling)
como a arte de criacao de um universo que visa
ampliar e enriquecer a experiéncia de entreteni-
mento para todos os consumidores, possibilitan-
do-lhes experimentar de forma plena o universo
ficcional, repensando os limites da participagao
dos consumidores nas relacoes com os produtos.

Neste processo, cada midia faz de maneira pro-
pria e especifica sua contribui¢ao para o desfe-
cho, construindo uma experiéncia coordenada
e unificada de entretenimento. (Martins, 2009).

Trata-se de uma estoria com multiplas “timelines”,
que considera que a singularidade de cada midia
permite o desenvolvimento de certas dimensoes
de uma mesma estoria ou experiéncia. Segundo
Lance Weiler® (2009), a narrativa transmidia re-
fere-se a “uma abordagem ao desenvolvimento
de historias que agrega audiéncias fragmentadas

6  Roteirista, diretor de cinema e fundador da Seize the Media, uma
produtora especializada em narrativa transmidia. O autor refere-se a
si mesmo como um “designer de experiéncias”. (Revista Isto ¢, junho
de 2009).

adaptando a produgao a novas formas de apre-
sentacao e integracao social.”

A narrativa transmidia atravessa diferentes mi-
dias e com ela é possivel criar um universo ficcio-
nal ao redor da obra. Esta migragao nao é apenas
de conteido, mas também algo que requer um
planejamento transmidiatico atento a cinco ele-
mentos fundamentais (historia, audiéncia, pla-
taformas, modelo de negdcio, execucao), que
também prima por utilizar-se das potenciali-
dades e recursos especificos de cada meio para
ampliar a experiéncia do usudrio com o conted-
do ficcional exposto.

Assim surgem as franquias’, conceito que reme-
te a uma extensao e sinergia do contetido ficcio-
nal associado a determinada marca que passa a
estar exposto para além do seu meio original,
influenciando assim muitos outros terrenos da
producao cultural. Juntamente com as fran-
quias, a economia “afetiva” ganha contornos
diferenciados. Os contetidos de entretenimento
e as mensagens publicitarias pretendem cativar
o consumidor, convidando-o a entrar na comu-
nidade da marca (Lovemarks) para que, como
parte de uma comunidade social, encontre-se
cada vez mais comprometido emocionalmente.
Assim se ressalta a natureza social do consumo
contemporaneo.

Outra questao importante parece suscitar diante
deste cenario. E interessante refletir sobre como
esta cultura participativa esta revitalizando o
processo tradicional de constru¢ao do conheci-
mento, como os educadores estao reavaliando o
valor da educagao informal e como os consumi-
dores estao aplicando as suas habilidades como
fas e gamers em diferentes instancias sociais:
trabalho, familia, escola e politica. Como fica a

7 Jenkins (2009) destaca a franquia The Matrix como exemplo de narra-
tiva transmidia, como exemplo de uma nova estética que surgiu em
resposta a convergéncia das midias e as novas exigéncias dos consu-
midores, integrados a comunidades de conhecimento (p. 49).
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questao da exclusao digital e qual é a posigao da
realidade brasileira diante deste cenario conver-
gente ja que as atividades dependem do maior
acesso as tecnologias, da familiaridade com os
novos tipos de interacao social que eles permi-
tem e de um dominio pleno das habilidades
conceituais que os consumidores desenvolve-
ram em resposta as convergéncias das midias?

O pensamento convergente estd remodelando
a cultura popular, impactando a relacao entre
publicos, produtores e contetidos de midia. A
transformagao dos meios de comunicagao nao
pode ser reduzida a uma transformagao tecno-
logica em que substituem-se algumas tecnolo-
gias de distribui¢ao, mas sim deve ser pensada
em sua complexidade, contanto que se trata de
uma transformacao dos niveis culturais/proto-
colos (praticas sociais e culturais).

Narrativa transmidia:
linguagem contemporanea

A interatividade tem sido conceito chave para
caracterizar as midias atuais em oposigao as
tradicionais, que tinham o publico como mero
receptor de contetidos. Essa busca de diferen-
tes formas de interagao, de participagao, é cada
vez mais facilitada pelas tecnologias de comu-
nicagdao. Porém, algo que parece tao moderno
no cendrio comunicacional pode estar em outra
dimensao, por exemplo, quando se toma a no-
cao bakhtiniana de linguagem, quando se tem o
dialogismo como seu principio constitutivo, ou
seja, sO a interacao entre os sujeitos e o texto em
um processo enunciativo estabelece as condi-
¢oes de sentido da mensagem em um ambiente
unico e irreproduzivel:

Assim, por tras de todo texto, encontra-se o sis-
tema da lingua; no texto, corresponde-lhe tudo
quanto € repetitivo e reproduzivel, tudo quan-
to pode existir fora do texto. Porém, ao mesmo
tempo, cada texto (em sua qualidade de enun-
ciado) é individual, tinico e irreproduzivel, sen-
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do nisso que reside seu sentido (seu designio,
aquele para o qual foi criado). E com isso que ele
remete a verdade, ao veridico, ao bem, a beleza,
a histdria. Em relagao a esta funcao, tudo o que
é repetitivo e reproduzivel é da ordem do meio,
do material. (Bakhtin, 1997, p. 331).

Portanto, para Bakhtin, o autor nunca esta so-
zinho, o texto nunca € o primeiro, original, pois
traz consigo referéncias a textos anteriores ou ser-
vira de referéncia a textos posteriores, ou ainda, o
simples fato de enunciar alguma coisa pressupde
a existéncia do outro: “O fato de ser ouvido, por
si sO, estabelece uma relagao dialdgica. A pala-
vra quer ser ouvida, compreendida, respondida
e quer, por sua vez, responder a resposta, e assim
ad infinitum” (Bakhtin, 1997, p. 357).

Abordar a linguagem nessa perspectiva pressu-
pde que nao limitemos a nogdo de texto a escri-
tura, diferenciando-o das manifestacOes orais,
pois, esta oposi¢ao estd focada no suporte ou
no meio de veiculagao e nao na complexidade
e unidade que caracteriza o texto como produ-
cao multissemidtica. Dessa forma, “uma receita
de cozinha, um outdoor ou um artigo de jornal,
um discurso politico, um curso universitario ou
uma conversagao nao comporta apenas signos
verbais, eles sao igualmente feitos de gestos,
de entonagdes e de imagens” (Charaudeau &
Maingueneau, 2004, p. 466).

Assim entendido, o texto no processo comuni-
cacional pode ter sua veiculagao atrelada a va-
rias midias de diferentes formas, interferindo
umas nas outras, completando, alterando, pas-
sando de uma a outra, impregnando a mensa-
gem com suas peculiaridades. A esse transito de
uma midia a outra € que se costuma dar o nome
de transmidia.

A evolugao dos meios de comunicacao ha muito
introduziu em nosso vocabulario o termo “mul-
timidia”, entendido como a somatoria de muitos
meios, nao representando, necessariamente, a
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intersecgao de diferentes linguagens na constru-
¢ao de uma narrativa complexa. Os processos co-
municacionais multimidiaticos tém resultado em
redundancia de informacao; a mensagem passa
pelos diferentes meios, porém nao se explora o
que ha de melhor em cada um deles, para que a
mensagem se torne mais apurada ou mais com-
plexa. Da mesma forma, os processos hipermi-
diaticos, nos quais os links inseridos nos textos
remetem a outra informacao, por outros meios,
levam a soma de informagao, mas ndao a uma con-
taminacao ou alteragao da informagao primeira.
Esse conceito de “multi” vem sendo substituido
pelo conceito “trans”, que implica na contami-
nacao, na transferéncia, na influéncia e na par-
ticipagao direta no contetido. Jenkins (2009, p.
138), ao apresentar Matrix como uma narrativa
transmidia, explica que “uma historia transmi-
dia desenrola-se através de multiplas platafor-
mas de midia, com cada novo texto contribuindo
de maneira distinta e valiosa para o todo”.

Tentativas rudimentares de experiéncias trans-
mididticas tém sido praticadas pela televisao,
remetendo o telespectador a Internet, com con-
versas com especialistas, convidados, dando
continuidade a programagao. As revistas impres-
sas e jornais remetem aos portais, sites e blogs es-
pecializados para complemento da informacao.
Porém, tais experiéncias nao resultam em nar-
rativas transmidiaticas, pois, a informacao ape-
nas se soma, mas nao atravessa seus conteudos,
como se espera nesse tipo de narrativa complexa.

Na industria do entretenimento e na publicidade,
as experiéncias transmididticas tém sido planeja-
das, e exercidas com eficiéncia, como estratégia
de conquistar o publico e garantir o retorno espe-
rado. A experimentacao e a interacao tém sido
os desafios comunicacionais propostos pela con-
vergéncia mididtica. O publico, que nunca foi
passivo, hoje vivencia a possibilidade de partici-
par da produgao dos contetdos.

As possibilidades digitais tém sido exploradas
comercialmente de muitas maneiras. Os sites de
busca e as redes sociais tém facilitado o conhe-
cimento do produto antes da sua aquisigao; a
compra virtual cada dia ganha maior credibi-
lidade do consumidor. O paciente conhece de-
talhes de sua doenca antes mesmo de ouvir o
especialista. O turista visita os roteiros de sua
viagem antes de embarcar. A divulgagao cienti-
fica ndao € mais assunto restrito para impressos
especializados, estd em sites na web, nos pro-
gramas de radio e televisao, em videos educa-
tivos, em museus de ciéncias — sao experiéncias
que se somam aos contetidos tradicionais.

A busca pela inovagao no processo comunica-
cional caracteriza-se como um desafio. Talvez a
pratica transmididtica seja essa inovagao, capaz
de horizontalizar a comunica¢ao, com a partici-
pacao efetiva dos atores envolvidos nesse pro-
cesso, substituindo, assim, a verticalidade da
informagao noticiosa, factual, que temos hoje na
grande imprensa brasileira.

A ficcao transmidia

Na cultura contemporanea, mediada e midia-
tizada pelas novas midias, as possibilidades de
comunicagao surgem e se disseminam continu-
amente, independentemente do seu proposito
quando langado e até possibilitando que seus
usuarios se transformem em produtores e dis-
tribuidores de conteudos (Castells, 2007, p. 13).
Essa nova categoria do que foi chamado de es-
pectador, na sua concepgao mais simplista, agre-
ga o status de produtor ao de consumidor e vem
recebendo diversos nomes com praticamente o
mesmo significado, desde 1969 com o “produs-
sumidor” de Décio Pignatari (2004, pp. 31-32)
até 2008 com o “produser” de Bruns Axel (2008,
pp. 2-5) passando obviamente por 1980 com o
“prosumer” de Alvin Toffler (1980, pp. 11).

Acompanhando tal evolugao de seu interlocu-
tor, as empresas de entretenimento ficcional es-
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tao se desenvolvendo continuamente buscando
novos modos de contar historias que utilizem
as novidades comunicacionais. Além disso,
sempre correu em paralelo uma producao in-
dependente de contetdo ficcional que igual-
mente busca desenvolver ficcao contando com
a participacao de sua audiéncia. Tudo isso esta
envolvido em um jogo de forcas aparentemente
equilibrado: sempre que ha uma obsolescéncia
em termos de tecnologia de meio de comunicacao
as narrativas comecam a apresentar novidades, e
vice-versa. Bem ao gosto de Pignatari, vivemos
um encontro de grandes fontes criativas: por um
lado sao viabilizadas as expressoes mais indivi-
duais e inéditas e por outro lado sdo intercomu-
nicadas todas essas expressoes que resultam em
questionamentos sobre o nosso papel e sentido
em relacao aos outros como, respectivamente,
os hackers e os bardos na imaginacao de Janet
Murray (2003, pp. 23-24).

As experiéncias ficcionais em narrativas transmi-
dias, desde as imaginadas pela literatura, sempre
buscaram novas formas de contar historias me-
diadas por tecnologias. Em seu livro Admirdvel
mundo novo, de 1930, Aldous Huxley ja imagina-
va uma sala de cinema com estimulos tateis. Ray
Bradbury concebeu no livro Fahrenheit 451, de
1953, a TV Mural ou a peca do circuito parede-a-pa-
rede (Bradbury, 1988, pp. 18-29) como uma TV
interativa que misturava os dados do cotidia-
no de seus espectadores a um jogo de desafios
global. Em 1991, Wim Wenders langou o longa-
-metragem Até o fim do mundo, sobre um dispo-
sitivo gravador de sonhos que passa a tomar
todo o tempo das pessoas por nao conseguirem
deixar de ver suas proprias gravagdes. Lancada
em 1966, a série de TV Star Trek, uma nave de
exploracao de galdxias da década de 2360 que,
para aliviar o estresse e o isolamento ou para
simulagao cientifica, tatica e treinamento, ofere-
ce a tripulagao o holodeck. Seria um sistema de
integracao entre o mundo real e o virtual com-
posto de um saldo com proje¢oes holograficas
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e sonoras de alta definicao e um complexo sis-
tema de estimulo olfativo, tatil e vestibular ca-
paz de gerar objetos, personagens, paisagens e
cendrios em qualquer que seja o parametro, real
ou ficticio.

A narrativa transmidia € considerada o resultado
daarticulagao das distintas partes de uma grande
narrativa, todas elas complementares e ligadas a
esta. Cada uma esta veiculada pela plataforma
que melhor potencialize suas caracteristicas ex-
pressivas. Por fazer parte da contemporaneidade
na era das redes colaborativas, as comunica¢des
entre 0s meios, entre os meios e 0s espectadores e
entre os espectadores fortalecem as articulagdes
da narrativa transmidia, como um movimento
intensamente criativo e socializador. Nessa con-
vergéncia de contetidos em multiplas platafor-
mas, ou midias, a cooperagao entre as diversas
industrias de midias se orienta, de certa maneira,
pelo comportamento migratdrio do seu publico
que decide qual sera a sua sequéncia narrativa.
Sendo assim, a fic¢do na narrativa transmidia é
um dos setores mais beneficiados na atualida-
de, porque os altos investimentos em comuni-
cagao recaem sobre a fic¢ao, o que tras grandes
chances para o aprimoramento da narrativa
transmidia. Dos grandes movimentos artisti-
cos de vanguarda do inicio do século XX — que
reuniam para os seus projetos as mais diversas
formas expressivas sem ainda serem chamados
de transmidias—, passando pelos compositores
da década de 1950, como John Cage, que produ-
ziam pecas musicais trans-medias que langavam
mao de “instrumentos” (maquina de escrever,
gravador de fita magnética, latas, etc.) que nao
eram exclusivas da sonoridade tradicional das
orquestras, até chegarmos a analise dos super-
-sistemas de comunicacao batizados em 1991
por Marsha Kinder (1991, pp. 1-38) de “intertex-
tualidade transmidia”, muito se fez para e pelo
cinema e a TV e suas relagdes implicitas com ou-
tros meios quando se lancaram a projetos trans-
midia. Tal investimento nasceu da motivacao de
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acompanhar o publico espectador que migrava
destes meios para a web. As séries de TV como
Heroes e Lost, assim como as cine-séries The Ma-
trix e Batman, souberam aplicar o sistema trans-
midia, levando partes diferentes de sua historia
para midias diferente, ampliando seus publicos
a numeros até entao inimaginaveis. Fica aqui
uma visao nao tao apologética, expressando que
estas experiéncias nao souberam fazer o melhor
uso da narrativa transmidia, mesmo que tenham
catapultado as bilheterias e nimeros recordes de
publico, mas tinham grandes e excelentes histo-
rias para contar.

Onde a narrativa transmidia se realiza plena-
mente como ficcdo é no alternate reality game
(ARG) ou jogos de realidades alternadas. As no-
vas propostas narrativas encontradas nos ARGs
alternam historias ficcionais e reais vivenciadas
entre 0 mundo concreto e o virtual. Tais narra-
tivas possuem caracteristicas especificas evi-
denciadas pela permeabilidade entre elas. De
acordo com Henry Jenkins (2009, p. 170), ARG
¢ um exemplo concreto (e simultaneamente
virtual) de uma conjungao espacial mediada
por dispositivos mdveis, que dotam a inter-
net da portabilidade e ubiqiiidade, permitem
com que as pessoas estejam no mundo real e
no virtual e que ambos estejam no mundo das
pessoas, onde elas queiram. Os jogadores ou
“atores-redes” — em conformidade com a cita-
cao de Castells acima e dentro do conceito actor-
-network estudado por Bruno Latour (2005, p.
133) — participam de um longo e seriado drama
interativo na web e em espagos fisicos.

O ARG envolve asnovas midias em narrativa cross-
-media ou transmidia. Em cross-media, a estrutu-
ra midiatica leva as mesmas historias a diversas
midias. Ja na narrativa transmidia historias di-
versas sao veiculadas por diversas midias. Um
alternate reality game é um jogo transmidia que
deliberadamente dilui a linha entre as experién-

cias de dentro do e de fora do game, define John
W. Gosney (2005, pp. 2-3). A mobilizacao social
¢ tao intensa que o ARG aplicado a campanhas
publicitarias ¢ chamado de “marketing viral”, ta-
manho é o seu efeito devastador em arrebanhar
centenas de jogadores de um dia para o outro e
de manté-los atentos e participantes por meses
a fio. O ARG, alternate reality game ou jogo de
realidades alternadas é basicamente um jogo,
mas € o resultado de uma série de evolucoes
tecnoldgicas e narrativas que configuram as
novas midias em sua convergéncia de conteu-
dos (Jenkins, 2009, p. 27) e os novos movimen-
tos sociais em sua cultura colaborativa popular
(Jenkins, 2009, pp. 27-28). E 0 ARG se faz com a
participacao popular.

Quem marcou o inicio do formato ARG foi The
Beast, em 2001, produzido pela Microsoft para
divulgar e criar uma forte expectativa ao fil-
me A.l —Artificial Intelligence de Steven Spiel-
berg. Outro ARG importante é o I love bees, de
2004; para divulgacao do game Hale 2, fez uso
intenso de telefone com 1700 ntimeros de tele-
fonemas com horarios marcados, tudo em um
unico puzzle. Outro ARG marcante foi The art
of the heist, ou Stolen A3, ou Art of the H3ist, de
2005, que para o lancamento do carro Audi A3,
fez uso de chamada na TV do diretor em rede
nacional. E, de modo bem intenso, foi langado
o Lost Experience em 2006, entre a segunda e a
terceira temporada da série de TV Lost. Houve
também um trabalho para a série de TV Heroes,
apresentada mais como uma transmidia que,
segundo Jenkins, distribui a histéria por mais
de uma plataforma de midia (Jenkins, 2009, p.
47). Como em todo bom filme, em ARG é fun-
damental uma boa historia e uma sdlida rede de
pessoas. A historia criada ja deve ser pensada
no grupo que ira vivenciar o ARG.

Um dos ARGs mais populares foi Perplex City,

um ARG auto-sustentavel que durou 2 anos,
desenvolvido por Adrian Hon, Michael Smith,
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Eric Harshbarger e Jey Biddulph, na Mind Can-
dy, a primeira produtora de ARG da Europa.
Por um periodo tao longo, seus realizadores en-
frentaram grandes dilemas; par exemplo como
manter o Perplex sem abrir seus espacos para
anunciantes? Sua roteirizacao desenvolveu um
total de 13 arcos narrativos subseqiientes, de 1
a 4 meses cada, demarcados por personagens
diferentes ou por novos desafios, ou por desa-
fios ao vivo que aumentavam os custos. Na in-
ternet os custos eram menores, mesmo para as
1220 paginas desenvolvidas no Wiki. Mas tinha
a sua compensagao: as paginas Wiki do Perplex
tiveram mais de 9 milhdes de page views. Seu
publico ficou assim distribuido: 50% no Reino
Unido; 41% nos EUA; 3% no Canada; 2% na
Australia; 1% na Alemanha; e os demais 3% dis-
tribuidos pela Franga, Japao, entre outros pai-
ses. Eles eram 50 mil usudrios registrados, e as
paginas na web (entre Wiki, mapas no Google e
sites diversos) recebiam mais de um milhao de
page views por més.

Os primeiros ARGs brasileiros seguiram nesta
ordem: Vivo em acido 1 (maio-junho, 2004), Vivo
em agdo 2 (maio-junho, 2005), Cosmo Larapio (ja-
neiro, 2006), Equus Graechus (fevereiro, 2006),
O Projeto (fevereiro-junho, 2006), Vivo em agio 3
(novembro-dezembro 2006), Una Passione (ou-
tubro-novembro 2006), 2084 (Instituto Purifica)
(outubro 2006-janeiro 2007), Zona Incerta (janei-
ro-maio 2007), Obsessdo Compulsiva (novembro
2007-janeiro 2008). O ARG Zona Incerta, criado
por Rafael Kenski e Andre Sirangelo da Editora
Abril para a Guarana Antarctica, contou com 9
sites 30 paginas de revista. Anunciou-se como
revelador de uma grande conspiragao com uma
histdria longa que durou 15 semanas. Estrutu-
rada em um esquema modular, os jogadores s6
sabiam parte da resposta de cada enigma —ou
puzzle— ao final de cada més. Para a historia foi
criado o antagonista da Arkhos Biotechnology,
em um dos sites criado para Zona Incerta. Nes-
se site, a empresa se identificava como uma das
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maiores industrias do ramo de insumos vege-
tais para cosméticos e defendia a internaciona-
lizagao da Amazonia. Com videos gravados em
estudio e externas, com atores desconhecidos, o
site pareceu tao real que um senador propds uma
audiéncia publica no senado para a empresa se
explicar (o discurso do senador ainda esta dispo-
nivel em www.folha.com.br/070883). No roteiro
estavam previstas acOes ou eventos ao vivo para
cada climax (virada ou plot point). No inicio nao
era revelado que era um jogo, uma ficgdo, mas
logo os jogadores o descobriram. Isso nao evitou
o0 jogo do “me engana que eu gosto”: jogadores
sabiam da ficcao, mas a vivenciaram assim mes-
mo, talvez com mais interesse ainda. Os joga-
dores se sentiam verdadeiros atores, deixando
depoimentos com esse: “Realizei meu sonho
de participar de um filme de agao”. Sirangelo e
Kenski criaram o site Efeito Paralaxe, coletivo ati-
vista com o proposito de destruir a Arkhos, com
espago no Second Life. Experiéncias como o do
ARG Zona Incerta revelam a maior caracteristi-
ca e diferencial a eventos transmidia ou cross-
-media. E um dos grandes segredos do ARG, e
ao mesmo tempo uma armadilha: o0 ARG deve
saber lidar e permanecer sobre uma linha té-
nue entre o parecer real e o parecer ficcao. Ou-
tro ARG brasileiro de repercussao foi Obsessio
Compulsiva para o filme Meu nome ndo é Johnny.
A produtora Raccord, liderada por Luiz Adolfo
Andrade, desenvolveu o ARG. Seu site, que fi-
cou dois meses ativo no ARG, chegou a receber
30 mil page views.

Sendo assim, o desenvolvimento de redes cola-
borativas de didlogo e produgao sempre propor-
cionou um alto potencial cultural. Esse tipo de
mobilizagdo social também obteve repercussao
quando langou mao dos recursos tecnoldgicos
da comunicacao, especialmente as redes digitais.
Desse modo, temos um indicativo de que a rede
colaborativa somada a recursos tecnoldgicos de
comunicacao resulta em um eficiente catalisador
de producao cultural. Em situa¢des em que os
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recursos possibilitam a ambientagao onipresen-
te de uma obra, como o ARG, por exemplo, fica
mais poderoso ainda o efeito sobre a sociedade
porque o ARG nunca termina sendo um tnico
produto porque os seus jogadores produzem
sites e novas redes colaborativas. As ficcoes em
narrativas transmidia prosseguem pulsantes
em sua hiperrealidade, muito provavelmen-
te porque os jogadores sao co-autores durante
todo o processo.

O jornalismo por discursos
transmidiaticos

A narrativa transmidia tem sido tema de discus-
sao em ambientes publicitarios, a partir de nar-
rativas ficcionais, ou mesmo na busca de estudos
de linguagem. Contudo, no campo jornalistico,
tal tematica tem sido, se ndo ignorada, pouco
discutida. Este trabalho apresenta resultados
preliminares de um experimento que consiste
em produzir e avaliar conteidos elaborados a
partir dos conceitos de narrativa transmidia,
propostos por Jenkins (2009). Para tanto, foi
criado um blog de conteudo aberto para a posta-
gem e divulgacdo das noticias. Ainda no quesi-
to estrutura, adotamos como dispositivo mdvel
para a produgao de conteudo, ou seja, textos,
fotos, videos (inclusive a edigao dos mesmos) e
a postagem, um aparelho modelo iPhone 3GS,
com aplicativos Reel Director (para edicao de
videos), Photoshop (para tratamento de fotos)
e BlogPress (para postagem das noticias). Tam-
bém adotamos, para a divulgagao das noticias
em redes sociais, o Twitter e o Facebook.

O experimento foi iniciado em margo de 2010
com a criagao do blog e a tentativa de se pro-
duzir contedos a partir das possibilidades
comuns de postagem. O blog www jornalis-
modebolso.blogspot.com foi criado como pla-
taforma de estudo. A escolha pela plataforma
blogger se baseou no link automatico com o fa-
cebook, o YouTube e o Picasa, este ultimo para

a postagem de fotos. Também optamos por ser
uma plataforma de maior difusao, o que foi fun-
damental para o experimento.

Figura 1. Blog Jornalismo de Bolso.

uro-preto-na-tarde-deste.niml [ & J(Q- Google

pesquisa, informaco ¢ mobilidade

DOMINGO, 13 DE MARGO DE 2011

Névoa cobre Ouro Preto na tarde deste domingo

Nofim . 1303, i
‘escondida atrés de uma forte névoa. Os pontos principais da cidade,
dos Inconfidentes e a Praga Tradentes, desapareceram da paisagem.

instével moradores, essa névoa
6 comum. “Ante it . "
‘conhecido como Baiano, que ossui um salo com o mesmo nome.

Logo em seguida da névoa, a cidade foi banhada por uma chuva fina. Apesar de
situar-se em Minas Gerais, a névoa lembrou o “fog” londrino, e a garoa parecia a
constante chuva do Santiago do Compostela.

Neste primeiro momento da investigagdo, no-
tamos as dificuldades na producao de noticias a
partir de um dispositivo mdvel. Assim mesmo,
conhecemos as vantagens em se utilizar este equi-
pamento multimidia para a produgao de noticias
pela agilidade, rapidez, portabilidade e qualidade
do produto final. Por fim, percebemos as vanta-
gens em se adotar as redes sociais para a produ-
cao e distribuicao de noticias.

Nesta etapa do estudo, compreendemos que
a mobilidade é um diferencial importante na
producao de contetido. A agilidade em se de-
senvolver contetido jornalistico a partir de um
telefone movel, por exemplo, é de grande valor
na publicacao da informacao. No experimento,
uma situagao de destaque foi durante um voo
entre Madri e Santiago de Compostela em no-
vembro de 2010. Na ocasido, a Espanha sofria
fortes ventos, o que provocou a paralisacao das
atividades nos aeroportos de Barajas, em Ma-
dri, e o aeroporto de Santiago de Compostela,
na Galicia. Foram registrados videos de dentro
do aviao momentos de forte turbuléncia, assim
como fotos do céu espanhol totalmente encober-
to. Tanto a producao de texto como a edigao do
video e o tratamento da foto foram realizados
durante o voo, e a postagem concluida ao chegar
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a cidade de Santiago de Compostela. O mes-
mo ocorreu durante outro voo, desta vez entre
Ribeirao Preto e Belo Horizonte, cidades bra-
sileiras. O mau tempo nao impediu o funcio-
namento dos aeroportos, fechados meses antes
por causa das fortes chuvas (também registra-
dos pelo experimento, mas desta vez em terra).

Também foi beneficiada pela mobilidade uma
postagem realizada na quinta-feira véspera de
carnaval. A matéria postada registrou o inten-
so movimento de viajantes com destino a Ouro
Preto e a regiao. Para tanto, imagens em video
foram captadas e editadas no proprio iPhone,
assim como fotos registradas e o texto escrito e
postado do prdprio terminal rodovidrio de Belo
Horizonte, capital do Estado de Minas Gerais.

A distribuicao das matérias também mereceu
destaque. O curioso é que o experimento con-
tou com apenas dois comentarios diretamente
no blog. Em compensacao, como os links das
postagens eram publicados simultaneamente no
Twitter e no Facebook, as duas redes registraram
volumes expressivos de comentarios. As 43 pu-
blicagdes alcancaram 61 comentarios no Twitter
e 94 comentarios no Facebook. Respeito a difu-
sao da noticia, a postagem “Ouro Preto: cidade
das igrejas” foi reenviada pela @dminasturismo
para os seus 1.277 seguidores.

Figura 2. Difusao de noticia via Twitter.

kwitter¥

dminasturismo D'Minas Turismo
Q Ouro Preto: cidade das igrejas http:/bit.ly/fwpqoF (Via @denisreno)
By

4 mar

& Ml leothomazini Leonardo Thomazini Q
(Bl @denisreno COmbinado...Me manda seu contato por DM. Abrago
- 3 mar
catimier Cati Mier Q
@denisreno Muchas gracias... entonces cuando vengas nos pones

en contacto por favor...
8 3mar

catimier Cati Mier Q
. @denisreno Gracias por tus saludos... Estamos esperandolos aca
en #Ecuador
8 3mar

M catimier Cati Mier Q
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O destacado na pesquisa foi a facilidade de ope-
racionalizar o aparelho. Pensamos que é funda-
mental a possibilidade de uma operacgao simples,
direta, intuitiva. Dessa forma, as ferramentas
ficam a disposi¢do para que qualquer jornalista
bem intencionado possa produzir contetidos al-
ternativos sobre os fatos locais.

A conexao disponivel, atualmente, no Brasil, é
compativel com as necessidades deste tipo de
operacao, mesmo em cidades onde a cobertura
3G nado é oferecida. A rapidez de digitalizagao
também é razoavel, e melhora com o tempo, a
partir do costume do jornalista, mesmo em um
teclado tao pequeno.

O tratamento de imagens pelo Adobe Photoshop
Express ¢ simples e limitado, mas compativel
com as necessidades das plataformas digitais.
Sua simplicidade na operagao faz com que qual-
quer jornalista possa operar o aplicativo. J4 o edi-
tor de video Reel Director nao € de facil operagao,
mas atende as necessidades do experimento. O
unico inconveniente do aplicativo € o custo para
a instalagao.

O aplicativo BlogPress é de facil operagao e aten-
de as necessidades do experimento. A tnica li-
mita¢do estd na nao possibilidade de se inserir
link para outros textos. Ele cria link automati-
camente entre o texto do blog e as redes sociais
autorizadas para isso, como Facebook e o Twit-
ter. Nestes espagos, os contedos sdo produzidos
pela sociedade que se organiza de acordo com
seus interesses em comum, o que Castells (1999,
p. 566) define como “Sociedade em rede”.

Redes sao estruturas abertas capazes de expan-
dir de forma ilimitada, integrando novos nds
desde que consigam comunicar-se dentro da
rede, ou seja, desde que compartilhem os mes-
mos codigos de comunicagao (por exemplo, va-
lores ou objetivos de desempenho).

Asredes sao criadas de acordo com os desejos de
seus usuarios, que desenvolvem seus contetidos
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digitais proporcionados pelas novas tecnologias,
que agora lhes possibilitam a participagao direta
nos processos de produgao.

Com os resultados do periodo de experimen-
tacdao, proporcionados pelas 43 matérias de
teor jornalistico, a maioria de nds — fortemente
apoiada no conceito factual- pudemos observar
a viabilidade de se produzir noticias com os di-
versos suportes mididticos (texto, foto e video)
de um aparelho de telefonia movel. Descobri-
mos que é viavel e de simples operacionalizagao
esta producao, o que torna a possibilidade in-
teressante, pois a mobilidade é algo necessario
para os jornalistas da atualidade, especialmente
os que atuam nas midias digitais. Por fim, sen-
timos que as redes sociais sao capazes de difun-
dir com destreza a informacao publicada pelos
jornalistas, criando assim uma audiéncia midia-
tica de maior alcance e expressividade.

Consideracoes

Com os resultados deste estudo, a comunicagao
caminha para uma realidade ainda mais mista,
composta por diversas linguagens para produ-
zir mensagens complementares a fim de obter
um discurso final.

A partir das caracteristicas da sociedade contem-
poranea, criou-se, naturalmente, o que Jenkins
denominou de narrativa transmidia. Com isso,
desenvolveram-se linguagens transmidia, aten-
dendo aos parametros comunicacionais e, ne-
cessariamente, as demandas apresentadas para
tais linguagens.

Dentre as linguagens expressivas, encontram-
-se as destinadas aos produtos de ficgao, prin-
cipalmente por questdes mercadologicas. Jogos
virtuais, cinema, televisao e mesmo o ARG, que
ultrapassam as fronteiras demarcadas pela cate-
goria jogos, passaram a ser atendidos pelos es-
tudos e pelas propostas de narrativa transmidia.

Isso se potencializou com o desenvolvimento das
redes sociais, onde os usudrios passaram a ser co-
-autores de diversos conteuidos na Internet.

Contudo, ainda faltam estudos mais aprofunda-
dos que contemplem outra fatia importante da
comunicacao: o jornalismo. Os estudos realiza-
dos mostram que ha um espaco e uma necessi-
dade do jornalismo a construgao das narrativas
transmidia jornalistica. Porém, existem poucas
iniciativas a respeito.

Os resultados também mostram que a narrativa
transmidia deve ser desenvolvida para o jorna-
lismo, e provavelmente com a mesma estrutura
de linguagem adotada pela ficcao. Para mensu-
rar tais resultados a partir da produgao de conte-
udo para o jornalismo, devemos desenvolver, em
futuras pesquisas, um estudo de recepgao para
analisar o contetido produzido na ocasiao.

Portanto é necessario ampliar a discussao sobre
as narrativas transmidia para outros conteudos, e
nao somente os de ficcao, propostos por Jenkins.
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