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Resumo: O artigo pretende desenvolver algumas reflexoes tedricas e
metodologicas sobre as narrativas transmidia, pensando na
estruturacdo de um campo de estudos transdisciplinar. Esses estudos
sao realizados na perspectiva das inter-relacGes entre disciplinas da
comunicacio e das ciéncias humanas e sociais. No contexto da cultura
da convergéncia, as narrativas transmidia se constituem como um
novo paradigma do entretenimento. Os procedimentos analiticos para
o estudo desse fendomeno, que emergiu da convergéncia dos artefatos
da industria cultural e da cultura participativa, conduz o foco das
analises para disciplinas conexas, relacionados aos contetidos
dispersos nas redes. Ao se observar através de diferentes perspectivas
como s3ao interpretadas as narrativas transmidia, busca-se
desenvolver uma reflexdo sobre o escopo das analises aplicadas a este
campo de estudos.
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Abstract: The paper aims to develop theoretical and methodological
reflections on the transmedia storytelling, thinking in structuring a
field of transdisciplinary studies. These studies are conducted from
the perspective of the interrelationship between communication and
the humanities and social sciences disciplines. In the context of
convergence culture, the transmedia storytelling constitute a new
paradigm of entertainment. The analytical methods to study this
phenomenon, that emerged from the convergence of the culture
industry and participatory culture artifacts, focus on the connected
disciplines and are related to contents dispersed in networks.
Observing different perspectives to interpret transmedia storytelling,
we seek to develop a reflection on the scope of analysis applied to this
field of study.
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Introducao

Na perspectiva dos estudos atuais, as narrativas transmidia sao
consideradas como um objeto de estudo complexo, que surge no ambiente da
cultura participativa. Entretanto, seus produtos sao concebidos e desenvolvidos
pelas grandes redes de emissoras de televisao, o que gera tensées e contradicoes
na forma como as relagoes sociais sdo mediadas e o contetido é gerado e
distribuido. Um contexto que torna imprescindivel a exploracio de
metodologias que proporcionem novas formas de abordagem do fendmeno. As
mudancas tecnolégicas, comunicacionais, historicas e culturais, que foram
geradas pela cultura da convergéncia, afetaram niao somente o modelo de
negocio da midia convencional, mas o proprio ambiente de midia, provocando
modificacGes que prepararam o cenério para o surgimento de novas formas de
entretenimento para multiplataformas, que se utilizam principalmente da
televisao, internet e dos dispositivos moéveis para producao e circulacido de

conteudos.

Os desafios metodolégicos que se apresentam sao muitos e variados, se
fazendo necessario um conjunto de disciplinas articuladas entre si para um
melhor entendimento dos conteddos disponibilizados pela convergéncia de
midia. Estes contetidos se constituem como um n6 numa rede de praticas que
conectam o marketing a producao televisiva de qualidade, assim como as acoes
dos produtores e consumidores num sistema interligado de multiplataformas.
Neste artigo, o uso do termo multiplataformas “refere-se especificamente a
comunicacao que ocorre através de multiplos meios de distribuicao, canais de

midia ou meios de transmissao” (DENA, 2009, p. 56).

A crescente disponibilizacao de contetdos nao s6 atende as demandas de
empresas de comunicagao, como também proporciona a imersao das audiéncias
em universos ficcionais complexos e interativos. A criacdo de um ambiente de
historias para multiplataformas dissolve as barreiras convencionais entre arte,
comunicacio e entretenimento, pois requer parametros de analise que
contemplem obras ramificadas por extensdes midiaticas e que, por isso, nao

podem ser consideradas como ‘obras unicas’, tais como: filmes, jogos, séries de
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TV e HQs, entre outras. A emergéncia desse modelo de contar histoérias - o
transmedia storytelling, se deu especialmente no contexto da producao seriada
norte-americana, simultaneamente ao desenvolvimento das tecnologias de

reproducao e armazenamento de dados.

Os canais de reassisténcia (aplicativos para ‘segunda tela’ - Smart TV,
smartphones e tablets, entre outros), oferecem ao telespectador a possibilidade
de assistir novamente episodios ou trechos do seriado de TV, inimeras vezes
por diferentes angulos, para analise mais aprofundada das estratégias
narrativas. Henry Jenkins, como se sabe, cunhou o termo transmedia
storytelling (2003), mas apesar de nos paises de lingua inglesa esse termo
significar ‘o ato de contar historias através de varias midias’, foi traduzido para o
portugués como ‘narrativa transmidia’. Dependendo da perspectiva, angulo de
leitura ou da abordagem assumida, a traducdo do termo storytelling por
narrativa pode ser visto como mais uma das terminagdes conceituais
relacionadas ao transmedia storytelling e dar margens a controvérsias

semanticas.

No entanto, a imprecisao conceitual que norteia a definicao de narrativas
transmidia ndo é um fendmeno que pode ser creditado, exclusivamente, ao
aporte tedrico difundido por Henry Jenkins ou, entdo, pela sua répida
disseminacao nos diferentes campos da industria cultural (ficcao televisiva,
marketing e propaganda, entre outros). Muito menos ainda, pelo fato das
investigacoes de Jenkins estarem “apoiadas na analise de experiéncias bem
localizadas na industria de entretenimento norte-americana, sobretudo em
seriados exibidos pela TV ao longo de sucessivas temporadas (Lost, Heroes,
True Blood, 24 hours, por exemplo)” (FECHINE, 2013, p. 21). Esses estudos
surgiram no campo da Comunicacdo num periodo anterior aos trabalhos

publicados por Jenkins®

. Paralelamente as suas pesquisas, o estudioso de
origem britanica Matt Hanson (2004) utilizou o termo screen bleed para

nomear universos ficcionais que ultrapassam os limites de sua midia, rompendo

3 Em 1991 foi publicado um estudo pioneiro sobre o tema no livro Playing with Power

in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant
Ninja Turtles, de Marsha Kinder.
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os limites da tela. Por outro lado, a pesquisadora australiana Christy Dena
(2004) cunhou o termo ‘transficcio’ para designar uma mesma historia

distribuida por diferentes midias.

Entre outras aproximacoes e diferencas conceituais possiveis, o termo
cross-media tem sido usado pelo marketing e a publicidade, desde os anos
1990, para designar a distribuicio de um mesmo contetido em diferentes
plataformas. Evidentemente que cross-media e narrativas transmidia sao
fendmenos derivados dos processos de convergéncia midiatica e, portanto, sao
termos que possuem semelhancas e diferencas. A série norte-americana Lost*,
por exemplo, ¢ uma obra audiovisual que possui um conjunto de extensoes
midiaticas que apresentam caracteristicas tanto de cross-media quanto de
narrativa transmidiatica. Neste sentido, pode-se adotar como critério de
diferenciacdo “o fato de a narrativa transmidiatica necessariamente contar uma
historia e exigir um tipo especifico de coesao dos fatos diegéticos, aqui chamada
de canonicidade ficcional” (TOLEDO, 2011, p.1).

Nas plataformas, a canonicidade de uma obra audiovisual é determinada
pelo carater de obra cult. Para Umberto Eco (1984, p.267), Casablanca (Michael
Curtiz, 1942) é uma obra cult: “ndo é um filme. E muitos filmes, uma antologia”.
Entre outros fatores, o processo de canonizac¢do de uma obra cult resulta da
criacio de um universo ficcional com potencial para identificacio de
consumidores com a obra original, ao mesmo tempo que oferece a possibilidade
do consumidor encontrar, em outras midias, elementos originais da obra,

mesmo que nao seja do seu interesse estabelecer relagoes interdiscursivas.

Neste aspecto, os procedimentos analiticos que buscam uma maior
compreensao da complexa e inovadora pratica, fazem convergir para si o olhar
proveniente das redes de saberes multidisciplinares?® Normalmente, os estudos

sobre a dispersao de contetidos nas redes consideram o conceito de narrativa

4A série Lost ( EUA, 2004-2010 ), foi criada por J. J. Abrams, Jeffrey Lieber e Damon
Lindelof.

5 Nao se pretende com isso dar as narrativas transmidia o estatuto de uma disciplina
‘inter ou trans meio’. Fazer isso seria assumir uma perspectiva reducionista, de que se
trata de uma disciplina auxiliar, sem especificidade propria, destinada a
instrumentalizacio da comunicacdo e do marketing.
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como uma acepcdo restritiva ou limitadora para um fenémeno especifico.
Outras formas de compreender os fenomenos da transmidia se focam em
estudar suas praticas de sinergia como estratégias para construcao de um
mundo narrativo como marca. Ha também esforcos metodolégicos em analisar
as dinamicas das comunidades em rede que operam com a narrativa transmidia.
Além de perspectivas tedricas que interpretam questoes cognitivas ligadas as
narrativas dispersas distribuidas pelas midias, ou que se preocupam em discutir

as dindmicas da ecologia de midia convergente.

Apesar dos diversos pontos de vistas teoéricos e metodologicos, a
indeterminacao conceitual e a complexidade estrutural dos produtos tendem a
promover uma saudavel tensdo, reveladora da natureza constitutiva de um
campo de pesquisas sujeito a diversas abordagens, com consequéncias para a

teoria da comunicacdo e para a pratica da transmidia.

2. Recepcao da televisao transmidiatica

Os estudos sobre a recepc¢ao transmidiatica sao recentes no Brasil e no
centro destas investigaces se encontram as pesquisas sobre a recepg¢ao
televisiva, notadamente a telenovela transmidia. Os resultados das pesquisas e
das analises desenvolvidas nos tltimos anos® apontam para uma série de
transformacoes ocorridas no ambiente das plataformas midiaticas que tendem a
reconfigurar e ampliar o campo de estudos de recepcao. Entre os procedimentos
adotados pela recepcao transmidiatica destaca-se o rastreamento dos “padroes
nos dados quantitativos de audiéncia, categorias de semelhancas e diferencas
nas praticas de interacdo online das pessoas com as ficcoes e seus conteddos”
(LOPES, 2011, p. 247).

Seguir os rastros dos meios digitais e manter-se no encalco das interacoes
sociais é um procedimento que evidencia o grau de participagdo e engajamento

das audiéncias nos universos ficcionais. Nilda Jacks e Erika Oikawa (2013,

¢ Estudos que estao disponiveis no site do Obitel - Observatorio Ibero-americano de
Ficcao Televisiva (http://obitel.net/): “Estratégias de Transmidiacdo na Fic¢ao
Televisiva Brasileira” (2013) e “Ficcao Televisiva Transmidiatica no Brasil: plataformas,
convergéncia, comunidades virtuais” (2011).
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p-188), observam que é temeroso considerar a “recepcao transmidiatica como
sinonimo de recepcao em multiplas plataformas”, por abarcar numa mesma
problematica os diferentes modos de interacdo do publico com os contetidos dos
universos ficcionais. Ou seja, se faz necessario diferenciar as atividades de mera
interatividade como, por exemplo, o simples ato de ‘curtir’ uma pagina, das

trocas subjetivas nas redes sociais sobre as narrativas das obras transmidia.

A crescente importancia da recepc¢ao transmidiatica para as pesquisas em
Comunicacao evidencia a necessidade de seu aprimoramento metodologico,
uma vez que no ambiente da sociedade em rede “a énfase nao é mais na
informacgao que nos buscamos, mas sim a informacgao que recebemos através de
nossas conexoes sociais” (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p.93). Se nas midias
digitais tradicionais o fluxo informacional permanecia restrito aos espacos fixos
e circunscritos dos portais das grandes empresas de comunicacdo, e 0 acesso a
informacao era por meio da navegacao e do browsing. Na era das redes sociais
as informacoes sao disponibilizadas nas nuvens e acessadas remotamente pelo

usuario, por meio de seus dispositivos moveis.

Na sociedade em rede, os usuarios dispoem de diferentes telas
(Smartphones e Tabletes, entre outros dispositivos moveis), para interagir com
a programacao favorita. O rastreamento’ do fluxo de trocas e de conversacoes
nas redes sociais, blogs, féruns, comunidades online e sites de
compartilhamento de imagem, requer o desenvolvimento de novos métodos
exploratorios, uma vez que a “difusdo da légica de redes modifica de maneira
substancial a operacio e os resultados dos processos produtivos e de
experiéncia, poder e cultura" (CASTELLS, 1999, p. 497). Os estudos de recepcao
que rastreiam as redes sociais procuram verificar se o conteido moldado pelos
usuarios nas multiplataformas provoca desvios na logica produtivista ou a
criacao de novos lacos sociais. Essa proposta guarda um traco em comum com

os estudos de televisdo, como explica Lopes (2011, p. 1) que “talvez o mais

7 No livro Maquinas de Ver, Modos de Ser: vigilancia, tecnologia e subjetividade
(Porto Alegre, Editora Sulina, 2013), Fernanda Bruno analisa os rastros deixados pelos
usuarios das redes e comunidades online, e avalia os riscos dessas fontes inesgotaveis
de dados pessoais serem usadas pelos sistemas de controle e de vigilancia.
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importante, tem sido a preocupacao com o grau e o modo de participacao das

audiéncias diante das mensagens emitidas”.

Diante da difusao cada vez maior de contetdos pessoais dispersos por
varias midias e disponibilizados nas nuvens, as plataformas para acesso e
compartilhamento de informacgdo tornam-se cada vez mais convergentes e
personalizadas. O usuario escolhe os canais de midia ou dispositivos que deseja
para comunicar-se, além de dispor de ferramentas de compartilhamento das
imagens cotidianas nas redes sociais. Neste ambiente, ndo ha mais a
centralidade de uma midia, mas uma miriade de aparelhos e dispositivos méveis
que cumprem funcoes similares. O formato de midia nao influencia o fluxo de
trocas ou, numa outra perspectiva, tornam os meios de comunicacao

aparentemente invisiveis, na medida em que o contetdo é ubiquo.

Em outros termos, “no ambiente transmidiatico parece que as pessoas se
envolvem progressivamente com mais conteddos do que com formatos ou
canais” (LOPES, 2011). Esse intenso fluxo de contetidos que circula pelas redes
e que sao moldados pelos usuarios, muitas vezes a revelia das grandes empresas
de comunicacdo, de certa forma atualiza a célebre afirmagio de McLuhan, de
que o meio é a mensagem. Para McLuhan (2003, p.23), é “0 meio que configura
e controla a proporcado e a forma das agoes e associacoes humanas. O contetido
ou usos desses meios sdo tao diversos quao ineficazes na estruturacao da forma
das associacoes humanas”. No atual cenario, surgem questionamentos sobre a
natureza desse meio, disperso em diferentes plataformas e interligado pelo fluxo

de contetidos.

Nesta perspectiva, o meio se tornou onipresente através de uma rede
invisivel, acessada por midias distintas, o que torna o contetido e seu uso um
dos principais desafios metodolégicos das pesquisas no campo da recepcao
transmidiatica. Para o entendimento da dispersao das audiéncias, que
interagem e se diversificam é importante levar em consideracdo o referencial
tedrico das narrativas transmidia. Aparentemente a materialidade da mensagem
predomina sobre o meio, mostrando que os processos de subjetivacao em curso

sao construidos em rede e para as redes por contetidos transmidiaveis.
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3. Um novo paradigma para o entretenimento

Normalmente, as narrativas transmidia sao analisadas a partir de
modelos interpretativos provenientes de estudos da comunicacio e nos
dominios conexos das ciéncias humanas e sociais. Essa aproximacio entre
diferentes disciplinas instala uma relacao hibrida entre os procedimentos
analiticos provenientes dos estudos na area da netnografia, storytelling,
marketing, narratologia e design. No entanto, os pressupostos das narrativas
transmidia como novo paradigma para o entretenimento foram desdobrados

nos processos da convergéncia cultural (FIG. 1).
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Figura1 — Interse¢des da Convergéncia cultural
Fonte — Reproducio dos autores

Nesta perspectiva, as investigacoes assumem a condicio de uma
disciplina na qual as fronteiras situam-se numa zona cinzenta® entre a inddstria
cultural e a cultura participativa. Estudos de recepcao que transitam pelo polo
da cultura participativa buscam qualificar a acao de produtores e consumidores
de contetdos, desdobrando aspectos fundamentais dos mundos de histérias
criados pelas narrativas transmidia. Neste jogo de inter-relacoes metodologicas,

emergem novos modelos de interpretacio das estratégias de expansao e

8SCOLARI, Carlos. Palestra sobre “Narrativas transmedia. Un campo de investigacion
transdisciplinario”, proferida no IV Encontro Obitel Brasil. Sdo Paulo: Universidade de
Sao Paulo. 06/11/2013. Disponivel em:

(<http://redeglobo.globo.com /globouniversidade/seminario/obitel /cobertura/>)
Acesso: 24/01/2014.
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contracao de universos ficcionais expandidos, em funcdo dos critérios adotados
na construcao e experimentacoes destes mundos. Por outro lado, a area de
marketing, para suprir as demandas de transmidiacio de contetidos, utiliza
como principal estratégia comunicacional e discursiva, o storytelling das

marcas.

3.1. Storytelling das marcas

O storytelling ¢ um dos fenomenos mais significativos da ecologia de
midia contemporanea e a apropriacdo de suas técnicas pelas empresas de
marketing para reconfiguracdo da narrativa das marcas e contribui para os
novos arranjos economicos com base nos processos sinérgicos entre as varias
unidades de negocio que compartilham a propriedade intelectual, através de
contratos de licenciamento e parcerias. Para Jenkins (2008, p. 145), ha na
industria cultural “um forte interesse em integrar entretenimento e marketing,
em criar fortes ligacdes emocionais e usa-las para aumentar as vendas”. Nesta
perspectiva, o marketing utiliza as técnicas de storytelling para desenvolver
acgoes voltadas para dar um significado préprio aos produtos, deslocando o foco
dos consumidores da identidade do produto para as narrativas da marca. Trata-
se de uma metodologia que, do ponto de vista mercadolégico, confere ao
produto os atributos desejados, emprestando-lhe uma identidade que dispensa

julgamentos criticos.

Além dos produtores convencionais, os consumidores também produzem
e compartilham as marcas e participam das campanhas de marketing. Assim, o
sucesso do planejamento e acbes voltadas para o storytelling das marcas
depende do interesse do consumidor em compartilhar as histérias nas redes.
Para Scolari (2009, p. 14 e 15), “as marcas surgem como narrativas de mundos
possiveis, uma vez que constituem o discurso de complexos universos com um

forte cunho narrativo”. O termo ‘prossumidor’® resume e condensa as

9 Décio Pignatari foi um dos precursores do termo: “O estudante é o operario da
informacdo. Os estudantes repetem na superestrutura os modelos das lutas operarias
infraestruturais do passado. PRODUSSUMO. O mundo do consumo substituido pelo
mundo da informacao, onde se travarao as grandes lutas” (1973, p.27-28).
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estratégias das marcas. Dentre outras ferramentas do marketing, as estratégias
da publicidade por meio do advergaming®® consistem em disponibilizar jogos
interativos nas redes sociais. Trata-se de uma estratégia de baixo custo, que

proporciona a imersao dos consumidores no mundo ficcional como marca.

No entanto, o modelo de storytelling que se utiliza da complexidade
narrativa se diferencia das narrativas das marcas por ser uma ferramenta para
construir universos de histérias coerentes e distintas entre si, dotadas de
mitologia propria, estabelecendo elos e conexdes que se desdobram por
multiplas plataformas de midia, de forma interdependente, mas capazes de
fazer significar novos sentidos para a experiéncia de mundo. A saga Star Wars,
de George Lucas (Episode IV — A New Hop, 1977), estabeleceu as diretrizes do
marketing, tal como é concebido pelo storytelling das marcas. A identificacao
das caracteristicas do mundo criado para a saga de Star Wars, ou storyworld,
permitiu que fosse criada a coesdo, consisténcia e continuidade entre os
produtos da franquia cinematografica, possibilitando que outros produtos
derivados da saga original fossem criados, cada qual com diferentes funcoes,
tais como: livros, animacoes e videogames. Os produtos de uma franquia devem
manter sua coeréncia em relacdo ao mundo da série cinematografica original,
para que os consumidores tenham uma experiéncia diferenciada ao transitarem
pelas diferentes plataformas em busca de novos contetidos. Conforme Derek

Johnson:

A franquia de midia estrategicamente estende os processos e as
praticas de producido de midia no tempo e por meio de diferentes
culturas criativas, mercados econémicos, e localidades geograficas,
onde a geracido de cultura depende de uma rede de detentores de
propriedades intelectuais, usuérios licenciados, e consumidores.
(JOHNSON, 2009, p. 07)

A franquia cinematografica Star Wars desenvolveu estratégias
mercadologicas de licenciamento e de merchandising dos produtos que
difundem seu mundo ficcional como marca. Neste aspecto, se a pratica do

licenciamento de marca é vista como modelo de negocio e sua metodologia de

10 Segundo Diego Rocha (2010, p.4), "jogos com a finalidade de divulgar marcas e criar,
numa Tealidade paralela’, um contexto de convivéncia e experimentacdo de marcas e
produtos, que sao os advergames."
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trabalho transmitida para terceiros e por eles replicados, o modelo evolui para a
pratica da expansao da franquia, ou franchising. Para este modelo de analises,
Star Wars é uma linha de produtos de franquia de midias. Apds as analises do
jogo de apropriacoes de ferramentas realizado do marketing, serao abordadas
as transposicoes e adaptacoes de procedimentos da etnografia antropologica

para o campo das comunicacoes.

3.2. Netnografia

As propostas de pesquisas netnograficas surgiram nos anos 1990 e
congregam entre os seus objetos de estudo as redes sociais, blogs, comunidades
online e plataformas de compartilhamento. A transposicao metodolégica entre
campos distintos do conhecimento reconfigura as acoes de campo e por
consequéncia, afeta a dinamica da coleta de dados, aumentando o nimero de
interacoes. Para Francisco Trento (2013, p. 155), as “redes sociais e cognitivas
como as comunidades online sdo objetos de pesquisa ricos e complexos, pois
deixam rastros digitais que podem ser tracados pelos pesquisadores, de modo a
delimitar a formacdo das relacOes sociais, textuais e discursivas nessas
comunidades”. Ao estudar a circulacao de contetidos transmidiaticos da série
Lost (ABC, EUA, 2004-2010) na comunidade DarkUfo'', o pesquisador
vislumbrou um nimero abundante de membros e de postagens , além de
usuarios que buscavam distintos contetidos provenientes das plataformas pelas

quais a narrativa de Lost havia sido distribuida ao longo de suas temporadas.

O uso da netnografia como método de sele¢do e organizacdo de dados,
assim como de catalogacao dos mesmos, faz com que, diante de um ntmero
expressivo de enunciados disponiveis nas comunidades online, seja possivel
detectar regularidades de repeticao de topicos e de conversacbes, bem como
especular sobre a natureza desse meio disperso e interligado pelo fluxo de trocas
ininterruptas que transitam por estes ambientes. Para Hine (2004), as
pesquisas netnograficas abordam as comunidades online como um artefato

cultural, ou seja, as interacdes sociais nao acontecem sem negocia¢oes culturais:

11 Disponivel em <http://darkufo.blogspot.com.br/>.
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A sociologia da tecnologia e dos meios compartilham da visao de seus
objetos de estudo como producdes totalmente culturais. Ambas
propdem que o conteido de SEUS meios/tecnologia, pode ser
utilizado para a analise etnografica, tanto durante sua producao como
em sua utilizacdo. As categorias de produtor, usuario e audiéncia se
constroem através de praticas de producdo e consumo, e unicamente
a partir de tais praticas se pode analisar a compreensao social das
capacidades de uma tecnologia. Sempre situadas em um contexto.
(HINE, 2004, p.52).

Robert Kozinets (2002, p. 4) prop0s quatro etapas para analises das
relacdes comunicacionais em uma comunidade online: entrée cultural; busca e
analise dos dados; ética de pesquisa e checagem das informac6es com os
membros da comunidade . Essas fases na o precisam ser realizadas de forma
linear, mas de maneira interligada e concomitante. Na primeira etapa, o entrée
cultural, se faz necessario “identificar particularmente foruns de discus sao
apropriados aos tipos de questo ~es” (KOZINETS, 2002, p. 4). Para eleger a
comunidade adequada, em relacao ao objeto escolhido, o pesquisador sugere
“(1) um grupo mais focado ou um topico mais relevante ; (2) comunidades online
com um maior trafego de p ostagens; (3) um grande numero de usuarios que
postam de forma mais discreta” (KOZINETS, 2002, p. 5), além de “(4) muita
disponibilidade de dados detalhados; e (5) maior quantidade de interacao entre
membros do tipo requerido pela pesquisa” (ibid.). Na segunda etapa da
pesquisa, de selecao e armazenamento dos dados, a recomendacio é que sejam
utilizados “dados que o pesquisador copia diretamente das comunicacoes
geradas nas comunidades mediadas por computador” (KOZINETS, 2002, p. 5),

com ou sem auxilio de softwares de analise quantitativa e qualitativa de dados.

No contexto transmidiatico, a proposta metodologica da netnografia faz
parte de um complexo sistema de interacoes e transformacoes, na qual a cultura
textual se move em direcdo aos ambientes cercados por multiplas telas e
dispositivos moéveis, dotados de conectividade e de recursos de geolocalizacao.
Os dispositivos atuais alteram o modo como as pessoas se relacionam e
promovem novas formas de agenciamento das subjetividades dos individuos.
Neste processo, as comunidades passam a se relacionar e a conviver com as
multiplas telas dos ecossistemas midiaticos, migrando para espacos cotidianos

mediados e outros sistemas de rastreamento. Nesta perspectiva, a abordagem

12 Vol.8 « n°1 « junho 2014



Revista do Programa de Pos-graduacdo em Comunicacao
Universidade Federal de Juiz de Fora/ UFJF LUMIHA

ISSN 1981- 4070

da netnografia fundamentada numa metodologia excessivamente ‘descritiva’,
requer um referencial analitico que contemple a complexidade atual do fluxo
comunicacional das redes sociais. Had também um cuidado por parte do
pesquisador em nao se ater unicamente aos dados coletados na rede, pois,
conforme alerta Rafael Cardoso, os diversos mapas elaborados por
pesquisadores na tentativa de prover um modelo ou uma representacao visual
da rede “sao insuficientes a ponto de serem quase inuteis. A estrutura da
internet nao ¢é inteligivel, a nao ser talvez como modelo matemaético”
(CARDOSO, 2012, p. 2206). Nesse aspecto, o autor levanta uma necessidade
para que o campo de design se aproxime das questoes problematicas ligadas a
complexidade da comunicacdo e informagao contemporaneas, trazendo ordem

ao olhar analitico que percorre os nos da rede.

3.3. Design Transmidia

Paralelamente aos estudos de Henry Jenkins e outros autores, a tedrica
da narratologia, Marie-Laure Ryan (2005), concentrou seus esforcos em
andlises que transcendem o conceito de narrativa baseada na nocao canénica da
linguagem literaria, buscando identificar as propriedades por tras da interacao
entre a narrativa e as midias, e a experiéncia proporcionada ao publico por essa

relacao.

A autora define a narrativa como um conjunto de operacoes cognitivas,
que evoca um mundo povoado por eventos e objetos que provocam mudancas
que ocorrem nesse mundo, e apenas quando vistos em conjunto, como uma rede
de acontecimentos coerentes, formam a trama de uma histéria. Esse mundo
ficcional, ou storyworld*?, construido pela narrativa e que interage com o
sujeito cognoscente, € constituido de qualidades proprias que transcendem
questoes de linguagem, e podem ser traduzidos e interpretados de formas

distintas pelas midias ou pelo proprio ptblico.

12 Segundo Ryan (2005), storyworld é uma imagem mental compartilhada entre o
publico e o autor da realidade ficcional da narrativa.
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Para Ryan, um nudcleo de significados de uma historia pode migrar
através da midia, mas o potencial narrativo ¢é atualizado de modo diferente em
cada midia. Mesmo assim, o fato de uma histéria poder migrar de um meio para
outro nao significa que todos os meios oferecam recursos narrativos similares,
ou que a transposicao entre midias produza efeitos em caracteristicas inerentes

ao mundo ficcional. Como explica Ryan (2004, p. 11):

[...] diferentes midias favorecem diferentes variacées do modelo
cognitivo basico: por exemplo, filmes preferem narrativas draméticas
estruturadas de acordo com o Triangulo de Freytag, a televisao
prefere narrativas episddicas com varias linhas de enredo, jogos de
computador preferem desafios narrativos com um enredo, mas varios
episddios auténomos correspondentes para os niveis para serem
vencidos.

O conceito de narrativa é independente do meio em que a histoéria é
representada. A narrativa pode ser compreendida como uma imagem mental,
ou uma construcdo cognitiva com cada meio de comunicacio requerendo
habilidades cognitivas distintas. Para a autora, essa abordagem permite integrar
os estudos da narrativa nas plataformas de midias na perspectiva de uma

narratologia cognitiva.

Segundo Ryan (2005), nesta perspectiva os textos narrativos sao
estruturas abertas, concéntricas, que sobrepéem camadas de contetdos e niveis
de significados distintos, oferecendo intimeras possibilidades de acesso e portas
de entrada com diferentes graus de adesdo a historia. O elemento central da
narrativa é atualizado sob o contexto de recepcao, de acordo com os interesses

dos usuarios e a capacidade de agenciamento que o meio permite.

Para Christy Dena (2009, p. 17), na acao de um mundo ficcional pela
transmidia, as propriedades “do meio moldam a forma da narrativa e afetam a
experiéncia da narrativa”, que ganha uma nocao de experiéncia expandida pelos
diversos percursos que o publico pode tomar através dos meios. As
propriedades intrinsecas das midias modificam a experiéncia do publico com
adaptacoes feitas de uma midia para outra, como na trilogia de literatura
medieval O Senhor dos Anéis, escrita pelo britanico J. R. R. Tolkien, uma obra
ja explorada de formas diferentes pelo cinema e videogames. Mesmo as

adaptacOes sao obras narrativas que se moldam de acordo com a midia,
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podendo trazer novas interpretacoes e olhares sobre eventos ja vivenciados.
Segundo Ryan, as midias também sao capazes de mudar de funcao de acordo
com o contexto tecnologico e cultural. A televisdao, por exemplo, provocou
mudancas numa midia anterior, o cinema. Por outro lado, YouTube 13 e Netflix
14 entre outros sistemas de postagem de videos online, redefinem as fun¢ées da

televisao.

A partir dessas distintas formas transmidiaveis de se explorar e constituir
um mundo ficcional em uma narrativa dispersa com diferentes plataformas de
comunicacao, Peter von Stackelberg (2011) levanta questoes que dizem respeito
ao design dessas experiéncias transmidia. Para o autor, é necessario desenvolver
um conhecimento e um método de pesquisa entre o campo do design e da
transmidia que permita compreender e alinhar a complexidade que o ptblico e
os realizadores lidam ao abordar obras em diferentes plataformas e

linguagens!s.

Na perspectiva do design transmidia, um entendimento apenas
conduzido pela analise dos contetidos transmidiaveis nao é suficiente para
compreender certas dinamicas que atravessam o ecossistema de midias
contemporaneo, que é afetado em seus modos de producido, difusao e
participacio em mundos ficcionais multiplataformas. As mudancas das fungoes
culturais das midias relativizam a sua capacidade narrativa e, por outro lado,
demandam novas estratégias de design para realizacdo e participacao nas
midias, com diferentes modos de envolvimento e de “coisas para fazer” com as

narrativas para multiplataformas.

O enfoque metodologico do design transmidia nao recai sobre as analises

dos contetdos midiaticos, ou estudos da recepcao, mas sobre as caracteristicas

13 Plataforma de compartilhamento de videos criada em 2005 e adquirida pelo Google
em 2006.

14 A Netflix, por exemplo, foi fundada em 1997, e no ano de 2007, comecou a oferecer o
servico de videos por demanda on-line. Em 2011 a Netflix estreou no Brasil o seu
servico de acesso condicionado.

15 Em sua tese, Stackelberg (2011) compreende a pratica do design transmidia em trés
fases criticas: Design de Engajamento do Usuario (participagdo do puablico), Design
Narrativo (constituicio do mundo ficcional) e Design Interativo (referente as interfaces
visuais de interacao com o pablico).
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que constituem a midia e a relacao das suas qualidades com os demais atores do
ambiente comunicacional, sejam eles outros meios de comunicagao, o proprio
publico ou os produtores de midia. O fenomeno atual da convergéncia midiatica
veio explicitar essas relacoes através de estratégias de sinergia de diversos
canais em rede, oferecendo ao publico e realizadores diferentes formas de

experiéncia e expressao pelas midias.

Para Christy Dena (2009), a convergéncia de midias gerou uma “pratica
transmidia” que usa ambientes e meios de comunicacao distintos para criacao
de produtos transmidiaticos, onde o design entra como estratégia de
constituicdo desses produtos por suas equipes criativas. Nao ha restricoes se o
conteddo expandido traz ou ndo uma compreensao aditiva ao todo, se é inédito
ou adaptado, ou mesmo se possui coesao narrativa entre as extensoes. O
enfoque é sobre como cada linguagem e interface midiatica pode trabalhar em
sinergia para criar um produto transmidia focado na experiéncia do publico.
Dena explora a ideia especialmente fundamentada nos estudos narratologicos
de Ryan (2004) e nas pesquisas sobre multimodalidade de Kress e van Leeuwen
(2001), associando linguagem e design na pratica de diferentes modos
semiodticos existentes no ecossistema midiatico, a fim de projetar um produto ou

evento derivado de um mundo ficcional.

Para Dena (2009, p. 331), na “pratica transmidia nao ha uma tunica
maneira de expressar ou experimentar o mundo. Ha varias midias que tém suas
proprias producdes e culturas experimentais, e elas podem trabalhar em
conjunto apesar das diferencas”. Em seus estudos sobre franquias de
entretenimento, tais como “Tartarugas Ninjas” e “Harry Porter”, a autora
evidencia as relacoes economicas e criativas que geram produtos vinculados a
uma propriedade intelectual, além de analisar o uso criativo das midias no
projeto Skint6. Assim, a metodologia do design transmidia busca compreender

qualitativamente a dinamica das relacoes de multiplataformas de midia, no viés

16 Projeto de Shelley Jackson (2003-presente), em que pessoas do mundo inteiro
tatuam palavras de suas historias pelo corpo e depois enviam fotos e videos das
tatuagens para um website para que elas sejam ordenadas em uma narrativa:
Disponivel em <http://ineradicablestain.com /skindex.html>).
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criativo, economico e cultural — numa forte associacao entre a teoria e a pratica

da transmidia.

Consideracoes finais

Nos tltimos anos, as pesquisas sobre os fenoOmenos relacionados a cultura
da convergéncia midiatica geraram intimeras redes conceituais destinadas aos
estudos do sistema de producdo, circulacio e recepcao dos conteddos nas
multiplataformas. Esses modelos de anédlise suscitaram relagoes de
complementaridade com disciplinas provenientes de outros campos do
conhecimento. Assim, as fronteiras dos estudos associados as narrativas
transmidia foram ampliadas de forma significativa. A apropriacdo dos
procedimentos analiticos de outras disciplinas representa um desafio para a
pesquisa, pois o deslocamento do campo teoérico se faz principalmente em relacao
a situacdo atual dos estudos midiaticos, mas pode contribuir para elucidar
questoes metodoldgicas e conceituais.

Neste artigo, procurou-se verificar como sao analisadas as narrativas
transmidia e uma das conclusdes que emerge deste estudo pressupde, entre
outras coisas, que as reflexoes metodologicas nesta area remetem a um campo de
estudos habitado por relacdes contraditorias entre teorias. A narrativa transmidia
¢ uma disciplina multidisciplinar que se inscreve numa rede de filiacoes tedricas,
na qual predomina os estudos e pesquisas de Henry Jenkins, que desenvolveu e
mantém alguns dos mais importantes principios analiticos sobre as relacoes entre
comunicacao, consumidores, agora interpretados como fas, e o entretenimento.
Talvez, por influéncia do aporte teorico difundido por Jenkins, estudos relativos
aos consumidores/fas das ficcoes televisivas sejam uma caracteristica das
pesquisas realizadas no Brasil.

Sabemos que a histéria da participacio do publico é a historia da
emergéncia da cultura popular no interior das midias. Essa linha analitica tem se
destacado nas pesquisas sobre a convergéncia de midia, por ajudar a explicitar o
agenciamento de subjetividades e enunciados nas redes, muitas vezes conduzidos
por dinamicas dos grupos de fas. Seguir os rastros desse publico, na perspectiva

da ‘cartografia das controvérsias’ de Bruno Latour (2012), auxilia no
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entendimento das formacbées de grupos sociais em torno de determinados
produtos transmidia — uma forma de abrir uma das principais caixas pretas da

cultura da convergéncia.
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