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RESUMO

O presente trabalho visa estudar a importdncia da transmidia no entretenimento
contemporaneo. A partir de uma analise das estratégias de "Dexter" e de "Batman: The Dark
Knight" foi observado alguns elementos e recursos foram vistos como potencializadores do
alcance desses produtos culturais de entretenimento para uma audiéncia que consume muito
conteddo pela vivéncia na economia da atencdo. O objetivo é identificar esses recursos e
elementos e justifica-lo a partir dos resultados avaliados em cada um dos universos que serao
estudados aqui como elementos essenciais para promover transmidia e também bons
resultados para o produto ou empresa.

Palavras chaves: Convergéncia. Narrativa. Transmidia. Entretenimento. Batman. Dexter
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INTRODUCAO

A forma de consumir informacdo vem mudando por diversos fatores. Mudangas
sociais, inovacdes tecnoldgicas, tendéncias de consumo, novas culturas, dentre outros. O que
importante é 0 tempo escasso e 0S emissores precisam que sua audiéncia receba essa
mensagem. Como garantir isso? O intuito desse estudo ndo é mostrar uma formula de sucesso
para a obtencdo de atencdo de audiéncias, mas sim mostrar quais estratégias estdo sendo
utilizadas para aumentar o interesse do publico nas mensagens enviadas, como mostrar a
importancia da mensagem para a vida da audiéncia e assim, assegurar a recepcao da

mensagem.

Quando se trata da industria do entretenimento, a forca pelo consumo imediato de
novos produtos culturais é bastante perceptivel pelos investimentos e inovagdes no marketing
e propaganda. O apelo ludico do produto de entretenimento ganha forga quando combinado
com acdes transmidiaticas. As emissoras, produtoras e editoras querem que a audiéncia se
apaixonem pelos seus produtos, que os personagens invadam a realidade e facam parte do

cotidiano das pessoas.

Essa interacdo, forca e alcance podem ser atingidos a partir do investimento em
transmidia. As midias estdo se tornando complementares e organizadas para um propadsito,
combinadas com a for¢a de uma histéria bem construida com os elementos bésicos da
narrativa bem executados e alcance favoravel a partir de contextos historicos e sociais, podem
gerar uma experiéncia Unica e cativante para a audiéncia. Com essa boa receptividade e alto
nivel de engajamento, os fatores econémicos do objetivo da a¢do sdo atingidos e trazem novas

oportunidades de negocios.

A intencdo dessa pesquisa € estudar o processo e a identificacdo de cada um dos
aspectos estudados nas acbes que serdo citados no terceiro capitulo, para mensurar a
importancia da participagdo de cada um dos elementos como formas de potencializagdo de

poder transmidiético.

O primeiro capitulo trata de narrativa. O intuito do capitulo é expor quais sdo 0s
elementos que estdo presentes nas historias e mostrar quais tem sua importancia para o todo
que a historia alcancara posteriormente. Nesse capitulo também serdo abordados recursos
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utilizados em narrativas para gerar mais a conexdo com a audiéncia, como arquétipos, mitos e

ritos.

O segundo capitulo traz uma revisdo bibliogréfica sobre os termos convergéncia,
transmidia e crossmidia. A utilizacdo desses termos € muito ampla e 0s autores muita vezes
ndo sao claros em suas diferenciagdes. Com auxilio de quadros de resumo, a identificacdo do
autor e definicdo do termo se torna mais claro e podemos visualizar como esses termos se

relacionam dentro da tematica estudada.

O terceiro e ultimo capitulo seré destinado para a analise dos elementos das estratégias
transmididticas € o processo em si nos casos da campanha “Why so Serious?” do filme
“Batman: The Dark Knight” e do universo do seriado “Dexter”. Os dois objetos foram
escolhidos, em geral, a partir das suas caracteristicas de produtos transmidiaticos. A
campanha “Why so Serious?” tem sua relevancia por ter sido uma das primeiras grandes
experiéncias transmidiaticas do mundo do entretenimento a funcionar de forma bem sucedida
e utilizando os recursos tedricos que serem explicados aqui. Ja Dexter foi escolhido para ser
abordado nesse estudo devido ao seu grande potencial de ser transmidiatico que foi utilizado
corretamente pelos escritores e produtores da série. Assim, o primeiro objeto sera utilizado
para sintetizar os elementos essenciais que uma narrativa transmidiatica pode ativar enquanto
0 segundo ilustrara a potencialidade transmidiatica de um produto cultural do entretenimento

a longo prazo.

A relacdo entre os dois objetos mostra quais sdo os elementos e midias utilizadas nas
aclbes que ajudam na captacdo da atencdo da audiéncia, levando-a para a interagcdo e

participacao na historia e na campanha.

A andlise foi feita no periodo de outubro a dezembro de 2013 a partir de um estudo
exploratério e descritivo, que se caracteriza por explicitar e proporcionar maior entendimento
de um determinado problema ou tema. Nesse tipo de andlise, 0 pesquisador busca consumir e
analise uma grande gama de literatura e referencias sobre o tema de estudo. Esse tipo de
pesquisa pode atender uma necessidade de ordem intelectual ou de raz&o pratica. (GIL, 2008)
O fator descritivo da anélise foi elementar para o entendimento de todas as etapas do processo
transmidiatico e de como a narrativa ocorre em cada uma das midias que serdo estudadas nos

objetos escolhidos.
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1. O ato e a importancia de narrar historias

O ato de narrar historias sempre esta presente no nosso cotidiano. A capacidade de
narrar € caracteristica humana e nosso senso de comunicacdo nos faz estar frequentemente
narrando acontecimentos e eventos que participamos, presenciamos ou ouvimos falar. H.
Porter Aboot (2008) comenta em seu livro “The Cambridge Introdution to Narrative” que a
capacidade narrativa do ser humano se manifesta pela primeira vez em criangas entre trés e
quatro anos, quando elas comecam a construir frases com verbos e substantivos.
Coincidentemente, € durante essa época que a memdria infantil € relembrada quando nos
tornamos adultos, mostrando que a memdria, de forma isolada e individual, é conduzida a

partir da narrativa nessa idade.

O meio foi evoluindo, assim como a forma de se comunicar, apesar de que nenhuma
forma substituiu outra. Hoje podemos nos comunicar por desenhos, gestos, palavras, fala,
dentre outros, em diversos suportes que a tecnologia nos proveu. Os seres humanos nunca
abdicaram da narrativa como forma de comunicagdo. Tentar se comunicar com outra pessoa
sem utilizar recursos narrativos € um exercicio complicado de se realizar. A narrativa é um
elemento forte e se desenvolveu em nossas vidas, e tomou novas formas: expandiu para a arte,
além de ser uma forma de comunicacdo. Vivemos cercados de materiais narrativos das mais
diversas categorias e suportes: lendas, contos, romances, filmes, séries, games, animacdes,

pecas, musicas e assim por diante.

Sobre narrativa, existe uma gama de autores que contribuiram para a sua analise e
definicdo, investindo seus conhecimentos em prol de tornar mais claro o conceito e a
utilizacdo de seus termos. Para os fins desta pesquisa, foram selecionados alguns deles para

situar-nos de forma a auxiliar numa concluséo e correlagéo de termos futuramente.

De acordo com Genette (1976), define-se narrativa “como a representacdo de um
acontecimento ou de uma serie de acontecimentos, reais ou ficticios, por meio da linguagem,
e mais particularmente da linguagem escrita”. (GENETTE, 1976 apud RIBEIRO, 2008, p.1)
O autor ndo propde uma definicdo exata, mas identifica o que é necessario ter para considerar

0 texto como narrativo.
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“Toda narrativa comporta, com efeito, embora intimamente misturados e em
propor¢cdes muito varidveis, de um lado representagbes de acbes e de
acontecimentos, que constituem a narracdo propriamente dita, e de outro lado
representacdes de objetos e personagens, que sdo o fato daquilo que se denomina
hoje a descri¢do.” (GENETTE, 1976 apud RIBEIRO 2008, p.1-2)

Os primeiros estudos sobre narrativa foram realizados por Aristételes, em 335 a.C. O
filésofo estudou a tragédia de forma tdo completa e profunda que seus escritos ainda sdo
referéncia para aqueles que buscam entender o assunto a fundo. Posteriormente no século XX,
Vladimir Propp, académico estruturalista russo, conhecido por sua analise de contos de fada
russos, criou uma morfologia que enriqueceu 0s textos sobre a narrativa. Seu trabalho
consistia em analisar os contos de fada da Russia, chamados por ele de “contos
maravilhosos”. Foram descritas suas partes elementares e como esses elementos se
relacionavam entre si e com o conjunto total da obra. Estas sdo as quatro teses fundamentais

de Propp sobre o estudo de narrativa dos contos maravilhosos:

I. Os elementos constantes, permanentes, do conto maravilhoso sdo as fungdes dos
personagens, independentemente da maneira pela qual eles as executam. Essas
fungdes formam as partes constituintes basicas do conto; Il. O nimero de fun¢des
dos contos de magia conhecidos é limitado; I1l. A sequencia das funcdes € sempre
idéntica; V. Todos os contos de magia sdo monotipicos quanto a construg&o.
(PROPP, 2001, p.17-18).

Além de Propp, Labov e Waletzky estudaram a narrativa, afirmando que além da
dimensdo cronoldgico-sequencial que ordena os elementos um apds o outro, a narrativa
precisa de uma dimensdo figuracional, uma estrutura macro que auxilie na ordenacdo dos
elementos. Para 0s autores, essa estrutura narrativa deve conter macroproposices de:
orientagdo, complicacdo, agdo ou avaliacdo, resolugéo e conclusdo ou moral. Cada uma dessas
proposices contém estruturas menores, como frases, didlogos, sentencas, dentre outras.
Labov e Waletzky definem a narrativa em sua menor estrutura como “uma sequencia de duas
proposicdes narrativas restritas, temporalmente ordenadas, de maneira que uma mudanga em
sua ordem resultard na mudanga na sequencia temporal da interpretagdo semantica original.”

(LABOV E WALETZKY, 1967 apud VIEIRA, 2001, p. 602).
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As definicOes de narrativas muitas vezes podem ser diferentes, mas ndo erroneas.
Assim como Propp utilizou os contos maravilhosos para buscar entender a definigdo e as
caracteristicas da narrativa, outros estudiosos usarem seus respectivos objetos, o que
enriquece ainda mais os estudos da area, complementando visfes e adicionando elementos e

analises Unicas.

1.1 Elementos de uma narrativa

Segundo Candida Vilares Gancho (2012), autora do livro “Como analisar narrativas”,
o0s elementos essenciais de uma narrativa sao enredo, personagens, tempo, espaco, ambiente e
narrador. O enredo de uma narrativa define o tema, o assunto e a mensagem que a histéria
quer transmitir. Tempo, espaco, ambiente e narrador sdo elementos de importancia estrutural
para a narrativa, mas sim, essenciais para manter a esséncia da histéria. A partir de uma
narracdo podemos identificar o tema sobre o qual a historia fala, sobre o assunto que sera
desenvolvido a partir do tema e a mensagem, que trata da conclusdo ou li¢do retirada daquela

historia.

Gancho (2012) define esses trés pontos essenciais do enredo (tema, assunto e
mensagem), reforcando sua importancia para a narrativa. Para a autora, tema € a ideia que
acompanha todo o desenvolvimento da historia e podemos identificd-lo a partir de um
substantivo (ou de uma expressdo substantiva) abstrato (a). Assunto trata-se da concretizagdo
do tema escolhido para a historia e estara desenvolvido no enredo, podendo ser identificado
nos fatos da histéria e corresponde geralmente a um substantivo (ou expressao substantiva)
concreto(a). Quanto a mensagem, ela reflete um pensamento ou uma conclusdo desenvolvida

em uma frase que pode se depreender da histéria lida ou ouvida.

1.1.1 Enredo

Essa identificacdo e configuracdo que Gancho sugere sO sdo possiveis a partir do
elemento de acontecimento presente nas narrativas. Os acontecimentos da histdria sdo pistas
deixadas para nos ajudar a identificar o assunto e o tema da historia narrada. Ha a
possibilidade da existéncia de mais de um tema na historia, para enriquecer o enredo e
abordar mais de um assunto, porém apenas um tema estara relacionado ao assunto,
estabelecendo-se como o tema central. O enredo (ou agdo, trama e intriga), configurado por

Cardoso, reflete "ao conjunto de acontecimentos que se sucedem de modo ordenado numa
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estoria, dos quais participaram as personagens [...]"(CARDOSO, 2001, apud PINNA, 2007,
p.142).

1.1.2 Tempo

Segundo Pinna (2007), toda narracdo transmite uma histéria que, organizada em um
enredo, evolui no tempo e no espaco. Para narrarmos qualquer historia, precisamos do tempo.
Ele é "uma camada temporal em que se organizam os acontecimentos de uma estoria em uma
sequencia passiva de entendimento.” (PINNA, 2007, p.147). Analisar o tempo de uma
narrativa é tratar com diversos tipos de tempos que participam do seu desenvolvimento. O
tempo é parte intrinseca de nossa existéncia. A relacdo entre ele e a narratividade indica que
0s eventos sdo marcados por estados que se transformam sucessivamente [...] Tal
transformacéo ocorre na camada temporal. (CARDOSO, 2001, apud PINNA, 2007, p. 148)

Aguiar e Silva (1991), autor da obra "Teoria da Literatura™ identificam cinco tipos de
tempo que se relacionam com a obra narrativa, sendo eles tempo concreto®, tempo-cronologia,

tempo como durée, tempo psicoldgico e tempo histérico.
Tempo historico

Configura-se como uma base histérica para todos 0s acontecimentos que serdo
narrados ali. Muitas vezes, o enredo é de uma historia fantastica. Acontecem em mundos que
ndo existem ou periodos de tempos que ndo alcangamos ainda. Para isso, ha a necessidade da
descricdo do tempo, para que sirva de referéncia para o imaginario do leitor ou o ajude-o a
construir o cendrio temporal que a historia ocorrera, utilizando inser¢des como “no tempo das
cavernas” ou “mil anos no futuro”. Gancho (2004) afirma que se "constitui o pano de fundo
do enredo”. E importante pesquisar sobre quando o autor escreveu a obra e qual é o tempo que

a historia percorre.

Tempo como durée °

! Em textos mais recentes de Gancho (2004) a subdvisdo de tempo concreta ndo é mais utilizada. Em edicéo
anterior esse tipo de tempo se caracterizava por agir sobre os individuos e as comunidades que estdo fora da obra
narrativa, que existem no mundo sensivel e se relacionam com a narrativa de alguma forma, seja pelo autor,
leitor, ouvinte etc. O tempo atua tanto no momento da criagdo narrativa como no momento de fruicdo da mesma.

2 Duragéo, em francés
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Este atua sobre os personagens, apresentando-os e modificando-os de acordo com a
narrativa. E o tempo de duragdo de um acontecimento, uma cena ou um fato. Se um
personagem passa 20 minutos executando uma atividade, o tempo como durée do personagem
é de 20 minutos, ainda gque essa acdo se desenrole em um intervalo de tempo bem menor para

0 espectador.
Tempo-cronologia ou linear

Trata-se do tempo ficticio que caminha na ordem natural do enredo, de comeco para 0

final. Esta ligado ao enredo e ndo muda o tempo cronolégico dos acontecimentos da narrativa.
Tempo psicolégico

Esse é caracteristico das obras narradas modernas e contemporaneas onde o desejo e a
imaginacdo dos personagens alteram a ordem natural dos acontecimentos. Esta, portanto
ligado a um enredo ndo-linear (no qual os acontecimentos estdo fora da ordem natural).
(GANCHO, 2004). Os acontecimentos ndo ocorrem em uma ordem cronolégica, mas sim a
vontade do narrador ou dos personagens. Essas mudancas a partir dessas circunstancias

refletem diretamente na narrativa alterando todos os elementos da narrativa.

Narrativas que se caracterizam pelo tempo psicolégico normalmente utilizam recursos
de flashback e flashforward®. Flashback trata-se de volta no tempo, em relacdo a0 momento
presente em que o enredo se desenrola. Flashfoward tem o mesmo principio, porém retrata o

futuro, um pensamento, acdo ou acontecimento que ainda ndo ocorrem.

1.1.3 Personagens

O personagem é o elemento que desempenha a acdo na narrativa, sendo responsavel
pelo desempenho do enredo. Segundo Gancho (2004), o personagem € um ser que pertence a
historia e que, portanto, sO existe como tal se participa efetivamente do enredo, isto &, se age
ou fala. Se um individuo é citado por outros personagens, mas ndo tem nenhuma participacao

ativa e real, na historia ndo pode ser considerado um personagem.

3 Esses recursos estdo sendo citados no topico de tempo psicolégico, porém néo sdo recursos exclusivamente
psicolégicos.
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A classificacdo que a autora apresenta, originalmente desenvolvida por E.M Forster
(2004), romancista britanico, autor do livro sobre teoria literaria “Aspectos do Romance”, se
subdivide em papéis desempenhados no enredo e sobre caracterizagdo. Sobre a primeira
subdiviséo, esta abrange o personagem protagonista, que desempenha o papel de personagem
principal, podendo ser o her6i (que tem caracteristicas superiores as do seu grupo) ou o anti-
heroi (que tem caracteristicas iguais ou inferiores as de seu grupo, mas que esta contra o heroi
por algum motivo). Acompanhando o protagonista, hd o personagem antagonista. Esse
normalmente se torna o vildo da histéria. Ele se opGe ao protagonista e se manifesta contra
suas acgdes e atitudes. Também h& os personagens secundarios, que sd0 menos importantes
para a historia e desempenham o papel de ajudar o protagonista ou o0 antagonista, como

confidentes ou figurantes.

Sobre a segunda subcategoria (quanto a caracterizacdo) essa se divide em personagens
planas, podendo ser tipo ou caricatura ou personagens redondas, podendo ser fisicas,
psicoldgicas, sociais, ideoldgicas ou morais. As personagens planas sdo facilmente
identificadas pelo leitor a partir da sua simplicidade de atributos. Sdo personagens pouco
complexas. A personagem plana tipo corresponde a uma personagem facilmente reconhecida
a partir de caracteristicas tipicas e invariaveis, por exemplo, o estudante ou a solteirona. Ja a
caricatura trata-se de uma personagem reconhecida pelas suas caracteristicas ridiculas e fixas.

Normalmente ligada ao humor, essa personagem tem o comportamento constante.

Sobre as personagens redondas, essas sdo mais complexas que as planas e sdo
identificadas a partir de suas caracteristicas fisicas (corpo, voz ou roupas), psicoldgicas
(personalidade ou estado de espirito), sociais (profissdo, atividade ou classe social),
ideologicas (modo de pensar, convicgdes) e morais (julgamento, moralidade).

Um recurso muito recorrente a tematica de personagens Sdo 0s arquétipos, que serdo
abordados com mais detalhes mais a frente, contextualizados no ambito de recursos que

podem enriquecer a narrativa transmidiatica.

1.1.4. Espaco

Espaco trata do lugar onde a narrativa vai acontecer. A variedade de espacos é menor
se a historia tiver menos fatos ou se o enredo for psicolégico. Se a narrativa tem diversos

acontecimentos, 0s espacos sdo mais variados. A funcgéo principal do espaco € situar as agoes
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dos personagens e estabelecer uma relacdo entre eles, influenciando de alguma forma suas
atitudes, emogdes ou pensamentos. O espago pode ser descrito com detalhes na narrativa, 0

que enriguece a historia e trara novas possibilidades para os personagens.

1.1.5 Ambiente

O ambiente, segundo Gancho, é a confluéncia das referéncias de tempo e espaco
acrescida de clima. Clima é o conjunto de elementos que cercam 0S personagens, que se
resumem em socioecondmicos, morais, religiosos e psicolégicos. O espaco esta carregado de
caracteristicas socioeconémicas, morais e psicolégicas em que 0s personagens vivem. As
funcGes do ambiente se resumem a situar o personagem no contexto social, espacial e
temporal que ele esta inserido; ser a projecdo dos conflitos vividos pelos personagens; estar
em conflito com os personagens e fornecer indices pra o andamento do enredo. Nesse ultimo,

se trata do préprio ambiente oferecer dicas ao leitor sobre o andamento da histéria.

1.1.6 Narrador e foco narrativo

Sobre a figura do narrador e foco narrativo, algumas confusdes acontecem. O narrador
nem sempre é o autor da histéria, exceto em autobiografias. De um ponto de vista voltado
para o conteldo, a figura do narrador é a mais importante. O narrador é o elemento narrativo
gue conta a histéria, que introduz e explica a insercdo de cada personagem e explica os fatos
que acontecem dentro do tempo da narrativa. Sobre a diferenciagdo entre narrador e o autor,
Jitrik explica que o narrador é uma criacdo linguistica do autor, e que “¢ ele, e ndo o autor,
quem interage com o apreciador no processo de transmissdo da estoria narrada” (PINNA,
2007, p.157). A diferenca entre o narrador e o autor “esta em que ¢ ele quem narra a partir do
interior do relato enquanto o autor escreve, realiza um trabalho, uma atividade real.” (JITRIK,
1979 apud PINNA, 2007, p.157).

Roland Barthes (2001) aponta que a distingdo entre o autor e narrador é necessaria; o
narrador se configura como um "ser de papel” assim como os personagens. O narrador
também é responsavel por definir o foco narrativo da historia, a partir do seu ponto de vista.
Nas palavras de Ligia Chiappini Moraes Leite, foco narrativo é definido como sendo um
"problema tecnico da ficcdo que supde questionar ‘quem narra?', ‘como?’, ‘de que angulo?'.
(LEITE, 1989, p.89 apud PINNA, 2007,158).
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Para Cardoso (2001, apud PINNA, 2007), as narrativas estdo divididas nas categorias
de primeira pessoa e narrativas de terceira pessoa. Essa caracteristica corresponde a
consequéncias as acles e funcbes do narrador dentro da narrativa, o que leva a imagem do
narrador observador (em terceira pessoa) que nao se relaciona com 0s acontecimentos,
ficando de fora das a¢Bes da narrativa. As principais caracteristicas dessa categoria sdo a
onisciéncia e a onipresenca, apesar de que nem precisam necessariamente acontecer. Ha
autores que falam em narradores que narram apenas 0 que veem e ouvem e em narradores que
narram menos do que sabem, ndo presenciando todos os fatos. A onisciéncia atua quando o
narrador tem total conhecimento da histéria, utilizando esse recurso para despertar a atencdo
do publico. Quanto a onipresenca, esta acontece quando o narrador esta presente em todos 0s

lugares da historia.

Outra variacdo de narrador é o narrador intruso. Esse narrador se comporta como de
terceira pessoa e se dirige diretamente ao apreciador e interage de maneira direta com 0s
personagens e 0s acontecimentos. Ndo se comporta de forma neutra no decorrer da historia,
expondo, assim, suas opinides e julgando os acontecimentos. A intrusdo € seu traco mais
forte, o que justifica 0 nome do tipo de narrador. A partir do decorrer da historia, ele
acrescenta informacgdes pertinentes ou ndo sobre o ambiente, tempo, personagens e
acontecimentos da historia. O narrador intruso posiciona o seu espectador a uma distancia
menor do contedo narrado a medida que vai desvendando e entregando informacfes que séo

pertinentes aos acontecimentos da histéria.

Quanto aos narradores da categoria de primeira pessoa, 0 mais comum € o narrador
personagem, que normalmente é um dos protagonistas da historia, mas pode ser também um
personagem coadjuvante que tenha certo destaque e importancia na historia. Dentro dessa
categoria, 0 narrador personagem pode ser um narrador testemunha ou um narrador
protagonista. O narrador testemunha costuma narrar os acontecimentos dos quais participou
pelo seu ponto de vista, sem necessariamente participar da acdo ativamente, oferecendo assim
um ponto de vista mais limitado. J& o narrador protagonista, normalmente a partir de um
personagem principal, assume o papel de narrar a partir do centro da historia, limitando-se
quase sempre as suas percepcdes e emocBes. Ndo tem acesso féacil ao estado psicologico e
emocional de outras personagens e a sua relacdo com o leitor ou espectador ficam bem

proximas.
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Por fim, temos o narrador neutro que se mostra cComo uma presenca existente em obras
que estdo sendo narradas depois do seu fim. Os acontecimentos narrados ja estdo no passado e
toda a acdo que poderia acontecer ja foi concretizada. O narrador tem profundo conhecimento

da historia e sabe organiza-los muito bem para seu espectador, sem oferecer sua opiniao.

1.2. Termos relacionados a narrativa

Esses elementos que constituem a narrativa - enredo, personagens, tempo, espago,
ambiente e narrador - sdo muito importantes para entender os proximos capitulos, além de
entendermos também a dimensao que uma histéria pode tomar e quais sao as funcdes e papéis
dos elementos mais presentes. A seguir, a partir de uma desconstrucdo da narrativa, vamos
analisar alguns conceitos que facilitardo o entendimento futuro de outros assuntos e, entdo,

especificar os elementos que ja conversamos acima.

Uma distingdo importante no ambito dos estudos de narrativas é a de histéria e
discurso. Apesar da complexidade exigida para que se realize um estudo profundo sobre o
aspecto do discurso, Ribeiro (2008) afirma que a histdria é definida pelos acontecimentos,
relatos, pelas acOes dos personagens, pelas intervengbes do ambiente, dentre outros
elementos. Por sua vez, o discurso € o relato feito pelo narrador, onde a visdo do narrador e
como ele conta a historia sdo a forma que o narrador nos mostra os acontecimentos, 0S

personagens, as acoes e demais elementos.

Outro ponto importante a ser discutido sdo os paratextos. Genette definiu a
paratextualidade como "aquilo por meio de que um texto se torna livro e se propde como tal a
seus leitores,e de maneira mais geral ao publico.” Esse conceito indica a ligacdo intima que o
texto tem com a estrutura que a envolve e que contribui para que tome forma e produza
sentido, de acordo com seus objetivos. O autor cita os seguintes elementos como constitutivos
do paratexto:

Titulo, subtitulos, intertitulos; prefacios, preambulos, apresentagdo, etc.; notas
marginais, de rodapé, de fim; epigrafes; ilustracbes; dedicatérias, tira, jaqueta
[cobertura], e varios outros tipos de sinais acessorios, [...], que propiciam ao texto
um encontro (variavel) e as vezes um comentario, oficial ou oficioso, do qual o
leitor mais purista e 0 menos inclinado a erudicdo externa nem sempre pode dispor

tdo facilmente quanto ele gostaria e pretende. (GENETTE, 1982 apud ARAUJO,
2010, p.2)
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Esses elementos carregam também a forca discursiva do texto e ndo devem ser vistos
como fragmentos menores de significado para a obra. Assim, enxerga-se o carater da relacdo
interdiscursiva, alcancando o hipertexto. O prolongamento da obra tem o objetivo de usar

esses elementos para apresenta-la e personifica-la a partir dos mesmos.

Genette afirma que o paratexto tem duas modalidades: peritexto e epitexto. Peritexto
refere-se a uma categoria espacial marcada pela continuidade ou unidade da obra. Os
elementos dessa categoria estdo dentro do proprio espaco da obra, podendo ser o nome do
autor, o titulo, subtitulos, nome de colecdo, capa, ilustracGes, etc. Os paratextos de capa, titulo
e subtitulos tem normalmente o objetivo de identificar a obra e indicar o contetdo, sempre 0
valorizando. J& o epitexto, que também esta situado circundando a obra, se diferencia por
manter uma distancia caracterizada pela descontinuidade em relacdo a obra. Seus elementos
sdo divididos em publicos, como entrevistas com 0 autor e resenhas ou privados, como

correspondéncias e diarios que podem agregar a obra.

Em uma situacdo midiatica atual, podemos analisar novos formatos de paratextos que
a comunicacdo em trabalho conjunto com a tecnologia e 0 mercado publicitario criou. A
quantidade de informagdes que nos alcancar nas ruas € infinita. Jonathan Gray (2011) aponta
que as cidades sdo feitas de anuncios, previews, trailers, entrevistas com criadores, discussées
na internet, jogos, DVDs, CDs, campanhas de marketing de guerrilha, spin-offs e muitos
outros. Gray estuda o trabalho das midias e seus suportes e paratextos em relacdo ao mundo
de fluxo comunicacional intenso que vivemos. Ele discute sobre como as cidades séo feitas de
todos os tipos de anuncios, sejam eles, previews, traillers, entrevistas, foruns online, jogos,

DVDs, spin-offs, campanhas de guerrilha, fandons, dentre outros.

Gray afirma que:

Hype “e sinergia sdo abundantes, formando ruas, pontes e rotas comerciais no
mundo da midia, mas também muitos de seus parques, praias e espacos de lazer.
Eles nos falam sobre 0 mundo da midia em torno de nds, nos preparam para esse
mundo, e nos guiam entre suas estruturas, mas eles também o preenchem com
significado, ocupam muito do nosso ver e pensar o tempo, e nos ddo 0s recursos

* Expresséo em inglés, equivale a aquilo que esta em alta, o apice de uma midia ou de um momento. No caso, a
campanha estava sendo constantemente relatada por varios veiculos e diferentes midias de comunicacéo, o que
transformou a acdo em um hype para a imprensa.
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com 0s quais vamos tanto interpretar quanto discutir esse mundo. (GRAY, 2011, p.
1 traducéo nossa)°

As acbes e franquias transmidiaticas utilizam paratextos como trailers, previews e
promos parhya agregar mais valor ao seu publico, incentivando a participacdo. As empresas e
grandes marcas avaliam esses recursos como fontes que podem potencializar o aumento de
receita em torno de um contetdo narrativo. Filmes langcam linhas de brinquedos préprios,
artigos de colecionador, produtos alimenticios e muitos outros artificios que fazem o conteido
interagir (ou invadir) nosso cotidiano. Forster mostra que “a estoria SO pode ter um meérito:
conseguir que a audiéncia queira saber o que vai acontecer depois. Inversamente, s6 pode ter
um defeito: conseguir que a audiéncia ndo queira saber o que vai acontecer depois”

(FORSTER, 2004, p. 49).

Para analisar todo 0 impacto que essa estrutura transmidiatica pode criar é necessario
estudar o alcance de cada paratexto e cada recurso utilizado para imprimir o objetivo coletivo
da acdo. Com isso, devem-se analisar também as apropriacfes que o publico pode fazer, uma
vez que o fator de participagdo e interacdo com o contetdo é permitido e executado pelos
consumidores e fas. Para Gray, cada proliferacdo de mensagem esta amplificando um aspecto

do texto através de uma comunicacdo massificada e adicionando algo novo e diferente.

O autor ainda avisa que 0s anunciantes especialmente sdo cobrados com uma tarefa de
criar frames para muitos itens que nos circundam, aproveitando da semiética e dos elementos
culturais para encaixar tudo, sejam refrigerantes ou aspiradores de po. Eles nédo sé
simplesmente dizem para comprarmos um produto ou um servi¢o, mas eles criam uma vida,
um personagem e um significado para manter todos os produtos e servi¢gos em nossas mentes.
Esse significado se torna ainda mais poderoso quando os paratextos se tornam tangiveis e
participam da vida do consumidor, como em pdsteres, videogames, podcasts, merchandising

etc.

> “Hype and synergy abound, forming the streets, bridges, and trading routes of the media world, but also
frequently forming many of its parks, beaches, and leisure sites. They tell us about the media world around us,
they prepare us for that world, and they guide us between its structures, but they also fill it with meaning, take up
much of our viewing and thinking time, and give us the resources with which we will both interpret and discuss
that world. (GRAY, 2011, p. 1)

24



Os paratextos sdo elementos essenciais para o sucesso de acfes transmidiaticas. Eles
colaboram para que o texto possa alcancar todos 0s pressupostos da convergéncia, entregando

assim uma experiéncia mais rica e completa para o consumidor.

1.3. Recursos que enriquecem narrativas: arquétipos, mitos e ritos.

A nocdo de arquetipo estd intimamente ligada as definicdes de personagem e seus
tipos. Anteriormente analisamos 0s tipos de personagens a partir da sua importancia estrutural
para a historia. Os arquétipos estdo relacionados com o papel do personagem e o que ele

representa na historia.

Os arquétipos sdo apontados, no contexto que estamos estudando, como o terceiro
recurso do storytelling. Arquétipo é um conceito do psiquiatra Carl G. Jung que 0s via como
formas que sempre estiveram vivas no inconsciente de todas as sociedades. “Tratam-Se de
imagens humanas universais e primordiais, que jazem adormecidas na camada mais profunda
do inconsciente humano.” (JUNG, 1980, p.57). Ou seja, sdo como "modelos" de personagens,

gue seguem um contexto que transcende sua vida como personagens Unicos.

Jung comprovou em suas pesquisas que nossos sonhos e qualquer produto cultural
criado pelo ser humano estdo repletos de interferéncias de padrdes simbolicos comuns. Com
isso, ele defende seu conceito de arquétipos que surgem e se repetem varias vezes em todo
tipo de culturas, em diferentes épocas historicas, utilizando varios meios de comunicacéao e
suportes diferentes. Os arquétipos se relacionam a um icone do sistema de crencas e

referéncias do consumidor daquele meio.

Antonio Nufiez (2009) exemplifica a questdo com o arquetipo do Amante, que pode se
adequar a épocas diferentes. Aponta que uma mulher do século XIX naturalmente evocaria
um icone, como Portos, vaidoso, galante e romantico mosqueteiro da obra de Alexandre
Dumas. Uma mulher da década de 90 poderia pensar em Leonardo di Caprio como Jack no
longa-metragem de David Cameron, Titanic. A riqueza simbodlica dos arquétipos tem
historico de estudo. Ao lembrarmos os deuses mitolégicos, podemos facilmente classifica-los
como arquétipos. Hera, Afrodite, Atena, Apolo e Zeus sd@o exemplos icénicos de formatos de
personagem que podemos relacionar a casamento, beleza, sabedoria, guerra e poder,
respectivamente. Apesar dos exemplos, cada individuo tem o seu proprio sistema de crengas
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que remete um icone relacionado a ele, que ndo necessariamente é compartilhado por outra

pessoa.

Antigamente, os arquétipos eram entendidos como parte da realidade social, e ndo com
conteddo do inconsciente (JUNG, 1980, p.85). Assim, cultura, comportamento, moral e 0s
individuos em suas sociedades como um todo vivem a descricdo desses arquetipos. Os
primeiros grupos sociais tinham tradi¢cdes, como os ritos de passagem que aconteciam de
acordo com as normas da tribo, seja por idade, sexo ou personalidade. Esses ritos de
passagem eram como modelos de conduta universais que eles deveriam seguir a partir daquele
momento. Atualmente, muitas vezes sem percebermos, realizamos ritos de passagens: trotes

universitarios, despedidas de solteiro, casamentos, festas de debutantes, dentre varios outros.

Os ritos de passagem sao uma necessidade natural humana, que se assemelham com o
sentimento da realizacdo de um feito. Eles sofreram atualizacGes, permitidas pela prépria
sociedade, que passou a criar 0s seus ritos. Grupos sociais de jovens, caracterizados por suas
afinidades, estilos de vida ou atividades, como os surfistas, punks ou skatistas, adotam os ritos
de passagens adaptados para suas necessidades e utilizam formas de se identificar, a partir das
roupas, cabelo, apertos de maos ou comportamento. Tudo iSso tem suas raizes nos primeiros
grupos sociais, que utilizam as mesmas roupas para se identificar como da mesma tribo e ndo

inimigos ou forasteiros.

Joseph Campbell (2008), em seu livro "O poder do mito", fala de Cro-Magnon, que
viveu essas experiéncias muito parecidas com as dos primeiros homens. Assim, mostra que
esses rituais, apesar de muito antigos, ainda fazem sentido na nossa sociedade atual. Campbell
define a mitologia de forma quase poeética: "A mitologia € a cang¢do do universo - muasica que
nos dangamos mesmo quando ndo somos capazes de reconhecer a melodia”. (CAMPBELL,
2008, p. XI). Essa definicdo deixa clara a relagcdo entre os mitos e os arquétipos, onde 0s mitos
sdo uma forma de expressdo dos arquétipos, traduzindo o que é comum aos homens de todas

as épocas, pois falam dos valores eternos do ser humano.

O autor afirma que “cada individuo deve encontrar um aspecto de mito que se
relacione com sua propria vida." (CAMPBELL, 2008, p.32). Enuncia que 0s mitos tém
basicamente quatro funcGes. A primeira trata-se da funcdo mistica, que mostra a concepcao da
maravilha do universo, do ser vivo, de tudo que nos rodeia e de como vivenciar a magnitude
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disso. “Os mitos abrem o mundo para a dimensdo dos mistérios, para a consciéncia dos
mistérios que subjaz a todas as formas" (idem, ibidem). A segunda funcdo é a cosmoldgica,
onde a ciéncia mostra qual é a forma do universo, da maravilha. Campbell fala sobre o poder
de conhecimento dos cientistas, que afirmam que ndo sabem de tudo, e sim apenas sabem
como as coisas funcionam, mas ndo o que elas sdo de fato. Ele usa o exemplo de um fosforo
sendo riscado, produzindo uma chama, indicando um processo de oxidacdo, mas ndo tem
como dizer o que é o fogo. A terceira é sociologica e indica suporte e validacdo de
determinada ordem social. Mostra que os mitos variam de lugar para lugar, de acordo com o
contexto social em que vocé se posiciona. A quarta e Ultima funcdo é a pedagdgica, que

ensina a viver a vida humana sob qualquer circunstancia, a partir dos mitos.

Para identificar cada arquétipo é necessario tracar perfis para facilitar a identificacdo e
atribuicdo de qualidades e caracteristicas que sdo necessarias para que aquela personagem
assuma o arquétipo para o qual estar sendo direcionado. Os arquétipos tém influencia sobre os
produtos da industria cultural, como producdes artisticas além de bens de consumo e marcas.
As caracteristicas na forma de comunicar de uma marca ou de um produto sdo 0 necessario

para aplicar um arquétipo e direciona-lo para aquela marca.

Sobre a utilizacdo de arquétipos na publicidade:

O objetivo ndo é apenas emprestar determinado arquétipo para a utilizacdo efémera
em campanha de publicidade de uma marca, mas transformar-se verdadeiramente
em um processo de hibridizacdo da narrativa publicitaria deles, em uma expressdo
de significancia para seus consumidores: uma marca icone. De propdsito ou de
maneira intuitiva, poucas marcas conseguiram isso. (LONGO E TAVARES, 2009,p
211 apud COVALESKI, 2012, p. 59-60)

Nosso consciente coletivo e sistema de crengas proprias é utilizado para fortalecer e
interagir com essa referéncia quando as marcas a utilizam, humanizando assim seus produtos
e servigos. 1sso pode acontecer de diversas formas; observamos isso no comportamento de
usuarios de tecnologia e como essas marcas se comunicam com seus publicos. O
posicionamento das marcas e também do tipo de sistema operacional que eles adotaram, por
exemplo, reflete nos usuarios e como eles aceitam os produtos da marca e como eles

defendem seu uso. Exemplo disso é a comunicacdo das marcas de celulares Nokia (com o
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sistema operacional Windows Phone); Iphone (com o sistema operacional do 10s); e Samsung
(com o sistema operacional Android).

O que muitas vezes parece uma comparacdo desnecessaria mostra uma série de
caracteristicas e qualidades relevantes para a marca e é o que identifica o perfil do seu
usuério. Quanto utilizado em campanhas de publicidade, os arquétipos sdo importantes para
dar consisténcia a comunicacédo e reforca a capacidade de identificacdo ao publico, além de
gue, como a marca, 0 produto ou servico, se diferencia dos demais. 1sso € muito claro, por
exemplo, na comunicacdo da Red Bull, que mostra seu posicionamento jovem descolado em

todas as suas plataformas de comunicacao e se comunica de forma coerente.

Entender como se d& a estrutura da narrativa, quais recursos devem ser analisados para
que ocorra a possibilidade de exploramos mais adiante como uma oportunidade de engajar a
mensagem e torné-la mais efetiva em termos de alcance, mostra a extrema importancia do
entendimento dos termos citados nesse primeiro capitulo. A seguir, vamos discutir em que
ambito comunicacional esses recursos vao se tornar mensagem. Como cada um deles sera

explorado dentro da convergéncia de meios e veiculos que vamos estudar adiante.

2. Panorama geral sobre convergéncia e termos relacionados.

2.1 Discussdes relativas a convergéncia e seu poder de potencializacdo da mensagem.

“Bem vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas midias colidem,
onde a midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor

de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis.” (Henry
Jenkins®).

A quantidade de informacdes que recebemos, de forma concedida ou ndo, é
caracteristica marcante da cultura de consumo midiatico e informacional que vivemos. O
processo de consumo de informacdo é constante e crescente, estando sempre sujeito as
mudancas sociais, culturais e econdémicas do contexto em que estd inserido. Pierre Lévy

(1999) utiliza a expressdao “dilivio de informacdes”, metafora da Arca de Noé, para

® Henry Jenkins é fundador e diretor do programa de estudos de midia comparada do MIT (Massachusetts
Institute of Technology) e tem analisado a evolugdo das midias ha décadas, tanto as tecnologias de comunicagao
quanto a etiqueta social que as cerca. Autor do “Cultura da convergéncias” publicado em 2003, serd um dos
principais tedricos referenciados nesse presente estudo.

28



exemplificar a quantidade de informagdes que nos assolam na comunicacao atual. Ele ressalta
a importéncia de filtrar as informacdes, criando um sistema de filtragem pessoal que possa
organizar, selecionar e hierarquizar as informacgdes que sdo enviadas de um emissor para um

receptor.

Atualmente testemunhamos o fendmeno da convergéncia. O conceito é amplamente
estudado por diversos tedricos da comunicacdo, 0 que deu abertura a varios autores por
contribuirem com a definicdo do conceito e o relacionarem com outros termos, como

transmidia e crossmidia’, que serdo detalhados mais adiante nesse mesmo estudo.

A convergéncia como conceito pode ser entendida por duas formas. Para Jenkins
(2012), uma delas é a partir das mudancas tecnoldgicas que possibilitaram a execucdo de
diversas funcdes, além da essencial que era seu principal objetivo. Um exemplo perfeito de
convergéncia sdo os smartphones. Esses aparelhos tém acesso a internet, armazenam dados
em diversos formatos, tiram fotos, mapeiam caminhos, reproduzem musicas, gravam videos e
audios, atuam como videogame e, é claro, fazem ligacGes. Antes para ter acesso a todas essas
midias que executariam cada uma dessas atividades, seria necessario um aparelho para cada
uma delas: um computador, um GPS, um pen drive ou HD externo, uma méaquina fotogréafica
e assim por diante. A segunda forma de pensarmos “convergéncia” ¢ a partir da definigao
também apresentada por Jenkins, e é com essa definicdo, mais completa e inserida no

contexto comunicacional, que iremos trabalhar.

Em seu livro “Cultura da Convergéncia”, ele aborda trés conceitos importantes:
convergéncia de meios de comunicagdo; cultura participativa; e inteligéncia coletiva. Jenkins
utiliza a palavra “convergéncia” para definir o processo que estamos analisando. A forca de
"convergéncia" transmite o significado do verbo “convergir” e conseguir direcionar todas as
transformac6es — mercadoldgicas, culturais e sociais - na experiéncia comunicacional.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplas plataformas
de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento

migratério dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS, 2012, p. 29)

7 0 termo foi traduzido do inglés, crossmedia. No decorrer desta pesquisa vamos utilizar a verséo traduzida do
termo, o que ndo causara nenhum problema mais adiante.
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A circulacdo dos contetidos transmitidos pelos diversos sistemas midiaticos depende
do fator humano da comunicagdo, da participacdo ativa dos consumidores. Jenkins (2012)
reforca a ideia de que a convergéncia ndo deve ser observada como uma ferramenta de
suporte midiatico, um mero processo tecnologico. A convergéncia deve representar uma
transformacédo cultural, em que os consumidores foram incentivados e estdo dispostos a
procurar as informacodes e fazer conexdes a partir dessas informagdes transmitidas por meios

de comunicacdo diferentes e dispersos.

O elemento de Convergéncia de Meios pode ser considerado um dos mais simples da
trilogia de elementos proposta por Jenkins. A complexidade dos outros dois elementos, sendo
eles, a Cultura Participativa e a Inteligéncia Coletiva se torna bem evidente nos grupos que
procuram novas informacbes pelas mais diversas plataformas em busca de um objetivo
comum. A Cultura Participativa mostra a internet utilizada como uma plataforma coletiva
para diversos projetos e necessidades, que funciona a partir da colaboragdo dos usuarios ou
grupos dos mesmos. J& a Inteligéncia Coletiva caracteriza-se pela forma do publico se
organizar em prol de um objetivo e alcanca-lo. Um exemplo que engloba os trés elementos da
convergéncia é a comunidade de fas de Survivor, reality show americano iniciado em 2000
transmitido pela televiséo, que gerou diversos fés obcecados pelos resultados das provas e
atividades ocorridas no programa. Trata-se uma comunidade online de spoilers®, que colhem
informacdes e analisam imagens e videos do reality show juntos, frame a frame, em busca de
pistas e deslizes que os produtores possam ter cometido. A vitdria de um grupo de spoilers
como esse estd em descobrir algum fato do episédio antes dele ser divulgado. Toda a
dindmica em torno desse exemplo sera explicada mais minuciosamente em breve; o intuito
agora é entender a importancia da participacao do publico, ndo s6 na divulgagdo do contetdo,

mas também na sua construcao.

A interacdo € crucial para o bom desenvolvimento e oferta da mensagem ao receptor;
sendo assim, as industrias de midia (produtoras, agéncias, estudios, dentre outros) devem

contribuir mais, participando dessas agdes e utilizando as novas tecnologias, principalmente

8 Spoiler, do verbo to spoil (estragar, em inglés): termo usado para definir a revelacéo antecipada de formagdes
do enredo, como o desfecho de alguma trama ou as participacOes especiais de atores. O spoiler também é o
membro da comunidade de fas que divulga tais informagdes — os estraga-prazeres do grupo. Nao é propriamente
um elemento narrativo, mas atua na interagéo entre a obra e seu consumidor.
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internet e redes sociais, que tém grande poder sobre a forma que o conteido sera consumido.
Essa interacdo leva as interpretacbes Unicas que, posteriormente, alimentaram a cultura
participativa, caracteristica da comunicacdo atual. Jenkins acredita que a convergéncia
acontece dentro dos cérebros dos consumidores individuais e em suas interacdes entre outros
consumidores. O processo que Jenkins caracteriza como convergéncia se da quando cada
consumidor absorve ou interpreta uma informacéo dentro de seu universo, de acordo com seu
sistema de crencgas ou contexto que ele esta inserido, podendo assim ser coagido ou nao a
pensar de outra maneira.
A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham
a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em
suas interagBes sociais com outros. Cada um de nds constréi a prdpria mitologia
pessoal, a partir de pedacos e fragmentos de informagdes extraidos do fluxo

midiatico e transformados em recursos através dos quais compreendemos nossa vida
cotidiana. (JENKINS, 2012, p. 30)

Podemos perceber que a forma de produzir, consumir e distribuir conteddo midiatico
e/ou informacional foi redesenhada. A transposicao desse conteddo para plataformas online é
estudada como um dos caminhos que a midia vem utilizando para distribuir informacéo. A
quantidade massiva de conteddo que consumimos diariamente é proveniente de diversos
canais de comunicacao que se organizam para otimizar o impacto da mensagem enviado aos

Seus receptores.

A convergéncia tecnoldgica ndo é algo recente, mas ela ndo é o Unico motivo da
mudanca de consumo informacional. Todas as mudancas de comunicagdo foram acontecendo
gradualmente a partir dos novos avangos e recursos descobertos e inventados na area. Logo, o
conteddo de videogame de sucesso era convertido em outros produtos culturais, como filmes,
séries e brinquedos, seguindo a légica do capitalismo.

Vivemos hoje na sociedade do mass media, onde, potencialmente,
ampliaram-se as possibilidades de comunicacdo. As mudangas que ocorrem
no nosso dia-a-dia estdo relacionadas dialeticamente com esse
desenvolvimento e uma maior compreensao dessa historia permitira refletir
criticamente sobre o papel das novas tecnologias nesta sociedade de

comunicacdo e informagdo. (PRETTO, 1996, p. 55 apud BLANCO, 2011, p.
13)

A forma com a qual estamos consumindo a informacdo que nos é enviada pode ser
caracterizada por um consumo desenfreado, superficial e manipulado. Vivemos na chamada
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“Economia da Atengdo”. Esse termo € utilizado pelo espanhol Antonio Nunez (2009), autor
de “E melhor contar tudo”, que defende que, nesse contexto, qualquer mensagem ou contetido
que pretenda ser competitivo deve adotar uma estrutura de narrativa conforme visto no item
1.1, no primeiro capitulo, para captar a tdo desejada atencdo do consumidor. A guerra pela
atencdo esta cada vez mais disputada e as grandes marcas ja estdo cientes e ativas, investindo
em acdes que despertem a paix&o e o interesse genuino do seu publico-alvo, tentando fideliza-
lo cada vez mais. O discurso publicitario ndo pode contemplar apenas as informac6es basicas
ou o valor financeiro para obter aquele produto ou servico que esta sendo trabalhado. Quanto
maior for o impacto real na vida do consumidor, proporcionando experiéncias novas e

reacendendo a paixdo, maior sera o recall da marca e a fidelidade do consumidor.

O tempo é hoje uma das moedas mais valiosas em varios aspectos — econdmico,
social, cultural, dentro outros - sendo um deles o comunicacional. Na Economia da Atencéo,
para se comunicar de forma eficaz, vocé deve dirige certa quantidade de tempo ao emissor
com o qual vocé vai direcionar a mensagem. O emissor que deseja se comunicar na era da
atencdo tem de superar dois desafios: o primeiro € de ganhar atencdo do seu publico, o
segundo, mais dificil, € o de manter essa atencdo. Ha alguns anos, esses dois pontos seriam
mais facies de se concretizar, fora do contexto da internet e sem a forca massiva da
globalizacdo que vivemos hoje. Nds provavelmente nunca estivemos tdo esgotados pelo

excesso de informacdo, muitas vezes sem permissao, como atualmente®.

2.2 Definigdes sobre convergéncia

A convergéncia pode ser vista como um processo realmente tecnoldgico enguanto
outros acreditam que a juncdo das duas naturezas — tecnologica e de contetdo — vem
desencadeando o processo de convergéncia. Com o proposito de organizar e simplificar o
entendimento dessas opiniGes, um breve panorama tedrico de diversos estudiosos sera

iniciado.

Asa Briggs e Peter Burke (2006), autores do livro “Uma historia social da midia: de

Gutenberg a Internet” e estudiosos do impacto social da midia, defendem que a defini¢ao de

? Essa realidade nos remete a citacdo de Ingacio Ramonet em seu livro “A Tirania da Comunicac¢éo ” de 1999
onde ele cita que “[...] Esta contradicao inicial se resolve finalmente pela consciéncia atual que esses cidaddos
tém do perigo induzido por uma informacao sedutora, que segue, até o paroxismo, a légica do suspense e do
espetaculo. Eles descobrem que informar-se é cansativo e que este é 0 preco da democracia.”
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convergéncia esté ligada a integracdo de texto, nimeros, imagens, sons e diversos elementos
na midia. A convergéncia pode ser resumida a integracdo dos fluxos de conteldo,
provenientes de varios canais, ndo necessariamente se complementando, mas sim como uma

forma de aumentar o alcance da divulgacdo da mensagem.

Lucia Santaella (2008) defende convergéncia como sindmino de convergéncia de
formato, se dando assim a conjuncdo de varios formatos mididticos em um formato
multimidia, que agregue imagem, texto, link, dentre outros que possam ser explorados.
Santaella (2010) fala que na era da convergéncia de midias, o computador nasceu como
mediador da comunicagdo, pois anteriormente “ele era apenas uma maquina de processar

numeros e, de repente, na sua evolucdo, comeca a absorver outros sistemas de linguagem”.

Debora Faccion (2010), em seu trabalho sobre os processos de interagdo, aborda a
perspectiva semiotica que permite a compreensdo da convergéncia tanto como cultura (na
medida em que a convergéncia pode ser entendida como uma forma de organizacdo
abrangente, que engloba diversos sistemas de significacdo, processa e comunica informacdes)
guanto como um estado de comunicacdo (uma vez que a convergéncia depende do
compartilhamento, interpretacdo e traducdo dos cddigos utilizados nos sistemas dos quais as

pessoas participam). Sobre esta relacdo entre cultura e comunicacao, a autora cita Santaella:

Em sintese: aquilo que pode melhor caracterizar as concepgdes semioticas da cultura
é a énfase que se coloca na relagdo entre cultura e comunicacgdo, até o ponto de se
chegar, inclusive, a identificar a fungdo de ambos os termos uma vez que oS
fendmenos culturais funcionam culturalmente porque sdo também fendmenos
comunicativos. (SANTAELLA, 1996 apud FACCION, 2010, p.4)

Jé& para Martins (2001 apud Antikainen (2004) “a convergéncia pode ser percebida nos
conteudos, nos dispositivos terminais ¢ nos sistemas de redes”, demonstrando assim a
amplitude do fenémeno, ja dividido e segmentado por Jenkins nas duas formas citadas

anteriormente como convergéncia tecnolégica e convergéncia de contetdo.

Sola Pool, falecido cientista politico do MIT (Massachusetts Institute of Technology)

foi responsavel por delinear o conceito de convergéncia como um poder de transformacéo
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dentro das industrias midiaticas. Jenkins o cita, exemplificando mais uma visdo para reforcar

seu conceito de convergéncia.
Um processo chamado “convergéncia de modos” estd tornando imprecisas as
fronteiras entre 0s meios de comunicacdo, mesmo entre as comunicacdes ponto a
ponto, tais como o correio, o telefone e o telégrafo, e as comunicagdes de massa,
como a imprensa, o radio e a televisdo. Um Unico meio fisico — sejam fios, cabos ou
ondas — pode transportar servicos que no passado eram oferecidos separadamente.
De modo inverso, um servico que no passado era oferecido por um Unico meio —
seja a radiodifusdo, a imprensa ou a telefonia — agora pode ser oferecido de varias

formas fisicas diferentes. Assim, a relagdo um a um que existia entre um meio de
comunicagao e seu uso esta se corroendo. (POOL, 1983 apud JENKINS, 2012 p 37).

Lisa Gitelman (2006), citada também por Jenkins em sua obra “Cultura da
Convergéncia”, diferencia claramente dois conceitos importantes para o autor: meios de
comunicacdo e sistemas de distribuicdo. Diante de toda a discussdo perante o papel da
tecnologia na era da convergéncia, Gitelman atribui sistemas de distribuicdo como s6 e
simplesmente tecnologia, agregando o valor de sistema cultural aos meios de comunicagéo.
Afirma que a convergéncia das midias é muito mais do que uma mudanca tecnoldgica. A
convergéncia gue ocorre hoje altera a relacdo entre as tecnoldgicas existentes, das industrias,
dos mercados, dos géneros e dos publicos que a encontram. A convergéncia altera e une a
I6gica pela qual a industria midiatica opera seus processos e pela qual os consumidores
interpretam a noticia e o entretenimento. A convergéncia € um processo sem um ponto final.
Com a quantidade de canais e a mobilidade que a tecnologia possibilitou, estamos em uma era
que em ha midias em todos os lugares. A autora ainda diz que: “A convergéncia ndo é algo
que vai acontecer um dia, quando tivermos banda larga suficiente ou quando descobrirmos a
configuracao correta dos aparelhos. Prontos ou ndo, ja estamos vivendo numa cultura da

convergéncia.” (GITELMAN, 2006 apud JENKINS, 2012, p.43).

Tal afirmagdo sO reforca o posicionamento contrdrio & convergéncia como um
processo meramente tecnologico. A tecnologia tem papel fundamental no processo, porém o
processo submeteu-se a mudancas sociais e culturais, as quais a tecnologia observou como
oportunidade para ampliar mercados e gerar mais consumo. A convergéncia deve ser
observada como a potencializacdo da mensagem e do meio, atribuindo assim, significado
tanto para 0 ambito tecnologico quanto para toda a transformacgéo e agregacdo de contetdo

que a mensagem vai sofrer.
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Por ser um conceito amplo e profundamente estudado por vérios estudiosos de

comunicagdo, ndo € o intuito dessa pesquisa chegar a um consenso sobre uma definicéo

correta ¢ conclusiva do termo “convergéncia”. Pela tematica que se continuara no estudo, o

principal autor sera Henry Jenkins, a partir de seus trabalhos desenvolvidos nesta area de

estudo. Foi desenvolvido um quadro explicativo e resumido dos argumentos e seus

respectivos autores para facilitar a consulta e mostrar de maneira visualmente clara que as

definicbes se apoiam em Jenkins, seja em qual for a categoria de convergéncia que possa estar

focando.

RESUMO — DEFINICOES SOBRE CONCEITO DE CONVERGENCIA

Autor

Ordem

cronoldgica

Ideia Central

Observacdes

Sola Pool

1983

Um processo chamado
“convergéncia de modos” esta
tornando imprecisas as fronteiras
entre os meios de comunicacéo,
mesmo entre as comunicacoes
ponto a ponto. A relagdo um a um
que existia entre um meio de
comunicacao e seu Uso esta se
corroendo.”

Sola Pool previu os
desaparecimentos das fronteiras
dos meios de comunicacdo em
1983

Santanella

1996

Convergéncia como sinémino de
convergéncia de formato, se dando
assim a conjuncéo de varios
formatos midiatico em um formato
multimidia, que agregue imagem,
texto, link, dentre outros que
possam ser explorados.

A autora reconhece a ativagéo da
convergéncia com o carater
tecnolégico mas reconhece e
reforca que vocé tem é um
suporte no qual aquela linguagem
se organiza e que pode ser
transposta para outra estrutura ou
finalidade.

Briggs e Burke

2004

Integracdo de texto, nimeros,
imagens, sons e diversos elementos
na midia, que foram analisados
individualmente nos periodos
anteriores. A convergéncia se
resume a integracdo dos fluxos de
conteldo, provenientes de varios
canais, ndo necessariamente se
complementando, mas sim como
uma forma de aumentar o alcance
da divulgacdo da mensagem.

Aborda a convergéncia e seus
eventos de forma ndo integradas
a um corpo comunicacional
grande. Observo um carater mais
focado o primeiro tipo de
convergéncia definida por
Jenkins, a tecnologica.
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Demonstra a amplitude do
fendmeno, ja dividido e
segmentado por Jenkins nas duas
formas ja faladas aqui.

o A convergéncia pode ser percebida
Antikainen 2004 nos contetidos, nos dispositivos
terminais e nos sistemas de redes.

A convergéncia que ocorre hoje
altera a relacdo entre as
tecnologicas existentes, das
industrias, dos mercados, dos
géneros e dos publicos que a
Lisa Gitleman 2006 encontram. A convergéncia altera e
une a légica pela qual a inddstria
midiatica opera seus processos e
pela qual os consumidores
intepretam a noticiae o
entretenimento.

A convergéncia é um processo
sem um ponto final

Fluxo de conteudos através de )
maltiplas plataformas de midia, a E de extrema importancia que o0s

) 2008 cooperacao entre maltiplos conceitos de cultura participativa,
Henry Jenkins mercados midiaticos e ao meios de comunicacao e
comportamento migratério dos inteligéncia coletiva estejam
publicos dos meios de aplicados nesse ambito.

comunicago.

Tabela 1:Resumo de defini¢des sobre o termo convergéncia. (Desenvolvida pela autora).

2.3 Termos relativos a convergéncia: Crossmidia ou Midia Cruzada.

Ao iniciar este capitulo, comentei sobre a variedade de defini¢bes e termos que
circundam a tematica da convergéncia, como também outros termos que se relacionam
diretamente a esse contexto. Para tornar as definicdes mais claras e passiveis de ligacoes
contextuais mais ricas, vamos analisar outros termos que acompanham a nocdo de

convergéncia que serdo uteis no decorrer desta pesquisa.

Entende-se por crossmidia um cruzamento midiatico. A narrativa crossmidia acontece
guando um veiculo nos direciona para outro; assim, podemos consumir determinado conteido
ou interagir: por exemplo, nos remeter de volta ao meio inicial para que vejamos o produto
finalizado (com nossa interacdo ou mesmo de outros, quando se necessita de uma votacéo, por
exemplo). Por conseguinte, o dialogo acontece entre as midias — o aspecto tecnoldgico —, ndo
entre 0s conteddos, como na narrativa transmidiatica (MARTINS, 2001). Crossmidia é
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normalmente exemplificado pelo cruzamento web-televisdo. A crossmidia se tornou um
processo mais sintomatico com o sucesso do reality show Big Brother, na Holanda, que

gerava uma interacdo entre o programa na televisao e o contetdo disponibilizado na web.

Boumans (2007), buscando especificar o conceito de midia cruzada, enunciou 0s

seguintes critérios para definir melhor o termo.
Caracteriza-se como midia cruzada se:

e Envolver mais de uma midia, englobando desde midias digitais e analégicas ou apenas
digital, em que todos apoiam um ao outro com as suas forcas especificas;

e Tiver o conceito acessivel, como forma de distribuicéo.

e Usar de mais de um meio para dar suporte a uma historia, assim como propor uma

meta e pretender transmitir uma mensagem

e Nao existir apenas pela justaposicdo de diferentes dispositivos e plataformas, mas
obtiver sua relevancia quando a mensagem comum é espalhada pelas mais diversas
plataformas e quando a interacdo sustentada se fizer presente nessas diferentes

plataformas.

Esses direcionamentos serdo muito importantes para a diferenciacdo entre narrativa
crossmidia e narrativa transmidia. A estruturacdo desses critérios facilita a identificacdo de
fatores que tornam a narrativa crossmidia ou ndo, construindo assim um processo a ser

seguido e identificado.

Para enriquecer ainda mais esse processo de identificacdo, Christy Dena (2004),
pesquisadora de transmidia e crossmidia, mostra a importancia da transicdo na midia cruzada,
e aponta trés tipos de transicdo entre as midias, sendo elas: cross channel, quando a transigdo
acontece entre canais; inter-channel, a que acontece dentre de um mesmo canal, mas entre
modos; e intra-channel, a que acontece em um mesmo canal, em um mesmo modo. A
pesquisadora reforca que o termo channel (canal) ndo é apenas o meio de transi¢do, mas todas
as condi¢cdes ambientais que o cercam. Para Dena, existe crossmedia apenas quando os trés

tipos de navegacao acima forem contemplados.
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No Brasil, o primeiro caso de crossmidia sem o auxilio explicito da internet, que torna
0 processo mais interessante, de acordo com a pesquisadora Luiza Lusvarghi (apud Martins,
2010), foi o filme “Antonia®, da produtora Globo Filmes, que gerou um seriado mais
adiante. Antikainem et alii (2004) ilustra como primeiro cenario de crossmidia a relacdo TV-

SMS, onde uma tela era criada para contetido da internet.

Para a publicidade, o conceito de crossmidia surge através da possibilidade de uma
mesma campanha, empresa ou produto utilizar simultaneamente diferentes tipos de midias.
Entretanto, esse uso ndo acontece veiculando o mesmo conteudo em outro meio; iSSO se

caracterizaria como convergéncia de contetdo.

Miyamaru et alii (2008) defendem que a crossmidia tem vérias formas de
experimentacdo. Contudo, algumas dessas aplicacdes expressas pelos pesquisadores sao
sindnimas de convergéncia ou transmidia, como se a crossmidia fosse um conceito macro, que
conduz todos os outros. Entre as formas de uso que os autores especificam, uma é semelhante
ao que conceituam como narrativa crossmidiatica: “call - to- action (CTA) é uma forma de
indicar e incentivar o usuario que a continuacao da histéria pode ser realizada em outra midia.
Pode ser abstraido como um hyperlink entre diferentes meios de comunicagdo”

(MIYAMARU et alii., 2008, p. 4).

Lucia Filgueiras (apud CORREIA E FILGUEIRAS, 2008, p. 5) conceitua crossmidia
como “meio de suporte [...] de multipla colaboragdo utilizado para liberar uma simples
historia, ou tema, na qual a narrativa direciona o publico de um meio para outro, utilizando a
forga de cada meio para dialogar”. Antinaiken concorda com a mesma Visdo tecnoldgica e
informacional € caracteriza que “crossmidia ¢ usada para enviar alerta a um terminal (telefone
movel) e entdo conectar outro terminal (o computador e a Internet) para se registrar alertas e
se juntar mais informagdes do tema”, concluindo que crossmidia se trata de um processo de

distribuicdo de informacéo, sem barreiras.

Assim, é possivel concluir que, na narrativa crossmidiatica, a intencdo ndo é expandir

0 contetido, mas promoveé-lo a partir das formas possiveis de midia. Logo, o didlogo principal

19 Antdnia é uma producdo brasileira de 2006, dirigido por Tata Amaral. O filme foi filmado em S&o Paulo e
estreiou no ano de 2007. O enredo conta a histdria de quatro amigas que vivenciam o cotidiano violento da
cidade, além do machismo e da pobreza para realizar o sonho de viver como cantoras de rap.
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ndo é com o assunto, com a teméatica ou com o contexto, mas com a midia, 0 meio que a

mensagem serd veiculada; ser diretamente atraido, guiado e direcionado para ir a outra midia

— por qualquer motivo (MARTINS, 2010). Para Monique de Haas, “comunicacdo crossmidia

¢ a comunicagdo onde a narrativa direciona o receptor de um meio para o préximo.”

(MARTINS, 2010)

Por ser um conceito ser confuso e amplo, utilizaremos o termo crossmidia como foi

abordado inicialmente e de acordo com o posicionamento da maioria dos autores: como

cruzamento midiatico com a intencdo de promover e otimizar a divulgacéo a partir das formas

possiveis de midia, se caracterizando como um processo tecnolégico, diferentemente da

convergéncia. Para esclarecer melhor as definicdes de crossmidia, outro quadro explicativo

foi desenvolvido para esse fim.

RESUMO - DEFINICOES SOBRE CONCEITO DE CROSSMIDIA

Autor

Ordem

cronologica

Ideia Central

Observacdes

Antinaiken

2004

Defende mesma visdo tecnoldgica e
informacional é caracteriza que
“crossmidia ¢ usada para enviar

alerta a um terminal (telefone
mavel) e entdo conectar outro
terminal (o computador e a Internet)
para se registrar alertas e se juntar
mais informagdes do tema”,

Dena

2004

Mostra a importancia da transicdo
na midia cruzada, e aponta trés tipos
de transicdo entre as midias, sendo
elas: cross channel, inter-channel, e
intra-channel. Apesquisadora
reforca que o termo channel (canal)
ndo é apenas 0 meio de transicao,
mas todas as condi¢Ges ambientais
gue o cercam.

Para Dena, existe crossmidia
apenas quando os trés tipos de
navegacao acima forem
contemplados.
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Criou critérios para definir melhor o
termo, sendo eles: o envolvimento
de mais de uma midia, Os critérios do autor facilitam o
processo de identificacdo da
crossmidia e da diferenciacéo
com a transmidia.

Boumans 2007

acessibilidade na distribuicdo, uso

de mais de um suporte e obtencédo

da relevancia da mensagem, ndo sé
pela justaposicéo dos diferentes

dispositivos.

A crossmidia tem varias formas de
experimentacdo. Contudo, algumas
Miyamaru et dessas aplicacBes expressas pelos
2008 pesquisadores sio sindnimas de
convergéncia ou transmidia, como
se a crossmidia fosse um conceito
macro, que conduz todos os outros.

alii

Definem crossmidia como “meio de
2008 sup_o_rte [...] de rr_u’JItipIa colat_)oragéo
Correae utilizado para liberar uma simples
histéria, ou tema, na qual a narrativa
direciona o publico de um meio para
outro, utilizando a forca de cada
meio para dialogar”.

Filgueiras

Tabela 2:Resumo de defini¢des sobre o termo crossmidia. (Desenvolvida pela autora).

2.4 Termos relativos a convergéncia: Transmidia

Sola Pool, em 1983, previu a questdo do desaparecimento das fronteiras entre 0s meios
de comunicacédo. Defendia que apenas o meio fisico seria capaz de levar o contetido que antes
era distribuido separadamente, numa época em que cada midia tinha funcdo e mercado
distintos. Essa ideia pode ser relacionada e analisada em exemplos como a franquia de The
Walking Dead. Em estudo realizado por Bona e Souza (2012), a atmosfera das primeiras
producdes da franquia em questdo, baseadas no produto da histéria em quadrinhos, se
desenvolveu em outras midias como o seriado de televisdo, a webseérie e 0 game. Todos sdo

formatos midiaticos diferentes, que convertem em um unico contetdo base.

O mais interessante da franquia The Walking Dead ndo ¢é a simples transposi¢do de um

conteddo em diversos formatos midiaticos diferentes, e sim como eles foram apresentados.
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Com a disponibilidade de utilizar e colaborar com conteido a partir de midias diferentes, a
cultura da convergéncia aponta para uma nova forma de tratar a mensagem na comunicagao;
forma que ja vem sendo utilizada ndo s6 por franquia de produtos de entretenimento, mas
marcas e servigos. Trata-se da narrativa transmidia, um conceito recente quando analisado em

seus pontos de desenvolvimento a partir de agora nessa pesquisa.

Transmidia € um conceito muito recente quando estudamos comunicacdo. O
comportamento de consumo do usudrio levou a construcdo desse conceito, que veio a partir da
consolidacdo de uma forma de receber informacéo e deve acompanhar as midias nas préximas
geracgdes. Narrativa transmidia é um conceito cunhado por Henry Jenkins, intimamente ligado
a sua concepgdo de convergéncia de contetdo, onde essa transposicdo de um meio para outro
facilita o entendimento da narrativa.

Uma histdria transmidia desenrola-se através de mudltiplas 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 histdria possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisao,
romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou

experimentado como atracdo como atracdo de um parque de diversdes. (JENKINS,
2012, p. 138).

Mas por que ha a necessidade de se pensar em uma comunicacdo transmidiatica hoje?
O mercado compreende a estrutura da transmidia? Acredita-se que as empresas mais antigas
ja se adaptaram ou estdo se adaptando & geracdo Y e Z*?, o que denota uma preocupagéo
socio-economica quanto ao comportamento de consumo de informacdo. Essa preocupacao
resultou em novos fatores relacionados ao publico-alvo que precisam ser atendidos. Assim, a
forma de consumir € modificada, assim como as estratégias, plataformas e formas de fazer

comunicagdo também sofrem mudancas.

De acordo com o site SocialTVes.com®, tradicionalmente, as empresas de midia sdo

integradas horizontalmente, sendo assim, seus interesses sao muito similares e suas acdes para

1 A geracdo Y é considerada a geracdo da Internet. Abrange os nascidos apds 1980 e é caracterizada pela forca
de presenca da internet e da tecnologia em suas vidas.

12 A gerago Z nasceu com todos os adventos da tecnologia j criados e inseridos em suas vidas, com os quais 0s
seus pais tiverem se acostumar. Nasceram depois dos anos 2000, ja sendo assim uma geracdo nativa para o
digital.

3 Disponivel em: http://www.socialtves.com/. Acesso em. 12.dez 2013
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promover seus produtos ndo se destacam de empresa para empresa. Uma empresa que saiba
trabalhar na era da convergéncia entende a eficicia que a multiplicidade e a integragdo que 0s
canais causam ao resultado final. E um desafio para essas empresas conseguirem criar
estratégias de divulgacdo individuais que se conectem mais adiante em uma campanha, que
agreguem um valor Unico a narrativa e que seja interativa, além de outros recursos que podem

ser utilizados para melhor construcéo dessa acao.

As industrias midiaticas que ja trabalham em prol da construcéo de acdes, campanhas
e produtos transmidiaticos participam de uma porcdo mercadoldgica que os estudiosos da
indUstria chamam de sinergia. Uma grande empresa de midia tem a inten¢do de alimentar o
crescimento de uma marca e expandir seu contetldo em franquias de produtos entre as mais
diversas plataformas possiveis. O lancamento de um produto como uma histéria em
quadrinhos, por exemplo, ja é pensada como forma de familiarizar o publico com uma
primeira historia para enriquecer a experiéncia do consumidor posteriormente, com o
lancamento de um filme ou de um game. Além disso, sustentam uma forma de publicidade

coletiva, reforcando a historia basica, auxiliando o disfarce da propaganda.

N&o devemos ser ingénuos ao ponto de achar que a transmidia é apenas uma forma de
enaltecer o conteldo e promover uma experiéncia mais completa e rica para o usuario. A
configuragdo da industria do entretenimento visa explorar uma histéria em todos os pontos,
sejam eles culturais - para a melhor experiéncia do usuério - ou econémico, expandindo o
conteddo para varias midias que podem e vao ser compradas pelo publico avido e hipnotizado
pelo poder de uma boa narrativa. Muitas vezes, podemos observar as a¢cdes em um volta de
um produto, como o langamento do filme The Dark Knight, do Batman (2008). A¢Ges como a
experiéncia na Comic-Con, evento escolhido para iniciar a acdo de langcamento do filme e
outras que serdo analisadas mais a frente nessa pesquisa, mostram uma forma de agucar a
curiosidade, aumentar a expectativa e engajar o publico para o langamento do filme, que era
um maior objetivo e o ponto central da franquia. Para isso, como ja foi dito, ha todo um
background de fas que ja estavam familiarizados com o enredo a partir de HQs que ja tinham

sido langadas previamente e os outros filmes da franquia.

Toda a expansao da midia serve também para povoar o0 sistema imaginario de um fa,

que esta ansioso pelo langcamento de um produto, e consumird o que estiver disponivel para
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saciar a curiosidade engquanto o produto maior ndo € lancado. Essa é a linha ténue e discreta
que a transmidia causa para o entretenimento e o marketing. Sabendo do poder da transmidia,
em todos os seus aspectos, o0s artistas e produtores de conteido que estdo cientes do mercado
e da situacdo sociocultural atual buscam preparar sua producao para ser direcionada para um

publico que consume informacdo de forma ampla e complexa.

Para identificar o fendmeno da transmidia — e tambem para auxiliar a construcdo de
produtos transmidiaticos -, 0s autores que estudam o assunto determinaram algumas
caracteristicas que a historia deve conter para que seja determinada como narrativa
transmidiatica. Antes de segmenta-los e falar as caracteristicas de forma mais classificatoria,

seguirei com a contextualizacdo do assunto que abrange pontos em comum a todos 0s autores.

2.4.1 Os elementos da narrativa transmidia

Segundo Jenkins (2012), o processo da narrativa transmidiatica representa a estrutura
onde os elementos de uma narrativa ficcional, na sua totalidade, sdo espalhados
sistematicamente através de multiplos canais de distribuicdo de informacdo com o propoésito
de criar uma atmosfera e um universo de entretenimentos Unicos e totalmente coordenados.
Na sua concepcao ideal, uma acdo transmidiatica deveria contar com uma informacdao Unica e
complementar para cada historia e a cada meio que surgir durante a execucdo do produto ou

acao.

Uma das caracteristicas mais marcantes € a sua autossuficiéncia. Pode-se consumir um
produto de uma gama de muitos outros que sao referentes a mesma mensagem e entendé-los
de forma independente, podendo eles ser complementares. Ou seja, vocé pode jogar um game
da saga Harry Potter e entender o conteido da histdria sem nunca ter visto os filmes ou lido os
livros de J.K Rowling. Outro fator importante € a complementaridade. Se a mensagem do
meio ndo tiver um complemento que agregue a narrativa, ndo ha o impacto transmidiatico,
pois ndo h& a ampliacdo do conteddo da mensagem. Franquias como Matrix que tem seu
contetdo totalmente "retalhado”, com fragmentos em varios suportes e meios com a
finalidade de incentivar o consumo e a curiosidade do fd/consumidor a entender toda a trama

em sua totalidade, exemplificam bem a situagéo.

Histdrias transmidiaticas ndo sdo baseadas em apenas um personagem ou em um

enredo especifico, mas em mundos complexos e ficcionais que podem suportar multiplos
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relacionamentos de seus personagens e suas historias. A historia tem de ter o poder de se
expandir sem deixar de ser interessante para 0s seus consumidores e sem perder seu sentido.
O processo de construgdo de um mundo encoraja o que Jenkins chama de “impulso de
conhecimento enciclopédico” para estimular a leitura dos escritores e leitores. Nos, leitores,
nos deixamos envolver por esse mundo, seja ele Hogwarts de Harry Potter, Terra Média do
Senhor dos Anéis, Alagaesia de Eragon, Pandora de Avatar, Panem de Jogos Vozares, dentro
centenas de outros, e queremos descobrir e saber tudo sobre eles. Identifica-se ai, além do
fator de construcdo de um mundo imaginario, algo que levard a um evento de inteligéncia

coletiva.

Pela amplitude da narrativa, extensfes podem ser utilizadas por diferentes razdes.
Uma extensdo pode alimentar o publico com contetdo extra entre um filme e outro de uma
saga, um spin-off** de uma série, a animac&o, dentre outros possibilidades em outros meios e
suportes. Apesar da sua amplitude, a narrativa transmidia nunca pode ser vista como uma
gama de informagdes soltas que se relacionam apenas por participarem de um mesmo
universo. E necesséario um conjunto de papeis e objetivos para que leitores possam decretar os

aspectos e fatos da historia como parte do seu dia a dia.

Dado esse panorama geral sobre os elementos da narrativa transmidiatica,
analisaremos os fatores que Henry Jenkins identificou como principais fundamentos da

narrativa transmidia.

Séo eles:
e Expansdo e profundidade
e Continuidade e Multiplicidade
e Imerséo e Extrabilidade
e Construgdo de mundos
e Serialidade
e Subjetividade
e Perfomance

14 Spin-off é uma midia narrativa derivada de outra midia, utilizado seu contetido para criar uma nova narrativa,
mas que tenha algum aspecto ligando a original.
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2.4.1.1Expanséo e profundidade

A expansdo refere-se ao desenvolvimento e propagacdo da narrativa e suas préaticas
através das redes sociais, virais, agregando mais valores simbdlicos a partir da participacdo da
audiéncia, alem de capital econdémico. Ja a profundidade refere-se aos defensores da historia,
aqueles usuarios que sdo produtores de conteudo e ndo sé distribuidores. Acompanham
ativamente a narrativa por meio de canal oficiais da produtora e estdo presentes em foruns,
fandoms'®, criam fanfictions'® e outros caminhos que os fis tomam para reforcar e criar

conteddo sobre a historia que o0s envolveu.

2.4.1.2 Continuidade e Multiplicidade

A continuidade é um fator que retrata coeréncia. Um personagem que tem habitos ou
caracteristicas especificas em um livro, na adaptacdo dessa midia para outra, como para um
filme, espera-se que ele mantenha seu comportamento e caracteristicas da mesma forma nas
novas midias e plataformas utilizadas. Podemos ver esse fator muito frequentemente
questionado em féruns entre os fandoms de filmes e livros. A incoeréncia, por menor que seja,
até na escolha de atores para interpretar seus personagens favoritos, gera discussfes
infindaveis. A multiplicidade é um complemento da continuidade. E a criacdo de experiéncias
narrativas que aparentam ser incoerente com a narrativa original, mas na verdade sdo a

expansdo do universo de personagens que nao foram retratadas na trama original.

2.4.1.3 Imerséao e Extratibilidade

Imerséo é um ponto crucial na era transmidia. A imersdo garante o envolvimento do
publico, sua atencdo, e estimula que ele participe e colabore com a construgdo da historia e
sua divulgacdo. Para que haja imersdo, o produtor deve estar ciente do meio que ira trabalhar
para garantir que todas as funcionalidades sejam utilizadas a favor de sua historia. A
complexidade da historia e seu contetdo reforcam que a chance de imersao seja maior e mais
densa para o usuério. O recurso de construcdo de mundos esté intimamente ligado a isso. Por

outro lado, a complexidade deve garantir que um fragmento por si s6 funcione bem, para que

' Conjunto de fis de um determinado produto cultural midiético.

16 S50 ficcdes criadas por fas de algum produto cultural ou artista. Trata-se de contos ou romances, nio fazendo
parte do enredo oficial de séries, mangas, livros, filmes ou histéria em quadrinhos a que faz referéncia, ou uma
histéria inventada por eles.
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assim a extrabilidade da narrativa, que propde a extracdo de elementos da historia original e
trazé-los para 0 mundo de hoje, aconteca. Gadgets sdéo um bom exemplo disso. As lojas de
brinquedos podem utilizar da extrabilidade ao lancar um cinto de utilidades do Batman para

criancas ou um lanca-teias referente ao universo do Homem-Aranha.

2.4.1.4Construcdo de Mundos

Construgdo de mundos é um recurso facilmente identificavel nos dias de hoje. Desde a
geracdo que cresceu com Star Wars, a geragdo que cresceu com Harry Potter ou O Senhor dos
Anéis, detalhes como os nomes dos feiticos, a complexidade da arvore genealdgica dos
bruxos, a propria fauna e flora, sdo detalhes que agregam e dao credibilidade a historia.
Fazem parte do conhecimento enciclopédico que os fds acumulam fervorosos por mais

informacdes relevantes aquele mundo que adoram.

2.4.1.5 Serialidade

Como ¢ fato na narrativa transmidia, fracbes e pedacos que ndo compdem uma
sequencia linear organizada estdo dispersos em um amplo quadro de véarios meios de
comunicacdo. A historia principal tem o potencial de criar e desenvolver vérios subprodutos
em plataformas diferentes. Um exemplo bastante completo € a série 24 horas, que iniciou na
TV e rapidamente espalhou seus subprodutos por meios diversos: mobisédios - episddio de 2
minutos desenvolvido para telefones celulares - de 24 Conspiragdes, série animada (24 Day
Zero), webisodes (The Rookie), 24 Redemption (longa metragem), histéria em quadrinhos,

um game, dentre outros.

2.4.1.6 Subjetividade

Esta muito ligada a criatividade. A narrativa criativa € o centro da transmidia em que a
tendéncia é criar personagens e historias que possam se expandir e criar novas situacoes de

acordo com a direcdo e meio de comunicagao que a narrativa se encaminhe.

2.4.1.7 Performance

As narrativas transmidia sdo fortemente ligadas ao papel ativo do usuario em expandir
a histdria original. Os fas sdo os evangelizadores principais da histdria. Reforcando Jenkins,

eles se unem e compartilhnam a inteligéncia coletiva a fim de debater o produto e solucionar
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seus mistérios. Eles se apropriardo das imagens, dos textos, criando memes, gifs, parddias e
colocando-os na rede.

Esses sdo 0s pontos gerais que Jenkins identifica como fundamentais para a criacdo de
uma narrativa transmidia. Assim como Jenkins, Jeff Gomez também identificou elementos
que devem existir para caracterizar a transmidia. Vale ressaltar que muitos desses pontos
coexistem ou sdo complementares. A seguir, temos 0s oito elementos de uma narrativa

transmidia identificados por Jeff Gomez.
a) O processo de criacéo é coletivo.

O processo criativo é realizado por uma equipe trabalhando na narrativa, e ndo apenas
uma pessoa tentando desenvolvé-la. Gomez fala da existéncia de um produtor de transmidia
que observa o processo de desenvolvimento, avaliando a coeréncia e o fluxo do contetido da

narrativa durante seu planejamento.
b) O fator transmidia deve ser previsto.

Durante o inicio do processo criativo de uma ideia, o fator transmidia ja deve ser
pensado. Quando a narrativa ja prevé a expansao e todos 0s recursos que a transmidia requer,

o resultado tende a ser bem-sucedido.
¢) Namero de plataformas.

Gomez atribui 0 minimo de trés plataformas para estabelecer uma narrativa
transmidia, com todos os demais recursos que ela pede. Outros autores discordam e dizem que
ndo ha necessidade de trés; duas plataformas com os demais recursos ja constroem uma boa

narrativa transmidiética.
d) Conteudo é unico.

Trata-se da exclusividade do conteddo. Gomez cita a abordagem de Jenkins que diz
gue nas narrativas transmidia cada meio faz o que ele faz de melhor, como webséries que sao
usados para contar historias complementares ou paralelas a trama central. E importante

entender que o complemento da historia € diferente da histéria central e que existem
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“padrdes” de personagens e cenarios, que serdo estudados com mais afinco quando falarmos

de arquétipos no item 1.3.
e) Contetdo como um anico mundo narrativo.

Com a expansdo e 0 numero de pessoas, € importante manter a unidade. A
possibilidade de varias histdrias paralelas coexistentes, além de personagens novos, deve ser
calculada e o nucleo da narrativa deve se manter verdadeiro e fiel a sua trama original,

evitando furos no decorrer da histéria.
f) Fraturas e divisées no contetdo.

Gomez fala do controle sobre o conteido. Existe a necessidade de manter o controle,
apesar de ser dificil, do contetdo que vai ser desenvolvido e como ele sera recebido e, muitas
vezes, apropriado pelo publico. Da mesma forma que os fas podem ser evangelizadores da

sua historia, eles também podem destrui-la com apropriacdes errbneas para o contexto.
g) Esforco para manter a unidade em todas as frentes

Também foi citado por Jenkins. Trata-se da revisdo dos modelos de negdcios e a
garantia da integracdo de todos os agentes que colaboraram aquele produto, desde redes

sociais, a atores e material de merchandising.
h) Participacédo da audiéncia

Mais um ponto comum a Jenkins. Crucial para a narrativa transmidia, o publico deve e
pode interagir da producdo de novos conteudos atraves de plataformas de midia para expandir

a historia.

A seguir temos um quadro comparativo sobre a identificacdo de elementos da

narrativa transmidia segundo Jenkins e Gomez.

ELEMENTOS DA NARRATIVA TRANSMIDIA

AUTOR CONCEITO ELEMENTOS IDENTIFICADOS

48




Uma histéria transmidia
desenrola-se através de

Expansao e profundidade
Continuidade e Multiplicidade
Imerséo e Extrabilidade
Construcdo de mundos

Hen.ry multiplas plataformas de e Serialidade
Jenkins midia, com cada novo texto e Subjetividade
contribuindo de maneira e Perfomance
distinta e valiosa para o todo.
e O processo de criacdo é coletivo.
) - e O fator transmidia deve ser previsto
Transmidia é especificada o NOmero de plataformas
por um fato que se refere a e Contelido é tnico
uma narrativa que tem e Contelido como um tnico mundo
Jeff Gomez | Significado e escopo para se narrativo

distribuir por si mesma em
diversas plataformas de midia
diferentes, sejam tradicionais
ou digitais e que podem tirar
proveito dos recursos da
plataforma para interagir com
0 conteudo.

Fraturas e divisdes no conteudo
Esforco para manter a unidade em
todas as frentes

Participacdo da audiéncia

Tabela 3 :Elementos da narrativa transmidia. (Desenvolvida pela autora).

Jenkins postou em seu blog préprio®’ algumas consideracdes teéricas sobre transmidia

e termos relacionados a ela. Ele aponta as adaptagdes como uma forma de levar a mesma

historia a outro meio e reconta-lo. E ainda diferencia o termo de extensdo, que ele retrata

como acrescentar algo a uma histéria ja existente enquanto ele se move para outro meio. As

adaptacOes podem ser altamente liberais ou totalmente transformadoras. Qualquer adaptacao

representa uma interpretacdo de um trabalho em questdo e ndo simplesmente a reproducéo

simples. Logo, todas as adaptacOes de qualquer forma adicionam uma gama de significados a

historia. Por fim, Jenkins afirma que talvez seja melhor pensar na adaptacdo e na extenséo

como parte de um continuum em gque ambos 0s polos sdo apenas possibilidades tedricas e que

a acdo propriamente dita se encontra entre eles.

' Disponivel em: http://henryjenkins.org/. Acesso em. 12 dez 2013
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Muitos autores americanos estudam transmidia a partir do termo transmidia
storytelling. Explicando a palavra transmidia, trans trata-se de um prefixo equivalente as
expressdes além de ou atraves de, e midia é o suporte ou meio que ira difundir as informacdes
na transmissao da mensagem. Robert Pratten (2011) € um desses autores que observam o
fendmeno transmididtico a partir da inclusdo da arte de contar historia — o storytelling. Para
ele, transmidia storytelling é contar uma histéria através de multiplas midias e que
preferencialmente tenham um grau de comprometimento para participacao, a interacdo ou a
colaboracdo com a mensagem. Essa defini¢des se relacionam muito facilmente com os trés

elementos que Jenkins (2012) defende ao citar o processo de identificacdo de convergéncia.

Estudando os processos de construcdo de transmidia storytelling, Pratten define que
para um projeto bem sucedido, os seguintes elementos devem ser alinhados e relacionados
entre si: historia, audiéncia, modelo de negécios, execucdo, plataformas e experiéncias. Cada
um desses elementos representa 0 macro de um universo que deve ser bem construido e ter
potencial de sucesso para que, combinados, garantam o sucesso do processo transmidiatico de

um produto ou de uma marca.

Apesar de esse estudo ndo tero objetivo de estudar o processo completo de um produto
transmidiatico, é interessante ressaltar o universo amplo de conhecimentos e funcbes que 0s
profissionais responsaveis por essa execucdo devem estar cientes. Essa observacdo pode nos
fazer refletir sobre 0 aumento de agdes transmidiaticas ou suas tentativas que vemos no
mercado. Nao se trata de uma tarefa facil que seja simplificada por uma boa histéria e sua
distribuicdo em diversas plataformas. Trata-se de influenciar o consumidor, entender a
dindmica de mercado, saber como construir e quando disponibilizar cada parte da historia,

dentre inumeros fatores que contribuem para o seu desenvolvido.

Com essas classificagdes, torna-se mais facil identificar projetos transmidiaticos ou
que tenham “seus” elementos. Apesar nas similaridades dos termos e conceitos, quando se
integram, é mais facil entender o poder e abrangéncia que uma narrativa transmidiatica pode

conter.

Como foi dito inicialmente, crossmidia e transmidia sdo termos similares e 0s autores
gue os estudam ainda ndo entraram em um consenso para definir conceitos concretos. Talvez

ndo haja a necessidade de ter um conceito definido, e se entender a visdo de cada autor e em
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que pontos eles concordam ou discordam quanto a caracteristicas de cada um dos termos.
Robert Pattern do site Transmedia Storyteller'® criou a imagem a seguir com o intuito de

representar de forma grafica e simples o funcionamento basico da crossmidia e transmidia.

( X )
J The Old World Traditional Media Franchise

Movie Game Book
Whole is less than the sum of the

parts: dissatisfying conclusion to
consuming all media

\ J

v
:/ The New World Transmedia Franchise

Movie Game Book

1R R

Whole is more satisfying than
the sum of the parts: euphoria
of collecting the pieces

Figura 1 : Diferencas entre franquias normais e franquias transmidiaticas. Imagem de Robert Pratten
(2011)

3. Cases — Aplicacdo dos recursos e elementos narrativos em produtos de
entretenimento.

Até entdo analisamos e discorremos sobre 0s elementos e recursos necessarios para
criar uma estratégia forte e que agregue mais efetividade e interagdo a comunicacao
desenvolvida, de forma a moldar suas aces e objetivos no padrdo transmidiatico. E
importante ressaltar que ndo ha uma formula certa e fixa para criar transmidia. Os elementos
gue estudamos servem para potencializar a possibilidade de convergéncia, planejando desde o
principio das agdes e estrategias com inteligéncia e conhecimento sobre as midias que seréo
utilizadas em prol do bom resultado e do cumprimento de objetivos. Pela a interagcdo de meios

e veiculos e a criacdo de novas midias, essas possibilidades se expandem, e o fato de ser uma

'8 Disponivel em: http://www.tstoryteller.com/. Acesso em. 12 dez. 13
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linha comunicacional ainda muito recente faz com que a transmidia se abra para a

experimentacdo de novos modelos para entdo alcanca-la.

Os casos a seguir serdo analisados com a finalidade de entender cada um dos
elementos e recursos estudados em uma solucdo prética e real. O caso do The Dark Knight €
um dos mais famosos sobre transmidia e um dos primeiros a alcancar uma repercussao
voltada para o estudo de seu processo criativo e execugdo. Nesse caso, vamos identificar quais
sdo os elementos presentes nessa acdo e por que eles sdo considerados essenciais para a
narrativa transmidia. O universo acerca do Batman é muito extenso, com uma gama de
produtos de entretenimentos ja muito bem construidos a partir da narrativa principal que data
as historias em quadrinhos de 1939. Com as mudancas de voz narrativa de acordo com o
decorrer dos anos, insercdo de novos personagens, criagdo de aventuras mais recentes e
coerentes com o passar dos anos, o Batman coleciona produtos que demonstram o poder
transmidiatico da narrativa. Para os fins dessa pesquisa, o foco serd destinado as acdes
referentes ao segundo filme da franquia, intitulado The Dark Knight, traduzido para o

portugués como “O Cavaleiro das Trevas”.

Existem universos que parecem terem sido pensados para sobreviver na economia de
atencdo. O universo de Dexter € um bom exemplo de como os produtos culturais langados na
industria de entretenimento convergem e criam uma experiéncia de transmidia a partir de cada
ponto de desenvolvimento de sua narrativa e lancado, agradando fas, produtores e
investidores. Focando em sua complexidade e tendo em vista a analise de um ponto méaximo
do poder transmidiatico que possamos identificar, utilizaremos grande parte de seu universo
para ilustrar essa potencialidade, além de buscar identificar fragmentos que poderiam ter sido
mais bem explorados dentro do contexto. Ha outras acfes transmidiaticas que foram
executadas durante a atividade da série por emissoras menores, mas para os fins dessa
pesquisa o foco serd dado para algumas das a¢Ges mais recentes e que tiveram um alcance

forte, principalmente nos Estados Unidos e no Reino Unido.

Para essa pesquisa, vamos utilizar varios produtos criados para o universo de Dexter.
O objetivo € mostrar a dimensdo que 0 universo gerou e sua coesdo durante o espaco de
tempo entre as temporadas da série, um dos principais produtos do universo. Para criar um

paralelo comparativo com o universo do Batman, uma acdo sera detalhada mais a fundo,
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sendo ela o um jogo de realidade alternativa (ARG, alterate reality game, em inglés) criado

para o langcamento da quinta temporada.

E importante ressaltar que o Batman é um universo criado no século XX enquanto
Dexter foi publicado como livro em 2004, no século XXI. Apesar da distancia temporal ndo
ser tdo expressiva em meios quantitativos, ela ilustra uma diferenca no ambito de consumo
informacional e criagdo de novos produtos midiaticos, principalmente voltados para a
indUstria de entretenimento. A seguir, vamos analisar cada um dos casos, exemplificando os
recursos de Jenkins sobre a ocorréncia de transmidia, a presenca de arquétipos e a analise dos
herdis. Os elementos basicos da narrativa deram uma importancia paralela nessa pesquisa a
fim de discutirmos com mais profundidade a questdo transmidiatica em si e ndo a construgdo
da narrativa que geraria a experiéncia transmidia. Os elementos da narrativa serdo apontados,
sem grandes discussfes em torno de suas importancias, uma vez ja discutidas no primeiro

capitulo.

3.1 Sobre os Arquétipos: Dexter x Batman
Ao tentarmos analisar o arquétipo de Dexter, considerando suas particularidades,

sendo as principais destas o fato de ser um serial killer, o que direciona sua ansia por matar
para criminosos que saem impunes do sistema, faz com que o personagem se enquadre numa
versdo subvertida do arquétipo de her6i. A analise no caso de Dexter supera a questdo

maniqueista basica de bem e mal, e parte para a analise psicoldgica e ética do personagem.

Para justificar o arquétipo de Dexter como o de um her6i subvertido, retornaremos as
andlises de Jung e Campbell em prol da identificacdo do arquétipo do serial killer preferido da
América, epiteto criado pela emissora a partir das campanhas realizadas durante o langamento
das temporadas, como na acdo das capas falsas de grandes revistas americanas. Esse apelido

ja mostra a dualidade de seu relacionamento com o publico.

Jung define que o arquétipo de heroi simboliza um ser que se encontra acima do
humano, mas ainda préximo da esséncia mortal. J& Campbell utiliza a mitologia para explicar

seu modelo de heroi.
O heréi composto do monomito é uma personagem dotada de dons excepcionais.
Frequentemente honrado pela sociedade de que faz parte, também costuma néo

receber reconhecimento ou ser objeto de desdém. Ele e / ou 0 mundo em que se
encontra sofrem de uma deficiéncia simboélica. (CAMPBELL, 2004, p. 41)
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O her6i surge com o intuito de realizar algum feito, alguma missdo que lhe foi
destinada. Seja de onde veio, para Campbell, o her6i foi escolhido e capacitado por um deus
para que pudesse cumprir a tarefa que lhe foi designada. Assim, o autor criou uma jornada

que o herdi deve cumprir para que possa se enquadrar nesse arquétipo.

A definicdo de heroi, por si sO, deixa margem para um duplo sentido. Campbell afirma
que “a condi¢ao de herdi ¢ algo a que se estd predestinado, e ndo algo simplesmente
alcancado” (CAMPBELL, 2004, p. 311), mas traz davidas sobre a sua definicdo quando diz

que “o her6i é antes um simbolo destinado a contemplagdo do que um exemplo a ser

literalmente seguido” (CAMPBELL, 2004, p. 311).

Pela personalidade do personagem ser dividida entre o Dexter irmdo, namorado e
analista da policia e o Dexter serial killer que convive com o passageiro negro®®, como é
intitulado o instinto assassino do personagem. Assim, mostra que Dexter estd destinado a

fazer justica, mas ndo é aceito socialmente como um simbolo a ser seguido.

A audiéncia criou uma empatia com o personagem pelas suas tramas psicoldgicas e
pelo seu status de vigilante. Ignoramos o fato de ele ser um serial killer, até mesmo o fato de
ele préprio ser um criminoso que o sistema ainda ndo pegou. O fato € que ele esta saciando o
seu passageiro negro de forma a proteger a sociedade, mesmo que isso o leve a cometer

crimes.

No sentido maniqueista do personagem, o papel de her6i e vildo tem como cumplice
apenas aqueles que sabem seu segredo, sendo eles Harry, o pai adotivo ja falecido do
personagem, e a audiéncia, que acompanhar as historias. Pela aprovacao da audiéncia, sucesso
da série e status de serial killer favorito da América, junto a todos os seus feitos justiceiros,
apesar de seu método e impunidade, Dexter pode se qualificar no arquétipo de herdi, a partir
das ponderac0es feitas aqui.

Os objetos aqui estudados se mostram complementares por mostrarem diferengas entre

0 arquétipo do herdi, onde Dexter mostra uma versao mais subversiva e tomada de davidas

% Forma como Dexter chama sua voz interior, seu instinto assassino.
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éticas, enquanto Batman mostra uma posicao heroica mais sombria, solitaria e justiceira de

forma mais convencional.

O Batman é um super-heréi. Dentro do universo do filme The Dark Knight e do
contexto que a narrativa traz, vamos mostrar sua identificacdo com o arquétipo. O herdi é um
dos arquétipos mais comuns e recorrentes da nossa cultura contemporanea. No caso do
Batman, sua inclina¢do tem motivos pessoais, que se direciona para a tragédia ocorrida com
seus pais. Ele atente ao chamado para o heroismo a partir da luta pela justica que quer sobre o

mundo corrupto e perigoso que habita.

Na acdo em questdo, Harvey Dent também aparece exercendo a fungdo de herdi, que
mostra a diferenca que o mesmo arquétipo pode receber a partir da interpretacdo do seu
personagem. O Batman é o Cavaleiro das Trevas, her6i marcado pela tragédia, frio e sombrio
guando assume esse papel que contrasta com sua identidade real, Bruce Wayne. Dent se
posiciona como um her6i ndo andnimo, que gosta de aparecer e mostrar seus feitos para o
bem, posicionamento que ndo dura muito tempo depois que sua beleza e sanidade séo
prejudicadas e que levam ao nascimento de mais um vildo para o Batman, o Duas-Caras, cujo
objetivo pode ser facilmente entendido pela frase “ou vocé morre her6i, ou vive o bastante

~

para se tornar vilao”, dita pelo personagem no filme.

Um personagem de extrema importancia para a narrativa e desenvolvimento da agéo
planejada pela 42 Entretainment é o Coringa. Na acéo, ele é o principal elo com a audiéncia e
a sua presenca ganha forca por varios motivos, seja pela sua vilania, pela atuacdo do ator
Heath Ledger ou pela personalidade ja conhecida do personagem. Na acéo, ele exemplifica
muito bem todos os aspectos do arquétipo do piadista. Caracterizado como uma figura bizarra
e insana, com o rosto pintando de branco, com uma boca vermelha marcante, e coberto de
cicatrizes, Coringa retoma a imagem de um palhaco com tracos expressivos de maldade e
insanidade que ajudam a construir um dos vildes mais icbnicos de toda a franquia do Batman.
O piadista pode ter um lado exclusivamente comico, mas a posi¢do do Coringa se expande

para o lado obscuro do arquétipo, o tornando mais complexo e interessante.

O universo do Batman, pela sua vastiddo e tempo de existéncia, mostra ser um bom

caso para estudo focado em arquétipos pela complexidade da narrativa em que seus
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personagens atuam. Tal estudo pode ser feito posteriormente, em uma oportunidade que foque

esses elementos com mais clareza e analise detalhada.

Por fim, a intencdo desse topico era mostrar a relacdo que pode ser criada e discutida
perante as defini¢es de Jung, Campbell e Nufiez a partir das nuances do arquétipo de heroi.
A personalidade narrativa do personagem se mostra clara para avaliar as possibilidades que
ele pode tomar no decorrer de suas historias, caso o processo transmidiatico continue de
forma viral ou outro produto das franquias estudadas aqui retome a midia, preparando a
audiéncia para nossas aventuras e testes de curiosidade, I6gica e analise sobre os proximos

passos dos personagens.

3.2 — “Why so Serious?” — Campanha de lancamento do filme The Dark Knight
A 42 Entertaiment se destacou como a empresa responsavel pela criacdo e execucdo da

campanha “Why so serious?’®” para promover o filme The Dark Knight?*, segundo filme da
franquia de Batman, sob a direcdo de Christopher Nolan. A agdo consistia em um ARG e
continha varios elementos que colaboraram para o desenvolvimento de um bom projeto de
transmidia. Segmentando as ac¢bes, podemos identificar entre seus elementos a participacdo

ativa dos fas, a estrutura de jogo e pistas, o uso de tecnologias digitais e eventos reais.

Antes de explorar 0s pontos da experiéncia transmidiatica, um breve contexto sobre o
Batman e seus principais personagens e cendrios relacionados a sua narrativa sdo necessarios.
Batman € inicialmente um personagem de historias em quadrinhos, cuja revista narra as
aventuras de um super-heroi. Bruce Wayne € um empresario, bilionario e filantropo e é o alter
ego do Batman. Levando essa vida dividida, vive suas aventuras lutando contra o crime e
busca entender a mente criminosa, interesse despertado quando testemunhou o assassinato de

seus pais.

Assim, criou-se toda uma identidade baseada em um dos medos que tinha na infancia,

0 morcego, com o intuito de fazer com que 0s seus inimigos o temessem como ele temia o

20 «por que tdo sério?”, em portugués. Famosa frase do Coringa ¢ nome da agdio para divulgar o filme The Dark
Knight.

21 Filme americano de 2008, dirigido, produzido e co-escrito por Christopher Nolan. Baseado no personagem
Batman da DC Comics, The Dark Knight é o segundo filme da franquia do super-her6i dirigido por Nolan.
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animal. Dentro do contexto que vamos analisar, outro personagem de suma importancia é o
Joker, conhecido como Coringa no Brasil. O Coringa é um dos principais arqui-inimigos do
Batman. Sempre descrito como um psicotico e insano com a aparéncia semelhante a do
curinga que ilustra as cartas de baralho, o personagem é um dos protagonistas no filme The

Dark Knight, que sera analisado em seguida.

3.2.1 A experiéncia

O que comegou com um jogo ganhou magnitude e invadiu o mundo real. A campanha
do “Why So Serious?” foi langada em maio de 2007, 15 meses antes do langcamento do filme,
0 que gerou ainda mais expectativa por parte dos fés que participaram ativamente de cada
etapa. O jogo foi lancado e chegou a alcancar mais de 11 milhdes de participantes Unicos que

se uniram e se tornaram cidadaos de Gotham City®?, vindos mais de 75 paises diferentes.

No jogo online, Gotham City estd dominada pelo Coringa, que invadiu a cidade
deixando suas marcas em notas de dinheiro e posteres. Durante o jogo, ele comega a interagir
com os jogadores, 0s convocando para 0 seu exército de capangas, que deve esperar suas
novas ordens no Comic-Com?. Analisando o plblico que participa do evento e pelos meses
de planejamento que a 42 Entretainment teve, uma acdo no Comic-Con seria uma

oportunidade extremamente assertiva para a experiéncia como um todo.

RS AR - g

TAFECEI NS AR /S . RRED EEIREW.
3 UNITED STATES oPrAME

1 REILIEVE IN HARVEYV Fap AV

Figura 2 e 3: Notas e Posters vandalizados pelo Coringa no inicio da agdo “Why so Serious?”

Durante o evento, os participantes do jogo procuraram por pistas, sempre atentos ao

site esperando alguma notificacéo, até que um namero foi escrito no céu por avides. Era um

22 Cidade ficticia, palco principal das aventuras do Batman.

%% Este evento trata de cultura pop e nerd, acontece nos Estados Unidos e tem sido utilizado como referéncia para
profissionais e amadores nas areas de quadrinhos, video games, cinema e séries de TV.
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namero de telefone, pista deixada pelo Coringa. Ao ligarem, os fds tinham acesso a uma
mensagem dele, que estava gravada no numero informado pelos avides, convidando e
desfiando os jogadores a se juntarem a ele, provando seu valor e coragem em desafios que

seriam propostos a partir daguele momento.

F

Figura 4: Telefone para contato com o Coringa escrito por avido no céu durante a Comic-Con

Os jogadores acataram suas ordens e 0 jogo online conquistou espago na vida real.
Caracterizados como o Coringa, 0s participantes seguiam pistas que eram deixadas pelo seu
lider, de acordo com as cidades escolhidas. Os fas eram instruidos a tirarem fotos das suas
descobertas, documentando suas aventuras como capangas € enviando o material para a
plataforma do jogo. Quando as pistas eram solucionadas, teasers* e fotos exclusivas do filme
eram disponibilizados para os fas. Em uma das ac¢des, o jornal ficticio The Gotham Times foi

liberado para aqueles que cumpriam os desafios e levavam a novas informagoes e pistas.

Figura 5 e 6: Jogadores caracterizados como o Coringa.

2 Teaser é uma técnica usada em marketing para chamar a atengdo para uma campanha ou um produto
publicitario, a partir de uma prévia do material a ser divulgado, despertando a curiosidade da audiéncia.
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Figura 7: Copia do jornal ficticio The Gotham Times vandalizado pelo Coringa

Em um dos ultimos desafios, o Coringa pediu que os jogadores buscassem um pacote
escondido. Foram 22 enderecos selecionados por todos os Estados Unidos e 0s primeiros que
concluiram a tarefa recebiam um bolo com um joker-phone dentro do recheio, que
direcionava para mais uma ac¢do. O celular servia como ponte de comunicacdo para Gotham

City e os participantes podiam escolher fazer parte da cidade da forma que desejassem.

— T

Figura 8 e 9: Bolo destinado para os fas deixado em padaria com um celular especial, o joker-phone para manter

contato constante com Gotham City.

Com todas as pistas desvendadas, a comunidade de fés se ajudava a cada passo que o
Coringa destinava a eles. Formavam uma grande equipe que utilizava seus expertises e
conhecimentos em prol de um objetivo comum. Esse ponto € facilmente identificado como os

elementos de cultura participativa e inteligéncia coletiva defendidos por Jenkins.
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Um dos éapices da campanha foi quando o poder de escolha dos fas se concretizou.
Uma campanha de retomada da cidade, liderada por Harvey Dent?, foi lancada e ele entrou
em contato com os fas por email e celular pedindo ajuda para tomar a cidade das maos do
Coringa. Acdes de apoio a Harvey Dent foram identificadas em 33 cidades e marchas foram
organizadas em sua defesa. Os participantes estavam comprometidos em nome da campanha
de Dent. Foi assunto em veiculos tradicionais de grande port,e como jornais e programas de
TV, em que as pessoas carregavam bottons e faixas reforcando seu apoio ao promotor

publico.

Howe WHAT 10 DO YOU INACTION  CAMPAIGN SWAG BUBRIT 0N THE ROAD ‘

HARVEY DENT *
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Figura 11 e 12: Passeatas a favor de Harvey Dent e apresentadores de televisdo usando bottons da campanha.

% A identidade verdadeira do Duas-Caras é Harvey Dent, promotor plblico de Gotham City e aliado préximo de
Batman. Ele se tornara depois um dos vildes do universo do Batman.
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Essa ndo foi a Unica acdo que as midias tradicionais se envolveram devido ao hype que
a campanha estava mantendo. Durante uma das acgdes, os fas conseguiram ter acesso a um
trailer exclusivo do filme, mas o Coringa tinha “chegado antes” e interferido nas imagens,
adicionando comentarios irdnicos e suas marcas, como O Sorriso e a sua gargalhada
estrondosa. O trailer vandalizado, citado como jokerized, foi pauta em varios sites e jornais

relevantes, o que aumentou ainda mais a expectativa para o dia do langamento do filme.

Your Opinion Matters!

FLLAME TAXL OUR SLIBVLY

The Dark Knight

Jokerized Tralhler

W WY

) Mty

Figura 13: Prémio de um das acOes realizadas pelos jogadores caiu nas mdos do Coringa antes. O trailer chegou

aos fas com desenhos e comentérios do vildo.

O maior evento de toda a acdo aconteceu na noite de lancamento do filme. Enquanto
uma multidao de fas se direcionava para os cinemas, o simbolo do Batman foi projetado em
um prédio, nas proximidades de onde uma sessdo seria iniciada em breve. A alusdo do
simbolo classico do Batman deixou os fas empolgados com sua apari¢do. Porém, o Coringa,
mantendo sua postura coerente desde o inicio da campanha, encontrou um jeito de projetar
sua marca e ‘“vandalizou” o simbolo com risadas e seu caracteristico Sorriso,

descaracterizando o simbolo do Batman.
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Figura 14: Simbolo do Batman projetado na noite de estreia do filme.

Figura 15: Simbolo do Batman vandalizado pelo Coringa segundos depois da apari¢do da projecéo.

O resultado da experiéncia foi positivo e a acdo € estudada até hoje. Toda a
experiéncia alcancou 10 milhGes de participantes em 75 paises diferentes. Centenas de
paginas na Internet relatavam os acontecimentos e a a¢do contou com diversos elementos e
universos que garantiram seu sucesso. Estabeleceu uma conexdo com o primeiro filme da
franquia, que tornou a agdo mais coesa e coerente para os fds. O final da campanha foi
marcado pelo langcamento do filme, que reforca o fato de que toda experiéncia de transmidia
deve ter um final bem definido.

Além do alto engajamento dos fés, o sucesso da campanha foi transmitido para o
filme que ganhou 2 Oscars e outros 79 prémios. A campanha em si também foi premiada em
Cannes, levando dois ledes por campanha integrada e por marketing viral, fora outros sete

prémios relacionados a publicidade, comunicacéo e entretenimento.
62
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Figura 16: Case “Why so serious?” como destaque no site da 42 Entertainment.

Em entrevista, Susan Bonds, CEO®® da 42 Entertainment, afirma que a Internet nos
permitiu grandes oportunidades de contar historias em diferentes formas e inseri-las dentro
das vidas das pessoas, criando comunidades que podem discutir, descobrir e entender, dando
uma chance a audiéncia de participar da histéria. O meio da Internet € crucial pela facilidade
de transporte de informagdes e pelo seu carater interativo. No case “Why so serious?”, o
primeiro contato com os participantes foi através de um ARG, que despertou o interesse e a
curiosidades dos jogadores e dos fés de Batman. O jogo foi 0 ponto de partida de toda a
estratégia, e que ainda levou a uma intera¢cdo com o mundo offline pelas tematicas sugeridas

no jogo.

Esclarecidos os principais pontos da campanha e suas conquistas, a partir de agora
vamos segmenté-los e identificar os elementos e estratégias necessarias para alcancgar o fator

transmidiatico.

3.2.2 Elementos da transmidia segundo Jenkins em Why so Serious?

A histdria central do jogo traz a imagem do Coringa como lider e peca principal de

organizacdo. Quando chega a um nivel em que a formacdo de um exército de jokermen é

% CEO significa “Chief Executive Officer”. Traduzido para o portugués, trata-se do cargo de Diretor Executivo.
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necessaria, 0 jogo passa a buscar formas de interacdo com o ambiente offline. Com os
jogadores instruidos a esperarem o comando do lider na Comic-Com, a gamification se torna
real, uma atividade antes executada em meios digitais acaba por ser realizada no mundo real e

liderada por um personagem ficticio.

Durante a construcdo e execucao das acoes, é possivel perceber que a personalidade do
Coringa foi retratada fielmente, a partir das referéncias de filmes antigos ou quadrinhos os
quais os jogadores ja consumiram anteriormente e ja fazem parte do conhecimento
enciclopédico dos fas. A fidelidade do personagem e sua coeréncia a partir de recursos
comunicativos distribuidos durante a acdo por fotos exclusivas, mensagens de sons, imagens
com papéis antigos ensanguentados, com referéncias de cartas de baralhos e sorrisos
rabiscados pelos sites e blogs que hospedavam a campanha, também auxiliaram na construcdo
de sua imagem como personagem antagonista. A sua presenca se torna real na campanha
guando grava uma mensagem que fica registrada no numero que foi deixado no céu na

Comic-Com.

A partir de agora, o Coringa também acompanhava e incentivava os jogadores a
continuarem a jogar na Gotham City real que se instalava em varios paises. Logo, o espaco da
narrativa podia variar de acordo com o usuario que estava participando do jogo, mas todos

tinham ligages com o espaco cibernético criado para o jogo.

Com uma participacdo incentivada e o nivel de engajamento alto, os jogadores
trabalhavam juntos em grupos e foruns online para descobrir as charadas deixadas pelo
Coringa. A cada passo, os jogadores eram solicitados a enviarem fotos maquiados como o

lider em lugares-chaves em suas vidas, aumentando o nivel de identificacdo com a acéo.

Quando houve a campanha de Harvey Dent, os fas foram contatados por ele via email
ou telefone, dando o direito de escolha sobre qual lado gostaria de assumir em Gotham City.
Todo o processo foi acompanhado pela midia online a partir de blogs e sites de comunicacéao

e entretenimento, além do préprio site www.whysoserious.com, que ainda estd ativo para

aqueles que ainda buscam informagdes sobre a agdo. A midia tradicional também foi atingida
pela acdo: apresentadores e convidados cientes das agdes em torno no lancamento do novo
filme do Batman usavam bottons em prol da campanha de Dent para salvar a cidade, unindo

mais uma vez o real e o ficticio, além de contetido online e offline.
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http://www.whysoserious.com/

Figura 17: Primeira pagina do site whysoserious.com

Retomando os conceitos de Jenkins sobre narrativa transmidia, a acdo contém
expansdo vs profundidade a partir do momento que podemos identificar o alto engajamento do
publico ao participar do jogo online, também presente nas acdes em eventos ao Vivo e no
resultado econdmico no dia da estreia do filme. Relacionado a profundidade, podemos
justificar a partir da defesa dos fés em prol do contetdo proprio, inédito e exclusivo da acéo, e
qgue ainda tem relacbes com o conhecimento enciclopédico que eles ja consumiram

relacionado ao assunto.

No ambito da continuidade vs multiciplidade, trata-se exatamente do que ja
exemplificamos no caso no Coringa como personagem. Sua postura € totalmente coerente
com o Coringa ja presente no imaginario do fa, consumidor de conteudos relevantes sobre a
tematica. Sua apresentacdo, acdes, falas e comportamento sdo realistas com a imagem que
quer passar. Pela coeréncia, a historia construida se desenrola com mais facilidade e capta o
sentimento de identificagcdo com os fas. A multiplicidade se destaca nesse contexto pelo fator
convergente das midias. O contetdo nao deve ser apenas coerente com o que ja foi consumido
no passado, mas também com o que esta sendo divulgado. Pela campanha ter varios canais e
acOes espalhadas que devem ser vista como uma unidade, a coeréncia é totalmente relevante
para 0 sucesso da acdo. O Coringa que fala ao telefone, convocando os jogadores para se
tornarem seus capangas, deve utilizar a mesma linguagem e voz quando se comunica por

email ou outra forma de mensagem com os demais jogadores.

Nos pontos de imersdo vs extrabilidade, sua identificacdo € mais facil devido a
tendéncia de comunicagdo em fazer que todas as funcionalidades dos meios escolhidos para a

transmissao da mensagem sejam utilizadas a favor de sua histéria. A complexidade da histéria
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atrai o usuério para a imersdo cada vez mais densa. A extrabilidade por ser exemplificada nos
gadgets usados pelo Batman, como seu cinto de utilidades que pode ser facilmente
aproveitado pelo mercado de brinquedos infantil e se tornar um produto. E proposta a
extracao de elementos da histdria original e trazé-los para a realidade. Quando o Coringa pede
aos jogadores que se vistam como ele, mostra a extrabilidade da maquiagem caracteristica do

personagem no mundo real.

As questdes da imersdo e extrabilidade s&o muito ligadas ao elemento de construgéo
de mundo. No universo narrativo do Batman, desde o primeiro produto lancado — as historias
em quadrinhos em 1939 — a construcdo de seu universo proprio mostra a originalidade e a
complexidade de um mundo criado para compreender e narrar a historia. Assim, a construcao
da personalidade dos personagens e dos cenarios que o Batman travava suas lutas até as armas
e os vildes nascem para ilustrar melhor o crime nesse universo, tudo é registrado pelo usuério

como conteudo préprio de um ambiente especifico.

Esse elemento, quando bem desenvolvido, permite a serialidade, outro elemento
importante que podemos identificar na acdo, pelo fato de ser uma acdo do segundo filme de
uma franquia, cujo filme tem conexdo com o primeiro, Batman Begins (2005). A conexao é
importante para manter a unidade da franquia e gerar a expectativa de outros langcamentos
como aconteceu no Gltimo filme The Dark Knight Rises (2012), dltimo filme lancando dessa
franquia. Além disso, a serialidade se expande para outros formatos e midias como desenhos
animados, séries de TV, séries para internet, curtas, masicas, video games, material de

colecionadores, histérias em quadrinhos, dentre outros.

A subjetividade se refere a liberdade criativa da equipe empenhada em buscar inserir
NoVvos recursos e elementos no projeto que nao destoem da atmosfera original, mas que criem
mais possibilidades de entretenimento a partir da histéria original, sempre utilizada como
referéncia. 1sso permite que a narrativa seja modificada e enriquecida sempre que possivel. As
possibilidades que isso reflete no universo narrativo e seu resultado mercadologico é positivo
se as mudancas e insercdes forem realizadas de forma coerente e que envolva os participantes.
No caso de The Dark Knight, a subjetividade se mostra evidente em cada agéo criada pela 42
Entretaiment, que buscou expandir a linha narrativa do Batman em prol de criar outros

cenarios e acdes criativos coerentes com o universo em que estdo inseridos.

66



E como dltimo elemento citado por Jenkins, a performance esta fortemente ligada ao
publico e sua capacidade de participacdo na histéria. No caso do Batman, a resposta do
publico foi extremamente positiva a partir dos participantes que jogaram o ARG até os que
participaram das acOes reais. Esse ponto foi crucial para o sucesso da acdo. A forca dos
participantes mostrou a dimensdo que o investimento em transmidia pode levar em termos
mercadologicos e de entretenimento. A simples estreia de um filme configurou-se em uma
experiéncia inesquecivel, tanto para aqueles que participaram ativamente quanto para aqueles
que assistiram de forma remota ou que s6 souberam da acdo posteriormente. Sem a
participacdo ativa dos jogadores, todos os passos planejados para essa acdo transmidiatica
poderiam n&o ter acontecido ou ndo ter acontecido da forma esperada.

A fim de resumir a acdo e dimensdo graficamente para facilitar o seu entendimento,

segue abaixo um fluxograma com os passos identificados no estudo de caso apresentado.

IMPRESSO

~_ SITES/
REDES SOCIAIS

EVENTO

UNIVERSO - BATMAN THE DARK KNIGHT
Figura 18: Quadro-resumo das midias utilizadas na agdo “Why so Serious?”. Imagem da autora.

A seguir, segue um quadro que identifica os principais elementos do universo do

Batman a partir da 6tica de Jenkins.

Identificacao e analises dos elementos citados
por Henry Jenkins no caso “Why so serious?”

- Fotos tiradas em marcos historicos e globais vestidos de
Coringa.

- Utilizacdo de gravadores, cameras e filmadoras para
documentar as acdes que participacéo.

Expansao e profundidade | - Criacdo de argumentos e pequenas a¢oes dentro do
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universo que ja estdo construindo, como a guerra de
travesseiros durante a campanha de Harvey Dent para
demonstrar que séo contra a violéncia, mas néo vao ficar
parados.

Continuidade e
Multiplicidade

- Personagem do Coringa coerente durante toda a sua
atividade na acdo

- Coerente em relacdo ao filme The Dark Knight.

- Forte relacdo com o universo ja construido em torno do
Batman.

- Uso do conhecimento enciclopédico dos fas.

- Possibilidade de insercdo de novos fatos ou novos
personagens sem prejudicar o enredo da narrativa.

Imersdo e Extrabilidade

- A campanha teve duracdo de 15 meses, 0 que garantiu
maior contato dos fds com as agdes antes do langamento.

- O ARG foi construido com foco em gamification e se
direcionando para a¢6es no offline.

- O storytelling presente na construcdo da narrativa, onde o
Coringa instiga os jogadores pista apds pista, oferecendo
recompensas e aumentando os desafios.

- A possibilidade de extrair elementos da narrativa e trazé-
los para a realidade, como o joker-phone e a maquiagem
do antagonista.

Construgdo de mundos

- A presenca de elementos da narrativa no mundo real.

- Os detalhes dos sites, materiais impressos € outros
objetos que foram usados, sempre com a identidade do
Coringa ou do filme.

- A construcdo de toda a narrativa e das falas dos
personagens se comunicando com o0s jogadores a partir de
conhecimentos que eles ja possuiam, como o fato da
personalidade excéntrica de Coringa e sua maquiagem
forte.

Serialidade

- E 0 segundo filme da franquia, que tinha link com a
histdria do primeiro filme.

- O conteudo narrativo das primeiras HQs do Batman se
expandiu para filmes, jogos online, materiais impressos,
séries animadas, eventos ao vivo, dentre outros.

Subjetividade

- A possibilidade de construir uma agdo como a “Why so
Serious?” a partir da narrativa de um roteiro
cinematografico com o apoio de todo um contetdo
enciclopédico ja vorazmente consumido pelos fas que
ansiavam por mais produtos da narrativa.

Perfomance

- O sucesso da acéo dependia do envolvimento dos fas.
Desde 0 ARG até o comparecimento na noite de estreia,
eles tinham o poder de escolha em querer participar ou ndo
de uma ac¢do transmidiatica. A empresa responsavel pela
acao se mostrou capaz de manter sua audiéncia atenta,
curiosa e participativa.
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Tabela 4: Identificacdo e analises dos elementos citados
por Henry Jenkins no caso “Why so serious?”. (Desenvolvida pela autora).

3.3- Dexter ARG — Campanha de langcamento da quinta temporada.

Um produto que tem sido muito explorado para o investimento em transmidia e muito
analisado pelos seus resultados é Dexter. Inicialmente, Dexter se trata de uma série de livros
qgue narra a histéria e os conflitos de um analista forense da policia que também ¢,
secretamente, um serial killer. O personagem se diferencia por seguir um cddigo de ética
estipulado por Harry, seu pai adotivo, que era um policial e percebeu as tendéncias psicopatas
do filho quando era uma crianca. A fim de protegé-lo e tendo consciéncia de que as agoes
criminosas e impulsivas de Dexter poderiam afetar o futuro de seu filho, Harry criou o codigo
0 qual determina que ele s6 poderia matar criminosos que o sistema criminal ndo identificou e

0 conduziu a obedecé-lo.

Dexter € um personagem de Jeff Lindsay, que escreveu sete livros que narram a
historia do serial killer. Os livros foram adaptados para um roteiro de série transmitida pelo
canal americano Showtime, conhecida pelas produgdes de The L World e Californication.
Dexter agora faz parte do portfélio de sucesso do canal, com oito temporadas produzidas
durante os anos de 2006 a 2013. O primeiro livro, Darkly Dreaming Dexter, langado nos
Estados Unidos em 2004 e no Brasil em julho de 2008 (como Dexter - A Mao Esquerda de
Deus), serviu de base contextual, retratando os locais, 0s personagens e suas origens, para a
primeira temporada da série langada em 2006. A partir da segunda temporada, a série comeca
a ser produzida a partir de conteudo original desenvolvidas pelos roteiristas, ndo mais

baseadas nas obras de Lindsay, mas com referéncias ao universo criado nos livros.

O investimento com divulgacdo da série foi significativo. AcgOes inovadoras,
transmidiaticas e bem sucedidas foram organizadas para acompanhar a serie a cada
lancamento de temporada. A partir de agora serdo explanadas algumas dessas agdes que
forma identificar, junto ao universo narrativo de Dexter, elementos que ja abordamos nesse

estudo.

3.1.1- A experiéncia
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Para o langamento da segunda temporada, o canal FX preparou uma campanha viral
chamada “The Dexter Hit List”. O objetivo da campanha era gerar maior interesse dos fas
pela série. A campanha se iniciou a partir de uma pagina na Internet em que vocé podia
mandar para seus amigos uma conferéncia policial personalizada onde ele aparece como
principal suspeito em uma investigagdo de um crime sangrento. Ao concluir o cadastro para
receber o video, uma mensagem € enviada para o celular cadastrado. Dexter é o remetente. A

mensagem diz: “Oi, estou chegando ao Reino Unido mais cedo do que o esperado. Dexter”.

WHICH OF YOUR FRIENDS DESERVES T0 GO ON

Figura 19: Video-convite para a agdo “The Dexter Hit List”

O video era enviado para o email cadastrado e o contetdo mostra que a policia de
Londres identificou o usuario como um potencial alvo de Dexter, ou do Acougueiro de Bay
Harbor, como o personagem ficou conhecido na temporada anterior. Os participantes podiam
gravar suas perguntas e testemunhar relatos que influenciavam os contetdos postados nos
videos. A audiéncia também tinha o poder de selecionar quais perguntas seriam feitas para o0s
policiais durante as conferéncias. Para tornar a interagdo mais verdadeira, uma lista escrita
com sangue, onde se 1€ “Vocé ¢ o proximo” em destaque ao lado do nome do participante

divulgada para cada um deles como evidéncia policial.

Essa campanha utilizou materiais impressos, TV, internet e acdes de imprensa, e gerou

uma repercussao tdo forte em Londres que a Scootland Yard foi acionada varias vezes com
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ligacOes desesperadas para denunciar Dexter, o que reforca a questdo das fronteiras entre a
ficcdo e a realidade nos momentos em que o universo narrativo toma forga. Os resultados para
a emissora foram fantasticos, com mais de 348 mil pessoas sintonizadas no canal no

lancamento da segunda temporada.

Também para o lancamento da segunda temporada, a Showtime, emissora e produtora
oficial do seriado, e a Pop2Life, uma agéncia americana de marketing, criaram uma agéo de
marketing de guerrilna para lancar a série, agora nos Estados Unidos. Doze cidades
americanas foram escolhidas para receber fontes que jorravam &gua vermelha, remetendo ao
sangue das vitimas de Dexter. As fontes se transformaram em cenas de crimes e eram
cercadas com uma fita amarela com o nome do Dexter estampada. Grupos vestidos de casacos
brancos, em alusdo a roupa de laboratério utilizada por Dexter quando examina as analises e

padrdes de sangue nas paredes, distribuiram objetos promocionais e DVDs gratuitamente.

Figura 20 e 21: Fontes de sangue nos Estados Unidos e equipe com jalecos para a distribui¢do de brindes

Depois de duas temporadas ousadas e bem-sucedidas, a Showtime foca na midia
tradicional para alcancar um novo publico e coloca o serial killer favorito da América em
varias capas manipuladas de revistas de grande circulacdo, como Wired, Vanity Fair e Rolling
Stone, entre outras. Algumas das revistas continham artigos detalhados sobre a terceira
temporada de Dexter, que estava prestes a ser lancada. A campanha das capas foi bem

direcionada no espaco de tempo viavel para o lancamento da nova temporada e todas as
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revistas sairam no mesmo periodo, estampando também 6nibus, outdoors e outros midias

tradicionais com as falsas capas feitas para a acao.

BeTER NV opH
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Figura 22: Dexter estampando as capas falsas de varias revistas americanas.

As capas, além das revistas, cobriram outdoors, busdoors e grandes painéis pelas
cidades. A forca da imagem de Dexter invadiu o cotidiano urbano de forma visualmente
agressiva, mas a publicidade da Showtime foi considerada interessante pelo publico, ja

cativado pelo universo do personagem.

Dando continuidade as acgdes realizadas para a série, um spin-off foi lancado antes da
quarta temporada da série com o intuito de instigar ainda mais a curiosidade dos fas. Trata-se
de uma websérie animada chamada “Dexter: Early Cuts”. A websérie conta a cacada de trés
vitimas mencionadas no sexto episodio da primeira temporada. O objeito era passar um
melhor entendimento da complexidade do personagem e relevar o desenvolvimento do seu
comportamento sociopata a partir do cédigo de Harry, seu pai adotivo. A webseérie resgata
muitas informacdes da primeira temporada, situando mais uma vez a audiéncia no universo de

Dexter.
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Pelo seu sucesso, a segunda temporada da websérie foi langada em outubro de 2010,
durando até a Comic-Con de San Diego. O enredo da historia retrata agora 0s acontecimentos
apos a morte de Harry, assunto raramente abordado na série em si, mas que tem grande
impacto no comportamento de Dexter. Estruturada em seis capitulos, "Early Cuts: Dark Echo™
apresenta Dexter durante a faculdade de Medicina, estudando Anatomia. Um dos apices da
websérie € o confronto de Dexter com um serial killer que imita suas técnicas, mas que nédo

segue o cadigo de Harry, fato que acende as duvidas éeticas do personagem.

Imagem 23 e 24: Imagens de divulgacdo da primeira e segunda temporada das webséries de Dexter.

Outra acdo direcionada par ao universo foi 0 “Dexter Interactive Investigation”, que se
tratava de uma investigacao online real. O jogo utilizou como plataforma o Youtube: a cada
passo dado na investigagdo, existia um novo modulo para ser analisado. Ao iniciar, uma cena
de um assassinato € apresentada para a audiéncia e links sdo disponibilizados na tela,
simbolizados por um quadrado quando o mouse passa pela area do video, em partes-chave na
cena para mais detalhes, como a ficha da vitima, a analise do padréo de sangue na parede ou

pistas deixadas pelo assassino na cena.
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Figura 25: Cena do crime de “Dexter Interactive Investigation”

A cada passo, a narrativa se expande e vai sendo construida a partir das escolhas da
audiéncia. Assumindo o papel de Dexter para ajudar a solucionar o caso, 0 USUario consegue
vivenciar a experiéncia do personagem na série, enquanto tenta impedir um assassino sem
critério a cometer mais mortes.

NATOM THE 3L20D SPATTER FROM THE CRIME SCENE TO THE WEAPON 055D
CLICK T0 ANALYZE THE BLOOD SPATTER

Figura 26:: Andlise de mancha de sangue e arma do crime a ser desvendada pela audiéncia

Para divulgar o langamento da quinta temporada da série, foi criado um ARG. Durante
a Comic-Con de San Diego em 2010, um dos maiores eventos de entretenimento do mundo, o
jogo foi lancado. No jogo, os fés tinham que ajudar Dexter na cagada do Infinity Killer, novo
serial Killer no universo narrativo da série. Por um aplicativo mobile, os jogadores
participaram de um “pré-jogo” no qual, quando se atingisse a marca de 100 mil assassinatos,
um trailer exclusivo da série seria relevado e também o acesso do ARG desenvolvido para a
acao. Assim, depois do trailer, os fas foram direcionados para outro ambiente virtual.

Chegaram a "secret kill room", local onde o Infinity Killer executava suas vitimas.
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THIS COMIC-CON, SHOW THAT YOU'D KILL ® |
FOR THE NEW SEASON OF DEXTER

HOME | COMIC-CON | ANYWHERE | KILL GALLERY

PLAY DEXTER GAMEON
WITH SCVNGR

DEXTER GameOn gets you into Dexter's
world by doing challenges on SCVNGR
You's eam points, DEXTER badges. swag.
and unlock exclusive content from the
new season!

Dearly Devoted

Congrats! You're on a roll! u Vi
unlocked the Dearly Dev

But there's no time to re: thers
are on your trail. Keep going. Don't
get caught

Sweet!

Figura 27: Tela do jogo Dexter Game on e mensagem de congratulac6es pela participacdo do pré-jogo.

O local era um espaco virtual e estava preparado por uma equipe de investigadores

para receber os jogadores. Os investigadores utilizavam a técnica de “crowdsourcing crime

2927

solving”“", que liderados por uma ex-agente do FBI, pediu a ajuda dos jogadores na solucdo

do caso do novo serial killer.

?” Crowdsourcing é uma forma de producdo que utiliza a inteligéncia e 0os conhecimentos coletivos de forma
voluntaria, espalhadas pela Internet para resolver problemas, solugdes ou desenvolver novas tecnologias, assim
como também para gerar fluxo de informacdo. No caso citado, trata-se de uma forma coletiva de resolucdes de
casos criminais.

75



Figura 28: Cena do crime do Infinity Killer

No local, havia pistas que os ajudariam a continuar. Nos espelhos posicionados no
quarto, havia letras escritas com sangue, que formavam “sleep superbly”zg. Com as pistas
desvendadas em conjunto, os jogadores descobriram que se tratava de um servico de terapia
monitorado por um avatar. Ao utilizarem o modo teste da ferramenta, uma anélise de sono era
realizada, utilizando recursos de realidade aumentada e integracdo com o Facebook, para
viralizar a participacdo do usuario no jogo. No perfil do seu avatar na ferramenta,

semanalmente eram adicionados pistas sobre o Infinity Killer.

Figura 29: Interface do Sleep Superbly.

% Traduzido para o portugués, significa “dormir soberbamente”.
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A partir desse ponto, a histéria do jogo continua e o jogador tem a experiéncia de
poder acompanhar os dois lados da historia. No site serialhuntress.com, a escolha é pelo grupo

de investigadores que continuava a interagir com os fas, inserindo novas pistas para anélise e
comentando sobre outros assassinatos a serem desvendados. O jogador também podia
escolher em acompanhar o Infitiny Killer no seu mundo, monitorando o seu dia a dia e suas
atividades. Durante a experiéncia, o serial killer disponibiliza &udios com os ultimos
momentos de suas vitimas para os fiéis seguidores que buscam capturd-lo. Para conseguir
esses audios, os jogadores trabalham juntos em foruns, sites e em bate-papos em tempo real

para solucionar as pistas deixadas por ele.

(o) i

NEXT BRIEFING 8/03

Tune in again on Tuesday 8/03 for my next
mmmumm

)

HOT CASE:
INFINITY KILLER

Figura 30: Interface do Serial Huntress.

Cada acdo lancada pelo jogo tinha um proposito. Um site de receitas foi postado e nas
receitas, haviam coordenadas escondidas que levaram os jogadores a um hospital. Com ajuda
do Foursquare®, eles conseguiram um nimero de telefone o qual tinha uma mensagem, que
levou a um evento ao vivo, cujo desfecho é decidido pelos fas: quem matar? A detetive ou o
serial killer? No momento decisivo da escolha, a audiéncia, por votacdo, escolheu matar o

Infinity Killer.

» Rede social destinada para lugares, onde podem ser deixadas dicas, informar amigos onde vocé esta e
encontrar novos lugares para ir.
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Figura 31: Stream transmitido enquanto os fés esperavam o Infitiny Killer aparecer.

As acles descritas aqui até o presente momento foram as mais pontuais da série.
Durante toda a sua exibi¢do na TV, jogos mobile, jogos para redes sociais e pequenas agoes
online foram criadas e desenvolvidas para manter o universo de Dexter em outros meios e
aumentar a interagdo com a narrativa: jogos online como "Dexter Body Bag Toss", que
consistia em jogar sacos com pedacos das vitimas o mais longe possivel. “Where’s Dexter?”
foi outro jogo criado para encontrar Dexter no meio de uma multidao. Para mobile, o “The
Blood Spatter Analysis” era um jogo 3D onde tinhamos que identificar qual era a arma
utilizada no crime a partir da analise do padrdo de sangue. Outro aplicativo era o “Dexter
Insider Plus” que servia como um banco de dados da série, com varias informagdes

importantes. Para as redes sociais, “Dexter know the code” era um aplicativo de quiz para o
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Facebook, que servia para os féas testarem seus conhecimentos sobre a série. Além disso, a
pagina oficial da série, administrada pela ShowTime, tem atualmente quase 14 milhdes de

likes. Na pagina do Facebook também ha uma loja online com produtos oficiais da série.

3.3.2 Elementos da transmidia segundo Jenkins em Dexter

O universo de Dexter € muito bem construido, o que facilita a propagacéo da narrativa
para outros meios. Podemos identificar a questdo da expansdo vs profundidade no consumo
que os fas de Dexter efetuam ativamente no universo, o que justifica a escolha da emissora em
investir tdo fortemente em acdes offline, como os eventos na Comic-Con. A pégina oficial da
série no Facebook tem um engajamento alto, a partir de publicacbes de making offs e extras,
dentre outros materiais que agucam a curiosidade do telespectador. No caso da acdo do ARG,
0 pré-jogo do aplicativo mobile s6 levaria a um jogo real com a participacdo dos fas e a sua
ajuda na divulgacdo da acdo pelo fandom forte de Dexter. Essa expansdo relacionada as redes
sociais demonstra como se da o fluxo de contedo desse universo. A profundidade se justifica
pela relacdo que a audiéncia tem com o conteudo, a partir da sua interacdo e da sua escolha de

participar mais ativamente como um produtor de contetdo, e ndo apenas um espectador.

A partir da boa execucdo da expansao vs profundidade, percebe-se que a continuidade
e a multiplicidade sdo fatores que acabam por serem facilitados devido a construcdo da
narrativa. A questdo da continuidade vs multiciplidade é claramente representada pela
existéncia de fanfictions sobre Dexter, em que os fas podem recriar as aventuras do
personagem, controlando as decisdes e fazendo as escolhas que consideram mais apropriadas.
Ao final de episddio, por exemplo, os fas que ndo gostaram do desfecho criam finais
alternativos que os agradem. Os produtores promovem essa continuidade episodio apds
episddio e temem a interferéncia exagerada da audiéncia, 0 que caracteriza a questdo da
multiplicidade. Jenkins compreende o lado negativo dessa liberdade que a audiéncia pega da
multiplicidade, mas também enxerga a oportunidade de novos caminhos para 0s personagens
como um fator agregador para a experiéncia do usuario. Outro ponto interessante que
podemos ressaltar € a questdo de detalhes ou acgdes simples sendo transformadas como
objetivo central em um jogo online, como aconteceu com o “Dexter Body Bag Toss”, que
utiliza o habito de Dexter em despejar suas vitimas na Bay Harbor. Esse fato foi utilizado para

ser 0 objetivo principal do jogo online em questéo.
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Essa questdo também diz respeito a coeréncia da série, que pode ser identificada a
partir das caracteristicas comuns que podemos observar nos diferentes produtos
desenvolvidos a partir dela, tanto pelo universo como pela coeréncia dos elementos que a
humanizam. Um exemplo disso € a voz do ator principal, reproduzida na websérie para gerar
mais identificacdo com a audiéncia ja cativa da série. O cotidiano do trabalho de Dexter como
foco principal em um jogo online e o despertar do ato de investigar a partir do seriado
transportado para acdes de guerrilha sdo outros exemplos que demonstram a multiplicidade

como fatores presentes nesse universo.

Sobre os fatores de imersdo vs extrabilidade, o universo de Dexter se mostra bem
amarrado e tem ganchos que levam para outras midias e plataformas que agregam mais valor
a experiéncia do fa. Podemos exemplificar, nesse ponto, a imersdo com a maioria das acfes
criadas para chamar a audiéncia para uma nova temporada da série, como a agdo das fontes
com sangue, que atingiu milhares de pessoas em pontos diferentes dos Estados Unidos, e
trouxe um elemento real da histdria (o sangue), atrelando o universo do serial killer ao mundo
real da audiéncia. Muitas dessas pessoas talvez ainda ndo fossem féas ou espectadoras da série,
mas a forca da acdo pode té-las levado a se interessar por esse universo ficcional e consumir
algum produto relacionado, seja a série como principal produto ou outro. A questdo da
imersdo vem a partir do poder da histéria em envolver o espectador, enquanto a extrabilidade
€ mostrar como 0s recursos da trama podem ser extraidos daquele universo e serem

desenvolvidos no mundo real.

A construcdo de mundo de Dexter se mostra mais psicoldgica por ser uma historia de
cunho mais realista e ndo fantasiosa. Assim, a construgdo do mundo de Dexter se d& a partir
da sua condi¢do como serial killer e a imposicdo do cddigo de Harry, seu pai adotivo.
Informacgdes como os detalhes da adogdo de Dexter, da sua relagdo com Debora, (sua irmé
postica), seu relacionamento com Rita (sua primeira namorada) e com seus filhos, além de
outras informacBes mais polémicas, ajudam a constituir o conhecimento enciclopéedico, que
junto aos livros e demais produtos criados, gera discussfes e teorias sobre o futuro dos

personagens da serie em varias plataformas de discusséo online, nos eventos, dentre outros.

Sobre a serialidade da narrativa, a histéria contem elementos fortes que tem potencial

para desenvolvimento de varios subprodutos. O universo de Dexter conta com seis livros,
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uma serie de oito temporadas, duas temporadas de websérie e diversos jogos online e
aplicativos mobile.

Quanto a subjetividade, pode ser identificada pelo fato da primeira temporada da série
ser fiel ao livro, mas a partir dai os roteiristas tiveram a liberdade de criar novas aventuras,
crimes, dilemas e cenarios, respeitando o universo de Dexter, mas com a autonomia de criar

novas situagdes e personagens.

E por fim, a questdo da performance mostra que toda a narrativa e sucesso de Dexter
deve-se a interacdo da audiéncia. O papel de cocriagdo designada a ela é o que estimula novas
desafios, movimenta a economia do mercado de entretenimento para novas temporadas, novos
produtos e assim, mais interacdo. Trata-se de um ciclo, quando inserimos o fator econémico

relacionado ao cultural da indUstria de entretenimento.

REVISTA

SITES/
REDES SOCIAIS

UNIVERSO - DEXTER
Figura 32: Quadro-resumo das midias utilizadas no universo de Dexter. Imagem da autora.

A seguir, segue um quadro que identifica os principais elementos do universo de
Dexter a partir da 6tica de Jenkins.

Identificacao e analises dos elementos citados
por Jenkins no universo de Dexter

Expanséo e profundidade | - Alto engajamento nas redes sociais
- Existéncia de fandons
- Interacdo com a audiéncia nas a¢oes de marketing.

Continuidade e - Criacdo de contetdo préprio
Multiplicidade - Utilizacdo de habitos do personagem como objetivos de
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jogos, como em “Dexter Body Bag Toss”

Imersdo e Extrabilidade

- Material promocional
- Fontes de 4gua vermelha.
- Equipe de jalecos brancos distribuindo brindes.

Construgdo de mundos

Elementos caracteristicos do universo de Dexter:
- Ambiente psicoldgico;

- Abandono de Dexter;

- Segredos do serial killer;

- Cédigo de Harry.

Serialidade O universo de Dexter conta com seis livros, uma série de
oito temporadas, duas temporadas de websérie, e diversos
jogos online e aplicativos mobile.

Subjetividade - Autonomia de construcdo de novas aventuras a partir do
universo original dos livros desde a segunda temporada.

Perfomance - Interacéo do publico.

- Ativa participacdo nos eventos offline.
- Participacdo nos ARGs.

Tabela 5: Identificacdo e analises dos elementos citados
por Henry Jenkins no universe de Dexter. (Desenvolvida pela autora).

A imagem abaixo representa 0os meios e quantidades de apari¢cdes de cada um deles
durante as acGes transmidiaticos dos casos estudados. Mostra como a integracdo e a

participacao sdo necessarias para manter a coeréncia da narrativa.

Video/Stream
Guerrilha
Audio

Site

Filme

Even
vento W The Dark Knight

Midia tradicional
W Dexter
Redes Sociais ***
Websérie **

ARG

Mobile Games/Mobile
Série**

Livros*

*Volumes publicados
**Temporadaslangadas
*** Contas oficiais existentes

Figura 33: Histograma de midias referentes as acoes de Dexter e Batman: The Dark Knight. Imagem da

autora.
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Considerac0es Finais

A partir de todo o cenéario sociocultural esbocado e todos 0s recursos aqui
apresentados e exemplificados nos casos de The Dark Knight e Dexter, podemos concluir que
estratégias com a presenca de recursos de transmidia e elementos narrativos aumentam a
interatividade, cativam a audiéncia e potencializam o alcance da mensagem que esta sendo

emitida.

O conjunto de midias, veiculos e formas de divulgar o produto ou servico juntamente
com a utilizacdo de narrativas bem construidas e seus elementos para tornar mais palpavel a
experiéncia se mostrou eficaz no ambito do entretenimento. Com o0s elementos
transmidiaticos de Jenkins bem justificados, a analise de dois herdis e demais recursos
podemos observar que as campanhas e universos tomaram proporcfes que talvez néo

tivessem sido possivel perante a uma divulgacdo offline, tradicional e local.

As campanhas foram integradas nas plataformas online e offline, geraram participacéo,
conteudo proprio, utilizaram meios tradicionais, tecnologia de ponto, e um recurso muito

importante: a atencédo e a curiosidade do publico.

O estudo pode ser aprofundando buscando identificar mais formas de explorar
recursos narrativos particulares de cada historia em prol da maior ampliagdo do alcance ja
consigo. Como analisamos em Batman, trata-se de uma narrativa que data 1939 e que pode
ser reformular e relancada no mercado a partir de novas formas de produtos culturais. Assim
como Dexter, que foi um universo de um personagem ficiticio nascido de livros que se tornou
um fendmeno mundial. O potencial de conquistar 0 mundo com uma historia existe e traz
resultado. E partir dai que a transmidia conquista novos mercados, novos meios, novos

publicos e novos conteldos.

Com a tendéncia mundial das audiéncias em cederam a economia de atencdo, ndo sé a
industria de entretenimento deve continuar a utilizar as estratégias de transmidia e narrativa, e
sim, mostrar a efetividade de tais recursos em prol da lucratividade de uma bilheteria até a
venda de produtos de bens de consumo. Seja como qual for o contetdo ou audiéncia,

mostramos ser indicado o despertar dessas estratégias para a transmidia.
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