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RESUMO

Esta pesquisa busca pontos de contato entre o estudo da Narrativa Transmidia e de
Narrativas Politicas como resposta a um cenario midiatico, cultural e politico em
transformacdo. O objetivo deste empenho é dar os primeiros passos no caminho
para um modelo de analise transmidiatica de narrativas politicas, em uma tentativa
de elucidar algumas dindmicas especificas sobre sua composi¢ao e recepgao por
parte dos consumidores. ApoOs elencar e contrastar os elementos de ambas
narrativas, este estudo sugere o conceito de “Mundo Narrativo Politico” para
descrever um conjunto de narrativas politicas funcionando com um mundo
transmidiatico, e, portanto, sujeito as mesmas ferramentas de analise de narrativa e
comunidades de consumo utilizadas no campo da Narrativa Transmidia. Constroéi-se
um mapa conceitual preliminar descrevendo as relagdes entre os conceitos
estudados, e sdo propostas formas de aplica-lo para a analise de Narrativas
Politicas. Por fim, sao feitas consideragdes finais sobre as conclusdes alcancadas e
aplicagdes futuras a partir destes resultados.

Palavras-chave: Narrativa Transmidia. Narrativa Politica. Mundo Narrativo Politico.

Comunidade Narrativa Politica.



ABSTRACT

This research looks for contact points between the study of Transmedia Storytelling
and Political Narratives as an answer to ongoing changes in the media, cultural and
political landscapes. The objective of such an endeavor is to take the first steps
towards a framework for transmedia analysis of political narratives, in an attempt to
clarify some specific dynamics about their composition and consumer reception. After
contrasting the elements of both narratives, this study proposes the concept of a
“Political Narrative World” to describe a set of political narratives working as a
transmedia world, and, therefore, subject to the same tools of analysis of storytelling
and consumer communities used in the field of transmedia storytelling. A preliminary
conceptual map is built describing the relations between the studied concepts, and
ways to apply it to the analysis of Political Narratives are suggested. Finally, final
considerations are made about the conclusions and future applications reached
through these results.

Keywords: Transmedia Storytelling. Political Narrative. Political Narrative World.

Political Narrative Community.
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1 INTRODUGCAO

Estudos sobre narrativas politicas encontram-se investigando uma
mudanga de paradigma na relagdo entre cidaddo e verdade (POLLETTA;
CALLAHAN, 2017). Termos como “fake news” e “pds-verdade” entraram até mesmo
no vernaculo popular e na midia de massa, sendo discutidos por apresentadores de
talk shows noturnos e multiplos portais de noticias. Um dos &ngulos neste debate
preocupa-se em entender o impacto das novas midias neste novo paradigma.
Alguns termos — como “filtro bolha” (filter bubble), introduzido por Pariser (2012) —
foram criados para descrever o efeito de plataformas de midias sociais como o
Facebook e o Twitter, e outros — como “camaras de eco” (echo chambers), de
Sunstein (2001) — ja existem ha algum tempo, mas reemergiram em discussdes
sobre o0 mesmo fenémeno.

O papel sem precedentes de diversas plataformas digitais na alteragao do
discurso politico tem sido o foco de uma grande quantidade de artigos, noticias e
estudos académicos. Torna-se necessario o estudo do discurso em comum entre
tais narrativas quando o mesmo encontra-se espalhado, distribuido entre diversas
plataformas midiaticas — com diferengas suficientes para se adaptarem aos
diferentes formatos, mas semelhangas fundamentais que permitem sua perpetuacao
como uma unica ideologia. Historias que as vezes até contradizem uma a outra, mas
compartilham de valores surpreendentemente bem estabelecidos, mesmo em casos
de mensagens aparentemente desorganizadas e descentralizadas.

Existe uma dificuldade em apontar uma narrativa — ou midia — central
em muitos destes casos, quando multiplas versbes e adigbes paratextuais e
peritextuais de cada narrativa existem engajando com o mesmo publico, interligadas
de maneiras que eludem nogdes tradicionais de coeréncia interna e estrutura
narrativa. Para melhor entender tais ligagdes, este estudo se propde a convidar as
ferramentas do campo que Jenkins (2006) entende por Narrativa Transmidia: Uma
historia distribuida por multiplas midias — em grande parte, redes sociais, aplicativos
de mensagem instantanea, portais de noticia e féruns on-line; mas também por
midias tradicionais, como programas de televiséo.

As Narrativas Transmidia foram estudadas sob multiplos &ngulos: o
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semiotico, o narratolégico, o socioldgico, o psicologico, o filoséfico e outros, visto
que a interdisciplinaridade se faz necessaria para estudar um conceito que, por sua
propria natureza, envolve uma multiplicidade de midias, linguagens e contextos. Elas
foram estudadas como um produto de um contexto maior — a chamada cultura da
convergéncia — e como uma tipologia prépria de narrativa, conferindo propriedades
transmidiaticas a seus mundos narrativos, personagens e sequéncias de eventos.

A maior parte da literatura foca-se em produtos de entretenimento, bem
como marketing e branding. Encontra-se também uma extensiva investigacao da
aplicacdo da NT no campo da educagédo, mas o presente estudo investiga uma
possivel relacdo mutuamente benéfica entre ferramentas especificas de Narrativas
Transmidia e Narrativas Politicas. Enquanto aplicagcbes politicas de pesquisadores
sobre NTs existem, pretende-se com esta contribuigdo sugerir o inicio de um dialogo
entre as visdes dos pesquisadores aqui examinados.

O termo “Narrativa Politica” descreve como histérias ajudam a dar forma a
fatos e impactar nosso entendimento da realidade (SHENHAV, 2006). Tais narrativas
podem ser propositalmente langadas por entidades politicas ou emergir da
percepgao publica (GRAEF; DA SILVA; LEMAY-HEBERT, 2018) e, ao mesmo
tempo, afetam e sdo afetadas pelo publico. Shenhav (2006) qualifica narrativas
politicas como possuidoras de uma perspectiva especifica, mesmo que tal
perspectiva resulte de uma tentativa de unir outros pontos de vista. Partindo da ideia
de que féruns publicos e privados constroem a narrativa politica, e entendendo a
nova midia como um “férum publico”, levanta-se a possibilidade da existéncia de
Narrativas Politicas criadas através de conteudos distribuidos por multiplas midias —
portanto, de natureza transmidia.

Presume-se entdo que investigar o que a literatura académica prevalente
sobre Narrativas Transmidia (NT) pode oferecer para auxiliar no entendimento de
Narrativas Politicas (NPs) contemporaneas. Aqui, investiga-se os elementos do que
constitui uma NT, bem como os fatores que qualificam uma NP. Em seguida,
contrastam-se as teorias em busca de pontos de dialogo possiveis entre elas,
verificando-se onde a politica é citada explicitamente em textos sobre NT, bem como
a busca das formas indiretas ou diretas nas quais métodos de analise transmidiatica

elucidam o entendimento sobre NPs. Inicia-se entdo a constru¢cdo de um mapa
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conceitual preliminar desta relacao interdisciplinar, com base nas visdes especificas
dos pesquisadores examinados no percurso deste estudo.

Investiga-se como seus conceitos podem se complementar e auxiliar na
traducao simultdnea de ferramentas das duas disciplinas, resultando em uma
linguagem capaz de descrever formas com a qual narrativas politicas ganham
propriedades transmidiaticas e se transformam ao interagir com comunidades de
consumidores. Finalmente, sugere-se possibilidades de uso de tal mapa para
analisar aspectos peculiares sobre a relagao narrativa-consumidor.

Espera-se que este casamento interdisciplinar abra um leque de
possibilidades para analise de narrativas politicas utilizando-se todo o arsenal de

ferramentas do estudo transmidiatico.
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2 METODOLOGIA

Este € um estudo qualitativo e exploratério, examinando a interseg¢ao de
dois campos do estudo narratolégico, em busca de um esclarecimento teérico que
pode nos levar a um novo modelo de analise de narrativas politicas sob a lente da
transmidia.

Inicialmente, foi feito um levantamento bibliografico de obras seletas
sobre a Narrativa Transmidia e Narrativa Politica, a via dos autores citados no
referencial te6rico — Jenkins (2006), Scolari (2009), Bertetti (2014) e Ryan (2015) no
campo da transmidia, e Shenhav (2006), Graef, Da Silva e Lemay-Hebert (2018) e
Hammack e Pilecki (2012) no campo da politica, com o intuito de elencar os
elementos essenciais que constituem cada uma.

A leitura foi feita com fichamento e anotagcbes em um documento digital.
As conclusdes e destaques do processo foram elaborados na area de
desenvolvimento desta pesquisa. Ao final de tal etapa, buscou-se obter uma lista de
propriedades detalhadas que descrevessem as duas categorias de narrativa.

Sobre a Narrativa Transmidia (NT), foram identificados:

- As condig¢des para a composi¢cao de uma NT;
- Conceitos contemporaneos intrinsecamente relacionados com a NT;
- Caracteristicas do consumo que circulam e originam a NT.

- Termos utilizados pela industria em referéncia a NT.

Além disso, identificou-se o conceito de “Mundos Narrativos”, conjuntos
de diversas narrativas que funcionam de forma transmidiatica; e conceitos

adjacentes como o hibridismo cultural em narrativa.

Sobre a Narrativa Politica (NP), foram elencados:

- Tipos de NP (em relacéo a sua origem);

- Modos de uso de uma NP.

- Posi¢des assumidas por NPs em relagao as suas culturas.
- Niveis representacionais de NPs.

- Paradigmas consensuais sobre a capacidade representacional de NPs.
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Em seguida, foram investigados possiveis pontos de comunicagao entre
os dois campos teoricos, com a finalidade de encontrar novas perspectivas de

estudo ao integrar teorias de ambas as disciplinas. Foram levantadas:

- Implicagbes politicas do uso da Narrativa Transmidia e do contexto
cultural que permite e demanda sua propagacao;

- Caracteristicas que Narrativas Politicas contemporaneas apresentam
com caracteristicas transmidiaticas em sua construgao.

- Necessidades comunicadas por pesquisadores de ambos os campos

que podem ser preenchidas com o auxilio da outra disciplina.

Com base no que foi encontrado, sugeriu-se a constru¢gdo um modelo
preliminar de estudo de Narrativas Politicas com ferramentas de Narrativas
Transmidia, centrando-se no conceito de “Mundo Narrativo” como uma ponte entre
as disciplinas: um conjunto de NPs que se comportam como uma NT e compartilham
de elementos iconicos em comum, onde histérias individuais se interligam, sendo
consumidas e cocriadas pelo mesmo publico. Teoriza-se entdo sobre as dinamicas
de poder que ocorrem dentro desses mundos, em busca de mapea-las.

Foi desenvolvido entdo um mapa conceitual com tais dinamicas,
buscando explicar como elas interagem entre si no constante processo ciclico de
interacdo entre uma comunidade e uma série de narrativas que coabitam um Unico
mundo. Em seguida, sugere-se um passo-a-passo de utilizacdo de tal modelo para
entender e descrever a trajetoria de tal Mundo Narrativo, bem como formas pelas
quais a comunidade é capaz de altera-lo, adicionando ou removendo elementos, e
como tais alteragdes sao capazes de influéncia politica.

Finalmente, conclui-se com sugestdes de expansao do modelo preliminar,
além de uma revisao sobre a utilidade potencial de aplicacdo das estruturas de NT
em investigacdes futuras sobre o lugar e os efeitos da Narrativa Politica na era da

informacéo.
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3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Narrativas Transmidia

Em seu livro “Cultura da Convergéncia”, Jenkins (2006) explica a criagao
do termo “Narrativa Transmidia”: "Uma historia transmidia se desenrola através de
multiplas plataformas de midia, com cada novo texto fazendo uma distinta e valiosa
contribuigdo com o todo." (JENKINS, 2006, p. 95, tradugdo nossa)'. A narrativa

transmidia é citada como uma resposta a “convergéncia”, que ele define como:

"(...) o fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midia, a
cooperagao entre multiplas industrias midiaticas, e o comportamento
migratério de audiéncias que vao para quase qualquer lugar na busca dos
tipos de experiéncias de entretenimento que desejam."

(JENKINS, 20086, p. 2, tradugio nossa)?

Sendo considerado o “pai” da Narrativa Transmidia, suas definicbes
informam todos os conseguintes autores na area — mas ele mesmo constréi sua
teoria em cima da definicdo de “midia” estipulada por Ryan (2003), que distingue-a
de canal, com base em suas diferengas narrativas ao invés de transmissoras: “A
televisdo € narrativamente distinta do cinema, apesar de apresentar os mesmos
canais sensoriais”. (RYAN, 2003, p. 2, tradugdo nossa)’.

Jenkins (2006) criou o termo “narrativa transmidia” como parte de um
objetivo mais amplo: a identificacdo do que chama de “cultura da convergéncia”,
uma “mudancga na forma com que pensamos sobre nossas relagdes com a midia”
(JENKINS, 2006, p. 22, tradugdo nossa)* com a popularizagdo de contetido
distribuido pela internet buscando seu lugar em relagdo a televisdo, imprensa e
outras midias ja presentes. Seu trabalho é uma resposta a “falacia da caixa preta”, a
crenga de que tecnologias de midia iriam, em um futuro préoximo, confluir-se em um

unico aparelho, fixo ou portatil, onde todas as formas de midia seriam consumidas.

' No original: A transmedia story unfolds across multiple media platforms, with each new text making a
distinctive and valuable contribution to the whole.

2 No original: “(...) the flow of content across multiple media platforms, the cooperation between
multiple media industries, and the migratory behavior of media audiences who will go almost
anywhere in search of the kinds of entertainment experiences they want.

3 No original: TV is narratively distinct from the cinema, even though it presents the same sensory
channels.

* No original: Convergence culture represents a shift in the ways we think about our relations to media.
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Jenkins rejeita tal linha de pensamento, descrevendo sua visdo de convergéncia:

Eu vou argumentar aqui contra a ideia de que a convergéncia deve ser
entendida primariamente como um processo tecnoldgico juntando todas as
fungdes de midia nos mesmos aparelhos. Ao invés disso, convergéncia
representa uma mudanga cultural onde consumidores sao encorajados a
buscar nova informagdo e criar conexbdes entre o conteddo midiatico
disperso. (JENKINS, 2006, p. 22, tradugéo nossa)®

Dentro desse novo cenario cultural, de acordo com o pesquisador,
nascem as narrativas transmidia: Narrativas que desenrolam-se através de multiplos
meios, onde cada texto colabora substantivamente ao total. Os elementos
particulares que constituem wuma NT s&o identificados e discutidos no
desenvolvimento deste estudo, bem como caracteristicas de seu contexto (a cultura

da convergéncia). Jenkins resume seu conceito com exemplos:

(...) uma histéria pode ser introduzida em um filme, expandida pela
televisao, livros e quadrinhos; seu mundo pode ser explorado por game play
ou experienciado como uma atragdo de parque de diversdes.” (JENKINS,
2006, p. 95, tradugédo nossa)®.

Scolari (2009) propde uma forma de abordar as Narrativas Transmidias
sob a d6tica da semidtica através do conceito de leitor de Umberto Eco. Segundo Eco
(1979 apud SCOLARI, 2009), o texto molda o leitor, assim todo texto se dirige a um
leitor especifico: o leitor implicito. Scolari (2009) afirma que uma das taticas para se
construir leitores implicitos é dividir uma histéria em diferentes perspectivas,
estratégia chamada de Texto Multi-caminhos. Esta multiplicidade de interpretacdes é
maior em histérias secundarias, que desenvolvem outras personagens, suas visdes
de mundo e situagbes que ocorrem em paralelo e podem ou nao afetar o contexto
da histéria principal. Além de Multicaminhos, o texto também pode ser classificado
como o que Scolari (2009) denomina Texto Multicamadas, que constroi diferentes
‘camadas” de interpretagédo, para publicos com diferentes habilidades cognitivas e
conhecimentos preévios.

Estes textos multicaminhos e multicamadas compdem o que o

pesquisador denomina “Mundo Narrativo” — o conceito central ao seu estudo.

5 No original: | will argue here against the idea that convergence should be understood primarily as a
technological process bringing together multiple media functions within the same devices. Instead,
convergence represents a cultural shift as consumers are encouraged to seek out new information
and make connections among dispersed media content.

 No original: (...) a story may be introduced in a film, expanded through television, novels, and comics;
its world might be explored through game play or experienced as an amusement park attraction.
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Scolari (2009) explica que “as diferentes midias e linguagens participam e
contribuem para a construgdo de um mundo narrativo transmidiatico” e que “essa
dispersao textual € uma das fontes de complexidade mais importantes da cultura
popular contemporanea™. Ele propde, entdo, a aplicagéo de ferramentas de analise
de narrativa para estudar tais mundos. Scolari (2019) também explora a relagao
entre Mundos Narrativos e marcas, elencando diferentes tipos do uso da narrativa e
da transmidialidade no Marketing.

Bertetti (2014) se contrapde a Jenkins (2006) e Scolari (2009) ao
argumentar que a transmidia tem sido um fendbmeno cultural identificavel desde o
nascer da industria cultural moderna no inicio do século 20, mas com a notavel
diferenca de possuir personagens no centro do processo, ao invés de mundos
narrativos. Um “personagem transmidia”, como chama, trata-se de um personagem
presente em multiplas historias, sem necessariamente trazer o mundo narrativo que
o comporta consigo. Este caso nao se trata de uma Narrativa Transmidia em si, mas
de um elemento transmidiatico em multiplas narrativas monomidias: uma estratégia
mais comum comercialmente no século passado, mas que ainda pode ser
observada em crossovers e séries como Elementary, onde Sherlock Holmes e seu
grupo atuam em um cenario contemporaneo.

O pesquisador cita os exemplos do personagem O Vagabundo (The
Tramp) de Charlie Chaplin e Conan o Barbaro, que fizeram parte de multiplas
historias passadas em eras e locais diversos, sem qualquer continuidade coerente
entre as narrativas. Para analisar esta perspectiva, Bertetti (2014) inicia o
desenvolvimento de uma tipologia de personagens transmidia, concentrando sua
abordagem nos tipos de identidade assumidos por personagens, € como estes
variam entre histérias e midias. Seu intuito € trazer foco a esta légica de construgao
alternativa de franquias transmidias.

Ryan (2015), por outro lado, questiona a prépria validade do termo

Narrativa Transmidia, argumentando que estas raramente s&do compostas, de fato,

" No original: ; the different media and languages participate and contribute to the construction of
the transmedia narrative world.

8 No original: This textual dispersion is one of the most important sources of complexity

in contemporary popular culture.
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por uma unica narrativa, mas por uma série de narrativas fechadas que acontecem

de se passar no mesmo mundo. Ela sugere um novo nome, elaborando:

“A Narrativa Transmidia ndo é um jogo de juntar pecas de uma histéria
como em um quebra-cabegas, mas uma viagem de retorno a um mundo
favorito. (...) o termo ‘Narrativa Transmidia’ &€ portanto um nome improprio: o
fendbmeno deveria ser chamado de construcdo de mundo transmidia”
(RYAN, 2015, p. 4-5, tradugdo nossa.)’

Ryan (2015) nao menciona Bertetti (2014), mas seu uso do termo
“Construcdo de Mundo Transmidia” (Transmedia World-building) revela a mesma
limitagdo inerente a definicdo de Jenkins (2006) explorada pelo pesquisador. Uma
limitacdo ndo necessariamente negativa, pois esta ajuda com o delineamento do que
este fendbmeno especifico engloba e o que exclui. Ryan (2015) também explora a
relagdo entre mundos transmidiaticos e fan fiction, e demonstra interesse no uso de
Narrativas Transmidia para a construgdo de mundos narrativos nao-ficticios, que
buscam retratar a acontecimentos reais, como coberturas extensas de noticias sobre
0 mesmo assunto (casos de crimes famosos ou catastrofes naturais, por exemplo).
No centro de sua discussao esta a pergunta se a Narrativa Transmidia tem, de fato,
meérito como um modo narrativo autbnomo, ou se ndo passa de uma “estratégia de
marketing que forca mundos narrativos ao publico por quantas plataformas for
possivel” (RYAN, 2015, p. 17).

3.2 Narrativas Politicas

Shenhav (2006), em seu artigo “Narrativas Politicas e Realidade Politica”,
diferencia entre duas formas de narrativa politica: As formais (que surgem de um
férum politico formal (parlamento, demonstragdes politicas, campanhas etc.) e
informais, que contém temas que podem ser considerados politicos (como decisao
coletiva ou relacbes de poder), mas sdo produzidas fora do contexto de uma
estrutura politica oficial, em “féruns publicos ou fechados”.

O pesquisador defende o estudo de narrativas em um contexto politico,
argumentando que, no meio académico, “a convicgdo de que humanos tém uma

tendéncia natural de pensar em forma narrativa vem crescendo” (SHENHAYV, 2006,

® No original: Transmedia storytelling is not a game of putting a story together like a jigsaw puzzle, but
rather a return trip to a favorite world. (...) The term “transmedia storytelling” is therefore a misnomer:
the phenomenon should rather be called transmedia world-building.
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p.1, tradugéo nossa)'®, com provas em pesquisas psicologicas. De acordo com esta
linha de estudo, as pessoas percebem, imaginam, e tomam decisdes através de
estruturas narrativas. Isso vale para diversos aspectos, como expressao de
identidade politica, perspectiva e ideologia.

Ele vai mais longe, explicando que a propria logica politica consiste,
fundamentalmente, na ideia de “tentar moldar o presente a luz das licdes aprendidas
com o passado” (SHENHAV, 2006, p. 2, tradugdo nossa). Uma nogdo
inerentemente narrativa, baseada na posicdo de que sequéncias de eventos tém
uma natureza causal, e que nds podemos interpreta-la. Historias sdo o resultado do
ser humano interpretando o mundo, e a politica € o esfor¢co de contar, recontar,
editar e modelar tais historias.

Sua definicdo basica de narrativa constitui “a representacdo de dois ou
mais eventos — reais ou ficticios — ou situagdes em uma sequéncia temporal,
nenhuma das quais pressupde ou implica a outra” (SHENHAYV, 2006, p. 4, tradugao
nossa)'. Ele deixa claro que a narrativa ndo precisa envolver uma relagio causal
entre estes eventos, mas que narrativas que n&o as tem causam estranheza no
publico.

Hammack e Pilecki (2012) buscam transformar a narrativa na “metafora
raiz” (root metaphor) para o estudo da psicologia politica. Para este fim, partem da
definicdo de uma narrativa como o “processo cognitivo de criagdo de significado”
(BRUNER apud HAMMACK; PILECKI, 2012, p. 3, traducdo nossa.)" mas notam que
tal criacdo de significado ndo ocorre somente no escopo do individuo, mas também
no campo social, em um plano material e cultural. Na procura de uma definicdo que
comportasse ambos niveis do processo, 0s pesquisadores designaram a narrativa
como “a organizagao sensivel de pensamento através da linguagem, internalizada
ou externalizada, para criar um senso de coeréncia pessoal e solidariedade coletiva

e legitimizar crencgas coletivas, emocgdes e agdes” (HAMMACK; PILECKI, 2012, p. 4.,

® No original: (...) the conviction that humans have a natural tendency to think in narrative form has
grown.

" No original: [the political logic of] trying to shape the present in light of lessons learned from the past.
2 No original: [narrative is] the representation of at least two real or fictive events or situations in time
sequence, neither of which presupposes or entails the other.

3 No original: the cognitive process of meaning-making.
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tradugéo nossa)™.

No préximo capitulo, os conceitos aqui mencionados serdo estudados e
contrastados uns com os outros em suas respectivas areas (Narrativas Transmidia e
Narrativas Politicas), em busca de extrair informagdes para a construcdo de um

modelo preliminar de analise resultante da integragao dos dois campos.

* No original: the sensible organization of thought through language, internalized or externalized,
which serves to create a sense of personal coherence and collective solidarity and to legitimize
collective beliefs, emotions, and actions.
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4 DESENVOLVIMENTO
4.1 Elementos de Narrativas Transmidia

Esta etapa do estudo procurou entender os elementos contextuais e
composicionais de uma Narrativa Transmidia. Foram encontradas multiplas
estruturas que podem vir a servir como ferramentas de descricdo e mapeamento de
narrativas.

Sobre os elementos contextuais, Jenkins (2006) explica a Narrativa
Transmidia como um produto do que denomina “cultura da convergéncia”, uma série
de tendéncias sociais contemporaneas que se referem a posicao do consumidor em

relagcdo a narrativa. Estes sao:

- Consumo ativo: Consumidores modernos querem participar, interagir
com o conteudo, compartilha-lo com seus colegas, discutir sobre o conteudo
on-line e até mesmo criar conteudo préprio (parddias, fanfic, fanart etc.). e,
para alcancar este fim, estdo dispostos a ir onde for preciso.

- Inteligéncia coletiva: O saber grupal, em comunidades que trabalham
em conjunto e sdo capazes de reter e utilizar mais informacdes do que
qualquer individuo s6. “Nenhum de nds pode saber tudo; cada um de nés
sabe alguma coisa; e ndés podemos juntar essas pegas se unirmos Nossos
recursos € combinarmos nossas habilidades” (JENKINS, 2006, p. 4, traducao
nossa)”®. O termo foi introduzido pelo pesquisador francés Pierre Lévy
(1997).

- Comunidades de conhecimento: Comunidades que se formam ao
redor de interesses em comum. “Seus membros trabalham juntos para forjar
novo conhecimento, muitas vezes em campos onde nenhuma expertise
tradicional existe” (JENKINS, 2006, p.20, tradug&o nossa)'.

As Narrativas Transmidia, entdo, de acordo com Jenkins (2006),

'® No original: None of us can know everything; each of us knows something; and we can put the
pieces together if we pool our resources and combine our skills.

'® No original: their members work together to forge new knowledge often in realms where no
traditional expertise exists.
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popularizaram-se na busca de saciar este fendbmeno do consumidor ativo, que forma
comunidades para coletar as pecas de cada historia, e as transformam com outros
membros através de artes e teorias. O pesquisador compara as suposigdes sobre o
consumidor moderno, dentro da cultura da convergéncia, com as mesmas sobre o

antigo, estabelecendo o seguinte perfil:

Quadro 1 - Comparagao entre suposi¢des sobre consumidor antigo e consumidor moderno de acordo

com Jenkins.
Consumidor antigo Consumidor moderno
Passivo Ativo
Previsivel Imprevisivel
Estatico Migratério
Isolado Conectado socialmente
Quieto, invisivel Barulhento, publico

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Jenkins (2006, p.18, tradugéo nossa)."”

Observa-se também que Jenkins (2006) cita “comunidades de fanfiction”
como outro exemplo de consumo participativo, comparando-as com a Wikipedia. Ele

discorre:

Podemos pensar sobre comunidades de fan fiction como o equivalente
literario da Wikipédia: em volta de cada propriedade midiatica, escritores
estdo construindo uma série de interpretacées diferentes que sao
expressadas através de histérias. Compartilhar essas histérias abre novas
possibilidades no texto. (JENKINS, 2006, p. 255, tradug&o nossa)'®.

Uma comunidade de fanfiction nada mais é do que uma comunidade de
conhecimento criada por fas de um trabalho de ficcdo (ou mesmo nao-ficgao),
criando novas histérias dentro daquele mundo narrativo. Em sua opinido, tal
empenho expande o texto, abrindo novas possibilidades para o mesmo. Trata-se de

um exercicio de poder: a historia ndo esta mais apenas nas maos do criador, mas “o

7 No original: If old consumers were assumed to be passive, the new consumers are active. If odl
consumers were predictable and stayed where you told them to stay, then new consumers are
migratory, showing a declining loyalty to networks or media. If old consumers were isolated individuals,
the new consumers are more socially connected. If the work of media consumers was once silent and
invisible, the new consumers are now noisy and public.

'® No original: We might think of fan fiction communities as the literary equivalent of the Wikipedia:
around any given media property, writers are constructing a range of different interpretations that get
expressed through stories. Sharing of these stories opens up new possibilities in the text.



23

publico — individualmente e coletivamente — pode reformar e recontextualizar o
conteido da midia em massa” (JENKINS, 2006, p. 257, tradugdo nossa)’. Ao
mesmo tempo, a narrativa continua dialogando com a midia principal, podendo
resultar em uma relacdo simbidtica — uma retroalimentacgao ciclica. O pesquisador

observa:

O poder da participagcao nao vem da destruicdo da cultura comercial, mas
de sobrescrevé-la, modifica-la, emenda-la, expandi-la, adicionando uma
maior diversidade de perspectiva, e entdo recircula-la, alimentando-a de
volta & midia mainstream. (JENKINS, 2006, p. 257, tradugdo nossa)®

Ele compara estes consumidores modernos a “cacadores e coletores”,
perseguindo cada pedago de informagado distribuido no vasto mar midiatico, e
comparando seus achados com outros consumidores on-line, em uma colaboragéo
simbidtica que agrega a experiéncia de todos os envolvidos. “Consumo se tornou um
processo coletivo”, explica Jenkins (2006, p. 4, tradugéo nossa)?'.

Sobre as caracteristicas deste consumo, Jenkins observa que:

- Ha um desequilibrio de poder: Corporagdes ainda tendem a ter uma
influéncia maior que consumidores individuais (ou mesmo grupos de
consumidores), e alguns consumidores tém maior habilidade de
participacdo do que outros.

- E um processo psicossocial: “Convergéncia ndo ocorre em utensilios
midiaticos, (...) ocorre nos cérebros dos consumidores individuais € em
suas interagdes sociais com outros” (JENKINS, 2006, p.3, tradugéo
nossa)?;

- E mais democratico: Consumidores estio aprendendo a controlar o fluxo
da midia e lutando para ter uma participagdo maior: “(...) a forma com a
qual conhecimento é produzido e avaliado é mais democratica”
(JENKINS, 2006, p. 38, tradugdo nossa)®.

' No original: viewers—individually and collectively—can reshape and recontextualize mass-media
content.

2 No original: The power of participation comes not from destroying commercial culture but from
writing over it, amending it, expanding it, adding greater diversity of perspective, and then recirculating
it, feeding it back into the mainstream media.

2 No original: Consumption has become a collective process.

2 No original: Convergence does not occur through media appliances, (...) occurs within the brains of
individual consumers and through their social interactions with others.

2 No original: (...) the way knowledge gets produced and evaluated is more democratic.
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Estes sdao os elementos contextuais que, na visdo do pesquisador,
circulam o fenémeno da Narrativa Transmidia. E importante entender que o
comportamento dos consumidores esta intrinsecamente ligado a NT. Trata-se de um
fendmeno ciclico, onde ambos fenbmenos servem como causa e consequéncia do
outro. Neste processo, até mesmo narrativas que ndo sao idealizadas com
transmidialidade sao capazes de adquirir esta caracteristica através de fan fiction.

Com o intuito de identificar uma NT, o autor apontou as seguintes

condi¢gdes para uma narrativa transmidia (2006, p. 96):

- Obras auto-contidas: n&o deve ser necessario consumir um texto
para entender o outro (por exemplo: jogar um jogo para entender um filme).

- Nao-redundancia: textos em midias diferentes ndo repetem histérias.
Ou seja, ndo sado adaptacdes, mas historias novas que “oferecem novos
niveis de discernimento e experiéncia”.

- Acessibilidade: Cada produto € um possivel ponto de entrada na
franquia. O objetivo é convidar o leitor a se aprofundar e enriquecer seu

conhecimento sobre o mundo narrativo.

A conexao entre esses conceitos se faz evidente: como parte de seu
consumo ativo, os consumidores criam comunidades de conhecimento que utilizam
de sua inteligéncia coletiva para consumir (engajar com, discutir sobre, ou mesmo
expandir) uma narrativa transmidia. Tal narrativa, portanto, conta com a participagao
dessas comunidades.

Ryan (2014) apresenta um certo ceticismo em relagcdo ao termo “Narrativa
Transmidia”, designando “Constru¢do de Mundo Transmidia” mais apropriado. Ao
tratar-se dos critérios que validam uma NT, porém, a pesquisadora aparenta
concordar com as estipulagdes de Jenkins (2006), comentando que uma NT “nao
deve ser entendida como uma mera adaptacdo ou ilustracdo, duas formas de
atividade transmidiatica que estdo conosco por séculos, sendo milénios” (RYAN,
2014), que nao deve ser mera propaganda para outra histéria sem adicionar nada a
narrativa principal, e que ndo deve se limitar apenas ao que Richard Saint-Gelais
(2011 apud RYAN, 2014) chama de transficcionalidade (“transfictionality”), ou seja, a

simples migragédo de entidades entre textos. A migracdo deve existir entre midias, e
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expandir o mundo da narrativa. A pesquisadora também contrasta o termo com a
“narragdo multimodal”, o uso de multiplos modos de linguagem dentro de uma unica
peca narrativa. Nesta, cada modo € essencial para que se entenda a historia,
enquanto em NT, as historias em multiplas midias sdo autbnomas e podem ser
experienciadas separadamente. Ou seja, como expressado por Jenkins (2006),
tratam-se de obras auto-contidas.

No outro lado da democratizagdo do consumo da midia esta a industria: o
principal contraponto nesta nova dindmica de poder. Observa-se que Jenkins (2006)
apresenta trés termos levantados em conversas sobre o potencial comercial da
convergéncia midiatica e do uso (e venda) de Narrativas Transmidia, que nos

ajudam a entender a perspectiva e as prioridades prevalentes na industria:

- Extensao: A expansao de mercado obtida ao dispersar o conteudo por
multiplos canais.

- Sinergia: Oportunidades econémicas que aparecem com colaborag¢des
de sucesso entre produtoras de diferentes midias.

- Franquia: O produto transmidiatico, “marca” ou mundo narrativo que

resulta de todo este esforgo.

A resposta corporativa as comunidades de conhecimento tomou a forma
da “economia afetiva”, que transforma marcas no que, em marketing, popularizou-se
como “lovemarks”. Uma marca que cria uma conexao emocional com o consumidor,
recompensando sua participacao ativa e alimentando a comunidade que se forma ao
seu redor. “Assistir o comercial ou consumir o produto ndo € mais o suficiente; a
empresa convida a audiéncia para dentro da comunidade da marca” (JENKINS,
2006, p. 20, tradugdo nossa)*.

Uma “comunidade de marca” — nome que Jenkins da a comunidades de
conhecimento formadas em volta de uma marca — € um grande aliado, a0 mesmo
tempo que uma potencial ameaca: ela tem o poder de desafiar e se voltar contra a
marca, se sentir que tal marca abandonou os valores que foram inicialmente

atrativos para si. Os consumidores que ganham proeminéncia em tais comunidades

% No original: Watching the advert or consuming the product is no longer enough; the company invites
the audience inside the brand community.
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sdo chamados ‘“inspirational consumers” (consumidores inspiracionais) ou “brand
advocates” (advogados de marca) e, com a influéncia na comunidade, vem o poder
sobre a narrativa: Suas criticas devem ser ouvidas, pois podem desencadear a
perda do publico central da empresa.

Nota-se que ele nao faz uma ligacao direta entre lovemarks e narrativas
transmidia, limitando-se a ligar ambas estratégias as comunidades de
conhecimento. Ele descreve exemplos de construcdo de plataformas para sustentar
comunidades em torno de uma marca, como a Coke Music, e exemplos de inser¢ao
da marca dentro de propriedades transmidiaticas, como os acessorios de
merchandising da coca-cola dentro do programa de talentos American Idol.

Porém, observa-se que o pesquisador Scolari (2009), partindo das
definicbes de Jenkins (2006), realiza exatamente esta ligagcdo, trazendo uma
perspectiva semidtica e narratologica para a analise de marcas. A marca, no
contexto semidtico, € um aparelho de produgao de discurso, bem como uma forma
de conferir e comunicar significado ao publico.

Ele explica que, tradicionalmente, existem duas formas de “narrativa da
marca”: A primeira é a criacdo de uma histdéria onde o produto “ajuda” o consumidor:
pense em comerciais da Polishop. A segunda é a insergdo da marca em
propriedades intelectuais de entretenimento variado, como em filmes blockbusters:
O chamado “product placement’. Com o advento da transmidia, porém, ele introduz
um terceiro cenario, onde “a marca nao esta mais dentro da ficgdo, mas a ficcao é a
marca” (SCOLARI, 2009, p. 14, tradugéo nossa).

Ele continua:

“Branding tradicional é principalmente construida com elementos icOnicos,
como logotipos e imagens graficas. (...) Em Narrativas Transmidia, entao, a
marca € expressada pelos personagens, topicos e estilo estético do mundo
ficticio. Essa série de atributos distintos pode ser aplicada para diferentes
formas de expressdo: E a série de propriedades “mdveis” que pode ser
aplicada para diferentes formas de expressdo. Em Fan Fiction, até
consumidores podem participar na expansao do mundo ficticio aplicando
essa série de atributos para criar novas situagcdes e personagens.”
(SCOLARI, 2009. p. 15, tradugdo nossa)®.

% No original: Traditional branding is mainly constructed with iconic elements, such as logotypes or
company graphic images. (...) In TS, then, the brand is expressed by the characters, topics, and
aesthetic style of the fictional world. This set of distinctive attributes can be translated into different
languages and media: It is a "moveable" set of properties that can be applied to different forms of
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Sua menc¢ao de fan fiction é notavel, pois reflete a visdo de Jenkins (2006)
anteriormente citada, que incorpora o conteudo gerado pelo usuario como parte da
narrativa. Sob esta o6tica, o estudo de uma Narrativa Transmidia é capaz de
comportar narrativas emergentes que nao derivam de uma unica fonte, incluindo as
produzidas pela prépria comunidade de consumidores ativos que engaja com a
narrativa primaria. Em outras palavras, embora a visdo predominante sobre a NT
seja a de uma histéria planejada para distribuicio em mais de uma midia,
geralmente ligada a estratégias de marketing, ambos os autores concordam com
uma visao de transmidialidade que comporta a possibilidade de que a tal ocorra
independentemente do autor original e de suas intengdes.

Scolari (2009) elabora sua visdo de marca: “Ela propde uma série de
valores e os consumidores aceitam (ou nao) tornar-se parte de seu mundo”
(SCOLARI, 2009, p. 14, traducdo nossa)®. Aqui entra o conceito-chave de sua
pesquisa: O Mundo Narrativo — ou seja, uma realidade que comporta uma ou mais
narrativas. Jenkins (2006) nado utiliza o termo, mas nota-se que ele expressa um

sentimento semelhante ao descrever uma tendéncia na producao de filmes:

“Cada vez mais, o contar histérias vem se tornado a arte de construgao de
mundo, enquanto artistas criam ambientes convincentes que ndo podem ser
totalmente explorados ou esgotados dentro de um unico trabalho ou mesmo
uma unica midia. O mundo é maior que o filme, maior até do que a franquia
— ja que especulacdes e elaboracdes de fas também expandem o mundo

em uma variedade de diregbes.” (JENKINS, 2006, p. 115. Tradug&o nossa)?’

Percebe-se que ambos pesquisadores deixam implicita uma conexao
entre Mundos Narrativos e a transmidialidade: Scolari (2009) chega a utilizar o termo
‘mundo narrativo transmidiatico” de forma intermutavel com “mundo narrativo”.
Qualquer narrativa pressupée um mundo na qual existe, mas a transmidialidade
prové uma nova relevancia para ele: O mundo ganha precedéncia, tornando-se o

objeto principal de consumo, capaz de conter multiplas narrativas.

expression. In fan fiction, even consumers can participate in the expansion of the fictional world by
applying this set of attributes to create new situations and characters.

% No original: It proposes a series of values and the consumers accept (or not) to become part of this
world.

27 No original: More and more, storytelling has become the art of world building, as artists create
compelling environments that cannot be fully explored or exhausted within a single work or even a
single medium. The world is bigger than the film, bigger even than the franchise—since fan
speculations and elaborations also expand the world in a variety of directions.
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Para o pesquisador, a técnica predominante para integrar marcas a
mundos narrativos costumava ser a “micronarrativa comercial”, a tipica propaganda
de televisdo que apresentava um mundo onde o produto vendido transformava a
vida do comprador. “Nestes mundos narrativos, mulheres podem lavar melhor,
homens podem dirigir mais rapido, e criangas podem ser mais felizes se utilizarem
um certo produto ‘magico” (SCOLARI, 2009, p. 14, tradugdo nossa)®®. A proxima
inovagdo foi inserir um produto dentro de um universo ficticio n&o-comercial,
conhecido como “product placement” (colocagao de produtos). Mas, através da
transmidia, temos uma terceira inovagao, que Scolari chama de “mundo narrativo

como marca”. Ele explica:

A narrativa transmidia até introduz uma mutagéo a este cenario na qual a
marca nao esta mais dentro da ficcdo, mas a ficcdo € a marca. Esta
mutac¢do em ficcdo de marca — do produto colocado dentro da ficgdo para o
mundo ficticio tornando-se o produto — fecha o caminho analitico
inaugurado pela semidtica duas décadas atras: de “marcas sdo mundos
narrativos” para “mundos narrativos sdo marcas” (SCOLARI, 2009, p. 14,
tradugdo nossa)®.

Para os propdsitos deste trabalho, a importancia deste conceito esta em
como o mundo narrativo, agindo como marca, se expressa. Para que todas as
diferentes histérias de um mundo narrativo comuniquem que sao parte de um todo,
elas precisam de consisténcia. Esta consisténcia, para Scolari, implica trés tipos de

“Elementos IcOnicos”. Estes sao:

Quadro 2 - Tipos de Elementos Icénicos em Mundos Narrativos

Elemento Iconico Descrigao

Hierarquia de Valores Lealdade, traigdo, competicao (ex.: “24 Horas”), amizade,
cooperagao, coragem (ex.: “Harry Potter”), etc.

Estética Texturas, materiais, cores, sons, ou quaisquer outros
marcadores visuais, sonoros, editoriais, de pacing, montagem
ou texto que tornem aquela franquia (ou mundo narrativo) Unico,
e distinto de seus competidores. (Em 24 horas, por exemplo,
temos “fragmentacéo de tela, efeitos em tempo real, e
complexidade narrativa”) (p. 15).

% No original: In these narrative worlds, women can wash better, men can drive faster, and children
can be happier if they use a certain “magical” product.

2 No original: Transmedia storytelling even introduces a mutation to this scenario in which the brand is
no longer inside the fiction, but rather the fiction is the brand. This mutation in brand fiction — from the
product placed inside the fiction to the fictional world becoming the product — closes the analytical
path inaugurated by semioticians two decades ago: from "brands as narrative worlds" to "narrative
worlds are brands”.



29

Itens recorrentes Personagens, cenarios, objetos e/ou tépicos que se repetem
pelo menos parcialmente nas multiplas historias dentro do
mundo narrativo.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Scolari (2009, p. 15, tradugao nossa).

Enquanto Jenkins (2006) prioriza a continuidade da narrativa, Scolari
(2009) foca sua atencéo nos elementos icénicos que formam a esséncia do mundo
apresentado. Para ele, estes elementos sdo analogos aos icones de marcas
tradicionais (logotipos, templates graficos, paleta de cores etc). Estas caracteristicas
definem a marca, assim como os itens, valores e a linguagem estética definem o
mundo narrativo. E um conjunto de “propriedades méveis” que podem ser adaptadas
para midias distintas. Uma consequéncia importante disso € que o préprio publico
pode expandir o mundo. “Em fan fiction, até os consumidores podem participar na
expansao do mundo ficticio ao aplicar esta série de atributos para criar novas
situagdes e personagens” (SCOLARI, 2009, p. 15, tradug&o nossa)®.

Mais uma vez, é notavel que a posicdo de ambos o0s pesquisadores, na
qual fan fiction trata-se de uma forma valida de expansao do mundo narrativo, vai
contra a pressuposi¢cado comum de que a narrativa esta sob o controle de uma fonte
central. Além dos argumentos de Jenkins ja apresentados neste estudo, Scolari

enfatiza a importancia de extensdes criadas pelo consumidor:

Se convergéncia tem de ser entendida como “um processo dirigido por
corporagdes de cima pra baixo e um processo dirigido por consumidor de
baixo pra cima” (apud Jenkins & Deuze, 2006, p.6), entdo pesquisas nao
devem excluir a co-criagao de contetdo pelo publico. (...) conteudo gerado
por usuario ocupa um papel central em estratégias de expansdo de mundos
ficticios.” (SCOLARI, 2009. p. 16, tradug&o nossa)®'.

Em par com a visdo de Jenkins que a “convergéncia ocorre dentro dos
cérebros de consumidores individuais e suas interagbes sociais com outros”
(JENKINS, 2006, p. 3, tradugdo nossa)®, nota-se que a classificagdo de “narrativa

transmidia” vai além da intenc&o ou distribuig¢ao inicial da historia: qualquer narrativa

%0 No original: In fan fiction, even consumers can participate in the expansion of the fictional world by
applying this set of attributes to create new situations and characters.

3! No original: If convergence must be understood “as both a top-down corporate-driven process and a
bottom-up consumer-driven process” (Jenkins & Deuze, 2008, p. 6), then research should not exclude
the cocreation of content by audiences. (...) user-generated content occupies a central role in fictional
world expansion strategies.

32 No original: Convergence occurs within the brains of individual consumers and through their social
interactions with others.
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pode ser estudada através de uma lente transmidiatica, desde que existam obras
expandindo seu mundo narrativo, mesmo que tais obras ndo sejam consideradas
“oficiais” pelo(s) autor(es) da histéria inicial. Isso ndo quer dizer que nao exista valor
em identificar histérias que foram planejadas e produzidas desde o inicio para serem
distribuidas por multiplas midias, mas significa que a “narrativa transmidia” expande
sua utilidade como um modelo de analise, uma estrutura para entender como um
numero cada vez maior de consumidores processa e adiciona as narrativas que
encontra.

Esta distincao é importante para os propésitos deste trabalho, pois abre a
possibilidade de analises interdisciplinares sobre como consumidores constroem
mundos narrativos com base em histérias que encontram ao engajar com diferentes
midias. Mesmo historias idealizadas para serem experienciadas de uma certa forma
podem ser distorcidas, expandidas ou apropriadas por adicdes de outros criadores,
com intencdes positivas ou maliciosas. O risco € menor quando falamos de mundos
ficticios atrelados a grandes franquias de entretenimento, que tem um grande
interesse em preservar seu “canon”, mas a divisdo torna-se mais ténue ao voltarmos
nosso olhar para narrativas mais descentralizadas, ou que possuem uma relacao
menos Obvia com a representacdo da realidade. Narrativas pessoais, interpessoais
ou politicas, por exemplo.

Ryan (2014), por outro lado, interpreta a definicdo de Jenkins (2006) de
Narrativa Transmidia como pressupondo um projeto de estrutura fop-down — ou
seja, planejada de cima, desde o inicio, para distribuir-se entre multiplas midias.
Como foi argumentado aqui, porém, ambos Jenkins (2006) e Scolari (2009) nao
somente deixam espago como demonstram grande interesse na habilidade de cada
fan fiction de expandir o universo de uma narrativa. Ryan (2014) comenta sobre fan
fiction, elogiando-a como “a manifestagdo mais pura da cultura participativa” (RYAN,
2014, p. 10), mas, em sua visao, contribuicdes de fas sdo uma parte pequena de
franquias transmidias. Ela elabora ainda: “Se nos contermos estritamente a definigao
top-down de Jenkins, fan fiction nao representa uma dispersao sistematica de
conteudo, e ndo cria uma experiéncia de entretenimento unificada e coordenada”
(RYAN, 2014, p.11). Ela argumenta que obras de fan fiction costumam ser

contraditdrias entre si, por originarem-se em fontes diversas.



31

A definicdo de Jenkins que menciona uma distribuicdo sistémica, porém,
esta contida em seu blog, enquanto em seu livro, os requerimentos ja citados aqui
estipulados pelo pesquisador permitem a incorporacéo de histérias feitas por fas,
mesmo que contraditorias, desde que sejam auto-contidas e acessiveis. Ryan
(2014) associa a constituicdo de uma NT a constituicdo de seu mundo, ou seja, a
firmeza de seu canone. NTs sao, afinal, sustentadas por seu mundo narrativo. A
perspectiva de Scolari (2009) pode ajudar a resolver tal impasse, com o uso de
Elementos Iconicos — pode ser argumentado que a preservagdo dos Els de um
mundo narrativo sejam suficientes para manter a constituicdo da NT. Tal vis&o abriria
portas 