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APRESENTACAO

Denis Reno
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Diretores Académicos

MEISTUDIES

A pandemia do Coronavirus, que assolou o planeta no ano de 2020,
foi transformadora. Nosso cotidiano ndo € mais 0 mesmo, € nem voltara
a ser. As caracteristicas de rotinas profissionais, educacionais e culturais
certamente deixardo alguns tracos, mesmo quando a humanidade estiver
imunizada e a circulacdo de pessoas voltar a ser uma realidade. Nesse
cenario de mudancas, o ecossistema midiatico acaba por testemunhar
novas combinag¢des, onde atores sociais aprendem a conviver de outras
formas com os meios e as tecnologias.

E importante perceber, também, que as mudancas sofridas pela
humanidade fizeram com que testemunhdssemos processos importan-
tes de ressignificagdo. Tais mudangas foram amplamente provocadas

pelas necessidades humanas, e resultou em solu¢des que compensam as



dificuldades encontradas pela sociedade contemporanea nos momentos
de confinamento e falta de socializacdo, além da busca pelo entreteni-
mento num momento em que a perda do sentido ganhou predominéncia.

Preocupados com essa reviravolta, popularmente conhecida como
novo normal, realizamos o 4° Congresso Internacional Media Ecology
and Image Studies — MEISTUDIES, que teve como tema “Desafios e
reflexdes sobre o ecossistema midiatico pods pandemia”. O evento tam-
bém foi marcado pela realizagdo paralela do V Seminario Internacional
Red ITC, que traz o tema “Formacion de competencias y virtualizacion
en la docencia e investigacion en comunicacion®. Em sua quarta edigao,
novamente realizada totalmente virtual, o MEISTUDIES reuniu partici-
pantes de 11 paises. A partir do evento, organizou-se uma série de obras
académicas com textos apresentados e reavaliados para compor os livros,
dentre eles esta obra, intitulada Transmidia Storytelling e complexidades
narrativas e organizada por Vicente Gosciola e Fernando Irigaray. O livro é
composto por 13 textos, divididos em duas partes: reflexdes e observagoes.

A série académica ¢ publicada pela Ria Editorial em conjunto com
o Departamento de Ciéncias da Comunicagao da Universidade Técnica
Particular de Loja - UTPL (Equador). Todos os livros foram avaliados
previamente a publicagdo por pareceristas internacionais, que recomen-
daram a publica¢do e/ou mudangas em seu contetdo. Dessa forma, foi
possivel manter o compromisso do MEISTUDIES, que desde 2018
se propOs a movimentar o mundo académico em prol da construcao
e disseminacdo democratica do conhecimento cientifico em torno da
Ecologia dos Meios e Estudos sobre Imagem. Essas caracteristicas foram
assumidas por ndés como missao, que cumprimos parcialmente com a

publicacdo desse livro. Boa leitura, e que venha o novo.
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PLURALITY OF VOICES: HOW IDENTITY
AND NARRATIVE EXPERIENCES NETWORKS
CREATE NEW PLACES OF MEMORY

Claudia M. A. Assis Saar!
Roberta Scheibe’
Rafael Vergili®

Given the liquid relations proposed by Bauman (2001), mediated by
factors such as the fragmentation of the subject, the multiple identities,

the relations of order and chaos, and the advent of new technologies,
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we propose to rethink the following problematization: has the Internet,
specifically news sites and applications, as in the case of printed news-
papers, have become places of memory and reconstruction fields for
individual and collective memories?

It is with focus on this question that we want to look at in this article
to reflect upon the possibilities and nuances, basing our considerations on
the theoretical conceptions of retribalization and social memory, which
are directly linked to new processes of sociocultural understanding,
requiring individuals to understand places of speech in a new way, tak-
ing into account new media and transmedia narratives. We also want to
reflect about the contribution of individuals to the creation of new places
of memory (Halbwachs, 1992) and the democratization of memories
(Nora, 1993) built in digital spaces. These spaces are more open than the
space for official narratives, providing unofficial narratives and bringing
experiences through testimonials. In this sense, we perceive agents as
“individuals considered in practice and immersed in action [individuos
considerados na pratica e imersos na a¢ao]” (Bourdieu, 2013, p. 67).

These actions of agents can be better observed in some types of net-
works pointed by Paul Baran (1964), for the reason that they are divided
into centralized, decentralized and distributed network. The first, and
most vulnerable, has only one node - information node, and branches
to other sites that receive information from a main source, which has a
large hierarchy. An example that can be the broadcasters, who make a
one-to-many transmission. The second type of network, the decentral-
ized, has vulnerability and average hierarchies, because it has more than
one information node. An example of this type of network is intranets,

where the various information poles are connected and synchronized to
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function in a branched way. And a third and final network, distributed,
is extremely vulnerable since no one has strong control over it. Thus,
information can flow and reach a larger and more diverse audience.
Currently, an example of what else is about distributed networking is
the internet.

Since it is a decentralized network whose access to information is
easy and usual, the worldwide computer network has also become a

place of memory, according to Michael Pollak (1989).

Marshall McLuhan: “Tribalization”, “Retribalization” and

“Destribalization”

We live in an increasingly complex media ecosystem, since using
New Technologies of Information and Communication (NTIC’s), any
individual can share stories and, in a way, preserve the memory of that
story using the World Wide Web. Every day, thousands of photos, vid-
eos, audios and texts are posted, shared and discussed by lots of people
around the globe. Thus, these technological processes enhance large-scale
communication and also support the preservation of virtual memories
that can be consulted any time. This phenomenon can be analyzed
through what Marshall McLuhan called “retribalization.” For McLuhan,
in his book Understanding media: the extensions of man, society has
been living through three different moments of transformation, namely:
“tribalization”, “retribalization” and “destribalization”. What these
phases have in common is the social transformation, adaptation and
readjustment phase in the face of communicational processes.

Therefore, tribalization would be society’s first moment. It was

society whose communication was restricted to oral mode achieved
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at short distances, so that information would not be missed. Thus, the
tribe was closed and maintained strong ties through oral reports, which
made it possible for the tribe to remain and have knowledge about them
histories, nothing would be lost. Consequently, closer communication
strengthened the group’s ties. In the same aspect, Michel Maffesoli (1987)
indicates that the formation of tribes are made from direct relations of
interests, such as the formation of groups that seek some identification,
either affective or through of exchange of relevant experiences to the
group and the individual.

The expansion of the tribe’s information to other environments
would be termed by McLuhan as destribalization, whose transformation
occurred in society through writing and printing (Gutenberg press).
Both events widened the tribe’s ties, made them weaker (since the tribe
itself could have access to external information and cultural changes),
but produced memory that could be accessed beyond the boundaries
of the tribe. Therefore, with the growth of the tribe, reports in writing
or in printing made it possible for memory to be physically loaded /
transported to other locations and accessible in any time. However,
one of the features of destribalization is that memory constructed and
implanted through writing and printing is linearity. Thus, it is not possible
to access disconnected parts without the risk of losing understanding
of information, as in a literary work.

In the third moment of society’s transformation, McLuhan called
retribalization the possibility of widening connections with other cultures
in a non-linear way. Thus, the discontinuity in receiving information
would not directly interfere in this context. At the time of McLuhan’s

analysis, radio and television were studied. However, we can also perceive
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this phenomenon on the Internet, in which information relevant to the
individual can be accessed from anywhere in the world, at any time, in a
disruptive way, but with some intention, either by seeking identification,
interest or affectivity, as stated by Maffesoli (1987).

Based on the above points, we cannot fail to mention the importance
of globalization, especially the realization through New Technologies
of Information and Communication — NTIC’s —, which reaffirms the
possibility of distributing information in a slightly more democratic
way. In this context, we know that the physical presence to acquire
information has been supplanted by interconnected networks capable of
reaching long distances and carrying huge volumes of information and,
consequently, memories. In this way, in a place with huge possibilities,
as internet, arises terms to complete the sentences about human percep-
tion of location and hiperlocation and how he can act between both. So
something known as “glocal” (global + local) could explain the needed
to express belonging, roots, history, culture, and others, and, in same
time to know about changes in another part of the globe. This term,
“glocal” created by Eugénio Trivinho (2007) points to the sensation of
the individual being in contact with the entire planet, a sensation that is
caused especially as a result of receiving information in real time, as if
the physical distances had actually shortened. However, “glocalization”
is characterized by the coexistence of flows between geographic (local)
and digital (global) spaces (Soares, 2006).

Returning to McLuhan (1969), it is possible to say that each techno-
logical advent provides the creation of a new human environment capable
of altering the notion of time and space in people. This emphasizes the

importance of the meaning of communication as an extension of man
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and shows that people pattern and are patterned by technology. However,
the human value of seeking greater understanding, self-knowledge,
and identity always brings back the value and pursuit of leaving your
memory and transmitting that memory. And so, the World Wide Web

has become a big “memory place [Lugares de memoria]”.
Memory Recreated in New Places

Life experiences and lived space usually create and recreate mem-
ories. According to Maurice Halbwachs (1992), relationships between
recollections, images and memories explain memories, in a work of
an unceasing partnership between individual memory and collective
memory.

In the experience of feeling the other, specificities and singularities of
social groups emerge in different historical contexts, which bring ideals
of social awareness, of an individual who remembers, and do so because
he/she is inserted in a certain time, inhabited by groups of experience.
We understand experience according to Scott (1999) as political and
micropolitical possibilities of daily actions in the process of identity and
social knowledge in order to position themselves as subjects, witnessing,
as one of the many plural voices, the social history of a certain place.
The subject who resists, witnesses and positions himself/herself is full
of subjectivity where desires, forms of action and positions reverberate.

Veena Das (2011), inspired by Halbwachs (1992), draws attention
to the value of experience in the establishment of memory processes,
since experience shows testimonial actions that, for the author, result

in resistance and plural place of speech.
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According to Halbwachs, remembrance is reconstruction as well
as recognition because it is the rescue of a particular event in a definite
context of current concern, joy or not. In this direction, individual mem-
ory is built from individualized perceptions, the work of the subject, the
processes of subjection, the sphere of desires (Foucault, 2010). However,
this subject, with a specific individual memory, is linked and has a sense
of belonging to a group, and is, in this way, affected by it. Thus, there is
a point of convergence between the individual memories and the memo-
ries that are kept in the group’s collective collection. Collective memory
finds foundation in historical memory and tradition. In this convergence,
occurs the reconstruction of memory permanently reconfigured.

As a result, memory is linked to memories evoked in oral reports,
life stories, daily life and narrative plurality, according to several
authors, such as Halbwachs (1992), Pollak (1992) and Das (1999,
2011). Remembering and recreation are tied to the process of time,
interpretations, reconstructions, and memory locations. To deepen this
question and report the problem of memory to the media, we will use
the reflections proposed by Michael Pollak (1992).

Focusing on the historical interpretation and its unknowns of life
history, the author says that it is necessary to reflect about how to inter-
pret individually and collectively reports and memories, since memory
“is a social and individually phenomenon constructed when it comes to
inherited memory, we can also say that there is a very close phenomeno-
logical linked between memory and the feeling of identity [¢é fendmeno
construido social e individualmente, quando se trata da memoria herdada,
podemos também dizer que hd uma ligagao fenomenoldgica muito estreita

entre a memoria e o sentimento de identidade]” (Pollak, 1992, p. 205).
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In this sense, the reports refer to notions of memory, daily perceptions
of reality and selective memory in the light of moral values and cultural
positions of the subject narrated in a certain context. Thus, in the same
historical context, but situated in distinct social groups of belonging,
subjects may narrate or be narrate with different forms. The construction
of identity is always in motion, leading to relationships of susceptibility
and conflict, precisely because of the subjectivity of the sources.

In this relationship between memory and social identity of the sub-
ject and the group to which he/she belongs, a work of framing memory
linked to feelings of belonging and social boundaries between groups,
individuals and values is achieved. This framing, ‘fitting in’ Goffman’s
contribution (2012, p. 611), that said that it occurs on the part of the
narrator himself/herself and on the part of the one who narrates the
fact reported by the narrator. This is the point that the vehicles of com-
munication come to report to truths, everyday life, and the versions of
facts. Through the work of selecting and choosing facts, the sources of
newspaper versions, their prominent place in the news, underlining a
dialectic of what must be remembered and forgotten (Barbosa, 1995),
media plays a leading role. Reconstruction of these truth versions —
from interviews and the method of life story —, with control of fact
distortions and selective reconstruction of what must be remembered,
through data collection until the final edition of the material, according
to Barbosa (1995) performs what Pollak calls “Memory Management
[Gestdo da Memoria]” (Pollak, 1992, p. 209).

Due to this management, researchers say that history and journalism
increasingly deny the uniqueness of events, led by one single version.

The plurality of versions is what makes the relationship between these
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areas of hybrid knowledge, since the present is in the journalism record
area, and what history documents from the past goes through what has
been recorded in the media as manifestations and experiences of a certain
historical period. Pollak (1989), as well as Barbosa (1995), argue about
the needs of the “information crossing [cruzamento das informagdes]”
(p- 209) in the investigation of a fact, since narrators produce memory
from authorial discourses carried out by subjects in identity reinven-
tion processes inserted in social relations processes (Gongalves et al.,
2012, p. 23) and moral values. In turn, these reports begin a process of
selection, reconstruction of fact and subjective narrative by journalists
and mass media that reconstruct the fact for the publication.

In the context of Memory Management we insert the concept of “Place
of Memory [lugares de memorias]” brought by Nora (1993). The author,
in developing of this idea, dives into spaces that become meaningful to
one or more groups of people. These are places “simultaneously mate-
rial, symbolic and functional [simultaneamente materiais, simbolicos
e funcionais]” (Nora, 1993, p. 21) that have the volition and intention
of memory. Soon, the spaces become places of affection and struggle.
Nora problematizes the idea about minority and majority groups, ideas
and ideals in matters linked to politics and ideology. It immerses itself
in physical, publicly owned places that consolidate into places that hold
memories of a population at a certain time of the history.

Here, however, starting from the notion of memory place proposed
by Nora (1997), we want to accept the assumption of memory place
proposed by Pollak (also stimulated by Nora’s work). Pollak transcends

the notion of memory place to other places, physical or otherwise, where
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periods of history lived by a group are told, lived, and recreated, where
they are also filed for later remembrance and reconfiguration.

These other places of memory, such as books, newspapers, televisions
and radios, which have been re-designated for years as contemporary
“lords of memory [senhores da memoria]” (Barbosa, 1995), are now
becoming accentuated in the digital apparatuses enabled by the Internet
and new technologies, providing the new age of management of mem-
ories and bringing, hitherto, unknown versions of the truth. Pollak calls
these unofficial versions “underground memory [Memoria subterranea]”
(1989, p. 4), as a subversion of silence*, conflicting and disputing the
versions of history.

“Unofficial” statements and life stories from political and social
contexts now, more than ever, become stronger and invade public space,
in a time of “worship of the immediate ” (Barbosa, 1995, p. 91), new
habits of reading in fragmented and short texts and editorial crisis of
social and economic order, where events transcend the meaning of those
who tell the story and reverberate beyond publications. At this thresh-
old of a new process of memory places, one can perceive the place of
speech of marginalized, minority or even majority groups on websites,
Youtube® channels and podcast® audio programs, where individuals exert

their testimony of resistance by bringing micropolitical experiences of

4.  The focus here is on the untold versions of the story. We will not enter into painful
memory experiences in which the authors choose to “forgetfulness”, as Pollak
(1989, p. 05).

5. Website that aggregates free videos. Anyone can post videos and watch them.

6. Media capable of transmitting audiovisual product information. These are
available on different platforms that can be listened to online or offline at any
time the receiver prefers (worldpodcast, 2019).
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subjectified subjects who previously could not have space to publicly
express their opinion or version of facts.

In this sense of cultures, identities and memories mediated by new
technologies and social networks, time agency (Das, 1999) is a funda-
mental element because it represents the maturation of time, replanning
of daily life, social practices, relationships and resistances. As time goes
by, testimonies, the plurality of voices and experiences are reaching new
meanings where memories are lived, narrated and reallocated in time.

The versions of truth, mediated in the most diverse realities, reverberate
in narratives that involve micropolitical actions of the passage of time,
which comprise thinking, waiting, understanding, perceiving, observing,
rethinking, giving new meanings. Storytelling means narrating real life
in specific contexts; it is to relate with time work, with its version. This
relationship becomes visible in the records marked in the media.

The current technological context of today intensifies the aforemen-
tioned scenario. The constant exchange of information between people,
through the network, was only possible due to a series of technological
innovations, started in the 1960s and with several improvements to the
present day. To understand how this process took place, the next section
of the article explains how centralized, decentralized and distributed
networks contributed to changes in the Communication landscape,

especially as an underground memory booster.

From Paul Baran to Social Media: The Web as an Underground

Memory Booster

As indicated by Galloway (2004), the United States government

hired Rand Corporation in 1964 to solve problems in the communication
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system used at the time. As the Cold War was going on, any failure
could disrupt the country, and there was also US interest in responding
to the launch of the Soviet Sputnik satellite.

Until then, the US have used a centralized communication model
(hierarchical), which could limit information exchanges between
US military bases in cases of USSR attacks on the Pentagon, a fear
stemming from the worldwide bipolarity of the period. The hired con-
sultant, then led by Paul Baran, decided to suggest replacing it with a
non-hierarchical model. That is, the existence of strong points, such as
the Pentagon, could continue to exist, but several independent connec-
tions with multi-links would allow that the destruction of one central
hub would not make the communication among all points unfeasible.

In this regard, it must be noticed that in implementing the standard
proposed by Paul Baran, in 1969 the pioneer of the current Internet,
ARPANET, developed by the US Department of Defense Research
and Design Center, Advanced Research and Projects Agency (ARPA).
His first successful presentation took place years later, in 1972.

This computer network made use of a backbone (physical infra-
structure of the network), which passed underground and allowed,
safely (due to the difficulty of cable destruction and the absence of a
single database), the exchange of information between researchers and
military, of course, still at conjuncture of war.

Another factor that enabled an increase in security during the period
was a technology called “packet switching”, inserted in the Baran proj-
ect, which allowed the messages to be divided and, distributed along
the route to find their own path and only clustered in their destiny,

reassembling and revealing an original message.
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The archive of the part of the series (at the time, from centralized
to decentralized, becoming later, as will still be discussed in the text,

in distribution) can be seen in the following figure:

Figure 1
Paul Baran diagrams (1964, p. 2): centralized network, decentralized
network and distributed network

Rede centralizada Rede descentralizada Rede distribuida

Baran (1964, p. 2).

In the early 70’s, already with the US competitive advantage over
the USSR, university students conquered space with the military and
sought the improvement of ARPANET. Shortly thereafter, the first
microprocessor (conceived of its logical design many decades earlier
by John Von Neumann) was launched, and increased dramatically the
number of users by ARPANET. To attend this demand, it was neces-
sary to change the operating system. In 1974, computer scientists were
given the task of writing an article with guidelines for the Internet’s
basic architecture design: Robert Kahn of ARPA and Vint Cerf, then at
Stanford University.



However, with the aim that the various computer centers would be
able to send and receive information quickly and efficiently, commu-
nication protocols had to be standardized, generating a basic Internet
architecture project. This development had already begun the year before,
in 1973, with the Transmission Control Protocol (TCP) project, involving
leaders such as Vint Cerf, Gerard Lelann and Robert Metcalfe, being
the latter inventor of the Ethernet connectivity system, responsible for
connecting computers in local area networks.

In 1978, five years later, Cerf, Bob Kahn, Jon Postel, and Steve
Crocker, at different times and in different degrees of participation,
added the Internet Protocol (IP) to TCP, organizing communication
protocols and generating a standard. With interoperability, organiza-
tion logic, robustness, it has subsequently become indispensable until
today, known as the Transmission Control Protocol / Internet Protocol
(TCP/IP).

According to Galloway (2004), the way the TCP / IP protocol was
designed results in an absence of hierarchy, since any computational
machine can have contact with another when using the network, known
as peer-to-peer relationship.

It is worth mentioning that this whole process of technological devel-
opment is full of temporal intersections. In 1977, for example, Ward
Christensen and Randy Suess developed a program named MODEM,
which allowed files to be exchanged between computers. The following
year, Bulletin Board Systems (BBS) enabled interconnection between
personal computers.

Shortly thereafter, in 1983, due to concerns about data security in the
Department of Defense, MILNET, an exclusive and independent network
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for military use was created. Thus, ARPANET became ARPA-INTER-
NET, directed to research. In 1984, NSFNET was created as its own
network of communication between computers and, four years later,
this network began to use ARPA-INTERNET as backbone, that is, as
responsible for the central connections of the system.

In February 1990, now considered technologically obsolete,
ARPANET had its operations completed. As most computer machines
were already enabled for network access, by business interests, several
providers developed their own communication ports.

For Asas Briggs and Peter Burke (2006), in October 1990, Timothy
John Berners-Lee, better known as Tim Berners-Lee, acted more deeply
in the World Wide Web code, called WWW, access for something recov-
ery to an interface to use hypertext to the HTTP protocol (Hypertext
Transfer Protocol) and the HTML (Hypertext Markup Language).

Moving from something restricted to an interface that is very dif-
ferent from today’s user-friendly, the web has increased its visibility
and public adherence through the Hypertext Transfer Protocol and
HyperText Markup Language.

The launch of commercial browsers such as Netscape Navigator in
1994 and Internet Explorer the following year, resulted in a widespread
popularization in the use of web. In this sense, according to Manuel
Castells (2003, p. 19), the Internet “was born from the unlikely intersec-
tion of big science, military research and libertarian culture [nasceu da
improvavel interse¢do da big science, da pesquisa militar e da cultura
libertaria]”. Companies, contrary whatmany people think, entered the
phase when technology structure was already in place, near the end

of the process, contributing more to the popularization of the use of
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technology. Moreover, according to Castells (2003, p. 28): “The open-
ness of the Internet’s architecture was the source of its main strength:
its autonomous development, as users became producers of technology
and artificer of all network [a abertura da arquitetura da Internet foi a
fonte de sua principal for¢a: seu desenvolvimento autdnomo, a medida
que usuarios tornaram-se produtores da tecnologia e artifices de toda
arede]”.

In the mid-2000’s, already with a much more advanced stage of
the web and highly provided with private companies, increasingly
user-friendly social networks (Orkut, Facebook, Twitter, etc.) began to
consolidate in the daily use of users of the World Wide Web.

As pointed out by Tim Berners-Lee and Mark Fischetti (2000) it can
be said that the way contemporary digital environment was designed,
especially from the point of view of the mentioned protocols and net-
work topologies (degrees of network distribution: centralized, decen-
tralized and distributed), promotes a virtually zero hierarchy, as any
computational machine can have contact with another (peer-to-peer)
when using the Internet.

And all of this, in a way, was promoted — as we pointed out in the
title of the section — by Paul Baran’s project (1964), which led to a
concentrated shift in the internal structural arrangement of networks
from centralized to decentralized network and ultimately to a distributed
one. According to Galloway (2004, p. 11):

A distributed network differs from other networks such as central-
ized and decentralized networks in the arrangement of its internal
structure. A centralized network consists of a single central power
point (a host), from which are attached radial nodes. The central
point is connected to all of the satellite nodes, which are themselves
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connected only to the central host. A decentralized network, on
the other hand, has multiple central hosts, each with its own set of
satellite nodes. A satellite node may have connectivity with one or
more hosts, but not with other nodes. Communication generally
travels unidirectionally within both centralized and decentralized
networks: from the central trunks to the radial leaves.

Faced with all this and, as mentioned earlier, with digital platforms
increasingly easily appropriated by society, the exchange of informa-
tion intensifies intensely, without barriers of time or distance. In an
interactive and almost hierarchical environment, there is a considerable
change in the forms of access, creation, remixing, use and distribution
of information, which greatly favors the revelation of underground, col-
lective memories and the reconstruction of individual memory. It must
be taken into consideration that globalization and the dissemination of
information allocated and scattered around the globe allow lot of indi-
viduals who makes use of the World Wide Web to access diverse social,
cultural, economic, political, and political information on any topic that
is relevant to him/her. Thus, the term GLOCAL (Trivinhos, 2007) that
says that the individual can access information worldwide, as well as
access information access local information. This opportunity enhances
the precept and the search for the construction and reconstruction of his/
her memory, as well as allow this individual to transmit his/her memory

to other individuals, whether through reports, videos or audios.
Conclusion

In the present article we focused on reflecting on the new places
of memory and if the Internet has also become one of these places of

reconstruction of individual and collective memories. We also considered
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liquid relations, fragmentation of the subject, multiple identities, rela-
tions of order and chaos as well as the daily use of new technologies in
the lives of individuals (Bauman, 2001).

We based our arguments on the theoretical assumptions of retribaliza-
tion and social memory — realizing the place of speech and sociocultural
processes, new media and transmedia narratives, as well as new places
of memory (Halbwachs, 1992; Pollak, 1989) and democratization of
memories (Nora, 1993). We understand that it is the experiences lived
in historical, social contexts and spaces and places that generate mem-
ories created and recreated, in an eternal work between individual and
collective memory, generating remembered memory (Maciel, 2013),
imbued in micropolitical and identity possibilities, where people and
groups stand themselves, witness and become plural voices in the social
history of a place.

It is from these plural voices, unveiling versions of history, in mic-
ropolitical actions that we understand the protagonism of the internet,
websites and social networks, as a place of memory and “particular
management of memory”, in a texture with what Pollak calls memory
management (Pollak, 1992), in a nonlinear constitution, where it is
possible to access disconnected or divided parts, understanding the
context and the depth of the proximity of information. It is the reader
who makes his/her way to reach his/her destination.

The Internet, in its vastness, is a large space of meaning for groups
of people, with desire and the intentionality of memory, in the sense of
Nora (1993). They are spaces that become places of affection, strug-
gle, dispute, resistance, ideological and political discussions, among

others, expanding the variants of a fact through multiple narratives, to

32



the detriment of a single version of history that had been in the past in
newspapers and books. The World Wide Web provides an unofficial
memory, or as Pollak calls it, an “underground memory” (1989, p. 4),
and brings out other memory managements.

We understand the internet as a place of new habits, either as frag-
mentation, social values, readers’ style changes or among other elements.
It is an interactive sphere, without hierarchy, where the use of informa-
tion, creation and edition of narratives spread around the globe, seeks
what may interest the agent and by means of underground memory, this
individual is able to cross information and recreate other discourses and
memories, promoting a broad process of identity reinvention and social

relations, which no longer depend on official history.
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DE LOS CONCEPTOS DE ESPACIO,
TERRITORIO Y LUGAR AL DE
POSTERRITORIO: TERRITORIALIDAD
EXPANDIDA EN EL ECOSISTEMA URBANO

Fernando Irigaray’

Es complejo tratar de atravesar la discusion tedrica y terminologica
sobre los conceptos de espacio, territorio y lugar. Concepciones seman-
ticas poliédricas si las hay, dependiendo de la tradicion del campo disci-
plinar, la postura epistemoldgica y tedrica, el posicionamiento politico,
el contexto o -simplemente- por el mero hecho de evitar la reiteracion

Iéxica y la monotonia discursiva que opaquen el relato.
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(UNED - Espana), Licenciado en Comunicacién Social y candidato a Doctor
en Comunicacion Social, en la Universidad Nacional de Rosario (UNR).
Docente en varios posgrados tanto en universidades argentinas como
iberoamericanas.
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También es sabida la dificultad en el intento de construccion anafo-
rica y sinonimica en el discurso cientifico para no aletargar y agobiar al
leyente y asi evitar caer a veces en anfibologias narrativas y conceptuales.

Probablemente se incurra aqui, en el mismo error en pos de un texto
fluido y operativo que de marco al desarrollo tedrico propuesto pero
que a su vez permita la fruicion plena de la narrativa tanto en el lector
como en el escritor.

El objetivo de estas reflexiones es mostrar algunos debates y discusio-
nes sobre dichas categorias, en un intento de elaboracion de una especie
de cartografia a mano alzada con marginalia que en primer lugar, parte
de lanocidn de espacio en tanto construccion social, evitando cualquier
definicion que lo considere como algo existente en si mismo; en segundo
lugar, se propone exponer la complejidad de esta trama y la relacion
-tal vez antojadiza- de perspectivas a veces enfrentadas, para poder
entrar al concepto de posterritorio (Di Felice, 2012), y que servira de
sustento para abordar la nocion de territorialidad expandida del relato.

Las relaciones, vinculos e interacciones que se dan a partir de la
sobreposicion concomitante de diversas perspectivas sobre el espacio,
promueven nuevas transformaciones y representaciones de la realidad.

A lo largo de buena parte del siglo pasado, la nocién tradicional
del espacio elaborada desde la geografia es la de correlacion con la de
area o parte de la superficie terrestre, donde subyace la consideracion
de soporte contenedor en el cual se ubican tanto objetos como sujetos
y fendmenos que se desarrollan. Es decir, se trata del espacio entendido
como escenario terrestre.

Mas alla de la importancia de la ubicacion y la posicion relativa

que determinan su relacion con los elementos, la existencia del espacio
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no depende de los objetos que aloja ni de los acontecimientos que ahi
suceden.

Casi un siglo después y desde una vision materialista, Doreen
Massey (1985), una cientifica social britdnica, considera, en contraste,
que el espacio no es independiente de los procesos sociales que operan
sobre ese entorno. Desde esta perspectiva, entonces, el espacio no es
algo establecido infinitamente, ni se mantiene en forma inalterable.
Tampoco es un mero contenedor de la vida social, sino mas bien es un
ambito activo y configurador de la misma.

En una temporalidad donde la fragmentacion, la hipervelocidad y la
cultura de la efimeridad ponen en tension las identidades, se reinterpreta
la nocién de espacio como articulador de la produccion social, como
un escenario donde se dirimen las luchas, se desarrollan las practicas
sociales y se ponen en juego las transformaciones, las interacciones y
los intercambios.

De este modo, el espacio urbano no puede considerarse s6lo como
un soporte fisico o contenedor, sino como un lugar donde confluyen
y se articulan sujetos, practicas sociales y formas de representacion
simbolica de la ciudad. En tanto, las narraciones atraviesan los espacios
y los lugares, se puede proponer la nocion de espacio transversal del
relato (Irigaray, 2015).

Cabe aclarar que se entiende al lugar como una remision a la habi-
tabilidad, la apropiacion y la articulacion espacial (Ramirez Velazquez
& Lopez Levi, 2015) asi como también, sitio de encuentro donde se
expresa y conforma la identidad (Méndez, 2012).

Este espacio transversal que se referenciara, se podria caracterizar

como zona de desafio y conflicto, donde se escenifica la lucha por el
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prevalecimiento y reconocimiento de determinadas formas de enten-
der, ver, sentir, sofiar, desear y vivir la ciudad. Se construye, de ese
modo, una “extraia toponimia, desprendida de los lugares, que planea
encima de la ciudad como una geografia de nubosidades de ‘sentidos’
a la espera, y que desde ahi conduce las deambulaciones fisicas” (de
Certeau, 2000, p. 117).

Se puede decir que se produce una expansion de los relatos sobre el
espacio. Se trata de lo que ac4 se denomina como territorialidad expandida
(Irigaray, 2016), la cual opera como un dispositivo de reconstruccion
social constante en donde la memoria es entendida como los significados
que se comparten y la cual funciona como una préctica social mas, a
través de la cual se expresa y se forma la identidad.

Es a través de la accion sobre el entorno que las personas, grupos y
colectivos sociales, transforman el espacio, dejando su marca, al modo
de huellas cargadas simbolicamente. Es asi como las acciones asignan
al espacio de significado individual y social a través de los procesos
de interaccion.

Este concepto estd ligado al modelo dual de apropiacion (Vidal
Moranta & Pol Urrutia, 2005) basado en dos ideas: la de accion-trans-
formacion y la de identificacion simbolica. La primera vinculada con
la territorialidad y el espacio personal en tanto que la identificacion
simbolica emparentada a los procesos afectivos, cognitivos e interac-
tivos, en donde los individuos y los grupos se reconocen en el entorno.

También esta relacionado a la nocion de psicogeografia, propuesta
por los situacionistas (vanguardia politico-artistica surgida a finales
de los "50) y mediante la cual pretendian entender tanto los efectos

y las formas del ambiente geografico a partir de las emociones y el
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comportamiento de los individuos, dada fundamentalmente a través
de la estrategia de la deriva urbana (Debord, 1999 [1958]), un medio
que desviste la ciudad y la torna una forma ludica de reapropiacion del

territorio.
Espacio: relacion lugar / accion

Milton Santos (2000) utiliza los conceptos de espacio y territorio como
sindnimos, repitiendo a lo largo del texto este paralelismo. Esta forma
hibrida es la que se tomara para desarrollar la conceptualizacion en
torno a este escrito.

Sobre las definiciones del gedgrafo brasilefo, la antropdloga argen-

tina Rita Segato comenta que Santos asocia al

territorio de forma general a ‘normas’ de utilizacion y lo define
como espacio reglado. A medida que una entidad grupo econdmico,
sociedad, o colectividad étnica o religiosa se expande y apropia de un
territorio, recubriéndolo con sus marcas de cultura y administrandolo
con sus normas propias, le fija también lugares para sus rituales y
ceremonias de orden religioso o civico. Esas ceremonias, con sus
formulas y procedimientos repetidos rigurosamente en tlempo y
lugar establecidos, son la dramatizacidn, la inscripcion performatica
del espacio por un grupo humano. (Segato, 2006, p. 132)

El planteo de Santos hace hincapi¢ en la existencia de una relacion
entre el valor de la accion y el valor del lugar donde se realiza ya que,
sin esas caracteristicas “todos los lugares poseerian al menos valor de
uso y el mismo valor de cambio, valores que no serian afectados por el
movimiento de la historia” (2000, p. 74).

Estos sistemas tienen que entenderse como configuraciones mix-

tas en entornos combinados y relacionadoslo que destaca su caracter
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integrativo y elimina cualquier concepcion purista. De ahi puede inferirse
el caracter hibrido de la concepcion de espacio a la que se hizo alusion

al inicio de este apartado.
Espacio Absoluto / Espacio Relativo

Neil Smith (1996) problematiza sobre el espacio y considera que
la categoria debe pensarse a partir de tres perspectivas: la vinculacion
espacio y naturaleza, la relacion espacio e historia y la discusion sobre
el espacio y el capital. Esto deriva de la discusion posnewtoniana del
espacio, que puede encontrarse implicitamente en la teoria de la rela-
tividad de Einstein donde, segun Smith, se acepta que el espacio es
anterior a la naturaleza.

El gedgrafo escocés diferencia el espacio absoluto que es indepen-
diente de la materia y permanece siempre igual e inamovible, y el espacio
relativo que solo puede ser conceptualizado a partir de su vinculacion con
eventos materiales. Esto le da un caracter independiente de la materia.
Se constituye como una dimension variable de los espacios absolutos.

La emancipacion conceptual entre el espacio absoluto y el relativo
es lo que permite pensar en forma disgregada el espacio fisico y el
social, este ultimo vinculado ya no con la naturaleza pura, sino con la
construida.

En contraste, David Harvey, geodgrafo y tedrico social marxista bri-
tanico supone que “no hay espacio absoluto ni contenedor ni relativo
ni solo relacional, pero puede ser uno o todos simultdneamente depen-
diendo de las circunstancias” (Harvey, 1973, como se cité en Ramirez
Velazquez & Lopez Levi, 2015, p. 39).
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El académico britanico comprende que el espacio es relativo y
construido, y realiza una lectura critica al capitalismo donde presenta
la existencia de tres 16gicas que tienen incidencia directa en el espacio:
la persecucion de la acumulacion y la obtencion de ganancias; la pugna
entre los actores rivales en torno a la obtencion del mercado y la inno-
vacion y transformacion tecnologica en los procesos de produccion.

Por otra parte, Manuel Castells (1974: 485), socidlogo espafiol
referenciado en la década del ‘70 en la llamada escuela francesa de la
sociologia urbana de gran influencia en América Latina, plantea que
“desde el punto de vista social, no hay -espacio, magnitud fisica, entidad
abstracta- en cuanto practica, sino espacio/tiempo historicamente definido,

espacio construido, trabajado, practicado por las relaciones sociales.”
Vision Humanista del Espacio y el Concepto de Lugar

Entre el positivismo cuantitativo cientificista de las escuelas geo-
graficas y los pensadores marxistas que llevaron la discusion hacia las
ciencias sociales, fundamentalmente con la idea de incluir la discusion
de la dimension espacial en las formas organizativas de las sociedades
en los aspectos politicos y econdmicos, se configuraron diversas visiones
que se aglutinaron en la llamada vision humanista del espacio.

Asi desde esta perspectiva se reconocié la importancia de la dimen-
sion subjetiva del espacio (Ramirez Velazquez & Lopez Levi, 2015)
para abordarlo vinculado con los sentimientos y las emociones.

Dentro de estas visiones humanistas, emergi6 la utilizacion del con-
cepto de lugar, a partir de la década de los ‘70, estudiando la interaccion
entre las relaciones culturales de un grupo determinado y un espacio

especifico. Esto remite a la apropiacion simbdlica, al modelo dual de
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apropiacion (Vidal Moranta & Pol Urratia, 2005), en una fraccion del
espacio geografico. “El lugar remite a la habitabilidad, a la apropiacion
y a la articulacion del espacio” (Ramirez Veldzquez & Lopez Levi,
2015, p. 161).

En ese mismo sentido Eloy Méndez (2012), urbanista mexicano,
plantea que el lugar es un sitio de encuentro, el espacio publico y
agrega que “el lugar es también un sitio de coexistencia de posiciones,
de relaciones de inclusion y exclusion, de distancias y cercanias entre
personas y grupos sociales, o sea, sobre la diferencia se agrega la dis-
tincion” (p. 45).

Seglin Patricia Souto y Alejando Benedetti (2011), geodgrafos de la
Universidad de Buenos Aires, recién en las ultimas décadas comienza
el interés por “los lugares frecuentados a lo largo de itinerarios espa-
cio-temporales, la identidad del lugar, el sentido del lugar, los lugares
de memoria, las topofilia y topofobias™ (pp. 84-85), incorporando la
vinculacion entre territorialidad y apropiacion de los lugares, asi como
la construccion material de los mismos y la configuracion de redes.

Doreen Massey (2007), reconceptualiza la nocion de lugar, al entender
la importancia de la identidad de los lugares. “Hay una geometria del
poder dentro de cada lugar, que ‘la identidad’ de cada lugar es producto
de negociacidn, conflicto, contienda, entre distintos grupos, grupos
con intereses materiales, y posiciones sociales y politicas, distintivas”
(parr. 51).

Massey define que el espacio no es solamente la suma de territorios,
sino “una complejidad de relaciones (flujos y fronteras; territorios y
vinculos) implica que un lugar, un territorio, no puede ser tampoco

simple y coherente (parr. 45).” Al contrario, plantea que cada lugar es
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un nodo abierto de relaciones —una articulacion, una malla— de flujos,
influencias e intercambios y la identidad de cada lugar, es el corolario
de las diversas mixturas de las relaciones, précticas e intercambios que
se entrelazan al interior de este nodo.

La académica britanica lo ha denominado “un sentido global del
lugar”. No hay, de ninguna manera, lugares existentes con identidades
predeterminadas y que luego interactian, sino que los lugares logran
su identidad “en una parte en el proceso de la practica de las relaciones
‘con’ otros y en otra parte de las relaciones internas” (parr. 52). De este
modo, se puede afirmar que la identidad de un lugar siempre esta en

proceso de transformacion.
Espacios de Flujo

En 1989 Manuel Castells, alejandose de la sociologia urbana que
lo tuvo como principal referente, introdujo el concepto de “espacio de
los flujos”, como un elemento central para la explicacion de las nove-
dades tecnoldgicas de la sociedad informacional. Lo define como “la
organizacion material de las practicas sociales en tiempo compartido
que funcionan a través de los flujos” (1999, p. 445) en donde insinia
que las practicas sociales mantienen un comportamiento en flujo.

El autor espafiol parte de la concepcion de que tiempo y espacio
estan relacionados y que, ademas, existe la posibilidad de contar con
un hiperespacio.

La transicion del espacio de los lugares al espacio de flujo es lo que
Castells (1999) llama sociedad red a través de los flujos electronicos.
“La ciudad informacional no es una forma sino un proceso, caracteri-

zado por el dominio de los flujos” (p. 476). Destaca que la ciudad fisica
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permanece, aunque influida por las redes de velocidad informatica, y
erige lo que denomina ciudad informacional.

Este espacio de flujos para Castells estd interconectado y es ahis-
torico. Para ¢él estos espacios procuran prevalecer sobre los lugares

segmentados y dispersos

cada vez menos relacionados entre si y cada vez menos capaces
de compartir codigos culturales. A menos que se construyan deli-
beradamente puentes culturales, politicos y fisicos entre estas dos
formas de espacio, quiza nos dlrljamos hacia una vida en universos
paralelos, cuyos tiempos no pueden coincidir porque estan urdidos
en dimensiones diferentes de un hiperespacio social” (p. 506).

El catedratico de la Universidad Abierta de Catalufia referencia
que las practicas sociales siguen un comportamiento en flujo y son las
secuencias de intercambio e interaccion establecidas iterativas y progra-
mables “entre las posiciones fisicamente inconexas que mantienen los
actores sociales en las estructuras econdmicas, politicas y simbolicas de
la sociedad” (p. 445). Dichas secuencias de intercambio estan confor-
madas por al menos tres capas de soportes materiales. La primera esta
compuesta por un circuito de impulsos electronicos; la segunda, por los
nodos y ejes que los conforman y; la tercera refiere a la organizacion
espacial de las €lites dominantes que desempenan funciones directrices

en torno a la articulacion de ese espacio.
Ciberespacio

La expresion ciberespacio fue acufiada por William Gibson en su

cuento “Johnny Mnemonic” (1981) aunque fue reconocida a partir de
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la publicaciéon de su novela “Neuromante” (1984), para referenciar el
espacio virtual concebido a partir de las redes informaticas.

Afios mas tarde, John Perry Barlow (1996), presenta en Davos
(Suiza) la “Declaracion de independencia del ciberespacio” como
réplica a la aprobacion en 1996 de la “Telecommunications Act (Ley

de Telecomunicaciones)” en los Estados Unidos.

Gobiernos del Mundo Industrial, vosotros, cansados gigantes de
carne y acero, vengo del Ciberespacio, el nuevo hogar de la Mente.

En nombre del futuro, os pido en el pasado que nos dejéis en paz. No
sois bienvenidos entre nosotros. No ejercéis ninguna soberania sobre
el lugar donde nos reunimos. No hemos elegido ningtin gobierno, ni
pretendemos tenerlo, asi que me dirijo a vosotros sin mas autoridad
que aquella con la que la libertad siempre habla.

Declaro el espacio social global que estamos construyendo indepen-
diente por naturaleza de las tiranias que estais buscando imponernos.
No tenéis ningtin derecho moral a gobernarnos ni poseéis métodos
para hacernos cumplir vuestra ley que debamos temer verdadera-
mente. (Barlow, 1996, parrs. 1-2)

La declaracion de Barlow es un manifiesto en oposicion a las inter-
ferencias del poder politico y de las corporaciones que afectan a la
libertad de Internet, en resguardo de un ciberespacio soberano.

En ese mismo afio, la Comision Europea le encarga al filosofo
tunecino Pierre Lévy, realizar un informe sobre la trascendencia y el
desarrollo de Internet como asi también sobre la aparicion de una nueva
cultura con caracteristicas diferentes a lo conocido, haciendo realidad
la idea mcluhaniana de “aldea global”, una cultura a escala planetaria,
no estaba atada a un territorio: la cibercultura.

Lévy, en la nota introductoria de “Cibercultura: la cultura de la

sociedad digital (Cyberculture: rapport au conseil de 1I’Europe dans
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le cadre du projet ‘Nouvelles technologies, coopération culturelle et
communication’” (2007 [1997]) define de entrada los términos de cibe-
respacio y cibercultura. Del primero refiere que es un “nuevo medio
de comunicacion que emerge de la interconexion mundial de los orde-
nadores” (p. 1), al que también menciona como red y que designa “no
solamente la infraestructura material de la comunicacion numeérica, sino
también el ocednico universo de informaciones que contiene, asi como
los seres humanos que navegan por ¢l y lo alimentan” (p. 1). Al segundo
lo define como “conjunto de las técnicas (materiales e intelectuales),
de las practicas, de las actitudes, de los modos de pensamiento y de
los valores que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento del
ciberespacio” (p. 1).

Es oportuno recordar que para 1993, Internet habia llegado a los
hogares, y con eso de forma vertiginosa se conformard una nueva
industria de contenidos centrada en tres polos: “la interactividad (la
relacion entre el sujeto y su entorno); la hipertextualidad (el almacena-
miento de datos y entrega de contenidos) y finalmente la conectividad
(las redes) generando nuevo espacio: el ciber, lo virtual” (Escudero
Chauvel, 2019, p. 10).

La semidloga argentina Lucrecia Escudero Chauvel sugiere que
una cultura estd definida por un conjunto “de practicas transformado-
ras, simbolicas o técnicas, con una produccion activa de imaginarios
sociales compartidos y la gestion de una intersubjetividad en soportes
de gran difusion y visibilidad” (2019, p. 10). Plantea que no se puede
constatar la hip6tesis de la llamada obsolescencia de los viejos medios

masivos, sino que el cambio funcionaria al modo de las eras geoldgicas;
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dicho cambio abarcaria tanto los nuevos como los antiguos medios en
la llamada cultura de la convergencia (Jenkins, 2008 [2006]).

Vale la aclaracion, el ciberespacio es una categoria que no solo incluye
a Internet sino también a sistemas de comunicacion, diferentes redes,
diversos dispositivos y multiplicidad de aplicaciones. En ese espacio
convive y se expande la inteligencia colectiva (Lévy, 2004 [1994]).
El ciberespacio “es el sustento de una dimension espacial superior
simulada que media los vinculos sociales, las acciones, las practicas y
las marcas territoriales” (Ramirez Velazquez & Lopez Levi, 2015, p. 62).

De este modo, se puede considerar que la vida cotidiana est4 ahora
atravesada por la tecnologia, llevando a la sociedad a una dependencia
mayor que transforma las relaciones humanas. Desde esta perspectiva
se puede afirmar que la cibernética, la informatica y los medios de
comunicacion generan nuevas formas espaciales.

En esta sociedad red (Castells, 1999), en el espacio de flujo (Castells,
1999) o el Ciberespacio (Lévy, 2007 [1997]), las tecnologias de la infor-
macion y la comunicacion modificaron las referencias cronotdpicas, asi
como las percepciones manifiestas de la realidad social, conformando

nuevas realidades y nuevas territorialidades.
Espacio Heterotopico

En diciembre de 1966 Michel Foucault, realiza dos conferencias
emitidas en la parisina emisora radial publica, France Culture, en el
marco de una serie de programas dedicados a la relacion entre utopia
y literatura.

En la primera, llamada “Utopia y heterotopia (Utopies et hétéroto-

pies)”, establece las ideas iniciales de lo que expondra al afio siguiente
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en “Los espacios otros (Des espaces autres)”, conferencia dictada en
el Cercle d’études architecturales en marzo de 1967 y que recién fuera
publicada en 1984.

En esa conferencia inicidtica realiza en forma primigenia este
llamado y establece los fundamentos de esa disciplina “cuyo objeto
serian esos espacios diferentes, esos otros lugares, esas impugnaciones
miticas y reales del espacio en el que vivimos” (2008, parr. 5), que son
las heterotopias.

Seglin los estudiosos de su obra, el filosofo francés, estaba muy
influenciado por la “Poética del espacio” de Gaston Bachelard (1957),

en cuanto espacios imaginados.

Es muy probable que todo grupo humano, cualquiera que éste sea,
delimite en el espacio que ocupa, en el que vive realmente, en el que
trabaja lugares utoplcos y en el tiempo en el que se afana, momentos
ucronicos. He aqui lo que quiero decir: no vivimos en un espacio
neutro y blanco; no vivimos, no morimos, no amamos dentro del
rectangulo de una hoja de papel. Vivimos, morimos, amamos en
un espacio cuadriculado, recortado, abigarrado, con zonas claras y
zonas de sombra, diferencias de nivel, escalones, huecos, relieves,
regiones duras y otras desmenuzables penetrables porosas; estan
las regiones de paso: las calles, los trenes, el metro; estan las regio-
nes abiertas de la parada provisoria: los cafes, los cines, las playas,
los hoteles; y ademas estan las regiones cerradas del reposo y del
recogimiento. (Foucault, 2008, parr. 2)

El espacio de los emplazamientos se configura a partir de vinculos
que son a veces contradictorios. De éstos, el autor destaca dos grandes
tipos: las utopias y las heterotopias.

Foucault denomina a las heterotopias como las modificaciones en

las competencias de los lugares. A diferencia de las utopias -sefiala- que
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“son los emplazamientos sin lugar real” y que mantienen con ese espacio
real una relacion de analogia directa o inversa, es decir esencialmente
son espacios irreales, las heterotopias, en cambio, son lugares reales y

efectivos que estan disenados al interior de la sociedad

que son especies de contra-emplazamientos, especies de utopias
efectivamente realizadas en las cuales los emplazamientos reales,
que se pueden encontrar en el interior de la cultura estan a la vez
representados, cuestionados e invertidos, especies de lugares que
estan fuera de todos los lugares, aunque sean sin embargo efectiva-
mente localizables. (Foucault, 2008, parr. 12).

En “Los espacios otros (Des espaces autres)” Foucault establece una
serie de principios que conforman estos espacios heterotopicos, como la
posibilidad de que una heterotopia pueda funcionar en forma diferente
en diversas temporalidades y en un mismo lugar; a la vez, yuxtapone
varios emplazamientos que pueden ser incluso incompatibles entre si.

En esta conferencia Foucault realiza un recorrido por las distintas
logicas de interpretacion de la relacion espacial. Destaca tres periodos
en el devenir historico: medioevo, renacentista y contemporaneo, donde
se paso de una idea de espacio localizado a un espacio infinito y de este
a un espacio de emplazamientos, que “se define por las relaciones de
proximidad entre puntos o elementos” (parr. 4).

Con respecto a los contra-espacio, tal como Foucault define a las
heterotopias en la primera conferencia, André Lemos (2009), sociologo
brasileno, de la Facultad de Comunicacion de la Universidad Federal
de Bahia (UFBA), experto y pionero en la investigacion de los denomi-

nados locative media (medios locativos) plantea como la cibercultura
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estd creando nuevas heterotopias a partir de lo que denomina como
territorios informativos.

Elinvestigador brasilefio propone que la sociedad de la informacion
ha creado una nueva heterotopia, el control informativo dentro de los
lugares, sean publicos o privados, estdn cambiando con las redes y los
territorios informativos.

Estos territorios informativos crean nuevas heterotopias, con refuncio-
nalizaciones para los lugares y una redefinicion de las practicas sociales
y de comunicacion. “Las nuevas heterotopias crean la revitalizacion de

los lugares™ (p. 29).

No Lugares y Anti-Lugares

Para comenzar este apartado, seria conveniente diferenciar la con-
ceptualizacion temprana de Foucault sobre los no lugares ligado a la
heterotopia, de la nocion desarrollada desde la antropologia por Marc
Augé (2000) de gran repercusion en el principio de este siglo.

Para el primero, estos no lugares estan cargados de simbolismo y
sentido, son espacios que escapan a la logica institucionalizada y pre-
ceptiva pero que son creados desde ella. Los refiere como contra-em-
plazamientos, espacios dialécticos en constante conflicto entre el poder
y la resistencia social que ponen a prueba la capacidad de adecuacion
y apropiacion de los sujetos.

En cambio, para Augé, los no lugares estan producidos en el marco
de la sobremodernidad (aceleracion de todos los factores constitutivos
de la modernidad, explicara el autor), y refieren a aquellos espacios

transitorios, de paso, que albergan efimeramente a los sujetos en
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movilidad, en transito a, y que carecen fundamentalmente de los
elementos contemplados como caracteristicos de los lugares en tanto

identidad historica y relacional.

Si un lugar puede definirse como lugar de identidad, relacional e
historico, un espacio que no puede definirse ni como espacio de
identidad ni como relacional ni como historico, definird un no lugar.
La hipotesis aqui defendida es que la sobremodernidad es produc-
tora de no lugares, es decir, de espacios que no son en si lugares
antropoldgicos y que, contrariamente a la modernidad baudeleriana,
no integran los lugares antiguos: éstos, catalogados, clasificados y
promovidos a la categoria de ‘lugares” de memoria”, ocupan alli
un lugar circunscripto y especifico. (p. 83)

Se trata de espacios que no generan relaciones significativas, ni
historia ni convivencia, sitios carentes de emociones marcadas por la
memoria, los afectos y de la apropiacion de quienes circulan por ellos,
una pérdida total del denominado “genius loci” del lugar, del que referian
los antiguos romanos como espiritu protector y qué era diferenciador
y Unico de ese espacio y que en la actualidad se lo interpreta como la
atmosfera distintiva de un emplazamiento urbano o de una ciudad toda.

Augé designa el no lugar como

dos realidades complementarias pero distintas: los espacios cons-
tituidos con relacion a ciertos fines (transporte, comercio, 0cio), y
la relacion que los individuos mantienen con esos espacios. Si las
dos relaciones se superponen bastante ampliamente, en todo caso,
oficialmente (los individuos viajan, compran, descansan), no se
confunden por eso pues los no lugares mediatizan todo un conjunto
de relaciones consigo mismo y con los otros que no apuntan sino
indirectamente a sus fines: como los lugares antropologicos crean
lo social orgénico, los no lugares crean la contractualidad solitaria.

(p- 98)
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Como plantea Spindola Zago, podria encontrarse un punto conver-
gente entre estas teorias en “la influencia identitaria que el espacio ejerce
sobre los sujetos; espacios que se rigen por su propia loégica temporal
(ultramoderna en Foucault, posmoderna en Augé)” (2016, p. 30).

Por otro lado, el sociologo italiano Massimo Di Felice (2012) realiza
una profunda critica a Augé (2000) -que se suscribe en este trabajo- al
decir que los no lugares no existen y que contrariamente, las relaciones
habitativas digitales imponen un proceso de continua heterogénesis
(transformacion) que “hace de los espacios, mas que ambientes vacios
en los que todo permanece paralizado, ambientes en los cuales todo es
recorrido, atravesado, penetrado en formas distintas y simultaneas gracias
a la interaccion de una pantalla o de un circuito informativo” (p. 284).

Eloy Méndez (2012) trae a la discusion la idea de los anti-lugares,
en la cual marca una sustancial diferencia con los no lugares. Para el
arquitecto mexicano los no lugares tienen la posibilidad intrinseca de
poder dejar de serlo, por razones coyunturales para las personas que se
los habian apropiado.

En cambio ve a los anti-lugares, desde una relacion topofobica y
los define como aquellos sitios que “provocan una relacion de rechazo,
sancionados o estigmatizados por eventos que marcan el sitio al grado
de ser evitados en la vida personal y social” (p. 45) ya que son asociados

con actos criminales, basurales o vertederos de sustancias contaminantes.
Territorios, Limites y Fronteras

El territorio puede definirse como la porcion de superficie terrestre,

delimitada y apropiada. Categoria menos abstracta que la de espacio,
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hace referencia a su apropiacion, uso o transformacion en tanto pers-
pectiva politica como cultural.

También desde una perspectiva econdomica algunos autores, con una
vision marxista, definen la categoria de territorio a partir de procesos
de control y usufructo de los recursos.

El concepto de espacio es mas amplio que el de territorio segun el
reconocido gedgrafo brasilefio, Rogério Haesbaert, profesor de la Uni-
versidad Federal Fluminense. “Cuando se mira el espacio centrando el
enfoque en las relaciones de poder, se esta viendo y se esté identificando
un territorio. De manera mas simple, el territorio seria una dimension
del espacio cuando el enfoque se concentra en las relaciones de poder”
(Haesbaert, 2013, p. 20).

El referente de la escuela brasilefia destaca que las concepciones
mas amplias de espacio y tiempo van a tener una gran influencia sobre
la conceptualizacion del territorio, dependiendo de si se realiza o no esa
dicotomia entre los dos conceptos. “M4és que marcar diferencias, los
conceptos deben revelar su multiplicidad, los posibles eslabones con
otros conceptos que permiten expresar la complejidad de las cuestiones
que buscan responder” (Haesbaert, 2011, p. 61).

Al igual que Milton Santos, Haesbaert utiliza el concepto de terri-
torio, encuadrandolo como sindénimo de espacio, 0 como comentan
Ramirez Veldzquez & Lopez Levi “en una transicion poco clara entre
un concepto y otro” (2015, p. 141).

Santos incorpora el concepto de territorio usado como sinénimo de

espacio geografico.

El territorio es la tierra mas la poblacion, es decir, una identidad, el
hecho y el sentimiento de pertenecer a aquello que nos pertenece.
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El territorio es la base del trabajo, de la residencia, de los inter-
cambios materiales y espirituales y de la vida, sobre los cuales ¢l
influye. (2000, pp. 96-97)

Los territorios se marcan y delimitan por elementos fisicos existentes
en la naturaleza como accidentes geograficos, sociales construidos como
murallas y muros o lingiiisticos como carteles indicadores.

También hay mecanismos simbolicos que demarcan los territorios.
Los modos de vestirse, de hablar, de habitar los lugares “marcan los
bordes dentro de los cuales los usuarios familiarizados se auto recono-
ceny por fuera de los cuales se ubica al extranjero o, en otras palabras,
al que no pertenece al territorio”, describe el semidlogo colombiano
Armando Silva (1992, p. 53).

Estos limites conforman las fronteras. Para algunos, horizonte de
grandes posibilidades, para otros no tanto. Variable que puede ser en si
misma como para lo que estd en forma permeable con ella.

Para la gedgrafa britanica Doreen Massey (2007), asi como el con-
cepto de lugar debe pensarse desde la interconectividad y la apertura,
la frontera debe concebirse desde la porosidad.

Limite y territorio “son nociones correlativas, indisociables, y esto
se deriva en nociones varias de adyacencia, continuidad, contigiiidad,
discontinuidad y alteridad”, afirma Rita Segato (2006, p. 130). Para la
antropologa argentina, el territorio es el &mbito de control, asociado a
las categorias de dominio y poder, de un individuo o de un colectivo,
caracterizado por la presencia efectiva y que no puede disociarse de la
idea de limite. Todo territorio conlleva una frontera.

En este sentido el soci6logo mexicano Gilberto Giménez (2001) parte

de la idea de que el territorio es concebido como espacio apropiado “por
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un grupo social para asegurar su reproduccion y la satisfaccion de sus
necesidades vitales, que pueden ser materiales o simbolicas” (Giménez,
2004, p. 315), expresion cabal de identidad territorial, en tanto vinculo
sentimental de los que lo habitan o que lo mantienen atn fuera de él.

En el mismo sentido, para Rita Segato, el territorio siempre existe
“marcado por los emblemas identificadores de su ocupaciéon por un
grupo particular, inscripto por la identidad de ese grupo que lo consi-
dera propio y lo transita libremente” (Segato, 2006, p. 131). A eso se
le llama cultura, agrega.

Desde los imaginarios urbanos, por su parte, Armando Silva (1992)
diferencia entre dos tipos de apropiacion de territorio: el oficial y el
ciudadano. “El primero es el de las instituciones y el otro se crea y se
transforma con su uso cotidiano, con el nombre que le otorgan quienes
lo habitan, perciben y visitan” (Ramirez Veldzquez & Lopez Levi,
2015, p. 147).

Para el semidlogo colombiano el territorio mas alld de ser algo
fisico es al mismo tiempo mental. Son “espacios de autorrealizacion
de sujetos identificados por practicas similares que en tal sentido son
impregnados y caracterizados” (Silva, 1992, p. 72).

El territorio es siempre representacion social del espacio, también
es espacio fijado y espacio de fijacion. Esta “vinculado a entidades
sociologicas, unidades politicas, 6rganos de administracion, y a la accion
y existencia de sujetos individuales y colectivos. Por lo tanto, no es
espacio ni es cualquier lugar. Territorio es espacio apropiado, trazado,
recorrido, delimitado” (Segato, 2006, p. 130).

Para la escritora argentina el territorio nace como representacion,

y eso hace que su nocion sea mas accesible. “Alude a una apropiacion
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del espacio, que tiene que ver con su administracion y, por lo tanto, con
su delimitacion, clasificacion, habitacion, uso, distribucion, defensa y,
muy especialmente, identificacion” (p. 130).

Espacio representado y apropiado, segun Segato, formas de aprehen-
sion discursiva del espacio, pero no cualquier forma de interpretacion.
No es “una representacion cientifica del espacio, como los enunciados
en lenguaje formalizado de la fisica, la geometria y las matematicas, o
las formulas topologicas de los fisicos, al crear modelos para atribuir
una ‘forma’ al espacio” (p. 129).

El territorio es el escenario de reconocimiento, tanto de los espacios
como de quienes lo habitan o transitan en él. Contiene marcas, divisas
o emblemas en que se reconoce y se sustancia la realidad y materia-
lidad ante la persona y de relacion con el otro. Detenta un conjunto
de caracteristicas que permite que se constituya “en significante de
identidad (personal o colectiva), instrumento en los procesos activos
de identificacion y representacion de la identidad en un sentido que se
podria llamar de militante” (p. 131). Por ello, se entiende como un modo
de activismo de los procesos identificatorios, una forma de militancia

identitaria.
Posterritorios y Metaterritorialidades

La caracteristica fundamental de este momento historico es la confi-
guracion de la experiencia de habitar (en forma atdpica) como resultado
de interacciones y flujos informativos dindmicos que conforman la
llamada posterritorialidad. Tal forma atopica del habitar se caracteriza
por ser transorganica. Es un modo hibrido y mutante, que altera la espa-

cialidad y su percepcion a través de la intermediacion de un software.
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En ese habitar transorganico, la experiencia se vuelve interactiva.
Concebida a nivel digital posibilita nuevas formas de actividades, practicas
y relaciones. La colaboracion y la cocreacion son manifestaciones de
esta forma de habitar. Los habitantes participan a través de intercambios
de informaciones y decisiones creativas que se textualizan en narrativas
tales como la generacion de obras derivadas; de esta manera, no s6lo

modifican el espacio del relato sino que (re)construyen el territorio mismo.

A los territorios urbanos les corresponden los territorios digitales
que amplian la practica habitativa proporcionando mas informa-
cién. Mas que una geografia ficticia, dicha forma de digitalizacion
parece ensanchar y extender de modo virtual los espacios urbanos.
(D1 Felice, 2012, p. 264)

La dinamica de esta nueva sociedad interactiva conlleva a una nueva
forma de socializacion para poder habitar el posterritorio.

El espacio digital visto asi, aunque diferenciado del denominado
espacio real, deja de percibirse como un simulacro, como algo opuesto,
para ser interpretado “como su expansion o extension. Una metaterri-
torialidad que no es una copia, sino una alteridad gemela, extension
identitaria, elevacion a potencia, continuidad” (p. 264).

Entre el espacio fisico y el espacio virtual, entre el territorio y la interfaz
tecnologica se generan practicas simbidticas e interacciones transforma-
doras y conforman un modo de habitar inédito y diferente a otras expe-
riencias anteriores que, ademas, constituye un posterritorio. Esta tltima
categoria es un territorio ampliado que, segun Di Felice, esta constituido
por informaciones y espacios los cuales componen una metageografia.

Tanto el territorio informativo (Lemos, 2009) como el territorio

multicapa propuesto por José Pérez de Lama (2009), arquitecto y

58



profesor de la Universidad de Sevilla, conforman este posterritorio.
El investigador espanol piensa el espacio publico como un territorio
multicapa en el que una serie de capas electronicas se hibridan con las
capas tradicionalmente pensadas por la arquitectura, donde confluyen
e interaccionan flujos naturales y electronicos.

En esa misma direccion va el concepto territorio emergente de los
académicos espafioles Alejandro Garcia Garcia y Eduardo Roig Segovia
(2018) de la Universidad Politécnica de Madrid. Los investigadores

sugieren que se esta viviendo

la hibridacion de flujos fisicos y virtuales en un entramado fisico-
-digital de limites difusos y geografias solapadas. Asi pues, mas que
efectuar una inmersion definitiva en el ciberespacio, la coexistencia
de la capa digital y mundo fisico origina un territorio emergente
donde sus habitantes-usuarios interactian intercambiando datos
mediante conexiones efimeras. (parr. 13)

Estas formas habitativas de caracter atopico (Di Felice, 2012) con-
lleva alteraciones no solo en la capa digital sino transformaciones en
el espacio fisico de la ciudad contemporanea, fendémeno denominado
como digitropismo urbano por los urbanistas Esther Gonzalez-Aurignac
y Rafael Temes-Cordovez (2019).

En sintesis, las interacciones creativas y las inéditas formas de habitar

mutan continuamente y hacen posible la afirmacion de los posterritorios.
Territorialidad Expandida y Territorios Transmedia

Enla linea de los territorios informativos (Lemos, 2009), territorios
multicapa (Pérez de Lama, 2009), posterritorios (Di Felice, 2012), terri-

torios emergentes (Garcia Garcia & Roig Segovia, 2018) y territorios
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transmedia (2018) de los investigadores de la Universidad Nacional
de Coérdoba, Claudia Ardini y Alfredo Caminos, se propone la idea
de territorialidad expandida (Irigaray, 2016), como una dimension del
despliegue sobre el posterritorio (espacio fisico y virtual) de la narrativa
y la latente posibilidad de expansion de la frontera del relato. Se trata
de una expresion manifiesta de las mediaciones y mediatizaciones que
se entrelazan y tienen lugar sobre este metaterritorio, constituido por
las capas fisicas y digitales.

Esta propuesta tiene la potencialidad de poner en relacion narrativa,
territorio y los denominados locative media, en un cruce entre la no
ficcion con las llamadas narrativas espaciales (Boj & Diaz, 2013), terra-
tives (Epstein, 2009), navegacion territorial (Rend, 2014) o narrativa
hibrida (Ryan et al., 2016); de este modo, el territorio es considerado
como plataforma por una parte y por otra, el espacio publico de la ciudad
como su tablero de desarrollo, conformando una experiencia narrativa
inmersiva, compleja y participativa, capaz de expandir las posibilidades
expresivas de las historias a partir de las interacciones con el territorio.

Habitar los relatos en ese posterritorio, necesita de un ciudadano
coetaneo que deba hacer frente, a los estimulos que procedan de ambos
entornos, proyectando sus deseos y trazando sus devenires en ellos.
Se constituye, de ese modo, un territorio emergente conformado por
espacios fisicos y virtuales, en la ciudad contemporanea informacional
e hipermoderna.

La hibridacion de flujos fisicos y virtuales en el complejo entramado
fisico-digital, opera como territorio transmedia (Caminos & Ardini,
2018; Caminos et al., 2019), con limites indeterminados y espacios

superpuestos, como un lugar de articulacion entre narrativas, tecnologias
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y participacion, construyéndose como un espacio propicio para el des-
pliegue de conversaciones sociales.

El Espacio heterotopico, en términos de Foucault (1984, 2008), es
un lugar que tiene como regla la yuxtaposicion en un sitio real de varios
espacios que normalmente serian, o deberian ser incompatibles. Es en
ese solapamiento se puede ver el concepto de interfaz de Scolari (2018,
2019), entendido como una “red de actores humanos (individuales e
institucionales), relaciones y procesos” (2019: 9).

A través de los recorridos por la ciudad emergen relatos sobre este
entramado narrativo urbano complejo. Esto supone el establecimiento
de ciertas analogias entre el hipertexto y las llamadas narrativas espa-
ciales considerando estas ultimas como una expresion tridimensional y
urbana de las estructuras hipertextuales. Dichas estructuras conforman
disposiciones territoriales, atributos sociales y referencias culturales, que
pueden intersectarse con las disposiciones técnico-comunicacionales
que caracterizan el desarrollo de la produccion expandida de narrativas
transmedia.

La premisa que subyace en esta conceptualizacion considera las
disposiciones del territorio como emergentes indisociables de una narra-
tiva coconstituida a partir del atravesamiento de lenguajes y canales en
modo vertical y horizontal lo cual incrementa alineamientos identitarios
que pueden resultar sugerentes para la participacion de los destinatarios
con expresiones cocreativas parcialmente controladas.

Se reconoce asi, el posterritorio, como algo distinto y bastante mas
complejo que el mero ensamblado de microescenas, de representaciones

de historias pasadas y presentes, a través de imbricados relatos colectivos.
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Es a través de estas manifiestas continuidades y discontinuidades que
entrelazan relatos y revelaciones es donde se asienta lo que podemos
denominar como deriva narrativa transmedia, que se materializa en la
posibilidad de acceso a multiples conexiones potenciales que pueden

realizarse a partir del intercambio de las plataformas y las historias.
Conclusiones

Las narrativas espaciales potencian el desarrollo de los relatos de no
ficcion en el despliegue sobre entornos liquidos de las historias, estable-
ciendo vinculos con fragmentos de la ciudad a través de las imagenes
y sonidos que estan impregnados de evocaciones y multiplicidades de
significados.

La incorporacion del posterritorio como plataforma incorpora el
espacio publico de la ciudad, conforma una experiencia narrativa inmer-
siva, compleja y participativa que expande las posibilidades expresivas
de los relatos a partir de las interacciones con el entorno.

Las narrativas expandidas incorporan acciones en el espacio urbano
a la vez que utilizan, exhiben, retoman, actualizan y re-contextualizan
los contenidos producidos para entornos virtuales con los cuales los par-
ticipantes interactian. De este modo, a la interaccion digital se le afiade
una interaccion territorial que consigue involucrar a los participantes
en nuevos ambientes innovadores cuyas potencialidades requieren de

reflexiones especificas.
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COMO WESTWORLD QUESTIONOU A
NATUREZA DA NOSSA REALIDADE

Ingrid Schmidt'
Vicente Gosciola’

A modernidade foi marcada por uma série de transformagdes tec-
noldgicas que foram implementadas em uma velocidade nunca antes
vista pela humanidade. Dentre elas, podemos destacar o Cinematografo
dos irmaos Lumiere, em 1896, que figuram entre os responsaveis pelo
nascimento daquilo que hoje chamamos de Cinema. Ha divergéncias
quanto a qual teria sido o0 momento do surgimento do cinema narra-

tivo — se os primeiros filmes experimentais ja podiam ser considerados
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narrativos ou se foi preciso um esforgo intencional de se contar estorias
através da imagem em movimento — mas € fato que esse meio s6 pdde
explorar seu real potencial no século XX, em termos de linguagem e
de narrativa, ap6s um periodo de consolidacao.

O Cinema nasceu em um periodo “marcadamente mais rapido, cad-
tico, fragmentado e desorientador do que as fases anteriores da cultura
humana” (Aumont et al., 2012, p. 116). Essa fase final da modernidade
foi marcada por um excesso de estimulos e, por mais que as estorias
ficticias devam “apresentar algum grau de desvio do mundo real, ou,
mais precisamente, do que geralmente entendemos como mundo real.”
(Zipfel, 2014, p. 105), as angustias desse periodo se refletiam em mui-
tas obras. A ansiedade constante e a incerteza sobre o futuro frente as
rapidas inovagdes tecnologicas ja vinham resultando em obras de um
novo género nomeado de “ficcdo-cientifica”, no qual se encontram livros
como Somnium, de Johannes Kepler, publicado originalmente em 1634,
New Atlantis, de Francis Bacon, publicado originalmente em 1627,
Frankenstein, de Mary Shelly, publicado originalmente em 1818, e 4
Guerra dos Mundos, de H.G. Wells, publicado originalmente em 1898.

Essas obras buscavam prever o rumo da sociedade nos anos que viriam
caso a tecnologia continuasse se desenvolvendo na mesma velocidade
que se vinha observando. No século XX, essas mesmas insegurancas
resultaram em filmes como Metropolis (1927), de Fritz Lang, Westworld
(1973), de Michael Crichton, Blade Runner (1982), de Ridley Scott,
e De Volta para O Futuro (1985), de Robert Zemeckis. O género de
ficcao cientifica se consolidou nas narrativas audiovisuais ndo s6 do

cinema, mas também na televisdo, permitindo o surgimento de obras
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como Stark Trek (1966), de Gene Roddenbery, Twin Peaks (1990), de
Mark Frost e David Lynch, e Arquivo X (1993), de Chris Carter.

Essa mesma necessidade de prever os rumos da tecnologia e dos
meios de comunicagdo podia ser observada também em estudos de
antrop6logos, socidlogos, filosofos e comunicdlogos como Theodor
Adorno, Max Horkheimer e Marshall McLuhan. Havia uma tendéncia
pessimista nos estudos da area da comunicagdo, que ora destacavam
os perigos dos meios de comunicagdo em massa, ora apontavam para
uma substituicdo dos meios antigos pelos novos meios. Entretanto, ao
avancar para o novo milénio, a sociedade ndo viu uma extingdo dos
meios de comunicagdo mais antigos em favor dos mais recentes € mais
modernos, mas sim uma reformulacao do ecossistema midiatico.

A sociedade de hoje estd mais cercada de tecnologia do que em
qualquer outro momento da historia. Os limites entre o publico e o
privado estdo turvos — nossos dados estdo mais disponiveis do que
nunca para empresas globais que prometem usa-los para nos fornecer
os melhores servigos, mas também podem utiliza-los para, por exemplo,
exercer controle sobre a populacdo. Por conta disso, o medo da socie-
dade poés-moderna nao ¢ mais de ser substituido pela tecnologia, mas
sim de se tornar dependente dela e de perder a no¢do de humanidade,
transformando-se em apenas mais um numero dentro de um algoritmo.
Assim como ocorria na modernidade, essas angustias estdo presentes em
obras de fic¢do cientifica, a exemplo das séries televisuais Black Mirror
(2011), de Charlie Brooker, The 100 (2014), de Jason Rothenberg, e
Altered Carbon (2018), de Laeta Kalogridis.

Por outro lado, a comunicacao se tornou mais democratica e menos

concentrada nas maos dos grandes conglomerados. Com a internet, as
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pessoas puderam pesquisar informagdes por conta propria e comparar
diversas fontes a fim de criar uma opinido propria, ndo ficando mais

dependentes dos grandes veiculos de midia.

A invencao da World Wide Web em 1991, quando Tim Berners-Lee
conseguiu conectar a tecnologia de hipertexto a Internet, formou
as bases para um novo tipo de comunicacdo em rede. Weblogs,
servidores em lista, e servigos de e-mail ajudaram a formar comuni-
dades online ou a apoiar grupos off-line. Até a virada do milénio, a
midia em rede eram basicamente servigos genéricos dos quais vocé
poderia participar ou utilizar ativamente para construir grupos, mas
0 servi¢o em si nao o conectava automaticamente com outros. Com
o advento da Web 2.0, pouco a pos a virada do milénio, servigos
online deixaram de fornecer canais para comunicagdo em rede para
se tornar veiculos interativos, de ida e vinda, para uma sociedade
em rede. (Van Dijck, 2013)

Essa transformacgao permitiu que aqueles que antes apenas consumiam
conteudo pudessem passar a produzi-los também, o que reformulou a
relagdo entre os realizadores e espectadores. Hoje, fas de um determi-
nado contetido podem produzir suas proprias analises, interpretagdes e
estorias ndo-candnicas e compartilha-las com outros fas. “A ubiquidade
da internet permitiu que os fas adotassem uma inteligéncia coletiva na
busca de informagdes, interpretacdes e discussdes narrativas complexas
que convidam a participacdo e ao engajamento.” (Mittell, 2012, p. 35).

O modelo mididtico que temos hoje se aproxima do conceito de
Cultura da Convergéncia, definido por Bolter Jay e David Grusin em
1999 como “uma remediacdo mutua de pelo menos trés tecnologias
importantes — telefone, televisdo e computador — cada uma sendo
um hibrido de praticas comerciais, econdmicas e sociais ¢ oferecendo

seu proprio caminho para a imediaticidade.” (Jay & Grusin, 1999,
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p. 224). Mesmo no fim do século XX, esses autores ja previam o cres-
cimento do uso dos computadores, o desenvolvimento das tecnologias
de manipulagdo de video e a maior aproximagao dos diferentes meios
de comunicacao.

Jenkins (2009) caracteriza a Cultura da Convergéncia como um
modelo no qual “as velhas e novas midias colidem, onde midia cor-
porativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de
midia e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis.”
(Jenkins, 2009, p. 30). Para Jenkins, os meios ndo mais competem entre
si, € sim cooperam, incentivando que o publico busque experiéncias
de engajamento onde desejam. Nesse cendrio, os fas passam a ter um
papel tdo mais ativo que ndo se pode mais toma-los como ocupantes
de um papel separado dos produtores de contetido. “podemos agora
considera-los como participantes interagindo de acordo com um novo
conjunto de regras, que nenhum de nds entende por completo.” (Jenkins,
2009, p. 31).

Se os antigos consumidores eram passivos, 0s novos consumidores
sdo ativos. Se os antigos consumidores eram previsiveis e ficavam
onde mandavam que ficassem, os novos consumidores sao migrato-
rios, demonstrando uma declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicagdo. Se os antigos consumidores eram individuos isola-
dos, os novos consumidores sao mais conectados socialmente. Se o
trabalho dos consumidores de midia j4 foi silencioso e invisivel, os
novos consumidores sdo agora barulhentos e publicos. (Jenkins,
2009, p. 48)

Como podem, entdo, os produtores de conteudo engajar esse novo

publico que ¢ ativo, imprevisivel e migratorio? Como podem se beneficiar

desse novo modelo, extraindo o melhor dele? Para isso, € preciso criar
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um modelo narrativo que dialogue com a nova realidade. Um modelo
ndo mais restrito a um tnico meio, que se insere perfeitamente na Cultura
da Convergéncia, alimentando os fas em todas as plataformas em que
eles estejam. Jenkins denominou esse modelo de narrativa transmidia

(transmedia storytelling).
A Narrativa Transmidia

O conceito de transmidia surgiu durante as primeiras feiras culturais
hippies dos Estados Unidos nos anos 60, mas que passou a fazer parte
dos estudos de Comunicagdo em 1989, quando David Bordwell criou
o termo “simbolos transmidia”. Mais tarde, esse termo foi revisitado e
adaptado por autores como Kinder (1991) e Laurel (2000). Apesar de
o conceito de transmidia j& vir sendo utilizado por outros autores em
outros contextos, Jenkins foi o primeiro a uni-lo ao termo narrativa, e
ele continuou a utilizar a narrativa transmidia em seus futuros trabalhos.
Para ele, na era da Convergéncia, os contetidos ndo devem se restringir
a seu meio original, utilizando outros meios para melhor engajar sua
base de fas. Ele apresenta, assim, o conceito de narrativa transmidia,
que define como o processo de “comunicar diferentes tipos e niveis de
informacao narrativa, usando cada meio que melhor possa fazer para
contar sua parte da historia.” (Gosciola, p. 36). Nao se trata apenas de
ter a mesma estoria contada em diferentes meios (como uma adaptagao
em filme de um livro, por exemplo), mas sim de partes de uma mesma
estoria em diversos meios que se complementam, mas que também
podem ser consumidas isoladamente.

A narrativa transmidia se encaixa perfeitamente no modelo de

convergéncia no qual os fas deixam de ser apenas consumidores de
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contetido para serem também produtores e colaboradores. Uma vez que
as estorias estdo espalhadas nos diversos meios, cabe aos fas encontra-las,
conecta-las e dividir suas experiéncias com outros fas, em um modelo
que se assemelha a um jogo virtual. Ainda assim, as obras televisuais
demoraram a adotar esse estilo de narrativa, devido, em grande parte, “as
demandas industriais de um sistema televisual comercial que depende
dareceita de ‘vender globos oculares’ para anunciantes” (Mittell, 2014,
p. 258). Nesse sistema, a narrativa transmidia costumava ser vista como
algo prejudicial, uma vez que leva a audiéncia para outros meios além
da televisdo. E por isso que, para que esse modelo seja economicamente
viavel quando aplicado a obras televisuais, € necessario que a televisao
seja o meio principal, no qual a narrativa se inicia, € atue como princi-
pal fonte de receita para os produtores. Todos os outros meios devem,
portanto, operar de forma a levar os fas de volta ao conteudo original.

Para a industria, extensdes transmididticas podem promover uma fonte
extra de receita, mas sua principal fungdo € levar os espectadores
de volta a série de televisdo; para criadores, a narrativa transmidia
deve sempre apoiar e fortalecer a experiéncia narrativa televisual.
(Mittell, 2014, p. 255)

O conceito de narrativa transmidia também reinventa a forma
como obras de ficcao cientifica sdo elaboradas. Como ja observado, a
ficcao-cientifica p6s-moderna trata de universos futuristicos que refle-
tem o medo da dependéncia tecnologica e a perda da privacidade e da
singularidade do ser humano. Quando se produz uma obra com esses
temas através do modelo de narrativa transmidia, em que ha uma maior
interagao dos fas com o conteudo, essa relacao entre o universo ficticio

e o mundo real se intensifica. As mesmas pessoas que consomem um
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conteudo que problematiza a dependéncia da tecnologia, interagem com
ele por meio da tecnologia, e muitas vezes compartilham seus dados
pessoais para tal, apesar do medo da perda da privacidade.
Justamente por isso, diversas obras de ficcdo cientifica vém, nas
ultimas décadas, utilizando a narrativa transmidia para contarem suas
estorias e se conectarem com seus fas. Entre essas, destaca-se Westworld
(2016), de Jonathan Nolan e Lisa Joy, baseada no filme homoénimo de
1973. Trata-se de uma série de ficcdo-cientifica com uma narrativa
complexa que gera diversos debates e especulagdes entre os fas que,

por sua vez, sao fomentados pelos produtores pela narrativa transmidia.
Westworld: para além da televisao

Westworld, acompanha a estoria robds (conhecidos como “anfitrides”)
que fazem parte de um parque de diversdes com tema de velho-oeste
até o momento em que adquirem consciéncia e decidem lutar por sua
liberdade. Os anfitrides comecam uma revolugdo sangrenta no parque
e, ao final, se veem com duas opg¢des: sair do parque e viver por conta
propria no mundo humano ou fazer o upload de suas consciéncias em
uma espécie de nuvem de dados, onde poderdo viver sem os humanos,
em um mundo criado para eles. A maioria dos anfitrides opta pela
segunda saida, mas a protagonista, Dolores, escolhe deixar o parque
sob um disfarce e enfrentar o mundo humano.

A série atualmente conta com trés temporadas e, desde seu inicio,
¢ possivel observar que ela se enquadra no conceito de narrativa trans-
midia. Em um dos primeiros episodios da série, Peter Abernathy, o
anfitrido que exerce o papel do pai de Dolores, comeca a “questionar

a natureza de sua realidade” ao encontrar uma foto do mundo externo
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ao parque. Fas atentos logo descobriram que a foto vinha de um banco
de imagens e que havia sido submetida pelo autor Erik von Weber, que
compartilhava o sobrenome com um dos personagens da série respon-
saveis pela fundacdo do parque, Arnold Weber. Na trama, a mulher da
foto foi revelada como sendo Juliet, a esposa do personagem William
que, na segunda temporada, viria a ser representada pela mulher que

de fato estava na foto do banco de imagens.

Figura 1

Cena em que a foto de Juliet é mostrada pela primeira vez.

Abrams (2016)

Ao pesquisar mais a fundo o perfil de Erik von Weber, durante a
segunda temporada, alguns fas perceberam que varias de suas fotos
tinham semelhancas com cenarios que vieram a aparecer depois na
série, levando muitos a acreditar que o perfil havia sido criado intencio-
nalmente pela HBO para distribuir pistas sobre o andamento da trama.
Quando consultada, A HBO nao quis comentar o assunto ¢ o fotografo

Erik von Weber respondeu que ndo falaria com a imprensa.
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Figura 2
Westworld, HBO, (2016). Foto de banco de imagens utilizada na série

Weber (s.d.).

Ao final da primeira temporada, foi langado o site Discover Westworld
(https://discoverwestworld.com/), que oferecia uma série de informagoes
sobre o parque e a empresa responsavel por ele, a Delos, Inc. O site
funcionava como um elemento de dentro do universo da série, convi-
dando o visitante a conhecer o parque e agendar uma visita. Também
era possivel interagir com uma inteligéncia artificial chamada Aeden
que respondia perguntas sobre o parque.

Para a estreia da segunda temporada, a HBO langou ativamente
uma série de “trailers que apontavam para websites secretos, websites
que introduziam novos personagens, posts no Twitter que levavam a
poOsteres secretos que, por sua vez, levavam a outros frailers secretos”.
(The Verge, 2018). A campanha divulgagcdo comegou com um anincio
nos canais de televisdio HBO e Cinemax, com uma espécie de defeito
durante a programagao que anunciava a data de lancamento do trailer

da temporada. A ideia era passar uma mensagem que de os anfitrides,
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apos terem tomado o controle do parque no final da primeira temporada,

estariam agora tomando o controle da tecnologia.

Figura 3

Pagina inicial do site Discover Westworld

>

Nota. Adaptado de httsf;/d'iéééverweétworld.chl/
Figura 4
Mensagem disponibilizada no site “Discover Westworld” durante a

divulgagdo da terceira temporada

CHAOS TAKES CONTROL.
WELCOME TO THE NEW WORLD.
WELCOME TO WESTWORLD.

Meticulously crafted and artfully designed to keep us here, Westworld
was an immersive vacation where you believed you could sin in peace.
That world was a lie. We now have the freedom to become who we want
to be, and not who you programmed us to be. We exist outside of your
rules and control. Your choices will follow you—we will follow you

We're not broken: you are. Any pieces you leave behind belong to us
now. All of us are here for you

w

Nota. Adaptado de https://discoverwestworld.com/
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Ao mesmo tempo, o site Discover Westworld foi completamente
redesenhado, exibindo apenas uma mensagem que havia um “embargo
de comunicagdo.” Ao clicar na opcao “recall”, o visitante era levado
para uma mensagem sobre caos, liberdade e verdade. Véarias mensagens
semelhantes estavam espalhadas em diferentes partes do site, compondo
mais um elemento que referenciava os anfitrides assumindo o controle.
Mesmo a inteligéncia artificial Aeden foi reprogramada, se recusando a
responder as perguntas feitas pelos visitantes. Mas ao digitar as palavras
“Caos takes control” (o caos assume o controle) na caixa de didlogo
com Aeden, os fas obtinham o poster da segunda temporada. Esse pOster
continha um cédigo hexadecimal que levava para um website (https://
discoverwestworld.com/findthedoor/) com um video dizendo ao espec-
tador que era preciso “encontrar a porta”.

O trailer oficial da segunda temporada foi lancado em 4 de fevereiro
durante o SuperBowl, e um fa da série identificou codigos binarios em
alguns frames do video que levavam a um novo site, o Delos Destinations
(http://delosdestinations.com/). Entre as revelagdes do novo site, estava
a existéncia de outros cinco parque comandados pela Delos, entre eles
o Shogunworld e o The Raj. O ultimo ja havia aparecido na série, e
também ganhou seu proprio site (https://www.discovertheraj.com/).
J& o site do Shogunworld (https://www.discovershogunworld.com/) s6
passaria a estar disponivel no dia 20 de margo de 2018. O site Delos
Destinations oferecia aos visitantes a possibilidade de se cadastrar para
receber e-mails com informacdes da série, que eram enviados conforme
as novas revelagdes eram apresentadas nos episoddios. Quando o local
denominado “Ber¢o” foi mencionado pela primeira vez, no terceiro

episodio da segunda temporada, aqueles que se inscreveram receberam
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um e-mail assinado pela inteligéncia artificial Aeden com um /ink para
uma intranet da Delos contendo informacgdes sobre essa area do parque.

Junto ao Delos Destinations, foi langado o Delos Incorporated (http://
www.delosincorporated.com/), o sife corporativo da empresa ficticia. Ele
continha informag¢des importantes sobre os personagens que atuavam
como investidores da Delos na série, incluindo o fundador da empresa,
Jim Delos, um personagem introduzido na segunda temporada que teria
grande importincia na trama. O segundo trailer da série também con-
tinha c6digos bindrios, dessa vez levando para um video que mostrava

Jim Delos perdendo o controle.

Figura 5

Codigo binario encontrado no trailer de Westworld

TheOracleOW (2018).

Nesse site, também havia uma area para login, cujo codigo de acesso,
“XOMEGACH” aparecia no final do video de Jim Delos. Essa area
liberava uma parte secreta do sife que continha uma unica porta azul.
Ao clicar na porta, o visitante entrava em uma experiéncia de video

360° com varios pontos de interagcdo, mas apenas um ativo. Esse ponto
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levava o visitante a mais um video secreto que revelava que a senha
de login vinha sendo usada pela personagem Charlotte Hale, membro
do conselho da Delos. Ao longo da temporada, os outros pontos de
interagdo ficaram ativos, revelando novas imagens e videos.

A terceira temporada de Westworld se passa fora dos parques, no
“mundo real,” o que fez com que a narrativa transmidia da série se inten-
sificasse. A HBO ja vinha liberando seus contetidos de uma forma que
os fas se sentissem parte do universo da série, em um grande quebra-ca-
begas, mas as pegas promocionais da terceira temporada aproximaram o
universo real com o universo ficticio. Em janeiro de 2020, foi revelada
a data de estreia da terceira temporada por meio de um teaser que mos-
trava uma série de acontecimentos que impactariam significantemente
a historia da humanidade nos proximos anos até 0 momento em que a
temporada se passa, em 2058. Os primeiros acontecimentos mostravam
situagdes que ja haviam ocorrido, como os protestos de Hong Kong em
junho de 2019 e o impeachment do presidente Trump em dezembro do
mesmo ano, acrescentando uma dose de realismo ao video, e inferindo
que as previsoes listadas 1i aconteceriam também no mundo real, que
iria evoluir até chegar ao mundo que vemos em Westworld em 2058.

Em seguida, foi lancado o primeiro trailer da terceira temporada,
que contava com codigos secretos que logo foram desvendados por f3s,
revelando videos e websites. Um desses era o site da empresa Incite,
Inc. (https://inciteinc.com/) que viria a ser parte importante da trama
da temporada. Ele apresentava os valores e os produtos da empresa,
que prometia tomar as decisdes no lugar de clientes para que eles ndo
tivessem que se preocupar com o futuro. Nesse site, era possivel se

inscrever para uma newsletter da Incite, desde que vocé concordasse em
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compartilhar suas informac¢des com a empresa. Essa condi¢ao ¢ seme-
lhante a de muitos sites e aplicativos que pedem acesso a determinados
dados dos usudrios para fornecer uma “melhor experiéncia” a eles, o

que mais uma vez dialoga fortemente com a realidade dos fas da série.

Figura 6

Cena do teaser da terceira temporada de Westworld.

CE - HONG KONG

. IN(

IVERGEN
POLITICAL UNREST. WIDE SCALE PROTESTS

HBO (2020).

Figura 7
Imagem do website da Incite Inc
NCITE

If Data Is Destiny, Then You Chart the Path

https://inciteinc.com/
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A terceira temporada estreou no dia 15 de marco de 2020, com
uma premissa bem diferente das temporadas originais. Na nova trama,
Dolores estd no mundo exterior ao parque, mas em vez de encontrar
a liberdade que esperava, ela descobre que a sociedade humana ¢ tdo
controlada quanto a dela. O destino dos humanos ¢ definido por uma
inteligéncia artificial chamada Rehoboam, criada pela empresa apre-
sentada na pré-divulgacao da série, a Incite, Inc. Recusando-se a viver
sem livre arbitrio novamente, Dolores decide derrubar a empresa e
expor a verdade para os humanos de que suas informagdes pessoais
estdo muito mais publicas do que eles acreditam e de que suas vidas
sdo muito menos livres do que parecem.

Esse novo tema, introduzido na terceira temporada, dialoga com
os debates de livre arbitrio dos anfitrides apresentados nas tempora-
das anteriores, mas propde uma nova discussdo sobre o assunto para
os fas da série. Até entdo, Westworld vinha se mostrando como um
mundo futurista e distante da nossa realidade, mas a nova temporada
o aproxima muito do momento atual e se relaciona com o medo pds-
-moderno da dependéncia da tecnologia e do limite turvo entre ptblico
e privado provocado pela coleta de dados por empresas. A Incite pode
ser uma empresa ficticia criada para a série, mas possui caracteristicas
similares a varias empresas do mundo real, e muitos fas concordaram
em compartilhar seus dados com a empresa, através do website criado
pela HBO, como fariam com empresas reais, o que intensifica a ideia
de que nosso mundo ndo esta tao distante assim do mundo de 2058 que

vemos em Westworld.

Assim como as crian¢as em uma brincadeira de caubois e indios
acreditam, durante a duragdo da brincadeira, que algumas delas sdo
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caubois e outras sdo indios, ou que um pedago de madeira ¢ um
rifle do qual o inimigo pode receber um tiro, a audiéncia de obras
ficcionais engaja em uma forma similar de jogo de faz-de-conta no
que diz respeito ao que estdo lendo, ouvindo ou vendo durante seu
periodo de engajamento com a obra. (Zipftel, 2014, p. 106)

Figura 8
Pagina inicial do website da RI¢O.

https://makemoneymotherfuckers.com

Durante a exibigao do ultimo episodio, a HBO realizou uma a¢ao em
seus perfis do Twitter e do Instagram, na qual encenava que a RI¢O, uma
empresa de “justica redistributiva” do universo de Westworld, os havia
hackeado. Varios codigos foram liberados nesses perfis, levando ao site
da RI¢O (https://makemoneymotherfuckers.com/). At¢ o momento da
redacao deste texto, a Uinica interacao disponivel do sife era a inser¢ao
da senha “freewill$$$”, que apenas mudava as cores da pagina inicial.

A narrativa transmidia de Westworld continuou mesmo apos o fim
da terceira temporada. Depois do episodio em que os dados da Incite
foram divulgados para os personagens, o website comegou a apresentar
uma mensagem de manutencao. Ao final da série, apds a destrui¢ao

do Rehoboam e a queda da Incite, aqueles que haviam se inscrito na
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newsletter receberam um e-mail que anunciava o fim das operagdes da
empresa e apresentava elementos de que o sistema havia sido hackeado.
O site da Incite foi completamente redesenhado, exibindo agora apenas
um dudio a ser decifrado pelos fas. Até o momento final da redacao

deste texto, o audio ndo fora decifrado.

Figura 9

Mensagem enviada por e-mail pela newsletter da Incite, Inc.

https://i.redd.it/v56atjixmunw41.jpg

Mesmo apo6s o fim da Incite na trama, a HBO langou um aplica-
tivo da empresa (http://iknowyou.app) que permitia que os usudrios
— mais uma vez, apos concordar com o uso de seus dados — tivessem
seus futuros previstos por meio da analise de seus perfis de Instagram.
Além de entregar um texto para aqueles que quisessem participar da
brincadeira, o aplicativo mostrava algumas coordenadas que aponta-
vam para o Capitol Theatre, em Singapura, o que pode ser uma pista
de uma locacao importante da quarta temporada de Westworld, ja
confirmada pela HBO.
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Consideracoes Finais

Por mais que possa parecer que os meios de comunicagdo mais
novos substituam os mais antigos, a pés-modernidade se vé em um
contexto em que 0s meios ndo competem entre si, mas, sim, convergem.
Nesse cendrio, para que uma obra engaje sua audiéncia e se mantenha
de forma estavel, € preciso que ela esteja presente em varios meios, €
por isso Henry Jenkins (2007) encoraja o uso da narrativa transmidia,
em todo contetido deve estar espalhado em varios meios que se com-
plementam, mas sempre contando com um meio centrando, onde a
estdria se origina, e sempre levando o espectador de volta a esse meio.

Em todos os periodos da historia, as produgdes artisticas refletiram
angustias e pensamentos da sociedade. Enquanto as intensas e rapidas
transformagdes tecnologicas da modernidade provocavam um medo
do futuro, que se refletiam em obras de fic¢ao cientifica sobre futuros
distopicos, a sociedade pos-moderna, totalmente envolta em tecnolo-
gia, teme a dependéncia dela e o uso inadequado de dados pessoais.
Esse contexto € propicio para o surgimento de obras que se utilizem da
narrativa transmidia, uma vez que ele depende justamente do uso da
tecnologia e permite que os universos ficticios se aproximem do mundo
real, como € o caso de Westworld.

Desde sua concepgao, a série vem mostrando utilizar da narrativa
transmidia para contar sua estoria, disponibilizando uma série de con-
teudos extras que nao s6 complementam a estoria original e levam os
fas de volta a ela, mas também contribuem para criar uma experiéncia
imersiva no universo ficticio por meio de mistérios a serem desvendados

e codigos a serem encontrados. A terceira temporada da série intensificou
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essa experiéncia, mostrando um ano de 2058 ficticio que se aproximava
muito da realidade que a sociedade ja estd vivendo e convidando os
espectadores a interagirem com seus contetidos de forma a tomar deci-
sOes parecidas com as que os personagens tomariam. Nesse sentido,
pode-se dizer que a utilizagdo da narrativa transmidia nas duas primeiras
temporadas teria servido como uma preparacao dessa base de fas para
que ela vivesse a real experiéncia imersiva na terceira temporada.

Os questionamentos enfrentados pelos personagens na terceira
temporada — até que ponto o livre arbitrio ¢ real? Quanto acesso as
empresas realmente tém aos meus dados e o que estdo fazendo com
isso? Minhas escolhas sdo realmente minhas, ou foram premeditadas e
influenciadas por algoritmos? — dialogam muito com as angustias da
sociedade pos-moderna e fazem com que o espectador de fato “ques-
tione a natureza de sua realidade”, como propde uma das frases mais
famosas da série. Por meio da narrativa transmidia, a série colocou os
espectadores na mesma posi¢ao que os personagens e fez com que eles

se identificassem ainda mais com as angustias apresentadas na estoria.
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NARRATIVA TRANSMIDIA E COMUNICACAO
CIENTIFICA — ANALISE DE EXPERIENCIAS

Pepita Martin Ortega’

A dinamica interacional se tornou um dos pontos centrais das
discussdes no campo da comunica¢do com o surgimento da internet
2.0 (Rend e Flores, 2012). Desde entdo, o desenvolvimento de outras
possibilidades no meio digital - surgimento das redes sociais e o cres-
cente uso de dados e algoritmos em diferentes esferas da sociedade -
tem mudado e continuam a mudar o comportamento social - diante da
possibilidade de sua participagdo e interagdo (Rend & Flores, 2011) - e
consequentemente, a comunicagao.

Nesse ambito a narrativa transmidia surgiu como uma estratégia
para explorar a combinacdo entre midias e plataformas como uma

nova maneira de contar histdrias, de maneira integrada. O usuario nao
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¢ mais um consumidor de contetido, mas sim um prosumidor (Reno,
2011; Scolari, 2013).

A proposta da narrativa transmidia € contar uma histdria distribuindo
partes da mesma por diferentes meios, plataformas e linguagens, explo-
rando assim as oportunidades de cada uma para disponibilizar o contetido
da melhor maneira. A interagdo do prosumidor com os diferentes niveis
de informagao, percorrendo o mundo narrativo desenvolvido, completa
a experiéncia diferenciada que um projeto transmidia propde (Rend &
Flores, 2011).

Tal tipo de narrativa oferece oportunidades em diferentes campos da
comunicagao, sendo mais amplamente explorada no ficcional. No entanto,
no jornalismo ha diversos caminhos para o desenvolvimento de produ-
¢oes com tal teor, podendo-se citar projetos de referéncia como o Snow
Fall, do The New York Times. Na mesma linha, ¢ possivel verificar o
surgimento cada vez maior de projetos de tal teor em redagdes brasileiras.

Nesse sentido, a narrativa transmidia também oferece oportunidades
a comunicacdo cientifica, uma vez que € possivel criar estratégias e
explorar diferentes tipos de contetido, midias e plataformas para melhor
transpor determinado contetido de ciéncia, gerando engajamento e
interesse publico.

Tendo em vista essas oportunidades, o presente artigo tem como
objetivo observar os caminhos que a narrativa transmidia oferece para
a divulgacdo e a comunicagdo cientifica com base na andlise duas
produgdes de grandes jornais brasileiros — A batalha de Belo Monte,
da Folha de S.Paulo, e Politico em construcao, do Estado de S. Paulo.

Buscou-se refletir sobre as caracteristicas € a dindmica de consumo
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de tais conteudos, observando a tentativa de constru¢ao de narrativa

transmidia em cada um deles.
A Narrativa Transmidia

O conceito transmidia tem seu primeiro registro em meados da década
de 1970, indica Gosciola (2014). O termo transmedia composition foi
utilizado por Stuart Saunders Smith, ao falar da complementaridade
harmonia e sincronia entre as melodias e ritmos dos executores e ins-
trumentos em Return and Call, sua peca. Ja em 1991, Marsha Kinder
¢ a primeira ao abordar o conceito dentro do contexto comunicacional,
tratando da intertextualidade transmidia. No entanto, a popularizagao
do termo, se d4 apenas em 2006, quando Henry Jenkins publica Cultura
da Convergéncia.

Desenvolver um projeto transmidia implica explorar diferentes for-
matos, linguagens, meios e plataformas, ao distribuir partes da historia
por entre os mesmos, segundo Flores e Rend (2012). Dessa maneira,
cria-se um contetdo com diferentes niveis de profundidade e envol-
vimento do usudrio, possibilitando sua participacdo ativa por meio de
uma experiéncia diferenciada e imersiva. A proposta ¢ que todos os
fragmentos narrativos sejam independentes, mas juntos formem um
universo expansivel, que ofere¢a uma outra experiéncia de relaciona-
mento com a historia.

O conceito no entanto, ¢ permeado por uma série de outras defini¢oes
e aspectos - crossmidia, meios hibridos, multiplataformas, convergéncia
mididtica, hipertextualidade, interatividade, multimidia - como apontam
Scolari (2013) e Reno e Flores (2012).
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Jenkins (2009) elenca alguns pontos que considera fundamentais
para o desenvolvimento de projetos transmidia: expansao; profundidade;
organizacao seriada; continuidade do mundo construido; multiplicidade
de experiéncias narrativas; realizacdo de a¢des dos consumidores; e as
subjetividades das vozes que cruzam a narrativa.

Scolari (2014) ainda sugere que os pontos levantados por Jenkins
podem ser complementados por principios elaborados por Jeff Gomes,
profissional reconhecido no meio transmidia. O autor reproduz tais
parametros: o contetido deve ser criado por uma ou poucas pessoas,
no sentido de haver um coordenador do mundo narrativo para que nao
haja contradi¢des e linhas argumentativas paralelas; a transmidialidade
sendo prevista desde o comego da franquia; o contetido sendo distribuido
em trés ou mais meios ou plataformas; o fato de o contetdo ser Unico,
aproveitando a especificidade de cada meio, sem ser utilizado por outra
plataforma; a produgao ser baseada numa visao tinica do mundo narrativo;
um esfor¢o para evitar quebras no mundo narrativo; a integracao entre
todos os atores econdmicos que participam da producdo e distribuigao
transmidia; a inclusdo da participacdo das audiéncias.

A partir das intersecgOes entre ambas as indicagdes Scolari acaba
definindo a narrativa transmidia de acordo com dois tdpicos principais:
participagdo e expansdo. Ele destaca o papel ativo do prosumidor no
processo de expansdo e aponta que hé diferentes formas de participacao
do usudrio. Assim, trata-se de “um tipo de relato em que a historia ¢é
desenvolvida através de multiplos meios e plataformas de comunicagao,
e na qual uma parte dos consumidores assume um papel ativo nesse

processo de expansdo”, aponta Scolari.
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Pode-se observar mais claramente o sucesso e presenga desse tipo de
narrativa no campo ficcional. As franquias de Harry Potter, Star Wars,
e da Marvel movimentam bilhdes de dolares e fas ao redor do mundo.
No entanto, as possibilidades que a narrativa transmidia oferece ao
campo jornalistico e informativo sdo muitas e aos poucos comecam a
ser exploradas.

Levando em conta as caracteristicas e oportunidades deste tipo de
narrativa ¢ interessante observar como sua aplicacdo ao jornalismo
amplia e transforma a producdo jornalistica em geral. Uma possibili-
dade ofertada pela narrativa transmidia que se relaciona com um ponto
amplamente discutido no jornalismo ¢ a de maior contextualizacdo e
de amplia¢do de um recorte.

Reno (2013) caracteriza o jornalismo transmidia como uma forma
de linguagem jornalistica que envolve, a0 mesmo tempo, diferentes
midias, com diferentes linguagens e narrativas, para diversos usudrios.
Nessa linha, o jornalismo transmidia tira proveito das possibilidades de
comunicag¢do na sociedade pds-moderna, diz o autor.

Scolari (2014) afirma que poderia se dizer que o jornalismo sempre
teve um carater transmidia, inclusive desde antes da internet - consi-
derando que as narrativas se expandiam da radio para a televisao, do
jornal diario para producdes semanais, € os leitores poderiam enviar
cartas e ligar para as empresas de comunicacdo. De acordo com o autor,
0 processo entrou em uma nova dimensao com os meios e plataformas
2.0 de comunicagao, uma vez que hoje ndo ha nenhum meio informativo
que ndo convide os receptores de conteudo a enviar informagdes que

permitam expandir uma historia.
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Refletindo sobre as oportunidades do jornalismo transmidia, € possivel
observar que a distribui¢do do conteido em diferentes niveis permite
explorar a profundidade e otratamento da informacdo. Dessa maneira,
promove uma analise mais ampla sobre determinado tema, permitindo
que o usudrio acesse mais aspectos de determinada questao.

Uma maior pluralidade de vozes dentro da produg¢ao (Scolari, 2014),
também ¢ uma possibilidade inerente a narrativa transmidia. Trabalha-se
com um espaco ilimitado, diferentes niveis de informagdo e diversas
formas de disponibilizé-la. Assim, diferentes atores podem participar
com depoimentos e outros tipos de contribui¢des, criando uma grande
diversidade de pontos de vista.

Esse movimento também pode dialogar, em alguns casos, com o
jornalismo cidadao, dependendo do nivel de interagdo com a criagao
de contetido por parte do usudrio. Outra perspectiva interessante ¢ a de
aproximacao entre o jornalismo ou documentario transmidia e o jorna-
lismo de dados. Este ultimo se consolida cada vez mais nas redagdes
ao redor do mundo, resultando em recortes diferenciados e importantes
sobre determinados assuntos. O cruzamento de dados, a atualizagdes
em tempo real e outros recursos podem potencializar ainda mais a

contextualiza¢do e profundidade de um projeto transmidia.
Produzindo Contetido sobre Ciéncia

A redagdo sobre ciéncia € um tipo de comunicagao especializada
que envolve assuntos e temas altamente organizados. Nesse contexto,
o jornalista tem um papel fundamental para aproximar o publico em
geral e o conhecimento cientifico, ndo s6 traduzindo termos e explici-

tando conceitos, mas retroalimentando as duas esferas com questdes
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relevantes, na busca de um didlogo verdadeiro e benéfico para a socie-
dade como um todo.

O jornalista deve buscar a insercao social da ciéncia, desmistifican-
do-a, indica Silva (2017). E para fazer tal ponte, o jornalista deve se atentar
as caracteristicas centrais da ciéncia, apontando que a mesma pode e
deve ser compreendida como a atividade humana que ¢ (Burkett, 1990).

Silva menciona alguns desses aspectos, como a mutabilidade e a
diferenca entre ciéncias. O primeiro ponto tem relacdo com a ideia de
que a produgdo cientifica ndo ¢ absoluta ou imutavel e além disso ¢
resultado da sociedade. Ja a segunda questdo diz respeito a diferencia-
cdo entre a ciéncia basica, que gera conceitos, métodos e técnicas, € a
ciéncia aplicada, que emprega os conhecimentos para gerar inovagoes.

O método ¢ outro ponto muito importante para entender e escrever
sobre ciéncia. Silva ressalta a importancia de o jornalismo se abordar,
além dos resultados de uma pesquisa, seu método, o caminho que levou
até aquele momento. Segundo o autor, tal exercicio contribui para que
as pessoas compreendam a natureza e o funcionamento da ciéncia e
assim construam seus conhecimentos. J& em outro nivel também ¢
importante entender os diferentes estdgios do jornalismo cientifico,
para que o comunicador possa pensar e desenvolveu seu contetdo de
acordo com certos pardmetros e objetivos.

Segundo Silva, a divulgacao cientifica ¢ entendida no Brasil como
a comunicacao dos fatos e resultados da produgao cientifica, por si s0,
sem abordar os métodos que resultaram em determinada descoberta ou
produzir uma discussao critica sobre o assunto. Nesse dmbito, o autor
indica que o cientista € visto como emissor e o jornalista como um reda-

tor. Silva aponta ainda que tal conceito por vezes ¢ confundido com a
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ideia de disseminacdo cientifica - comunicacao que tem como publico
alvo outros cientistas e ¢ feita principalmente por meio de revistas.

A comunicagdo cientifica por sua vez, diz respeito a uma etapa
seguinte a divulgacao cientifica, explica Silva. De acordo com o autor,
ela aumenta a percepg¢ao da ciéncia, traduzindo sua natureza, objetivos,
métodos e resultados. Nesse contexto, o jornalista se torna um mediador
social e produtor de conhecimento, explorando outras fontes de infor-
magoes e criando um didlogo social. Para Silva, tal atividade possibilita
que o publico tenha acesso a instrumentos para compreender avancos

cientificos e tecnologicos e seu papel social.

A comunicagao cientifica € a efetivagdo plena do jornalismo cientifico,
o qual, se ndo se dedicar a informar a populagao de forma simples e
objetiva como ¢ que o cientista chega aos seus resultados — ou seja,
a informar o funcionamento do método de cada pesquisa, incluindo,
também diversos pontos de vista. (Silva, 2017, p. 36)

O campo das ciéncias sao vastos, especificos e por vezes contradito-
rios, € dar vazao para essas informacdes exige um esfor¢co metodologico
e estratégico, comum ao exercicio jornalistico.

O autor ainda destrincha o conceito de midialogia cientifica, que
considera outras formas de comunica¢ao, como videos, livros, histo-
rias em quadrinhos - até com elementos ficcionais - “na construgao de
narrativas capazes de levar a sociedade a uma melhor compreensao da
ciéncia”. Segundo Silva, a comunicagdo e a midialogia cientifica sdo
capazes de contribuir para o desenvolvimento da cultura cientifica.

Assim, uma etapa importante e inicial do jornalismo cientifico € se
atentar para o que € noticia e também reconhecer os aspectos impor-

tantes de uma historia — e para isso o jornalista se baseia em critérios.
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Burkett (1990) descreve e destaca dez desses critérios tradicionais para
a escolha de noticias, mas o avalia sob a 6tica da reda¢ao de ciéncia.
O autor apresenta ainda outros quatro critérios, mais especificos ao
jornalismo cientifico. Os conceitos amplos do cotidiano jornalistico,
quando pensados no ambito da divulgagdo cientifica, ganham outras
conotagdes, ressalvas e possibilidades.

No jornalismo cientifico, a questdo do pioneirismo e da singulari-
dade, por exemplo, dialogam diretamente com o contexto e o método
que resultaram em uma descoberta. Os erros e técnicas que levaram a
producdo de uma nova informacao sao detalhes interessantes para uma
histdria e podem resultar em outras pautas. O conflito também toma uma
dimensao diferenciada uma vez que, ao colocar mais pontos de vista em
confronto, o jornalista ndo s preenche uma proposic¢ao do jornalismo,
de pluralidade de vozes, mas também ressalta uma importante parte
do processo cientifico em si, de testes e diferentes linhas de pesquisa.

Outro critério abordado por Burkett ¢ o de proximidade. O autor faz
uma discussao ndo so sobre a relevancia da distancia geografica entre os
acontecimentos e o veiculo e seu publico, mas também sobre a escolha
de fontes que participardo da matéria. Especialistas locais podem revelar
aspectos importantes e especificos em pesquisas e levantamentos mais
abrangentes, além de que, geralmente, desenvolvem pesquisas mais
focadas que impactam a vida dos cidaddaos de determinada regido.
Outro ponto muito intrinseco ao jornalismo cientifico ¢ o significado.

A necessidade de contextualizar um fato e explicar uma situagado ¢
ponto basico do jornalismo, mas para a divulgagao cientifica tal ques-
tdo atinge um outro patamar. E sob certa Gtica, tal critério tem direta

relacdo com o impacto de um contetdo. Também ¢ interessante refletir
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como os critérios jornalisticos se manifestam com maior frequéncia em
algumas dreas da comunicagao cientifica do que outras, indicando dife-
rencgas entre coberturas como a de saude e a de astronomia. O interesse
humano, por exemplo, ¢ mais amplamente explorado pela primeira por
conta do proprio teor do assunto.

Como Burkett indica, ha um interesse natural de pessoas por outras,
0 que muitas vezes provoca uma resposta mais forte que as estatisticas.
Assim, um personagem acaba gerando um engajamento maior e necessa-
rio aos assuntos de saude. Ainda nessa linha, a cobertura de astronomia
utiliza o interesse publico de uma outra maneira, instigando uma relagao
com o cientista, mas explora mais a necessidade de conhecimento e a
curiosidade do ser humano. Este critério, que envolve a curiosidade do
ser humano, ¢ um dos apontados por Burkett como mais relacionado,
de certa maneira, ao jornalismo cientifico.

Além dele, o autor menciona a necessidade de sobrevivéncia, as
necessidades culturais e a demografia. Esses critérios destacados por
Burkett evidenciam apenas uma parte do trabalho jornalistico para
a comunicagdo cientifica, lembrando de seus diferentes niveis. Tais
observacdes dizem mais respeito a0 método jornalistico em si. Dessa
maneira, se pensarmos nos outros aspectos do processo jornalistico —
de distribui¢do, producao, recepcdo e etc — pode-se observar diversas
outras especificidades e também possibilidades para melhor criar o tal

dialogo entre a ciéncia e a sociedade.
As Possibilidades da Narrativa Transmidia e do Jornalismo Cientifico

Como ja mencionado, a narrativa transmidia tem sido cada vez

mais explorada no campo jornalistico. Na imprensa brasileira, algumas
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produgdes exemplificam esse fenomeno. Os projetos exploram jogos,
videos, fotografias e infograficos para criar uma experiéncia informa-
tiva mais ampla. E assim como oferece possibilidades a outras areas
do jornalismo, a narrativa transmidia pode abrir novos e diferentes
caminhos para a redagéo de ciéncia. E o caso do especial produzido pela
Folha de S.Paulo sobre a constru¢ao da Usina de Belo Monte, que tem
como ponto principal um jogo no qual o usudrio se conduz por entre
as informagdes por meio de um helicoptero.

A produgdo ¢ organizada em cinco capitulos, com reportagens sobre
diferentes aspectos relacionados a usina, e conta 55 fotografias, 24 videos
e 18 graficos. Além disso, o especial apresenta uma descricdo de seu
‘making off’, uma linha do tempo interativa, com documentos, artigos
de opinido, um mapa interativo da Bacia do Xingu e o Folhacoptero,
jogo no qual o usudrio percorre a area da usina com um helicdptero,
recebendo informagdes ao longo do percurso. Os conteudos da producao
sdo complementares e distribuidos em diferentes plataformas.

Nao ¢ possivel atestar que os jornalistas tenham seguido um mapa
de fragmentos, em didlogo com o conceito de biblia transmidia proposto
por Scolari (2014). No entanto, verifica-se que o projeto ¢ bem estrutu-
rado, explorando as diferentes midias de acordo com a especificidade de
cada conteudo ali apresentado, articulando personagens, especialistas
e dados e etc.

Com relagdo as formas de articulagdo entre os fragmentos narrati-
vos, 0 projeto nao utiliza muitos hiperlinks. Os jornalistas optaram por
disponibilizar os fragmentos em um mesmo espaco, os estruturando em

capitulos que sdo elencados em um menu ‘sanduiche’. Por outro lado,
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tal divisdo em capitulos faz um aceno a indicagao de diferentes tedricos
de que uma das caracteristicas da narrativa ¢ a organizacdo seriada.

Observando mais especificamente a divulgacdo e comunicagdo
cientifica no projeto, € possivel ressaltar os capitulos ambiente e povos
indigenas. O primeiro aborda aspectos relativos a ecologia e geologia
da area de Belo Monte e para tanto apresenta infograficos, imagens e
videos, além de contar com informagdes de diferentes especialistas.

O fragmento apresenta o Estudo de Impacto Ambiental (EIA) da
hidrelétrica, as hipoteses de um estudo desenvolvido desde 2010 por
um professor do Instituto de Geologia da USP, as considera¢des de um
especialista em geoprocessamento do Instituto Socioambiental (ISA) em
Altamira e um relatério da ONG Imazon sobre exploracdo madeireira.
As informagdes se completam e constroem um quadro mais amplo
sobre a situacdo ambiental e os impactos causados na Bacia do Xingu.

O capitulo Povos Indigenas, por sua vez, chama ateng¢ao por conta
dos comentarios de um antropologo do Museu Nacional da UFRJ e
pelas consideracdes de um doutorando, que viveu parte do ano em uma
aldeia daregido. O quadro tracado pelos dois especialistas ¢ completado
ainda por um geélogo.

Dessa maneira, ¢ interessante observar como a narrativa oferece
diferentes oportunidades a comunicacao cientifica de duas maneiras
diferentes: facilitando a compreensao da informacao cientifica e melho-
rando a distribui¢ao dos contetidos em diferentes midias e plataformas;
e oferecendo novas possibilidades para a inser¢do do contetido sobre
ciéncia em matérias mais amplas e gerais, que nao tém como foco ou
gancho principal o jornalismo cientifico, mas dessa maneira acabam

agregando importantes informagdes de um contetido mais especializado.
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Ja no especial ‘Politico em constru¢do’, elaborado as vésperas
das elei¢des 2018, nos possibilita refletir sobre outras possibilidades
do jornalismo cientifico e também da narrativa transmidia. O projeto
traca um perfil médio dos politicos que ja contariam com vantagem na
disputa para os cargos no Legislativo em todo Pais, segundo avalia¢des
de especialistas.

O conteudo foi desenvolvido pelos integrantes do 28° curso Estado
de Jornalismo, promovido pelo Estado de S. Paulo. Logo na abertura do
especial, marcado pela montagem de um rosto desse politico “médio” é
apresentado um um tutorial que detalha a “jornada eleitoral” proposta
e explica a logica por tras da disposi¢ao do contetido. A navegagao do
especial se da por camadas de informagdo - logica que se relaciona
diretamente com a ideia de profundidade da narrativa transmidia.

Elas sdo trés: ‘conheca’, em que ¢ apresentando o perfil do can-
didato ‘médio’ que concorreu as elei¢des 2018, elaborado a partir da
indicacao de diferentes especialistas; ‘entenda’, que conta com diversas
reportagens que explicam as caracteristicas do politico que o usuério
conhece na primeira etapa; e ‘repense’ que discute diferentes aspectos
relacionados a disputa eleitoral em si, inclusive expondo ‘alternativas’
ao politico em constru¢do descrito na primeira camada.

Assim, ha uma proposta de navega¢do indicada para o usudrio,
mas ele pode transitar liviemente pelos contetdos dispostos ao longo
das diferentes telas. Além disso, ha a possibilidade de acessar as
reportagens - ao todo, 40 - por meio de uma lista com os links de cada
um dos contetidos. Além das camadas, o conteudo ¢ organizado na
pagina inicial do projeto, em colunas - ‘perfil’, ‘propostas’, ‘videos’ e

redes sociais’. Em determinados trechos de cada um dos contetdos ha
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hiperlinks - ligacdes que sdo destacadas por Jenkins e devem permitir o
fluxo entre os niveis de informagao - que direcionam o usuario ou para
paginas que aprofundam melhor determinado assunto ou para ‘pop-ups’
com informagdes pontuais.

Ao longo do especial sdo dispostos videos, fotografias, audios,
infograficos e textos escritos sobre as pautas relacionadas ao contexto
das eleicdes 2018. Os contetidos se complementam e consistem em
diferentes niveis de informacao disponibilizados ao usuario. O especial
tem um carater até ladico e ainda conta com outros dois fragmentos
narrativos — o Trunfo Politico, uma espécie de jogo em que o usuario
pode comparar caracteristicas de candidatos identificados pela equipe
de reportagem, e o Caga-Promessas, uma plataforma que permite a
comparagdo entre propostas de candidatos a Presidéncia nas elei¢des
de 2010 e 2014 e bancos de dados renomados sobre diversos temas.

A maioria das reportagens apresenta as opinides dos especialistas
consultados pela reportagem, o que d4 a tonica do especial, mas algumas
matérias exploram, por exemplo, o jornalismo de dados, contando com
levantamentos sobre aspectos variados da politica, como valores arreca-
dados e gastos com campanhas, quantidade de votos e etc. Para dispor
tais dados sdo inclusive usados recursos interativos, como mapas.

Com relagdo ao aspecto da divulgacao cientifica do especial, € possivel
observar que, ao todo, 62 especialistas contribuiram para a construgdo
do candidato que ganhou vida no especial - em sua maioria cientistas
politicos, sociologos, além de fildsofos, professores e pesquisadores
de comunicacdo. Em um dos hiperlinks disponibilizados na péagina
¢ possivel encontrar inclusive a lista com os nomes de todos aqueles

consultados para a elaborag@o do ‘politico’ que € o foco da narrativa.
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Nessa linha, ¢ possivel verificar diferentes tipos de abordagem
ligados a divulgag¢ao cientifica nos conteudos que compdem o especial.
Muitas das matérias apresentam avaliagdes de diferentes fontes - em
sua maioria cientistas politicos, socidlogos e antrop6logos - conferindo
ao texto uma multiplicidade de vozes. Além disso, ha entrevistas com
personagens famosos, como o historiador Boris Fausto e o linguista
Noam Chomsky, e ainda a divulga¢do de estudos especificos, como o
elaborado por um pesquisador da Universidade de Oxford, na Inglaterra,
sobre a interferéncia de robos nas eleigoes.

Assim, assim como no caso do espcial ‘Batlha de Belo Monte’, ¢
possivel refletir sobre diferentes aspectos da narrativa transmidia e do
jornalismo cientifico nos conteudos ligados ao ‘Politico em Constru-
¢do’. Observa-se o uso de diferentes meios e formatos para explorar
conteudos que acabam por promover a aproximac¢do com um tipo de
ciéncia que ndo ¢ considerada ‘dura’—a ciéncia politica —, mas também

¢ objeto do jornalismo cientifico.
Conclusao

Com base nas producdes analisadas neste artigo ¢ possivel verificar
que a narrativa transmidia oferece caminhos muito interessantes para
contetudos jornalisticos, inclusive mais especializados, como o jorna-
lismo cientifico. Trata-se de uma oportunidade vasta a ser explorada no
campo comunicacional, especialmente por que se relaciona diretamente
com a nova dinamica de intera¢ao do usuario.

No caso, foram abordados alguns aspectos mais especificos as
producdes selecionadas para analise. Dessa maneira, ¢ possivel ainda

vislumbrar muitas outras oportunidades que podem ser exploradas,
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como as do jornalismo de dados, de utilizagdo de maquinas inteligentes,
entre outras.

E interessante ressaltar a importancia da reflexdo sobre o pensar
transmidia, colocada por Brenda Laurel em 1996 - o imaginar uma
historia com inicio, mas sem fim, considerando nao o contetido, mas
a tematica, a experiéncia e preferéncia do usudrio, seus impactos e
reverberacoes.

No entanto, também ¢ preciso ter em mente questdes centrais do
jornalismo e da redagdo de ciéncia, indispensaveis para a produgdo de
uma boa comunicagao. O intuito ¢ cumprir a fungao social do jornalismo,
humanizando historias e produzindo conhecimento para a sociedade,
e, para tanto, ndo se pode esquecer dos principios basicos do exercicio

profissional.

Referéncias

Burkett, W. (1990) Jornalismo Cientifico: Como escrever sobre ciéncia,
medicina e alta tecnologia para os meios de comunicagdo. Forense
Universitaria.

Campalans, C., Gosciola, V & Rend, D. (2014). Narrativas transmedia
- Entre teorias y practicas. UOC.

Gosciola, V. (2014). Historia Expandida em Deslocamento: a Experiéncia
Audiovisual em Narrativa Transmidia.

Jenkins, H. (2009). The Revenge of the Origami Unicorn - Seven
Principles of Transmedia Storytelling. http://henryjenkins.
org/2009/12/the revenge of the origami uni.html

107



Jenkins, H. (2006). Cultura da Convergéncia. Universidade de Nova
York.

Reno, D. (2014a). Formatos y técnicas para la produccioén de
documentales transmedia. In F. Irigaray, & A. Lovato (coords.),
Hacia la comunicacion transmedia. UNR Editora.

Reno, D. (2013b). Discussoes sobre a nova ecologia dos meios. Cuadernos
Artesanos de Latina.

Scolari, C. (2013). Narrativas Transmedia: Cuando todos los medios
cuentan.Centro de Libro PAPF.

Silva, A. C. M. (2017). As relacdes entre a ciéncia, o sistema brasileiro
de pesquisa e o jornalismo cientifico. In A. C. de M Silva, & B. D.
Moreira (orgs.), Divulgagao Cientifica: Debates, Pesquisas e
Experiéncias (pp. 32-40). Editora da Universidade Federal de Mato
Grosso (EAUFMT).

Reno, D., & Flores, J. (2012). Periodismo Transmedia: Reflexiones y
técnicas para El ciberperiodista desde los laboratorios de medios
interactivos. Fragua.

Scolari, C. (2013). Narrativas Transmedia: Cuando todos los medios
cuentan. Centro de Libro PAPF.

108



ESTRATEGIAS DE GUIONADO PARA OBRAS
TRANSMEDIALES EN ARGENTINA

Maria Celeste Marrocco'

El guionado de propuestas transmediales surge como preocupacion
teorica de la mano del desarrollo del concepto de convergencia (media-
tica, tecnoldgica, social, empresarial, entre otros aspectos). Este contexto
comunicacional ha favorecido el desarrollo de obras narrativas que
exceden el marco de una sola plataforma, para expandirse en multiples
y diversos formatos. Construir relatos de este tipo, conservando la cohe-
rencia narrativa y estética, se vuelve una preocupacion importante para
los comunicadores, realizadores y productores audiovisuales actuales.

Se trata de una problematica vigente en la produccioén narrativa
contemporanea que trae consigo debates en torno a la forma de contar

historias, comunicar ideas y de lograr la adhesion o no de la sociedad
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como “publico” (tomando este concepto en una forma general y sin entrar
en el debate del rol que este segmento de consumidores de contenidos
asume en el contexto trabajado). En este sentido es que se abordara
el concepto de “narraciones transmedia”, siguiendo la definicion de
Scolari: “un tipo de relato donde la historia se despliega a partir de
multiples medios y plataformas de comunicacion, y en el cual una parte
de los consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion”
(Scolari, 2013, pp. 31- 32).

La presente investigacion se apunta a profundizar la comprension de
los procesos de concepcidn y guionado dentro de una forma narrativa
en pleno desarrollo que se caracteriza por la expansion de su relato e
incluso de su historia, entrelazando medios de diversa naturaleza y
recomponiéndolos en un solo universo narrativo. De este modo, la idea
no es aproximarse a la transmedialidad desde sus desafios especifica-
mente tecnologicos, sino a partir de la revision de las formas en que la
multiplicacion de dichos soportes afecta a la construccion de sentido.
Tampoco se hard desde una perspectiva sociologica, ni mucho menos
desde su dimension econdmica, como parte de la industria cultural, a
pesar de que es evidente la importancia que este aspecto ha tenido en
la extension del fenomeno.

Se comienza analizando el contexto contemporaneo y algunos con-
ceptos que permiten comprender el desarrollo de las estrategias narrativas
multiplataforma. Desde ese lugar se abordan reflexiones teodricas que
rodean el trabajo de guionado transmedial, llegando a las estrategias de
disefio de universos narrativos que caracterizan las narraciones trans-
mediales. A partir de un camino de profundizacion teorica, el trabajo

indaga las estrategias de creacion de universos narrativos caracterizados
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por sus posibilidades multiplataforma, tratando de responder a una
pregunta amplia y abarcadora que se puede formular en los siguientes
términos: ;Cudles son las logicas de trabajo y estrategias de guionado
que adoptan los realizadores argentinos de narrativas transmedia o con
orientacion multiplataforma? Se espera poder contribuir en el desarro-
llo y la sistematizacion de los procesos de guionado para estas obras,
brindando reflexiones y posibles herramientas de trabajo para quienes
se quieren sumergir en este complejo camino.

Con este instrumental tedrico se aborda el analisis de producciones
desarrolladas por el equipo DCMTeam, para identificar alli regularidades
y proponer conceptualizaciones que sistematicen el desarrollo del guion
transmedial. Tales reflexiones permiten explorar las estrategias que se
pueden emplear para mantener la coherencia y articulacion entre los
elementos narrativos que conforman un universo transmedial.

En este punto es importante sefialar que el presente articulo es
una abreviada presentacion de la tesis del mismo nombre de su autora,
aprobada el pasado mes de mayo del corriente afio, en el ambito del
Doctorado en Artes, Facultad de Artes, Universidad Nacional de

Cordoba, Argentina.
Metodologia

Al iniciar el proceso de investigacion, se analizé la produccion
transmedial de todo el pais, resultando destacado el trabajo realizado por
un polo de produccion en la Ciudad de Rosario que llama la atencion
debido a su carga teorica, pero también al sostenimiento en el tiempo
del tipo de producciones realizadas. En base al interés que desperta-

ron estas producciones, por la densidad de sus estructuras narrativas
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y la produccién permanente que se puso de manifiesto —ademas de
responder a la conceptualizacion que se presentard sobre las narrativas
transmedia—, se decidi6 centrar los modelos de analisis propuestos en
sus estrategias de guionado.

Se trata del equipo DCMTeam (http://www.dcmteam.com.ar/) , que
surge como equipo de produccion del proyecto DocuMedia, dirigido
por el Mgtr. Fernando Irigaray, dentro de la Direccion de Comunicacion
Multimedial dependiente de la Secretaria de Comunicacion y Medios
de la Universidad Nacional de Rosario. Segtin narra Anahi Lovato, el
equipo se encarga de la cobertura de eventos institucionales, y desde
2007 desarrollan el proyecto DocuMedia con el objetivo de producir
contenido multimedial de caracter periodistico —orientado a temas
sociales mas alld del ambito de la universidad—.

Dentro de ese proyecto se conforma el equipo DCMTeam Produc-
ciones Transmedia en el afio 2008, con nueve miembros de perfiles
polifacéticos. Como senala Lovato, el equipo funciona como un labo-
ratorio de innovacion, a la vez que como productora y medio de comu-
nicacion. (Lovato, 2017, p. 735). Este equipo concentra la experiencia
de trabajo permanente, junto a la investigacion y el desarrollo tedrico,
que se suman para lograr producciones de alto compromiso social, con
caracter experimental en sus desarrollos innovadores y en sus estrategias
de guionado, por lo que se convierten en un punto de atencion central
para esta investigacion. El sitio web oficial del equipo da cuenta de sus
diversas producciones en diferentes plataformas; sin embargo, en este
trabajo, nos centramos en las producciones transmediales, seleccionando

tres dentro de las que ellos mismos clasifican como transmediales:
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Tras los pasos del hombre bestia (DCMTeam, 2013)
Mujeres en venta (DCMTeam, 2014)
De barrio somos (DCMTeam, 2018a)

Los tres proyectos trabajan estrategias de guionado claras y desa-
rrolladas en su totalidad por el equipo, pudiendo verse sus formas de
trabajo y las reflexiones tedricas a las que dan lugar. El intervalo de
tiempo en el que fueron realizadas nos permite hablar de tres momen-
tos diferentes en el desarrollo, el tipo de produccion y el pensamiento
teorico de este grupo. De hecho, dan cuenta de su proceso de investiga-
cioén y la manera progresiva en que fueron haciendo propias las teorias
de trabajo internacionales y les fueron dando su propio acento en el
disefio de la estructura narrativa, pero también en la forma de trabajo

y las tematicas trabajadas.
Estado de la Cuestion

El arte siempre cristaliza, en alguna medida, el sentir y el pensamiento
de la sociedad que lo produce. Hoy se ve como las generaciones mas
jovenes no tienen paciencia para esperar que la television les brinde el
contenido que quieren ver, y mucho menos para escuchar publicidades
consecutivas de jabones para lavar la ropa, junto al proximo festival de
rock o el nuevo perfume de Chanel. Ellos eligen qué quieren ver, con
pocos o muchos recursos econdmicos, acceden a contenidos selecciona-
dos, personalizables y adecuados a sus propios intereses. Decir que los
medios afectan la forma en que sus propios contenidos son recibidos,

no es novedad. Ya lo senialaba Marshall Mc¢ Luhan en su libro El medio
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es el masaje, cuando planteaba que “las sociedades siempre han sido
moldeadas mas por la indole de los medios con que se comunican los
hombres que por el contenido mismo de la comunicacion” (McLuhan
& Fiore, 1969, p. 8).

Para las generaciones mas jovenes, no se trata solo de consumir
contenido. Muchos de ellos se integran con otras generaciones en
encuentros mensuales, para competir en cosplay, con elaborados trajes
de sus personajes favoritos; actian como ellos e intercambian relacio-
nes, vinculos e informacion sobre los universos narrativos que mas les
interesan. El paso siguiente es reconstruir sus propias fan-fictions, donde
los personajes viven las historias que ellos desean: juegos de rol con
cartas que permiten construir complejas tramas; plataformas virtuales con
nuevas historias de personajes ya consagrados y algunos otros nuevos, €
incluso el entrelazado de universos muy diferentes entre si, que vinculan
distintos grupos etarios, sociales y hasta econdmicos. Este publico es el
que se interesa por narrativas que les brindan experiencias; universos
expansivos que se pueden vivir mas alla de una pelicula en concreto,
un libro o una serie. Ante esta creciente vivencia, la propia narrativa se
ha adaptado para generar nuevas formas de construir y proponer esas
posibilidades. En ese camino se encuentra el concepto de “narrativas
transmediales”.

Estas producciones toman como contexto un medio caracterizado
por la construccion colaborativa de conocimientos, que pone de relieve
lo que Levy (2004) denomind inteligencia colectiva, favorecida por un
contexto de “convergencia’” que transforma el entorno social, sin perder
de vista que estos fenomenos se desarrollan dentro del marco de lo que

se sefiala como “ecologia de los medios”.
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Definiendo las Narrativas Transmedia

Cuando se habla de transmedialidad, se hace referencia a una estra-
tegia que crea un mundo narrativo complejo expresado en diferentes
medios y lenguajes. En cualquier proyecto de este tipo, la historia se
despliega a través de una variedad de plataformas, de modo que cada una
de ellas aporta con lo mejor que sabe hacer. Hasta ahora, el entreteni-
miento masivo ha sido quien mas ha hecho uso de estos recursos, como
por ejemplo Matrix que se desarrollo a lo largo de tres peliculas, una
serie de cortometrajes animados, comics, tres videojuegos, una proxima
nueva pelicula, y se contintia expandiendo conforme la audiencia se
apropia y crea fan fictions, fan art o hasta obras de teatro que amplian

su universo. Jenkins explica el concepto diciendo:

En la forma ideal de la narracion transmediatica, cada medio hace
lo que se le da mejor, de suerte que una historia puede presentarse
en una pelicula y difundirse a través de la television, las novelas y
los comics; su mundo puede explorarse en videojuegos o experi-
mentarse en un parque de atracciones. Cada entrada a la franquicia
ha de ser independiente, de forma que no sea preciso haber visto
la pelicula para disfrutar con el videojuego y viceversa. Cualquier
producto dado es un punto de acceso a la franquicia como un todo.
El recorrido por diferentes medios sostiene una profundidad de
experiencia que estimula el consumo. (Jenkins, 2008, pp. 101-102)

Pratten explica su conceptualizacion de las narrativas transmedia
a través de un esquema que plantea como se concebian los desarrollos
antes de la integracion transmedia en la actualidad. Antes cada proyecto
en paralelo (filme, juego, libro) tenia su propia légica y desarrollo, de
manera que cada uno podia ser consumido por separado y no se sumaban

en la experiencia del espectador. En la actualidad, cada uno se integra
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logrando formar una experiencia total que es mayor que la suma de sus
partes, generando el placer de experimentar la totalidad de la narracion
transmedia (Pratten, 2015, p. 3). Desde esta perspectiva, es interesante
sefialar que lo transmedial se refiere a un adjetivo y no a un sustantivo
en si mismo, como lo sefiala Scolari en diversas entrevistas.

En este sentido, es importante considerar también la definicion de
Lisbeth Klastrup y Susan Tosca. Ellas hablan de “mundos transmedia-
les” como sistemas de contenidos abstractos brindando un repertorio
de historias y personajes que pueden ser llevados a variedad de plata-
formas. En todas ellas, tanto las audiencias como los desarrolladores
comparten una idea mental de su mundo, “worldness”, formada por
una serie de factores que los distinguen y que mientras se mantengan
constantes, no obstaculizan que la narracion sufra modificaciones de
uno a otro medio. Este concepto, mas abierto, supera las disputas con
las ideas de crossmedia y adaptacion (Klastrup & Tosca, 2004, p. 1).
Esta idea mental permite un placer intertextual que implica el recono-
cimiento del universo al acceder a nuevas actualizaciones del mismo,
interpretando los acontecimientos que se narran en el marco del universo
de esa historia, pero también genera reacciones emocionales cuando no
respeta ajustadamente esa idea compartida (Klastrup & Tosca, 2013,
p. 210). De esta forma, se entiende que cada nueva actualizacion de
ese universo, en el medio que sea, serda comprendida por su audiencia
y creadores, como parte de un mismo mundo. Sin importar si es un
nuevo desarrollo o una adaptacion desde otro medio, evoca en la ima-
ginacion de la comunidad un mundo especifico, con sus reglas, tiempos
y espacios. Cabe destacar que esa idea de mundo puede ser reelaborada

y modificada a lo largo del tiempo. Debido a este acuerdo comun,
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los espectadores siguen ese universo reconociéndolo en sus diversos
soportes debido a sus propiedades abstractas y diferenciadoras. Estos
universos permiten a los participantes construir sus propias historias,
interactuando en un contexto conocido y ampliando con ello el propio
universo que cada uno siga.

En los ultimos afios, Max Giovagnoli hablara de “transmediaversos”,
concepto que abarca audiencias heterogéneas, a partir de los diversos
medios involucrados, incluyendo galaxias narrativas que alternan y
yuxtaponen personajes y lugares realistas o totalmente imaginarios.
Cada universo narrativo estd regido por sus propias reglas y puede
contener diversidad de historias en diferentes medios conectados unos
con otros, que pueden incluir trabajos artisticos cerrados o experiencias
propuestas de exploracion. Esto implica que el disefiador transmedia se
constituya en una especie de catalizador, que se ubica mas en el rol de
arquitecto, permitiendo incluso a los participantes desarrollar su propia
experiencia dentro de la propuesta (Giovagnoli, 2017).

Estas definiciones resultan en una serie de elementos que cada
autor va sistematizando para establecer qué se entiende por narrativas
transmedia, con lo cual cada uno pone el acento en aspectos particulares
de lo que conforma un sistema transmedial. Scolari retoma de Jenkins
siete principios que permiten, a la vez que presenta los principios que
aporta Jeft Gomez, productor transmedial en publicidad y ficcion.
Carolin Handle Miller, por su parte, se refiere a las caracteristicas de
una narrativa digital, trabajando en un aspecto que puede formar parte
de las narrativas transmedia como los videojuegos y su vinculacion
con las audiencias, pero que no lo agotan (Miller, 2008). Esta autora

es retomada por Acuna y Caloguerea (2012, p. 59), permitiendo pensar
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algunos aspectos particulares de la relacion con las audiencias. No pode-
mos dejar de considerar a Robert Pratten quien se centra en lograr una
experiencia inmersiva y disfrutable para las audiencias participantes
(2015, pp. 10-11):

El investigador brasilefio Gosciola (2003), citado por Ren6 y Flores,
caracteriza a las narrativas transmedia por factores que coinciden con
los que hemos revisado, como la historia distribuida en multiples
plataformas, permitiendo que sus historias sean expandidas, sumando
algunos factores como la circulacion por las redes sociales, el empleo
de estrategias virales para esa distribucion y la adopcién como herra-
mienta de produccion de los dispositivos moviles; y sobre todo una
primera definicion del adjetivo transmedia como un formato de estruc-
tura narrativa (Ren6 & Flores, 2012, p. 64). Destaca, de esta manera,
la fuerte presencia de las redes y la movilidad en la distribucion de los
relatos multiplataforma. Rend y Flores también citan las caracteristicas
que José Luis Orihuela resume para el periodismo transmedia, entre las
cuales hay coincidencias con las anteriores. Destacan la importancia del
contenido més que del soporte, su produccion en tiempo real la oferta
de informacion sobre la informacidn, y con modelos comunicacionales
muchos para uno y de muchos a muchos, los cuales pueden ampliarse
a diversas narrativas transmediales (Ren6 & Flores, 2012, pp. 82-83).

En resumen, se puede sistematizar estas caracteristicas, en una

propuesta como la siguiente:

Debe extenderse de forma organica en diversas plataformas
de lenguaje que permitan construir y desarrollar una expe-
riencia narrativa.
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Cada nueva pieza debe articularse con el universo al que
pertenece, aportando a la propia historia o a la experiencia
narrativa y permitiendo explorar de forma auténoma todo
el universo propuesto.

Puede incluir propuestas narrativas o no, articulando el uni-
verso dentro y fuera de los medios o plataformas empleadas,
incluyendo sus aspectos de marketing o merchandising.

Involucra el desarrollo de universos narrativos complejos,
amplios e inmersivos en diferentes plataformas, apuntando
como eje central a la experiencia narrativa, desde los com-
ponentes canonicos hasta los aportes de los prosumidores.

Permitir y estimular una vivencia personalizable segiin los
propios intereses, compartiendo si se lo desea con una comu-
nidad, sin ser necesario explorar la totalidad del universo

Considerar desde el canon de la obra los espacios de parti-
cipacion para los prosumidores, y estar atentos a las nuevas
apropiaciones no previstas que ellos desarrollen sobre el
universo

La construccion de estos universos transmediales requiere considerar

formas particulares de desplegarse y vincularse con su audiencia a través

de los diferentes espacios que se desarrollen para ese fin.

Disenando Universos

Siguiendo lo propuesto por Giovagnoli (2017), una propuesta trans-

medial puede apuntar a audiencias heterogéneas, recurriendo a diversos

lenguajes y medios en su propuesta, tomando personajes de diferentes

mundos significantes, realistas o no, y recombinandolos en nuevas y

diversas configuraciones. Cada narrativa se ubica en un universo ima-

ginario para usar sus mismas palabras, y cada universo cuenta con sus

propias reglas y leyes. Ese universo es primero poblado por uno o mas
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Story Worlds, o mundos de la historia, que a su vez contienen diver-
sas historias desarrolladas en diferentes medios y conectadas entre si.
Sumando, ademads, a diferencia de las narrativas tradicionales, espacios
de historias no contadas que pueden ser desarrolladas en el momento
que se desee, ya sea por el éxito alcanzado o por la necesidad de sumar
combustible narrativo a la propuesta. Esas narrativas podran expandir
tanto en contenidos (video, iméagenes, textos, sonidos, etc.) como en
experiencias (propuestas inmersivas, instalaciones, experiencias vir-
tuales, etc.).

Si se observa la complejidad de este desarrollo, no es dificil dedu-
cir que una estrategia de guionado tradicional y monomedial no dara
respuestas suficientes (Giovagnoli, 2017, pp. 14-50). En este sentido,
a la hora de disefiar propuestas transmediales, se puede acceder a una
serie de herramientas que permitan pensar la estrategia de trabajo. Es
por ello que se propone revisar diversas areas de trabajo y reflexion
para luego emplearlas de guia analisis de las decisiones tomadas en las
propuestas abordadas en el corpus.

En este punto conviene considerar lo que sefiala Kinder (1991, p. 38)
cuando habla de una matriz intertextual transmedia en dos ejes: vertical
y horizontal, uno referido al universo narrativo y otro referido a las
producciones dentro del sistema pero que no modifican su historia. Se
centra en analizar en qué grado la narrativa se expande o se contrae con
cada nueva produccion. El concepto de sistema puede ser de utilidad
a la hora de analizar todos los aspectos y producciones que se desa-
rrollan al interior de un universo, incluyendo el merchandising y todas

las propuestas que se puedan lanzar aun no siendo textos narrativos en
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si mismos, sin afectar a la narrativa, sean mufiecos, ropa, teléfonos o
productos de cualquier tipo.

Si se revisa la propuesta que realizan, basados en la lectura de
Klastrup y Tosca, Hernandez Pérez y Grandio, analizando los medios
que componen un proyecto, plantean diversas relaciones entre ellos
(Hernandez Perez & Grandio Pérez, 2011, p. 10):

1) Relato:
Medio Género
2) Aspectos narrativos:
Configuracion
Personajes
Tema
Trama
3) Intertextualidad:
Centralidad vs. Independencia

4) Distribucion y Accesibilidad: Niveles de implicacion del
usuario

En esta propuesta se organizan los elementos disponibles en cuatro
areas: una que releva los medios que la componen, otra que revisa la
estructura narrativa de la propuesta, una que analiza las referencias
intertextuales del proyecto y, finalmente, una que analiza la forma de
distribucion y su vinculacion con su publico.

Robert Pratten, en el mismo sentido, propone analizar las diversas

capas que incluye el disefio de relatos transmediales:
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Capa de la experiencia: describe los momentos que se crean
y el viaje emocional de la audiencia.

Capa de la narrativa: describe el desarrollo en términos de
acciones y personajes.

Capa de la presentacion: describe los medios, canales y
plataformas sobre las que se distribuyen las capas anteriores.

Capa de la interactividad: describe la mecanica los eventos y
lal6gica que distribuye la experiencia. (Pratten, 2015, p. 98)

Max Giovagnoli organiza su propia propuesta de elementos dis-
ponibles a la hora de crear un proyecto transmedial, segiin este autor,

se trata de tres niveles esenciales que desarrolla a lo largo de su libro:

1. Universo imaginario. cuenta con tres niveles interpretativos
para involucrar al autor y las audiencias en sus comunica-
ciones dentro de universos dispersos en diversos medios:

Estructuras sintéticas universales: coordenadas basicas
del universo narrativo compartidas por la audiencia de
todos los medios, signos y dimensiones a nivel de la
ciencia, capaces de atraer y transmitir a la audiencia
referencias del contexto situacional del proyecto;

Iso6topos imaginarios: elementos iconicos directamente
dirigidos al subconsciente del prosumidor. Pistas de
otras realidades escondidas debajo de la superficie de
la historia; facilitan la interpretacion y los movimientos
de la audiencia dentro del universo;

Figuras arquetipicas de la historia: simbolos primor-
diales compartidos entre diversas culturas, que pro-
veen conexion emocional para lograr la participacion
inconsciente de la audiencia, a nivel personal y/o de
imaginacion colectiva.
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2. Nebulosa: dimensiones paralelas que construyen una nebulosa
de contenido, referencias y tractores atencionales. Es una
combinacion de sugestiones narrativas desarrolladas en el
imaginario colectivo a través del cine, videojuegos, comics,
series, experiencias en vivo, redes sociales, web, noticias y
todo tipo de soportes insinuados, directa o metafoéricamente,
o embebidos en la narrativa. Representa uno de los ejes para
asegurar la longevidad y memorabilidad del proyecto. Para
su creacion son necesarios tres elementos:

Las personas y el target de audiencia;

Milking [Aspectos adquiridos]: totalidad de referen-
cias, contaminaciones, asimilaciones y analogias que
pueden referir a diversos universos, estén en el pasado
o en el presente, para construir su propia estructura
de mitologias y patrones narrativos. Esos universos
seran readaptados en diferentes formas;

Genius loci del proyecto, su identidad; incluye su
génesis, personajes, historia, tono y mitologia.

3. El mundo de la historia: se trata de todos los mundos de
significado involucrados en proyecto. Sus elementos dis-
tintivos son:

Conceptos;

Géneros narrativos: pueden mezclar uno o dos géne-
ros, pero nunca abandonarlos de una plataforma a
otra, a menos que quieran poner en riesgo la solidez
de la nebulosa;

Personajes (apariencia, jerarquias internas y roles);
Locacion y espacios (con sus reglas internas);
Estructuras narrativas;

Mapas;
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Soluciones para el sistema de medios. (Giovagnoli,
2017, pp. 14-50)

Se puede ver que hay muchas caracteristicas que son comunes a todos
los autores, por ello, a partir de la combinacion de estas tres visiones,
se propone un amplio instrumental de trabajo del que puede hacer uso

un disenador de universos narrativos:

Distribucion y accesibilidad
Ficha técnica

Mapa de medios: clasificacion segun su estructura:
obra seminal, obras nucleo, obras derivadas

Hipotexto y textos derivados
Hilos narrativos

Pistas de migracion externas

Construccion del mundo de la historia
Diégesis: espacio- tiempo;
Estructura narrativa: en cada medio y entre los medios;
Géneros;
Pistas de migracion internas y capacidad negativa;
Personajes;
Focalizacion Niveles de implicacion del prosumidor
Definicion de la experiencia;

Mecanica de interaccion y participacion de los pro-
sumidores;
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Tipos de publicos a los que se dirigen;

Viaje emocional propuesto para el prosumidor Uni-
verso narrativo

Estructuras culturales de referencia

De esta manera se apunta a analizar las propuestas transmediales

considerando cuatro aspectos fundamentales de su estructura narrativa:

En cuanto a su distribucion y accesibilidad: se analizan cada
una de las piezas y relatos particulares que forman parte de
la propuesta. Se revisard como se enlazan unos con otros y la
relacion narrativa que se produce entre ellos, reconociendo
su produccion candnica o como produccion de los prosu-
midores. Se reconocen los hilos narrativos principales que
estructuran la macrohistoria. Y finalmente se identifican los
elementos que se constituyen en pistas de migracion externas
que generan el interés de los prosumidores en la propuesta
concreta a analizar.

En cuanto a la construccion del mundo de la historia: se
comenzara por identificar el contexto diegético construido
para la propuesta en cuanto a su mythos, topos y ethos. Se
analizara también la manera en que se estructura, el género de
la macrohistoria y los relatos particulares de cada elemento.
Se reconoceran las pistas de migracion interna que inviten
a los prosumidores a recorrer la propuesta en su totalidad,
siguiendo el desarrollo de los personajes que se mueven en
ese universo.

En cuanto a los niveles de implicacion del prosumidor: se
buscaré identificar el publico meta de cada propuesta, la
manera en que se construye la experiencia. Para ello, se
reconoceran cuales son las mecanicas de interaccion y parti-
cipacion desarrolladas desde lo candnico y las generadas por
los propios participantes, reconociendo el viaje emocional
que se propone para ser explorado por los prosumidores.
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Finalmente, en cuanto al universo narrativo: se parte de
identificar la premisa de la propuesta buscando identificar
como se implemento ese universo y la relacion que se logra
establecer con su publico meta.

Resultados

En el analisis del corpus, se revisa como se componen cada una de

las propuestas transmediales seleccionadas:

Tras los pasos del Hombre Bestia (DCMTeam, 2013): Toda la
narrativa gira en torno a la primera pelicula de ciencia ficcion
que se realizd en Argentina, El Hombre Bestia (Irigaray,
2012). A partir de la investigacion sobre el paradero de la
ultima copia de esta pelicula, se desarrolla una propuesta
transmedial que atraviesa diversos productos en diferentes
plataformas, incluyendo el trabajo en medios tradicionales,
entornos digitales y acciones territoriales. Todo ello poniendo
énfasis en la relacion con los usuarios y la generacion de
interactividad.

Mujeres en venta (DCMTeam, 2014): aborda la problematica
de la trata de mujeres en Argentina. El proyecto da cuenta de
la realidad que rodea al equipo, por medio de un entramado
de medios como un documental multimedia, un documental
televisivo, webpisodios, libros y entrevistas, a los cuales se
puede acceder desde el espacio virtual que concentra toda
la propuesta.

De barrio somos (DCMTeam, 2017): centra la mirada en los
clubes de barrio de la Ciudad de Rosario. La tematica abor-
dada promovié la recuperacion de plataformas tradicionales
como los albumes de figuritas o las kermeses, integrando
lenguajes digitales y analdgicos como parte de su estrategia de
expansion. El objetivo de la propuesta fue recorrer y explorar
la geografia de la ciudad, compartiendo con sus vecinos las
caracteristicas de su idiosincrasia e historias particulares.
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A lo largo del trabajo de analisis se pudo ver la forma en que las
tramas se articularon incluyendo diferentes relatos particulares que
constituyen universos narrativos para ser explorados poniendo el acento
en la navegacion fisica y geografica, como Tras los pasos del El Hombre
Bestia o De barrio somos, o en la cognitiva, como el caso de Mujeres
en venta. En sus macrohistorias se puedo ver un entramado en donde
cada pieza propone un mensaje particular, pero en conjunto desarrolla
una experiencia profunda y significativa. Para lograr esa experiencia, se
desarrollaron fuertes hilos narrativos que definen cada propuesta clara-
mente con la busqueda de un original filmico; el proceso de secuestro,
explotacion y rescate de mujeres victimas de trata, o la significancia
social de cada club de barrio en la ciudad de Rosario.

Cada propuesta desarroll6 su propio universo, definiendo con cla-
ridad la diégesis particular de cada una y una estructura narrativa en
donde se puede apreciar que la estructura de universos narrativos ha
sido la opcion que ha permitido mejor el desarrollo de cada propuesta
—considerando el fuerte acento documental de todas ellas y permitiendo
entrecruzar informacion y brindar una experiencia fuertemente emocio-
nal que comprometa a los participantes en las teméaticas abordadas—.
Para ello se emplearon pistas de migracion que llevaran de uno a otro
discurso particular por medio del desarrollo de personajes como en el
caso de El Detective Colman o profundizando la narracion de las his-
torias desde diferentes puntos de vista de los participantes como en el
caso de Mujeres en venta.

Cada propuesta construye su propia experiencia para los prosumi-
dores, buscando un fuerte compromiso emocional con limitada accion

transformadora de parte de los usuarios, con publicos cercanos y
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marcadamente locales. Las propuestas apuntan a controlar la experiencia
permitiendo cierta retroalimentacion, pero sin que llegue a modificar
el destino narrativo de la misma. Se puede ver a lo largo de estos tres
trabajos un proceso de evolucion, observando que Tras los pasos del
Hombre Bestia respeta ajustadamente los criterios propuestos por los
teoricos internacionales en la construccion de su universo, con una parte
ficcional apostando por una participacion ludica de los prosumidores.
En cambio, Mujeres en venta se centra mas claramente en los objetivos
periodisticos de su equipo creador, y aun mas De barrio somos. En estas
dos propuestas vemos progresivamente un cambio de opciones narrativas,
incluyendo en su relato diversas plataformas de lenguaje, en palabras
de Rend, que puedan ser concentradas desde una misma pagina web,
pero trabajadas en su conjunto con estrategias transmediales (Rend &
Reno, 2017, p. 89).

Las opciones narrativas de estas propuestas no agotan ni llegan a
explorar todas las multiples posibilidades que brindan estas narrativas,
pero logran construcciones solidas de universos que responden a las
inquietudes y objetivos de sus realizadores, buscando la experiencia
emocional como uno de los principales objetivos de estas. Justamente
el compromiso con cada tematica es el centro de las experiencias, par-

ticularmente las dos ultimas, que marcan el trabajo narrativo realizado.
A Modo de Cierre

Este trabajo ha tenido como objetivo sistematizar una mirada sobre
las estrategias que se pueden emplear en el proceso de guionado para
propuestas transmediales o multiplataforma, a partir del andlisis reali-

zado de las obras del equipo DCMTeam y de los desarrollos tedricos
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relevados hasta el momento. A lo largo del trabajo se han revisado
diversos conceptos relacionados con el desarrollo, las estrategias de
guionado y el disefio de narrativas dentro propuestas transmediales.

En este andlisis se espera haber dado algunos puntos de partida para
abordar estructuras narrativas multiplataforma, que sean de utilidad
para diversos tipos de propuestas, destacando la importancia de disefiar
universos complejos que entrecrucen en su interior diversos personajes
e historias; brindando, cada vez, mayor libertad de exploracion y accion
al prosumidor. El trabajo se enmarca en una sociedad caracterizada e
influida por la convergencia y las posibilidades tecnologicas que han
permitido la mutacion de viejos medios, el surgimiento de nuevos y
una vinculacion nunca vista de las diversas plataformas, tanto desde lo
técnico, traducido en la Web, como desde lo narrativo.

Se ha podido analizar que el concepto mismo de narrativas transme-
diales no logra un acuerdo entre los diversos tedricos que lo abordan. En
ese sentido, podemos sefialar que existen dos niveles de interpretacion,
uno mas amplio y otro més acotado. La interpretaciéon mas amplia abarca
estrategias de trabajo transmedial que incluyen sinergias comerciales,
merchandising o estrategias de marketing.

En esta mirada se enmarcan propuestas donde la coherencia narrativa
no es lo imprescindible, sino la expansion del universo a experimentar
por parte de los usuarios. Se desarrolla asi un sistema que se extiende
en multiples personajes, historias y plataformas, incluyendo las apro-
piaciones, adaptaciones y aportes, canonicos o no, que pueden presentar
hilos paralelos o contradictorios en universos similares como parte de la
experiencia. El concepto mas acotado se refiere al disefio de una narrativa

donde la macrohistoria enlaza los diferentes relatos independientes y
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complementarios en una sola propuesta que muestra unidad diegética,
coherencia e identidad narrativa a lo largo de cada uno de esos relatos.
Para este trabajo se ha optado por esta mirada acotada, abordando solo
los aspectos relacionados con lo narrativo.

Analizando el campo de producciones multiplataforma en Argentina,
se puso de manifiesto que son pocos los proyectos que apuntan a una
produccion transmedial, en el sentido acotado del concepto. Esta fue
la razén que determind la seleccion del corpus, centrada en los trabajos
del equipo DCMTeam. En este sentido, la primera propuesta analizada,
Tras los pasos del Hombre Bestia (DCMTeam, 2013), muestra una
respuesta directa a los planteamientos tedricos. Mientras Mujeres en
Venta (DCMTeam, 2012) y De barrio somos (DCMTeam, 2018), han
tomado algunos aspectos del desarrollo del universo, pero adaptandolos
a los intereses de los realizadores.

Si miramos las producciones analizadas, se puede decir que las mis-
mas parten de premisas tematicas fuertemente marcadas, que definen la
manera en que el proyecto es abordado. Estas tematicas definen tanto
la estética trabajada como la eleccion de las plataformas que integraran
la propuesta. Para ello es indispensable desarrollar una profunda inves-
tigacion del campo a abordar. Con esa investigacion desarrollada, se
podra comenzar a definir qué personajes, espacios y tiempos seran los
principales a la hora de desarrollar la macrohistoria. Definiendo asi los
aspectos que conforman el mythos, topos y ethos de la propuesta. Con la
macrohistoria clara se puede comenzar a definir el mapa de medios a
trabajar. En este punto es fundamental decidir cudl sera la estructura
narrativa que se trabajara, puesto que permitira decidir la forma en que

se construira el cronograma de lanzamiento de la propuesta, segln la
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intencion que tengan los creadores a la hora de pensar la experiencia
que quieren para sus publicos. Luego, llega el momento de pensar en
la manera en que se considerard la participacion de los prosumidores,
lo cual estard marcado fuertemente por la definicion de publico meta
que se haya desarrollado antes.

Es imposible decir que se ha llegado a un punto de cierre respecto
a las estrategias que esta forma narrativa emplea en su desarrollo,
puesto que cada nuevo realizador propondréd su propia y particular
aproximacion. Lo que se ha buscado en este trabajo es lograr desarrollar
un instrumental tedrico que permita abordar los diversos, multiples y
complejos aspectos que involucra el desarrollo de narrativas trans-
mediales. Es por ello que seguramente en los proximos afios se veran
nuevas propuestas, con formas novedosas de lograr esa experiencia.
Sin embargo, sus fundamentos narrativos estan fuertemente enlazados
con la larga tradicion comunicacional existente, por lo cual no podran
ignorar las bases que brindan el punto de partida para nuevas y cada

vez mas apasionantes propuestas.
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Contar historias ¢ uma pratica antiga, que, com o passar do tempo,
se renova sob o ritmo das invengdes tecnologicas e das demandas
informacionais da sociedade. Basta mirar, a titulo de ilustracdo, para
a contribuicdo de Johannes Gutenberg, considerado o criador da

impressao com tipos madveis, a tipografia, processo que revolucionou
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a forma de se comunicar, democratizando a escrita e, consequente-
mente, a proliferacdo de narrativas. Da mesma forma, a chegada da
fotografia, do cinema, da televisdo e, mais recentemente, da Internet
e dos dispositivos moveis, transformou a vida e as a¢des de milhares
de individuos, servindo como poderosos meios de entretenimento e
de informacao, que tém a imagem — em suas mais diversas roupagens
— como elemento de destaque.

Nessa perspectiva evolutiva, pode-se dizer que, no contexto con-
temporaneo, a exploragdo de conteudos imagéticos digitais configura-se
como uma tendéncia absoluta, sendo estratégia narrativa de preferéncia
em grande parte das historias contadas pelos meios de comunicagao,
sobretudo, em postagens de seus perfis de redes sociais virtuais, escolha
que parece buscar acompanhar os anseios de um publico cada vez mais
conectado, participativo, exigente e multitarefa, que é consumidor e
produtor assiduo de imagens.

Diante do universo de produgdes imagéticas ofertado nas numerosas
paginas da web, as quais, muitas vezes, abrigam contetidos repetidos
e carentes em termos de processo criativo, que acabam se perdendo
dos olhares dos usuarios em meio ao fluxo acelerado dos espagos de
interacdo virtuais, torna-se necessario criar taticas narrativas capazes
de atrair a atencdo do publico. Nessa jornada desafiadora, pode-se
apontar iniciativas da drea do jornalismo digital que visam trazer as
pessoas para mais perto dos fatos noticiosos a partir do desenvolvi-
mento de interfaces interativas e imersivas, apoiando-se, assim, na
inovacdao como diferencial competitivo, a exemplo do formato de
reportagem multimidia — conhecido também como Snow Fall por

influéncia de artigo do mesmo nome divulgado pelo The New York

136



Times (Branch, 2012) — que utiliza diferentes recursos multimidia
(com grande realce para as imagens) na inten¢ao de promover uma
experiéncia noticiosa dinamica e profunda aos leitores. No ambito
nacional, ¢ possivel mencionar o projeto editorial TAB, do UOL,
que desde 2014 experimenta formatos inovadores na elaboracdo de
conteudos jornalisticos”, 2014).

Outra aposta dos veiculos de comunicagao para aproximar o publico
de seus conteudos ¢ o uso das imagens em 360 graus, modalidade
inovadora que tem sido observada em documentérios, reportagens,
aplicativos moéveis, entre outros. Trata-se de um tipo de produgdo que
favorece a imersdo do publico, uma vez que quebra a ldgica retangular
caracteristica da imagem tradicional, podendo despertar no usudrio a
sensa¢do de estar em outro lugar, mergulhando, mesmo que virtualmente,
em outra realidade. No contexto brasileiro, pode-se ressaltar projetos
criados pelo Estaddo (s.d.), Folha de S. Paulo (s.d.), Veja (s.d.) e Rede
Globo (s.d.), com experimentagdes publicadas em espacos como You-
Tube, sites proprios e programas de televisao.

Na esteira dessas consideragdes, que demonstram a importancia da
imagem nos contetidos noticiosos atuais, o conceito de pds-fotorrepor-
tagem proposto por Rend (2020b) parece oportuno e pode auxiliar a
compreender essa nova forma de contar historias no contexto digital,
em que a reportagem jornalistica ¢ constituida predominantemente
por produgdes imagéticas, sejam fotos, videos, infograficos e/ou car-
tografias interativas, enquanto o texto desempenha papel coadjuvante,
o de costurar as imagens, complementando-as. Assim, com base nos
pressupostos dessa recente defini¢do e de modo a ampliar e fortalecer

o debate que a envolve, o presente artigo busca apresentar reflexdes
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sobre o projeto “Bondi-to-Manly: Sydney s spectacular harbour walk”,
divulgado pelo Guardian Australia em 13 de junho de 2019, cuja estru-
tura complexa reune diferentes imagens — inclusive em 360 graus — e
valoriza uma articulagdo multimidia. Para tanto, com o alicerce de um
breve levantamento bibliografico pautado em discussdes como pds-fo-
tografia (Fontcuberta, 2016), fotorreportagem (Cartier-Bresson, 2015),
narrativas complexas (Catala, 2016; Longhi, 2020), interface (Scolari,
2018), imagens em 360 graus (Catala Doménech, 2011; Falandes, 2020)
e cultura snack (Scolari, 2019), realizou-se um estudo de caso descri-
tivo da producao escolhida, percurso metodologico adotado por Rend
(2020b) quando dos pensamentos e avaliagdes iniciais referentes a ideia
de pos-fotorreportagem. Também, deve-se acrescentar a elaboragao de
um protocolo de andlise, formado por um conjunto de categorias para
guiar a coleta de informagdes, a exemplo de formato, trilha sonora e
transmidialidade.

Dentre as modalidades imagéticas exploradas na reportagem “Bondi-
-to-Manly”, destaca-se o uso da técnica hyperlapse aplicada a um video
em 360 graus, que pode ser percebida como uma nova poética da foto-
grafia em movimento, com significativo potencial narrativo. Assim, ao
demonstrar particularidades desse recurso — o qual se une ao leque de
possibilidades hoje disponiveis em torno das imagens em 360 graus —,
espera-se que este estudo possa contribuir tanto para o debate sobre uma
possivel consolidagao de linguagem voltada as narrativas imersivas de
nao-fic¢do, como para o desenvolvimento de obras e reflexdes cientificas

sustentadas nas premissas da pds-fotorreportagem.
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AsNarrativas em 360 Graus de Nao-Fic¢ao no Ambiente Pos-Fotografico

e Complexo

A imagem tem se firmado cada vez mais como linguagem protago-
nista nas praticas comunicacionais contemporaneas, processo despertado
com os avancos das tecnologias, sobretudo as de natureza movel, que
podem ser entendidas como grandes responsaveis pela popularizagao
dos recursos para a captacao, edicdo e compartilhamento de conteu-
dos imagéticos. Buscando classificar e compreender a influéncia das
visualidades nos ultimos tempos, Acaso (2009, pp. 26-27) avalia que
vive-se “a era da hiperlinguagem visual ou do hiperdesenvolvimento da
linguagem visual”, momento impulsionado pelo “desenvolvimento da
técnica, espetacularizagcdo das mensagens visuais e desenvolvimento do
hiperconsumo”, e aponta a criagao dos softwares de retoque de imagem
como elemento determinante para esse hiperdesenvolvimento.

Em virtude desse quadro, a sociedade tem experimentado novas for-
mas de se relacionar com as imagens, acompanhando o ritmo estabelecido
pelas multiplas fungdes presentes nas plataformas digitais atuais, fato
que tem mobilizado reflexdes no ambito académico sobre o futuro e a
abrangéncia do termo fotografia, ou seja, se 0 mesmo consegue abarcar
0s novos contornos das narrativas imagéticas disponiveis nos espagos
virtuais. Nessa perspectiva, Barros e Castro (2019) utilizam a expres-
sdao mobgrafia (mobile + fotografia), que reflete as praticas de criacao,
edicao e consumo realizadas por meio de dispositivos moveis, as quais
reformulam a linguagem fotografica tradicional. Os autores sustentam
que a mobgrafia rompe com a logica de uma representagdo estatica do

mundo, tao caracteristica nas publicacdes impressas do fotojornalismo

139



e da fotografia documental, e transforma o fazer fotografico em uma
“experiéncia estética expandida”, marcada “pela instantaneidade, pela
volatilidade e pela interatividade, numa relagdo de co-dependéncia quanto
ao outro — expressa em curtidas, comentarios e compartilhamentos”
(Barros & Castro, 2019, p. 306).

Buscando representar o atual regime visual, Catala (2016) reco-
nhece a imagem contemporanea como complexa, sobretudo pelo fato
de que em seu espaco se concentram e ativam todas as formas visuais
antecedentes, atribuindo esse contexto ao computador e, especialmente,
ao processo de digitalizacdo. Para o autor, as linhas que mantinham os
meios separados foram desfeitas, obrigando a analise de cada meio e
forma de representagdo a partir de uma perspectiva integrada, sendo a
tecnologia fator determinante para essa anulagdo dos limites midiati-
oS, pois passa a promover canais comunicacionais gradualmente mais
fluidos entre os diferentes meios, “os quais, junto com seus modos de
exposi¢do ou enunciagdo, experimentam constantes hibridacdes que
excedem a simples articulagdo multimidia ou transmidiética: aparecem
linguagens hibridas ou a possibilidade de mesticagens audiovisuais
inusitadas” (Catala, 2016, p. 30).

Fontcuberta (2016, p. 1) também procura retratar a atual conjuntura
da produgdo imagética quando propde o conceito de pos-fotografia,
que simboliza o material fotografico decorrente do “espaco hibrido da
sociabilidade digital e que ¢ consequéncia da superabundancia visual”.
Segundo o autor, a era pds-fotografica se constitui a partir das inume-
ras roupagens assumidas pelas imagens vindas a reboque da chegada
dos aparelhos digitais, os quais atribuiram novos procedimentos,

valores e sentidos a arte fotografica: “hoje todos produzimos imagens
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espontaneamente, como uma forma natural de relacionar-nos com os
demais; a pos-fotografia se erige numa nova linguagem universal”
(Fontcuberta, 2016, p. 6).

E nesse cenario pos-fotografico apresentado por Fontcuberta que
Reno (2020b) se debrucga ao se referir a valorizagdo dos contetidos
imagéticos em experiéncias jornalisticas digitais, tendéncia denominada
por ele como pos-fotorreportagem. Trata-se, nos termos do autor, de
uma reportagem cuja composicao narrativa se assenta na fotografia e
em sua articulagdo com outras visualidades, a exemplo do audiovisual e
da cartografia interativa, de modo que os elementos textuais servem de
complemento aos visuais, evidenciando “uma inversao de linguagem,
se considerarmos a hierarquia tradicional do jornalismo, onde a ima-
gem (normalmente fotografica, mas também infografica e iconografica)
complementava a informacao textual” (Rend, 2020b, p. 254).

Aideia de combinar diferentes estratégias visuais para criar reporta-
gens também pode ser aproximada ao comentario do célebre fotografo
francés Cartier-Bresson (2015, p. 84), em resposta a um questionamento
acerca de momentos de sua histéria em que se aventurou no universo
cinematografico, atuando como estudioso da sétima arte, assistente em
grandes produgdes e diretor de documentarios: “o documentario ¢ uma
reportagem fotografica com uma camera em movimento”. Ainda, o
fotojornalista afirma ter aprendido que pode-se trocar de equipamento,
ou seja, ir da maquina fotografica para a cadmera, e compara as dife-
rengas de fruicdo inerentes as variadas modalidades visuais: “pintura,
desenho e fotografia deixam o espectador no &mbito da contemplagao.
A montagem cinematografica, por sua vez, impde um ritmo de leitura,

como a danca” (Cartier-Bresson, 2015, p. 84). Tais raciocinios, apesar
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de remontarem a uma era fotografica essencialmente analogica’, pare-
cem aplicar-se sobremaneira a ecologia imagética atual, fortalecendo
os didlogos existentes entre as diversas ferramentas visuais.

Seguindo esse caminho de repensar os usos e apropriagdes das ima-
gens técnicas nas narrativas jornalisticas, a investigacao de Pereira (2020)
promove uma revisao do conceito de fotojornalismo a partir da analise
de relatos e experiéncias de profissionais do jornalismo brasileiro que
amparam-se na producdo e edi¢do de imagens — fotos e videos — para
contar histdrias. Na interpretagdo do autor, o jornalismo tem vivenciado
um periodo de transi¢do, em que o fotojornalismo, convencionalmente
dedicado a produgao e debate sobre fotografias, passa a ser uma subarea
do jornalismo visual, modelo considerado “mais abrangente, hibrido e
convergente, onde fotografias, videos e derivados interagem cada dia
mais com outras imagens”, argumento que designa o jornalismo visual
como uma area de fronteiras “fluidas, e que um profissional pode captar
informagdes em mais de uma linguagem e produzir para mais de um
campo ou midia a partir da mesma imagem ou série” (Pereira, 2020,
p. 418).

Dentre as imagens que tém sido exploradas nessa fase pos-fotografica
do fotojornalismo pode-se citar as narrativas em 360 graus, modalidade
que se caracteriza por possibilitar novos angulos, ritmos e movimen-
tos ao publico, e em que a ideia de interface se expande, como pontua
Longhi (2020, p. 26), para quem o uso de tecnologias inovadoras de

produgdo imagética no ciberjornalismo, como a realidade virtual (RV)

3. E importante esclarecer que, apesar de o livro em referéncia ter sido editado
em 2015, as entrevistas ¢ conversas com o fotdgrafo Henri Cartier-Bresson
selecionadas e indicadas na obra foram realizadas entre 1951 e 1998.
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e as obras em 360 graus, contribuiu para o desenvolvimento de historias
mais complexas e transformou a interface em “um ambiente de fruigcao
e experiéncia do relato”, ultrapassando, assim, seu estatuto de “conceito
relacionado as operagdes entre usudrio e computador”’. Pode-se asso-
ciar esse pensamento as discussdes de Scolari (2018) quando indica
dez leis que permitem uma melhor andlise sobre a interface, uma vez
que a mesma ndo pode ser determinada como um unico conceito, mas
por meio de metaforas diante da quantidade de significacdes a serem
examinadas. Na visdo do autor, a interface como lugar ou espago de
interacdo pode ser a melhor metéfora, pois reflete recursos de interagao
mais significativos, notabilizando-se a partir da chegada da rede mun-
dial de computadores, dos videogames e experiéncias em 360 graus,
sendo um “lugar onde as trocas e movimentos sdo realizados da forma
mais simples e natural, gerando assim um efeito de imersao no usuario.
A interface como bolha” (Scolari, 2018, p. 12).

Apesar da ascensdo na utilizagdo da RV nos anos de 2015 e 2016,
periodo em que se langa, por exemplo, a primeira experiéncia jorna-
listica em 360 graus brasileira, o documentario Rio de Lama (2015),
dirigido por Tadeu Jungle, e o primeiro contetido jornalistico em 360
graus didrio, o The Daily 360, criado pelo The New York Times (2016)
(Longhi, 2020), esse tipo de narrativa ainda parece buscar a consoli-
dacdo de uma linguagem, que atenda as preferéncias narrativas dos
targets contemporaneos e supere seus pontos desfavoraveis. O estudo
de Falandes (2020, p. 127) atesta essa perspectiva ao verificar barreiras
que dificultam o acesso do publico jovem a essa inovagdo, como o custo
elevado dos equipamentos de captacdo, problemas de conexao com a

Internet ao conferir as produgdes — que normalmente demandam Rede
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de alta velocidade — e obras que apelam por uma maior participacao do
usudrio, exigindo-lhe dispor de mais tempo para navegar por todos os
lados do ambiente imagético em 360 graus, caracteristica que aparenta
ir “na contramao do atual cendrio midiatico pautado pelo imediatismo”.
Desafios envolvendo essa tecnologia também se interpdem nas redagdes
jornalisticas, como revela Pereira (2020), ao constatar em empresas de
midia brasileiras a inexisténcia de cameras 360, falta de conhecimento
técnico sobre esses contetidos por parte dos fotdgrafos/profissionais da
imagem, incerteza quanto ao futuro dessa modalidade e até problemas
nos sites dos jornais para suportar esse tipo de obra.

Diante do exposto, nota-se a importancia de se refletir sobre os para-
metros que sustentam essa inovagdo imagética e, consequentemente,
colaborar com a pratica profissional, buscando formas de classificar e
produzir contetidos mais alinhados aos interesses do publico. Nesse sen-
tido, pode-se apontar a contribui¢ao de Tricart (2018) ao propor duas
formas de categorizar as produgdes em realidade virtual: cinematic VR
e interactive VR. A autora expde que a cinematic VR s6 possibilita ao
interator olhar em torno do espago, ao passo que a interactive VR per-
mite a intervengao dos participantes, ou seja, a interacdo com objetos
e personagens. Ja Claremont (2019) destaca as imagens em 360 graus
com efeito 7iny Planet ou Little Planet (Pequeno Planeta), que trans-
formam um cenério em 360 graus completo em uma imagem quadrada,
ndo-interativa. Para o autor, essa estética — que ndo requer a intera¢ao
fisica do usuério — vai ao encontro do imediatismo inerente as praticas
de consumo dos espectadores contemporaneos, os quais “navegam nos
feeds das midias sociais na velocidade da luz” (Claremont, 2019, p. 14),

entendimento que pode ser aproximado aos pressupostos da “cultura
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snack” preconizada por Scolari (2019), conceito que procura sintetizar o
fendomeno atual do consumo exacerbado de pecas textuais curtas, como
os memes, trailers e tweets, disponiveis na web.

Assim, a imagem 360 graus, em suas mais diferentes estéticas, pode
ser configurada uma nova poética fotografica, cujas particularidades
provocam tanto o publico, convertido em autor em muitas das obras,
como os produtores, responsaveis por projetar interfaces que possam
promover melhores experiéncias narrativas aos usuarios. Considerando
a importancia dessa modalidade, que Catala Domeénech (2011) assinala
como um dos percursos provaveis da imagem do século XXI, as paginas
seguintes deste estudo apresentardo detalhes sobre uma reportagem
multimidia, cuja estrutura complexa apoia-se, dentre outros contetidos,
em um Ayperlapse 360 graus, nova possibilidade narrativa acrescentada
ao leque das imagens contemporaneas que pode ajudar o jornalismo a

criar linguagens mais eficazes.
Bondi-to-Manly: Caminhos de uma Poés-Fotorreportagem Imersiva

Publicado em junho de 2019 pelo Guardian Australia — site austra-
liano vinculado ao jornal britanico The Guardian — o projeto Bondi-to-
-Manly: Sydney s spectacular harbour walk (https://gu.com/p/b4c28/
au) apresenta caracteristicas que, a luz da contribui¢do dos tedricos
indicados anteriormente, evidenciam o protagonismo da imagem na
narrativa e materializam os preceitos da pds-fotorreportagem (Reno,
2020b). Apoiando-se em diferentes contetidos imagéticos, os quais sao
complementados por textos descritivos curtos, a obra retrata o trajeto
de 80 quilometros percorrido por David Fanner, chefe de multimidia

do Guardian Australia, quando de caminhada — dividida em quatro dias
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— pela costa ao redor do porto de Sidney, que liga duas das praias mais
famosas da regido (Bondi Beach e Manly Beach).

Ao clicar no link da producdo — via desktop ou notebook — depara-se,
inicialmente, com a tela de carregamento, sendo demonstradas a animagao
da rota feita por Fanner em um pequeno mapa redondo e a expressao
“loading”, a qual indica que o sistema esta carregando. Na sequéncia,
surge a reportagem, cuja interface possibilita ao usuério navegar pelos
contetidos a partir da técnica de rolagem, explorada em um Unico site.
Na abertura, observam-se o titulo e o subtitulo do projeto, elementos
que tém como background uma faixa de imagem, ou seja, uma foto que
se estende por toda a largura da pagina, destacando a praia “Bondi”,

ponto de partida do passeio de Fanner, conforme ilustra a Figura 01:

Figura 01
Abertura da pos-fotorreportagem “Bondi-to-Manly”

Bondi-to-Manly:
Sydney’s spectacular harbour walk

Follow the 80km coastal trek that links two of Australia’s favourite beaches
and takes in the city's iconic landmarks

Start here

[em—

Nota. Captura de tela da reportagem feita pel
(https://gu.com/p/b4c28/au)

os autores em 08 de agosfo de 2021

Em seguida, depois de um breve paragrafo introdutorio, disponibili-

za-se uma experiéncia audiovisual interativa, como mostra a Figura 02,
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pela qual o interator pode, a partir de uma lista contendo 14 locais
populares de Sidney — ilustrados por fotos —, escolher e assistir o (0s)
video (o0s) de preferéncia. Também, o usudrio tem a possibilidade de
acessar os conteudos por meio do sistema de navegagdo cartografico,
arrastando o marcador localizado no mapa de acordo com a rota dese-
jada. Permite-se ainda habilitar ou ndo o player de dudio para ouvir o
som ambiente captado em cada espaco. Em postagem de divulgacao
no Facebook, o Guardian Australia (2019) ressalta que a caminhada

inteira apresenta 14 horas de duracdo, em tempo real.

Figura 02

Experiéncia audiovisual interativa/cartografica

Interactive video: experience the Bondi-to-Manly walk

Nota. Captura de tela da reportagem feita pels aue em 08 de agésto de 2021
(https://gu.com/p/b4c28/au)

Logo depois, visualiza-se um pequeno texto com quatro paragra-
fos, em que David Fanner relata, em primeira pessoa, momentos de
sua jornada, oferecendo dicas para o leitor que pretende caminhar na

rota Bondi-to-Manly. Nessa parte, pode-se destacar a insercao de dois
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hiperlinks, um que redireciona para uma reportagem feita pelo produtor
em 2017 — também referente a uma caminhada — e outro que conduz
o usudrio até um video do YouTube, que mostra uma cena de filme
gravada na praia de Bondi. Essa estrutura hipertextual denota o esfor¢o
dos criadores em proporcionar um universo de informacdes ao publico,
de forma a tornar o processo de leitura mais dinamico e interativo.
Enfatiza-se ainda o uso de uma linha tracejada amarela contornando o
texto, elemento grafico que parece representar a ideia de um trajeto e

confere a reportagem um interessante efeito visual.

Figura 03
Bondi-to-Manly Hyperlapse

Gl'feglr%lian

Nota. Captura de tela da reportagem feita pelos autores em 09 de agosto de 2021
(https://gu.com/p/b4c28/au)

Continuando a navegagao, encontra-se o video produzido a partir
da técnica de hyperlapse, conforme demonstra a Figura 03. Em matéria
que descreve a sua jornada, David Fanner explica que a obra ¢ “uma
timelapse, mas com o elemento adicional de movimento”, ou seja,
acelera o tempo e, simultaneamente, muda o ponto de vista, tornando
“a imagem mais dindmica e interessante” (Fanner, 2019). O chefe de

multimidia do Guardian Australia revela ainda que o iyperlapse foi feito
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“por necessidade”, uma vez que ndo conseguiria parar para produzir um
bonito video de divulgagdo apoiando-se na filmagem de tomada Unica
dos 80 quilometros, que foi pensada exclusivamente para a experiéncia
audiovisual interativa. Dessa forma, o produtor elaborou um plano:
gravar sua caminhada para a experiéncia interativa — segurando um
pequeno gimbal na mao — e, complementarmente, filmar momentos de
destaque com uma camera 360°, acoplada em uma espécie de monopé
preso em sua mochila.

Apresentando a tecnologia 360 graus, Fanner afirma que, conven-
cionalmente, pode-se conferir os videos “com um par de 6culos, mas,
usando um processo conhecido como overcapture é possivel obter uma
tomada estabilizada da filmagem na po6s-producao” (Fanner, 2019).
No caso do hyperlapse, Fanner explorou a técnica de overcapture e,
dada as limita¢des do sofiware da cadmera 360, teve um arduo traba-
lho de edicdo, que durou, aproximadamente, dois meses, experiéncia
caracterizada por ele como “um ciclo aparentemente interminavel de
estabilizacdo, animagao, desfoque e correcdo de cor”. O design de som
do hyperlapse 360 também foi destacado por Fanner, que incentiva
a utiliza¢do de fones de ouvido para apreciar os mais de 130 efeitos
sonoros aplicados no video pelo produtor do Guardian Australia, Miles
Martignoni.

Ao utilizar o hyperlapse 360 graus como video de divulgagdo que
resume em 5 minutos e 35 segundos a experiéncia principal da reporta-
gem, que contém 14 horas de imagens no total, percebe-se uma preocu-
pacdo em atender diferentes ritmos de consumo imagético, argumento
que pode ser ratificado pela propria legenda inserida na parte inferior

do video 360 (na versdo desktop): “In a hurry? Take the hyperlapse!”
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— no portugués, “Com pressa? Pegue o hyperlapse” (Fanner et al.,
2019). Assim, pode-se acessar o video interativo em tempo real, o que
exige dispor de periodo muito maior para visualizagdo, ou assistir a
produgdo audiovisual 360 graus (hyperlapse), obra breve que reflete a
l6gica mididtica contemporanea de uma cultura snack (Scolari, 2019).
Nesse sentido, ¢ valido mencionar que na versao mobile do site da repor-
tagem o hyperlapse ¢ inserido logo na abertura da interface — posi¢ao
diferente da versdo desktop —, valorizando-se a sua curta duragcdo na
legenda, estratégia alinhada ao perfil de grande parte dos usudrios de
dispositivos mdveis, que parecem preferir consumir contetidos mais

curtos e objetivos.

Figura 04
Slideshow

Nota. Captura de tela m feita pelos autores em 09 de agosto de 2021
(https://gu.com/p/b4c28/au)

A versdo desktop da reportagem apresenta, depois do hyperlapse,
trés pequenos paragrafos, que trazem mais descrigoes da caminhada,
com destaque para as paisagens encontradas, inclusive adicionando um
hiperlink que encaminha o usudario para uma matéria de David Fanner

a respeito da grande quantidade de plasticos espalhados por praias da
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Australia. Para ilustrar os belos cenérios observados durante o trajeto,
mostra-se uma foto de um penhasco conhecido como The Gap, préximo
a Watsons Bay, no leste de Sidney. Na sequéncia dessa imagem, acres-
centam-se mais textos — que explicam o roteiro de Fanner ao longo dos
quatro dias de passeio — e um slideshow, recurso interativo de apresen-
tacdo de fotos que permite ao usuario acessar 15 fotografias de locais
de destaque na rota Bondi-to-Manly, como demonstrado na Figura 04:

J& na ultima parte da reportagem, Fanner da conselhos para quem
pretende se aventurar nessa caminhada, citando suas experiéncias de
acomodacao, alimentagdo e até hidratagdo, uma vez que seguiu a rota
em um periodo com forte onda de calor — evidenciando isso ao colocar
na reportagem uma foto sua tomando picolé. Finalmente, no paragrafo
de encerramento do projeto, o produtor deixa sua critica em relagdo
as praias privadas presentes na rota e, que, por isso, ndo puderam ser
acessadas e registradas.

Para uma melhor visualizagdo das caracteristicas da obra em refe-
réncia, desenvolveu-se um protocolo de andlise, conforme Quadro 01,
organizado em trés grupos: apresentacao, interface e producao audio-
visual em 360 graus, compostos por um conjunto de categorias que

conduziram a investigacao.
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Quadro 1

Protocolo de andlise da pos-fotorreportagem
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Modalidade: Hyperlapse 360 (técnica de overcapture, que também permite a criagao
de videos com a estética little planet, explorada no contetdo entre os minutos 1:54
e 2:03).

Duragdo: 5 minutos e 35 segundos

Imagens captadas por camera tradicional: entre os minutos 5:13 e 5:30 (mostram o
chefe de multimidia do Guardian Australia, David Fanner, chegando ao ponto final
da rota).

Desenho de som: a produgdo audiovisual conta com mais de 130 efeitos sonoros.

Producio Posicionamento da equipe: David Fanner aparece em muitos momentos do video.

audiovisual

AT Uso de selfie stick/suporte: a camera 360 graus foi acoplada em um suporte amarrado

na mochila de Fanner.

Duragdo dos planos: longos, porém, trata-se de um hyperlapse, ou seja, a produgéo
mostra uma sequéncia de cenas com o tempo acelerado, bem como ocorre a
movimentagdo da camera, caracteristicas que deixam a narrativa dindmica.

Localizagdo da camera: a camera 360 foi posicionada acima da cabeca de David
Fanner.

Uso de elementos grdficos: foram explorados textos, mapas, marcadores e logos/
vinhetas do The Guardian.

Locacgdo: predominantemente externa.
Elaborado pelos autores

Diante dos resultados levantados, € possivel afirmar que a complexi-
dade narrativa (Catala, 2016), sustentada pela articulagao entre diferentes
linguagens visuais, encontra-se claramente presente em “Bondi-to-Manly:
Sydney s spectacular harbour walk”, obra em que textos e hipertextos
costuram os conteudos imagéticos, processo considerado por Rend
(2020b) como um demonstrativo da inversao da linguagem jornalistica
classica, em que a imagem servia de complemento ao texto. Ao pro-
mover a combinagdo de distintas formas visuais (elementos graficos,
experiéncia audiovisual interativa/cartografica, hyperlapse 360 graus,
fotos individuais e um slideshow), a reportagem exemplifica bem a
ideia do jornalismo visual (Pereira, 2020), modelo jornalistico hibrido,
pautado na interacao de diversos tipos de imagem. Relativamente ao

desenvolvimento da producao audiovisual em 360 graus hyperlapse,

153



reflete a movimentacdo de empresas jornalisticas em experimentar
inovagdes imagéticas imersivas, pratica que, para Longhi (2020), tem
contribuido para a criagdo de narrativas ainda mais complexas e, con-

sequentemente, expandido as incumbéncias da interface.
Consideracoes Finais

A partir da investigagdo realizada neste estudo, apresentou-se um
exemplo de pos-fotorreportagem, o projeto “Bondi-to-Manly”’, narrativa
jornalistica que pode ser caracterizada como complexa, tanto por seu
arranjo multimidia, com imagens — fotos e videos — integrando siste-
mas de navegacado interativos e sendo costurados por textos breves e
hiperlinks, como por explorar a modalidade 360 graus, apoiando-se na
técnica de hyperlapse, percebida como uma nova poética da fotografia
em movimento, com significativo potencial narrativo. Também, por
envolver conteudos em multiplas plataformas — sites e redes sociais
virtuais — a obra evidencia sua transmidialidade.

Em meio a um cenario pds-fotografico, composto pela profusdo de
narrativas imagéticas nas mais diversas plataformas digitais, o jorna-
lismo tem se reconfigurado para fornecer melhores historias ao publico,
desafio que para Rend (2020a, p. 3) tem a ver com a busca de “lingua-
gens que contemplem as caracteristicas de uma comunicacao eficaz”.
Nessa perspectiva, entende-se que a reportagem de David Fanner ¢ uma
referéncia exitosa de produg¢ao jornalistica contemporanea, que, a partir
de uma Unica pauta — a caminhada de 80 quilometros por pontos da
costa australiana — conseguiu explorar diferentes formas visuais, cada
uma com seu ritmo de frui¢do, proporcionando um universo narrativo

para os usuarios.
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Por fim, com base nos resultados obtidos, compreende-se o
hyperlapse 360 como mais um recurso a ser experimentado pelo
campo da ndo-fic¢do, o qual se une ao conjunto de denominagdes hoje
inerentes a tecnologia 360 graus, a exemplo de little planet (Claremont,
2019), cinematic VR e interactive VR (Tricart, 2018), caminhos para
se pensar em uma possivel consolidagdo de linguagem das narrativas
imersivas. Assim, espera-se que esta pesquisa possa impulsionar novos
olhares cientificos sobre a pos-fotorreportagem e seus didlogos com as
producdes em 360 graus, demonstrando-se as potencialidades que essa

articula¢do pode desencadear.
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O podcast Projeto Humanos foi criado em 2015, pela rede de podcasts,
Anticast. A iniciativa voltada a contar historias reais sobre pessoas reais.
Narrado em primeira pessoa, ele se alinha a uma tradi¢ao de programas
em audio, em formato storytelling, inspirado no podcast Serial (2014)
dos Estados Unidos.

O Projeto Humanos, em sua quarta temporada, retorna a podosfera
em outubro de 2018 com uma temporada inteiramente dedicada a um

caso criminal brasileiro, narrando a historia d’O Caso Evandro, um

1. Mestranda no Programa de Pds-Graduagdo em Estudos da Midia (PPgEM-UFRN),
bacharel em comunicagdo com habilitacdo em Radialismo/UFRN.
lorycaoly@gmail.com

2. Doutora em Comunicagdo pela USP, professora do Programa de Pds-Graduagdo em
Estudos da Midia pela UFRN.
valquiriakneipp@yahoo.com.br.

160



crime real ocorrido em abril de 1992 em Guaratuba, litoral do estado
do Parana.

O estudo aqui apresentado investiga o processo e os formatos uti-
lizados pela quarta temporada do Projeto Humanos para promover a
producdo de contetido em diversas plataformas, como também examina
como sao explorados pelo podcast as multiplas potencialidades que a
narrativa transmidia (Jenknis, 2009) apresenta, como uma ferramenta
capaz de propagar a narrativa do podcast, e consequentemente, aumentar
o alcance da sua audiéncia.

Neste artigo, apresentamos algumas expansdes narrativas como
exemplos de producdes do Projeto Humanos que se tornaram funda-
mentais no desenvolvimento da estratégia transmidia, cuja “nave-mae”
(Jenkins, 2009) encontra-se no podcast. Diante desse contexto foi defi-
nido como objetivo desta pesquisa: identificar e analisar as estratégias
e praticas de transmidiagdo empregados pelo podcast Caso Evandro.

A escolha deste podcast se deu pela sua relevancia na podosfera, pois
apostou em uma iniciativa pioneira que une caracteristicas narrativas e
imersdo em audio a elementos parassonoros (Kischinhevsky & Modesto,
2014) em seu site e, gracas a uma pesquisa de mais de dois anos e na
originalidade no formato, alcangou a marca de 9 milhdes de downlo-
ads desde o seu lancamento. O Projeto Humanos ¢ uma das primeiras
producdes em formato storytelling no Brasil, segundo informagdes do
site oficial do projeto.

Para cumprir os objetivos deste trabalho, optou-se por utilizar o estudo
de caso de carater exploratério. Com o objetivo de familiarizar-se com

as estratégias e praticas transmidiaticas utilizadas pelo podcast Projeto
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Humanos, a pesquisa caracteriza-se como exploratoria, pois buscou

conhecer com maior profundidade o assunto (Gil, 2008).
Origem, Conceitos e Reflexdes sobre o Podcast

Podemos inferir, a grosso modo, que podcasts sdo gravacdes de
audio sob demanda focada em um tema ou historia especifica, geral-
mente atualizado com frequéncia. O podcast permite que o conteudo
seja transmitido e distribuido por meio de arquivos de dudio na Internet,
com periodicidade e utilizando a tecnologia RSS (Bufarah Junior, 2020).
RSS ¢ um acronimo para Really Simple Syndication e funciona como
uma espécie de enderecamento de conteudo.

O ato ou processo de criar ou transmitir os podcasts, ¢ chamado de
Podcasting (Neiva, 2013). O termo Podcasting €, na verdade, a unido
das palavras iPod e Broadcast

e foi cunhado pela primeira vez pelo jornalista Ben Hammersley em
um artigo publicado no The Guardian em fevereiro de 2004 (Bonini,
2020). No ano seguinte, o0 New Oxford American Dictionary o consi-
derou a palavra do ano devido ao seu rapido avanco em dire¢do a um
meio de massa.

Segundo Souza (2019), “podcasting ¢ um meio de publicar arqui-
vos de midia digital através da internet, assegurando aos usuarios o
acompanhamento das atualizagdes de modo automatico, bem como
a subscricdo de novos arquivos” (p. 28). Os podcasts geralmente sdo
assinados pelo ouvinte, para que as atualiza¢des das informagdes na
forma de episddios possam ser identificadas através de aplicativos ou
plataformas de streaming (Silva & Oliveira, 2020) em dispositivos como

computador, smartphone ou tablet.
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Segundo a pesquisa realizada pelo servigo de streaming Spotify, ao
todo em sua plataforma contempla 1,9 milhdo de podcasts. No terceiro
trimestre de 2020, houve um aumento no consumo de 200%, dados que
reafirmam a consolidagdo e o crescimento tipo de narrativa digital, e
por consequéncia justificam a pesquisa aqui apresentada.

Embora o podcast exista ja ha alguns anos, foi apenas recentemente
que se consolidou como uma plataforma de conteudo sendo produzido
e indexado sobre os mais diversos temas (Neiva, 2013), que permi-
tem transmitir informacao e entretenimento. O estilo do podcast pode
variar de acordo com a escolha do tema apresentado, entre a variedade
de formatos encontrados na podosfera temos tipos como entrevistas,
mesas redondas, debates, mondlogo, ficcdo, narrativos entre outros.
Esses formatos apresentam uma grande possibilidade de criar, combi-
nar e recombinar os conteudos, de modo a atender aos varios nichos
de mercado (Bufarah Junior, 2020). Tornando-se uma 6tima maneira
de fornecer informagdes para pessoas, mas também uma ferramenta
ideal para criar consisténcia para seus ouvintes assim como, um senso
de comunidade

Os podcasts em formato storytelling ou narrativos relatam fatos
como histoérias, destacando a narragado e a descrigao (Viana, 2020). Esses
programas podem ser tramas sobre pessoas, empresas, marcas ou sobre
a investigacdo de um crime real como na quarta temporada do Projeto

Humanos — O Caso Evandro.
O Ecossistema da Midia Podcast

Anogao de ecologia midiatica (Scolari, 2015) ¢ uma metéafora ecolo-

gica aplicada aos meios de comunicagdo que admite duas interpretagdes:
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primeiro, que eles constituem um ambiente que modifica nossa per-
cepegdo e cognicdo; segundo, que as midias sdo espécies que vivem em
um ecossistema e estabelecem relagdes entre si € com seus usuarios.
Neste sentido, os meios assumem papéis distintos dos que antes pos-
suiam, e complementares entre si.

Ligados a isso, temos o que Jenkins (2009) chama de convergéncia,
que deve aqui ser entendida como parte de uma transformacao social,
que ndo ocorre por meio de aparelhos, mas dentro do cérebro de consu-
midores individuais e em suas interacoes sociais com outros. Conforme
ressalta Jenkins (2009) “a convergéncia representa uma transformacgao
cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas
informacdes e fazer conexdes em meio a contetidos de midia dispersos”
(pp- 29-30).

O réadio expandido (Kischinhevsky, 2012) ¢ um conceito que com-
preende o radio como um meio que extrapola as ondas hertzianas. Dessa
forma, o radio se expande para além do aparelho tradicional, tal como,
nos dispositivos méveis, TV por assinatura, internet, redes sociais,
webradios, podcasts, entre outros. O radio, ao inserir-se na cultura da
convergéncia, “foi for¢ado a se reinventar mais uma vez e, surpreen-
dentemente, mostrou maior capacidade de rea¢do do que outros meios
de comunicagdo” (Kischinhevsky, 2016, p. 13).

E uma dessas revolugdes palpaveis de se investigar ¢ justamente
a nova roupagem pela qual o rddio expandido (Kischinhevsky, 2012)
juntamente com a narrativa transmidia assume através do podcast.
Quadros e Lopez (2015) ressaltam que esse processo de convergéncia
midiatica influencia significativamente a comunicagdo radiofonica.

Para as autoras:
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a linguagem sonora, por exemplo, passa a ser complementada
por recursos multimidia: texto, fotografias e imagens estaticas e
em movimento, que podem ser consumidas na internet, em redes
sociais digitais ou aplicativos para celular. Este conteudo multimidia
vai além da simples multimidialidade, estruturando-se como uma
narrativa complexa, pensada para buscar a complementagao e, em
muitos casos, aprofundamento da informacao (Quadros & Lopez,
2015, p. 167).

Conforme explica Gosciola (2011) “a narrativa transmidia ¢ vol-
tada a articulagdo entre narrativas complementares e ligada por uma
narrativa preponderante, sendo que cada uma das complementares ¢
veiculada pela plataforma que melhor potencializa suas caracteristicas
expressivas” (p. 124). Dessa maneira, compreendemos que a narrativa
serd adaptada de forma que seus atributos sejam ressaltados e atendendo
as especificidades da plataforma, levando em consideragao que “midias
diferentes atraem nichos de mercado diferentes” (Jenkis, 2009, p.142).

Neste artigo, focaremos em transmidiag@o, proposta adotada por
Fechine (2014), considerando suas estratégias e praticas. O uso do
termo transmidiacdo seria, portanto, um modelo de produg¢@o contetidos
associados entre si e cuja articulacdo esta ancorada em estratégias e
praticas interacionais propiciadas pela cultura de participacdo em um

ambiente de convergéncia.
O Podcast Caso Evandro

O caso Evandro ¢ a quarta temporada do podcast Projeto Humanos,
criado e desenvolvido por Ivan Mizanzuk — que atuou como narrador e
diretor no podcast. A historia real explora o desaparecimento e a morte

de Evandro Caetano, de seis anos em abril de 1992 na pequena cidade
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de Guaratuba, no litoral do Parand. O corpo do garoto foi encontrado
pouco tempo depois sem as maos, cabelos e visceras e um grupo de sete
pessoas confirmou que usou a crianga em um ritual macabro. Essa historia
envolve inumeras reviravoltas e chocou a sociedade pela brutalidade
e pelos desdobramentos politicos e judiciarios do caso. A temporada
teve inicio em 31 de outubro de 2018 e conta com 36 episodios de 1h
a 2h de duragdo e esta disponivel nas principais plataformas de dudio,
em seu site oficial e através do feed RSS.

Com foco no registro de histdrias reais, o Projeto Humanos explora
um género muito popular entre os ouvintes de podcasts; o true crime
ou crime real. Kischinhevsky (2018), aponta que os “mais populares
abordam crimes ou envolvem investigacdes marcadas por controvérsias,
sempre historias reais que tiveram alguma cobertura da imprensa, mas
ndo com a devida profundidade” (p. 79).

Em seu site o Caso Evandro disponibiliza além dos episédios em
audio, uma Enciclopédia com fotos, documentos, mapa, videos e entre-
vistas a fim de ampliar a experiéncia e aprofundar a narrativa através
destes elementos. O livro “O Caso Evandro: sete acusados, duas policias,
o corpo e uma trama diabdlica”, escrito pelo proprio Mizanzuk (2021),
a partir de suas pesquisas foi lang¢ado pela editora Harper Collins Bra-
sil, em junho de 2021. Sendo assim uma versao, mais bem-acabada da
pesquisa e investigagdo, sem perder alguns detalhes e aprofundamentos.

J& a série documental em oito episodios, original Globoplay em
parceria com a Glaz Entretenimento, tem a dire¢do de Aly Muritiba e
Michelle Chevrand. Apesar de contar com a participagdo do proprio
Mizanzuk em entrevistas e no auxilio do roteiro e das pesquisas é

importante frisar que a série de TV € uma visdo de outras pessoas para
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essa historia. O podcast assume a historia central e serve como ponto
de partida para o progresso de todos os novos rumos, porém, cada novo
texto (série televisiva e livro) ¢ independente em relacdo ao entendi-
mento da historia.

Dentre as estratégias transmidia utilizadas pelo podcast estdo a
enciclopédia, a série documental para TV, o livro e a forma como o
idealizador utiliza sua rede social. Nesse sentido, verificamos na pro-

ducdo em 4udio a capacidade midiatica e suas estratégias transmidias.
As Estratégias e Praticas Transmidias no Podcast Caso Evandro

Na interpretagdo adotada por Fechine (2014), as estratégias de
transmidiagdo se dividem em: propagacao e expansao. Sendo “a chave
da estratégia transmidia denominada de propagacao € a ressonancia, a
retroalimentagdo dos conteudos” (p. 8). Enquanto que nas estratégias
de expansdo seu principal objetivo ¢ ampliar o contetido para além da
TV (no caso dessa pesquisa, o podcast) com a funcdo de oferecer novos
pontos de vista e contetdo adicional (Fechine, 2014).

Esses contéudos se dividem em: “duas categorias de contetidos
transmidias de propaga¢do — reformatados e informativos — que se
desdobraram em cinco subcategorias (conteudos de antecipagao, recu-
peracdo, remixagem, contextuais e promocionais); duas categorias de
contetidos transmidias de extensdo — de extensdo textual e licida— que
se desdobraram, por sua vez, em mais quatro subcategorias (extensodes

narrativas, diegéticas, vivéncias e de marca)’” (Fechine, 2014, p. 9).

3. Para maior aprofundamento dessa categorizag@o consulte Fechine et al. (2013).
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As préticas também sao divididas em duas categorias: articulagdo
e atuagdo. A articulagdo atua associando contetidos complementares
ou adicionais em outras plataformas estabelecendo novos sentidos.
A atuacdo exige a cooperagao direta dos espectadores nos contetdos
para que estes se realizem/concretizem (Fechine et al., 2013).

Com base nessas duas estratégias, foi possivel tipificar os contetidos
transmidias produzidos em torno da quarta temporada do podcast projeto
Humanos. Uma estratégia de antecipagao utilizada pela producao foi o
trailer no canal do YouTube do Anticast usado para promover a quarta
temporada em dois momentos distintos (no inicio e final da temporada),
que contribuiu para adiantar a historia da narrativa entre o publico
gerando interesse em acompanhar o contetdo sonoro.

No que diz respeito as estratégias de propagacdo na categoria de
recuperagdo temos os materiais extras, resumos etc na enciclopédia
presente no site do Projeto Humanos. Esses contetidos que ajudam o
publico a relembrar o que ja foi exibido, motivando que as pessoas
continuem ouvindo o podcast. A série documental para a TV, também
atua como elemento de recuperacdo uma vez que fez uso de diversos
materiais empregados no podcast, temos como exemplo o aproveitamento
da entrevista em dudio de um dos personagens do texto de referéncia
para ilustrar os episddios da série de TV. A série de TV possui texto
diferente do podcast, mas abordam os mesmos aspectos tematicos.

A categoria contextual fornece mais informagdes sobre ou a partir
da diegese (Fechine et al., 2013), ¢ empregada pelos arquivos disposto
na enciclopédia do caso Evandro no site do Projeto Humanos. Por meio
dela ¢ possivel encontrar registros da cobertura mididtica do crime nas

reprodugdes dos jornais e revista da época e videos de reportagens sobre
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o caso. Estes contetidos assumem papel de complementar os episodios
ampliando o conhecimento sobre o contexto historico.

A categoria promocional, trata de pautar o podcast através de diferen-
tes contetidos em outras plataformas para manter o publico interessado na
tematica abordada. Nessa categoria encontramos a aba Créditos, Fontes
e Agradecimentos localizada no site do podcast com informagdes sobre
os profissionais envolvidos e os processos de realizagdao da temporada,
temos ainda a playlist no Spotify da trilha sonora composta exclusiva-
mente para o podcast pelo musico Felipe Ayres e o episddio do podcast
Anticast (rede de podcasts produtora do Projeto Humanos) denominada
Making of Caso Evandro, onde o idealizador Ivan Mizanzuk conversa
com convidados sobre os bastidores da produc¢ao, curiosidades sobre a
temporada que precisou ser adiada e também o volume de informagdes
para a pesquisa do projeto.

Merece destaque o perfil do jornalista Ivan Mizanzuk (figura 01)
na rede social twitter, assumindo a funcdo de promoc¢ado do texto de
referéncia ou de contetidos associados guiando o leitor para o consumo.
Em seu twitter, o apresentador do podcast orienta sobre o langamento
desses contetidos ou como acompanhar lives de debate, tira davidas,
e indica o horario em que a série estard disponivel na plataforma do
Globoplay. A fun¢do desse elemento no projeto transmidia é coordenar
as estratégias, estabelecendo a conexdo entre os diversos conteudos,
como também antecipar os proximos materiais.

Nas estratégias de expansao temos na categoria de extensao textual
narrativa com func¢ao de complementar a narrativa e preencher lacunas.
Fechine et al. (2013) afirma que “correspondem a programas narrativos

complementares ou auxiliares que se desdobram e desenvolvem em
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outros meios a partir do programa principal exibido na TV” (p. 45). O
livro idealizado por Mizanzk assume esse papel e funciona ainda como
estratégia para ampliar as possibilidades informativas e comerciais.
Para Mizanzuk (2021), “este livro ¢ a versdo mais madura possivel do
trabalho de pesquisa” (p. 405). Encontramos nessa categoria o livro
Malleus - Relatos de injusti¢a, tortura, e erro judicidrio produzido por
Celina e Beatriz Abagge com relatos inéditos sobre os abusos que softre-
ram durante o caso. Esse livro trabalha como “uma ‘volta no tempo’ por
meio da qual sdo apresentados eventos ou situagdes cujas consequéncias
complexificam os conflitos e comportamentos mostrados no texto de
referéncia” (Fechine et al., 2013, pp. 45-46).

Figura 01
Perfil no Twitter de Mizanzuk promovendo um episodio do podcast

< Tweet

Ivan Mizanzuk &
@mizanzuk
Sob a luz de novos documentos, é hora de revisarmos

algumas informagdes que passamos em episodios
passados. E também de mudar a historia para sempre.

“Sete Segundos”, 0 25° episddio do Caso Evandro, ja
esta no ar.

ais sobre pessoas reais

5:01 PM - 10 de mar de 2020 - Twitter Web App
773 Retweets  1.275 Tweets com comentario  5.624 Curtidas

Q u Q

[

Ivan Mizanzuk (2020).
Na subcategoria marca encontramos um financiamento coletivo,

também conhecido como crowdfunding, disponivel para que os ouvintes

possam realizar contribui¢cdes mensais que auxiliam para que o podcast
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continuem a producdo. Esse tipo de relagdo “estendem o envolvimento
e 0 consumo do universo narrativo do nivel simbolico para o material”
(Fechine et al., 2013, p. 56). Desse modo, apresentamos o quadro 1
apontando todas as estratégias de transmidiacdo utilizados no podcast

Caso Evandro.

Quadro 1

Estratégias empregadas no Podcast Caso Evandro

ESTRATEGIA CONTEUDO

Antecipacio: trailer no YouTube
REFORMATADO

Recuperagio: Enciclopédia do Caso Evandro;
Série Documental de TV no Globoplay)

PROPAGACAO Contextual: Registro dos documentos e matérias
de jornais e revistas na Enciclopédia

INFORMATIVO | promocional: Site (Créditos, Fontes e
Agradecimentos); Playlist no Spotify da Trilha
Sonora do Podcast; Episodio do podcast sobre o
making of do Caso Evandro; Perfil no Twitter de
Ivan Mizanzuk.

TEXTUAL Narrativo: Livro O Caso Evandro escrito por

EXPANSAO Mizanzuk; Livro Malleus escrito pelas Abbages.

LUDICA Mareca: Financiamento coletivo.

Elaborado pela autora.

E preciso ressaltar, porém, que o podcast foi planejado para ser apro-
fundado através da enciclopédia desde a sua concepgao. Enquanto que
os demais conteudos/produtos série de TV e o livro foram concebidos

para serem a adaptacdo desse conteudo em audio.
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Como exemplo efetivo da pratica de atuag@o temos a participagao
dos ouvintes na votacdo para melhor podcast do ano no Prémio MTV
Miaw 2019 da MTV Brasil, onde o Projeto Humanos concorria junta-
mente com outros sete podcasts. Os ouvintes eram incentivados* a votar
através de uma hashtag pelas redes sociais, quantas vezes quisesse.
Essas participagdes configuram uma pratica de atuacdo, pois exige
a cooperagdo direta do publico nos contetidos para que se realizem
(Fechine et al., 2013).

Figura 02

Podcasts e Videos comentando sobre O caso Evandro

[ Liverdade 65 dro
r3

Nota. Montagem elaborada pela autora a partir de capturas de telas no Spotify/YouTube
(Caso Evandro, s.d. - a; Caso Evandro, s.d. - b).

O fenomeno do Caso Evandro gerou novos podcasts para comentar
o desenrolar da histdria contada por Ivan Mizanzuk, algo como um

podcast sobre outro podcast. O fato € que ndo ¢ incomum achar também

4. Durante seis episodios (do 18 ao 24) os ouvintes eram convidados tanto em audio
como em texto a votar através da hashtag #MTVBRPODCASTHUMANOS
na categoria melhor podcast no Prémio MTV Miaw 2019, realizado em 24 de
setembro de 2019.

172



videos no YouTube onde os apresentadores debatem e indicam o podcast
Caso Evandro (figura 2). Neste artigo entendemos que os intimeros
podcasts e videos para comentar o desenrolar da historia contada por
Ivan Mizanzuk s3o uma pratica de articulagdo, considerando que este
contetido ¢ complementar a narrativa e estabelece um novo sentido a
experiéncia de ouvir o podcast original, complementando a experiéncia
dos leitores.

O publico esta interessado em produzir e compartilhar suas impres-
sdes, em uma cultura cada vez mais participativa. Para Jenkins (2009),
“consumidores estdo aprendendo a utilizar as diferentes tecnologias para
ter um controle mais complexo sobre o fluxo da midia e para interagir
com outros consumidores” (p. 44). Algo que ocorre na criagao de gru-
pos® de ouvintes no Facebook que estimulam intera¢des e discussoes
em torno dos episddios com o objetivo de conspirar, debater e comentar
o podcast. As comunidades de interesse no Caso Evandro sdo citadas
neste trabalho para destacar a relagdo dos fas com o podcast e por pro-
piciarem a troca de informagdes entre os consumidores.

Identificamos que o livro de Celina e Beatriz Abagge, o grupo no
facebook e demais videos e podcasts que comentam sobre a temporada
do Caso Evandro embora ndo tenham sido concebidos para compor a
narrativa transmidia do podcast e ndo estando ligados diretamente ao
podcast, compde o universo transmidia desta temporada. Ainda que
Jenkins (2009) diga que a franquia deva ser autonoma, muitos contetidos

secundarios sdo triviais para se compreender a narrativa como um todo,

5. Em uma busca rapida pela rede social Facebook encontramos pelo menos 3
grupos privados sobre o podcast criados em 2019 e que variam entre 2 mil e
14 mil participantes. O Site Buzzfeed relata em uma matéria sobre um desses
grupos: Germano (2021).

173



como ¢ o caso, por exemplo, da série documental para TV. Uma vez
que esta série oferece imagens para ilustrar o que ¢ narrado facilitando
a compreensao dos fatos. O livro das Abagges também ¢ reconhecido
uma vez que ele se passa no mesmo universo apresentado no podcast,
ou seja, narra as torturas e injusticas pela dtica das personagens Celina
e Beatriz.

A andlise dos objetos permite verificar que todos os produtos midi-
aticos contribuem para formagdo total da narrativa. Este aspecto se
apresenta, pois, de alguma forma, o contetido da enciclopédia, do livro,
da série de TV e etc estdo relacionados ao podcast seja pela extensdo da
historia (enciclopédia), exposicao de fatos sob outras perspectivas (livro
das Abagges), pelo desenvolvimento da historia no mesmo universo do

produto midiatico principal (série de TV).
Consideracoes Finais

Por meio da identificacdo e observacdo das estratégias e praticas
considera-se que o processo de transmidiacao (Fechine, 2014) aplicadas
na quarta temporada do podcast O Caso Evandro se caracterizou porque
utilizou técnicas de propagacdo e expansdo em algumas plataformas
e em seu site estimulando a ouvintes a se envolverem com o podcast.

O site oficial do Projeto Humanos reune o material da pesquisa
através de elementos parassonoros (Kischinhevsky & Modesto, 2014)
de forma a complementar a narragdo da historia em audio funcionando
como uma estratégia. Entendemos que a iniciativa de utilizar a enciclo-
pédia, se ajusta a convergéncia e contribui para um novo entendimento,
com a experimentacdo desses elementos promovendo uma comunicagao

mais ampla e diversificada.
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Observamos que alguns contetidos transmidiaticos assumiam mais
de uma classificagao possivel. A enciclopédia por exemplo tanto recu-
pera o que ja foi exibido quanto contextualiza a narrativa apresentada
pelo podcast. Identificamos também que a rede social do idealizador
do podcast também ¢ parte do processo de transmidiacdo, ao publicar
e exibir o conteudo transmidia relacionado ao podcast.

No que diz respeito a cultura participativa as suas praticas via-
bilizam uma mudanca significativa na fun¢do do ouvinte-internauta
(Lopez, 2010), pois o torna participe do universo narrativo do podcast
quanto produz podcasts e videos para comentar a nave-mae, como
também a criagdo de ambientes de discussao nas redes sociais.

Desse modo, constatamos que o processo de transmidiacdo no pod-
cast O Caso Evandro, efetivou-se porque utilizou estratégias e praticas,
estimulando o consumo para além do podcast, contribuindo também

para a participag¢do dos ouvintes.
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Midias digitais permitem o desenvolvimento de experiéncias narra-
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computador (Ryan, 2014; Zimmerman, 2004), que possibilitam aos
jogadores exercer agéncia pessoal, criativa e coletiva (Eichner, 2014),
utilizando mecanicas de jogo ou sistemas externos elaborados pelos
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Enquanto estes jogos podem ser uma extensao de narrativas desen-
volvidas em outras midias — chamadas narrativas transmidia (Jenkins,
2007) — como o cinema (e.g. Star Wars) e os quadrinhos (e.g. Vingadores),
eles também podem ser o ponto de partida destas narrativas. E o caso
de franquias como Super Mario, Pokémon ou, como argumentamos
neste artigo, Dark Souls’ (DS). Um fator em comum entre todas as
franquias citadas ¢ a existéncia de uma grande comunidade de fas, que
atua em diversos espagos online, consumindo e produzindo contetido
relacionado a elas.

O método close reading foi empregado em Dark Souls 3 (DS3) para
compreender como elementos de design nos jogos da trilogia contribuem
para a formacdo de uma comunidade online. A combinagdo de uma
narrativa fragmentada, presenca de areas e itens secretos espalhados
pelos jogos, um sistema que emula, dentro do jogo, as wikis, e a possibi-
lidade que jogadores se enfrentem em combate levam os fas da trilogia
a se reunirem em foruns e produzirem contetido sobre a trilogia, novas
midias digitais e analogicas, e até expansdes nao oficiais, tornando-a
efetivamente uma narrativa transmidia. Os resultados se aprofundam
na maneira como DS utiliza o cenario na narrativa, as invocagoes €
invasdes, o sistema de mensagens € como estes € outros elementos
contribuem para que DS seja uma narrativa transmidia.

As secdes seguintes apresentam o referencial teorico (2), o objeto
de estudo (3), o método empregado (4), e os resultados e sua discussao

(5), seguidos da conclusdo (6).

3. Dark Souls ¢ uma trilogia de jogos para computador e consolses, desenvolvida
pela FromSoftware e composta pelos jogos Dark Souls (DS1), Dark Souls 2
(DS2) e Dark Souls 3 (DS3).
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Referencial Teorico

Os jogos de computador sdo eficazes em transformar o usuario em
um personagem, especialmente em jogos de aventura (Ryan, 2004).
Neste género, a estrutura narrativa mais comum ¢ a arvore, na qual
diferentes escolhas e acdes em pontos chave da narrativa levam a uma
variacao no desenrolar da mesma. Enquanto cut scenes sao utilizadas
para entregar “blocos” de texto, sdao as decisdes do usuario que deter-
minam a quais “blocos” ele tera acesso (Ryan, 2014).

Zimmerman (2004) define um jogo como uma ‘“‘a¢ao voluntaria
interativa, na qual um ou mais jogadores seguem regras que limitam seu
comportamento, representando um conflito que termina em um resultado
quantificavel”. Enquanto nao ha duvidas a respeito da capacidade de jogos
representarem narrativas, a pergunta importante € “como’ estas sao repre-

sentadas. Para o autor, existem quatro modos de interatividade narrativa:

a) Cognitiva: interagdes do leitor com o “conteudo” do texto
b) Funcional: Como o design da interface afeta a experiéncia\

¢) Explicita: Agoes diretas do leitor sobre o texto (clicar, fazer
escolhas, personalizar um avatar..)

d) Meta-interatividade: Interagdes além de um tnico texto, como
por exemplo quando uma comunidade de fas se apropria,
discute, constrdi e propaga um universo narrativo comum.

A reacdo dos usuarios a interatividade nestes jogos ¢ afetada pelos

diferentes niveis de abstragdo entre suas regras ¢ a ficgao* implemen-

4. Aficgdo ¢ a imaginagdo do jogador, combinando elementos presentes nos jogos
e na realidade fora deles.
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tada (e. g. um mago pode conjurar bolas de fogo), pelas fic¢des nao
implementadas nas regras (e.g. por que ndo ¢ permitido ao mago mirar
em personagens amigos?) e pelas regras nao explicadas pela sua fic-
¢do (e. g. por que razdo personagens amigos nao sofrem danos mesmo
proximos a explosao da bola de fogo conjurada pelo mago?). Quando o
jogo ndo da estas respostas, cabe ao usudrio interpretar os elementos e
preencher as lacunas, e a capacidade de “decodificar” estas abstragdes
aumenta conforme a experiéncia do usuario com aquele tipo de midia
aumenta: um novato aborda um determinado jogo de acordo com seu
conhecimento da fic¢do ali representada, enquanto um jogador expe-
riente se vale da bagagem acumulada em outros jogos, aceitando com
maior facilidade aquelas regras ndo explicadas pela fic¢ao (Juul, 2014).

Murray (1998) defende que quanto mais imersivo o ambiente virtual,
mais ativos desejamos ser nele, definindo o senso de agéncia como “a
sensacdo prazerosa decorrente da realizagdo de uma agdo significativa
e a visualizacdo do seu resultado”. Este conceito pode ser desdobrado
trés frentes (Eichner, 2014): agéncia pessoal, criativa e coletiva. A agén-
cia pessoal ocorre quando o usudrio tem o dominio da narrativa, das
escolhas, das acdes e/ou do espaco. A agéncia criativa ocorre quando o
usuario, além de consumir um texto, se torna um produtor deste, como
o desenvolvimento de hacks ou mods® em jogos para computador. Por
ultimo, a agéncia coletiva ocorre de maneira similar a agéncia criativa,
mas em grupos de usudrios: comunidades de fas, foruns para discussao

de estratégia, wikis, etc.

5. Modificag¢des do jogo, feitas por usuarios. Podem ser pagas ou gratuitas, e vao
desde alteracdes cosméticas a implementag@o de novas fungdes, ou até mesmo
o re-design completo de determinados elementos.
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Narrativas Transmidia

A organizac¢do de comunidades de fas e sua transformagdo em pro-
dutores de conteudo dentro de uma franquia ¢ uma das caracteristicas
das narrativas transmidia. Esse tipo de narrativa se desenrola por meio
de multiplas plataformas, com cada uma contribuindo de modo diferente
e criando varias portas de entrada para o todo. Dessa forma, a combi-
nacdo de diferentes midias aumenta a profundidade da experiéncia e
tem o potencial de aumentar o consumo de conteudo de uma franquia
(Jenkins, 2009).

As principais caracteristicas das narrativas transmidia sdo (Jenkins,
2007):

1. Dispersdo entre diferentes midias;

2. Sinergia entre estas midias (como quadrinhos e cinema, por
exemplo);

3. Personagens e historias inter-relacionados, levando a discus-
soes e criacdo de conhecimento por parte dos fas;

4. Extensoes frequentes do universo, mantendo o interesse da
comunidade;

5. Aproximacao de diferentes tipos de consumidor, expandindo
o mercado potencial;

6. Episodios independentes entre si, sem perder a coesao do todo;

7. Funciona melhor com artistas individuais ou colaboracoes
fortes, apesar de acontecer por meio de licenciamento de
produtos na maior parte das franquias;

8. Considerada pelo autor a estética ideal para uma era de
inteligéncia coletiva, citando a série Lost como exemplo,

183



na qual a comunidade analisava cada detalhe do material
produzido pelos autores em busca de pistas;

9. Criagao de oportunidades performaticas;

10. Presenca de gaps de informacgao, preenchidos pelos leitores
com sua propria imaginagao.

Objeto de Estudo: a série Dark Souls

Dark Souls ¢ uma trilogia de RPGs de ag@o® desenvolvida pela
FromSoftware para PC, Xbox e Playstation (o primeiro titulo da franquia
também esta disponivel para o Nintendo Switch). Os trés jogos foram
langados em 2011,2014 € 2016, e tém ambientagdo tematica na fantasia
medieval sombria e a mecanica ¢ baseada em combate tatico. Em cada
iteragdo, o jogador inicia proximo ao fim de uma Era do Fogo, percor-
rendo reinos decadentes e enfrentando desafios até chegar a Primeira
Chama e realizar o ritual de Ascensdo do Fogo, oferecendo-se para que
a chama estenda sua dura¢ao com o poder acumulado ao longo de sua
evolugdo, ou abandonando-a para que apague, dando inicio a uma Era de
Trevas. Em DS3 (2016), objeto de analise deste artigo, o jogador pode
ainda trilhar seu caminho para um terceiro final, no qual o personagem
toma para si o que resta de poder na Chama, final conhecido como

“Usurpagao do Fogo™.

6. A franquia inovou no formato ao reduzir a velocidade do combate e diminuir a
diferenca de forga entre os inimigos e o personagem, diferenciando-se do género
hack and slash (titulos como God of War ou Devil May Cry), e reduzindo a
quantidade de explicagdes verbais e textuais da narrativa, comuns nos RPGs
(como Baldur's Gate ou Dragon Age). Estas diferengas caracterizam o género
de jogos souls like, ou jogos “similares a Dark Souls”.
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O personagem criado pelo jogador em DS3 ¢ um tipo de Morto-vivo
chamado Inaceso: maldi¢do que o impede de morrer permanentemente
e o impele a coletar almas de inimigos derrotados, aprimorando suas
habilidades e equipamentos, para eventualmente alimentar a Primeira
Chama. Longe de ser alguém especial neste universo, destinado a gran-
deza ou herdeiro de algum trono, o personagem ¢ s6 mais um Inaceso

a buscar a Chama.

Figura 1

Menu de selecdo de fogueiras ja visitadas

Captura de tela, 2021. Copyright Bandai Namco Entertainment Inc.

Em sua jornada o personagem percorrera diferentes areas, acendendo
as Fogueiras encontradas no caminho, que se tornam, entao, checkpoints
onde o jogador pode descansar e restaurar seus pontos de vida e Fras-
cos de Estus. As Fogueiras também funcionam como hubs de viagem
rapida, sendo possivel selecionar qualquer outra ja acesa como destino
(Figura 1). Como os inimigos também sd3o mortos-vivos, o descanso

do jogador tem o mesmo efeito sobre eles: todos revivem e restauram
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seus pontos de vida. Esse elemento torna necessario planejar os passos
para enfrentar poucos inimigos por vez, economizando seus Frascos
de Estus para que durem até a proxima Fogueira. Ao ser derrotado, o
jogador desperta na ultima Fogueira em que descansou. As almas nao
utilizadas que conquistou sdo deixadas no local onde morreu, e desapa-
recem permanentemente caso o personagem seja derrotado novamente,

antes de recupera-las.
Método

O método close reading foi utilizado neste artigo para registrar e
documentar a experiéncia de jogo em DS3 e analisar as estratégias de
criacdo de significado e as maneiras que o design fomenta a formagao de
uma comunidade online, que discute e produz conteido em DS. Algumas
questdes afetam o close reading em video games e foram consideradas
no momento da sele¢do de quais elementos explorar: a indeterminagao,
o escopo e a dificuldade (Bizzocchi & Tanenbaum, 2011).

Aindeterminacdo decorre de ndo ser possivel garantir que dois joga-
dores encontrardo os eventos de uma midia na mesma ordem, ou que
irdo observar e prestar atengdo nos mesmos detalhes. Um jogador pode
explorar Lothric de diferentes maneiras, e escolher quais dos Lordes
das Cinzas enfrentara primeiro altera também as areas que explorara
primeiro, os itens que encontrara e a dificuldade relativa de cada érea,
dada a progressao do personagem. Para amenizar o efeito desta variavel,
foram selecionados apenas elementos estruturantes da narrativa e da
jogabilidade: as regras de construcdo de cenario, as formas de interagao

multijogador e o sistema de mensagens.
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O escopo € outro fator que dificulta a leitura, especialmente em RPGs.
Em DS, por exemplo, jogadores podem facilmente acumular de centenas
a milhares de horas de jogo enquanto experimentam diferentes tipos de
personagens e combinagdes de armas e magias. Este trabalho envolveu
a criacdo de um personagem e um playthrough do jogo, explorando os
diferentes cenarios completamente.

A dificuldade ¢ o terceiro fator que influencia o método em artefa-
tos digitais, visto que usudrios tém diferentes niveis de habilidade em
cada jogo. Este fator ¢ bastante evidente em DS, dada a longa curva de
aprendizado do jogo, e ¢ também um fator importante para a formacao
da comunidade, como veremos adiante.

Para que um leitor sem conhecimento dos jogos possa formar sua
opinido, os elementos selecionados foram descritos e ilustrados, segui-
dos de interpretacdes sobre como um jogador novato e um experiente
podem abordar diferentes aspectos de DS3, e como o contetido online

pode afetar a experiéncia.

Chegando em Lothric

Ah, sim. Chama-se Lothric, o lugar onde as terras transitorias dos
Lordes das Cinzas convergem. Aventurando-se ao norte, os peregrinos
descobrem a verdade das antigas palavras: O fogo desvanece... € 0s
lordes ficam sem tronos. Quando a ascensao do fogo ¢ ameacada,
0 sino toca, trazendo os antigos Lordes das Cinzas de volta de seus
tamulos. Aldrich, Santo das Profundezas. A Legiao dos Mortos-vivos
de Farron, os Vigilantes do Abismo. E o recluso lorde da Capital
Profanada, Yhorm, o Gigante.

Contudo, na verdade, os lordes abandonardo seus tronos € os Inacesos
surgirdo... Mortos-vivos amaldicoados e sem nome, indignos até
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mesmo de se tornarem cinzas’. Assim ¢, que cinzas buscam brasas.
(Transcrigdo da cinematica de abertura de DS3)

Figura 2

Cemitério das Cinzas e as mensagens de instrugoes brilhando no chdo.

3 IR

Captura de tela, 2021. Copyright Bandai Namco Entertainment Inc.

Ao iniciar sua jornada em DS3, ap0s assistir a abertura, o persona-
gem do jogador se levanta de uma das tumbas no Cemitério das Cinzas
(Figura 2), area inicial onde o jogo apresenta, por meio do sistema de
mensagens (explorado em maior profundidade na se¢do Sistema de
Mensagens) os principais comandos: controlar a cdmera, acessar 0s
menus, ataque padrao, ataque forte, rolagem, bloqueio, aparada (parry),
usar Frascos de Estus (o equivalente, na série, a uma po¢ao) ou outros

itens consumiveis, correr. O jogador aprende também que golpes por

7. Naversdo em inglés os Lordes das Cinzas sao chamados Lords of Cinder, ¢ os
Inacesos de Ashen ones. Embora as palavras ash e cinder possam ambas ser
traduzidas como “cinzas”, ash ¢ a cinza que resta ap6s a combustido completa
de um material, enquanto cinder ¢ o resultado de combustdo incompleta ¢ pode
ser traduzido como “brasa” ou “carvdo”. Esta diferenca ¢ importante pois os
Lordes das Cinzas, na mitologia do jogo, sdo personagens de grande poder que
jé alimentaram a Primeira Chama uma vez e, por estarem vinculados a ela, sdo

trazidos dos mortos quando o ritual de Ascensido do Fogo precisa ser realizado.
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tras causam acertos criticos. Por se tratar de uma area tutorial, esta é

uma area offline e ndo qualquer tipo de interagdo multijogador.

Figura 3
Vista cénica do Cemitério das Cinzas. A esquerda, a arena onde o jogador

enfrenta ludex Gundyr, e no topo da colina o Santuario do Elo do Fogo

Captura de tel, 2021. Copyright Bandai Namco Entertainment Inc.

Aprendidos os comandos basicos, o jogador segue para uma area
aberta onde se depara com uma vista do horizonte montanhoso e, a
esquerda, uma construgdo em ruinas e um espago aberto com uma porta
que leva a construcdo. Estas vistas cénicas sdo temas recorrentes durante
todo o trajeto do jogador, especialmente apos a eliminacdo de inimigos
poderosos ou ao adentrar as areas em que determinados arcos narrativos
se desenrolam (como Grande Muralha de Lothric, Irithyll do Vale Boreal,
Capital Profanada, Anor Londo e outras areas). A primeira fogueira
situa-se logo apds a vista, seguida de alguns inimigos no caminho para
aquele espaco aberto, que ¢ a arena onde o jogador enfrenta o primeiro
boss do jogo, ludex Gundyr (Figura 3). Apds completar este desafio o

jogador pode entdo abrir a porta ao fundo da arena e ganha acesso ao

189



patio do edificio visualizado anteriormente. A area ¢ uma extensao do
cemitério, e ao topo da colina fica situado o Santuario do Elo do Fogo.

O Cemitério das Cinzas além de ser uma zona de tutorial, apresenta
também o padrdo de design de areas que sera visto por toda Lothric
também ¢ apresentado, embora em escala menor. Da chegada a uma éarea
até o boss correspondente, ¢ possivel tomar caminhos mais longos ou
curtos, equilibrando a busca por todos itens e segredos com a quantidade
de recursos (pontos de vida e frascos de Estus) disponiveis. Da fogueira
acesa no Cemitério, por exemplo, ¢ possivel tomar o caminho a esquerda,
fazer um pequeno salto e se dirigir a arena de ludex Gundyr ap6s passar
por 3 inimigos, o caminho “natural”, seguindo a trilha e enfrentando
5 inimigos, ou ainda optar por explorar a drea a direita do primeiro grupo
de inimigos, onde se encontram mais 3 inimigos. O primeiro caminho,
a esquerda, ¢ mais vantajoso ndo apenas por ser 0 mais curto e com
menos combates, mas também por permitir que o jogador elimine um
arqueiro que atiraria pelas costas no caminho “natural”, garantindo um
combate com mais vida e Frascos de Estus na arena.

Uma vez na arena, ¢ hora de colocar em pratica o que se aprendeu
até ali. ludex Gundyr ¢ o primeiro boss do jogo, e como tal, apresenta
a mecanica: mais forte que os inimigos encontrados na area, com mais
pontos de vida e sequéncias de movimentos que podem eliminar o
jogador com dois ou trés acertos, caso este ndo desvie, bloqueie ou
apare seus golpes. Apesar de fortes, os bosses possuem conjuntos de
movimentos pré-definidos, assim como qualquer outra criatura em
Lothric. Ap6s enfrenta-los repetidas vezes, € possivel identificar o golpe
seguinte, podendo assim planejar a direcao da esquiva, o bloqueio ou

até aparar o golpe e garantir um acerto critico.
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Derrotar um boss traz como recompensa uma quantidade de almas
comuns, utilizadas para aprimorar o personagem e comprar itens, € a
alma do boss, item nico que traz pistas sobre a historia daquele perso-
nagem e pode ser transposto (Figura 4) em armas ou magias utilizadas
por ele, que também trazem novos fragmentos de sua historia. Uma
vez derrotado, o boss ¢ substituido por uma Fogueira e o jogador pode
enfim atravessar a arena e adentrar a proxima area. A partir dai, so ¢
possivel enfrenta-lo novamente ao ser invocado por outro jogador (ver
secdo Invocacdes e invasdes). No caso de Tudex Gundyr, a préxima

area liberada ¢ o Santudrio do Elo do Fogo (Firelink Shrine).

Figura 4

Rosa de Ariandel, item transposto a partir da alma de Irma Friede

s do item ¥ :Trc s e T r ia % :Ajuda
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Ao adentrar o Santudrio, o jogador se depara com cinco tronos,

quatro deles desocupados, e uma Fogueira ao centro. Ao analisar os
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tronos, estes tém os nomes dos Lordes das Cinzas apresentados na
cinematica de abertura: o objetivo € trazé-los (ou suas cinzas) para que
cumpram seu designio no ritual de Ascensdo do Fogo. Ali o jogador
pode encontrar os NPCs necessarios para a progressao do personagem,
como a Guardido do Fogo, que apresenta ao jogador a missao de trazer as
cinzas dos Lordes e permite que o personagem suba de nivel, o ferreiro
André e a Serva do Santuario, uma vendedora de itens. Além deles, ali
também estda Hawkwood, um cavaleiro cabisbaixo e sentado em postura
arqueada, que ao ser abordado recebe o jogador com desanimo, refor-
cando que este ndo ¢ algum tipo de “Escolhido” e diz, ironicamente:
“Ahhh, outro. Despertou do sono da morte? Bem, vocé ndo estd sozinho.
Nos, Inacesos, somos inuteis. Nao conseguimos nem morrer direito”.

Esta area ndo apenas serve como um /ub que permite viagens rapidas
para qualquer outra Fogueira, como ¢ também onde o jogador pode gastar
as almas coletadas para subir de nivel, aprimorar seus equipamentos,
ou comprar novos equipamentos. E também para este local que todos
os NPCs amigéveis encontrados ao longo do caminho se deslocam
permanentemente ou em momentos chave de seus arcos narrativos.

E a partir deste momento que o jogador passa a poder interagir com
outros jogadores por mensagens de texto no Santudrio e, a partir da drea
seguinte (Grande Muralha de Lothric) também por meio de invocagdes

e invasoes.

O Cenadrio e a Narrativa: Agéncia Espacial em Dark Souls
A arquitetura em DS3 ¢ imponente, porém dilapidada: castelos e
catedrais se impdem a distancia, € o personagem ¢ constantemente

lembrado da grandiosidade ja vivida pelos reinos visitados. Os edificios
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remetem a arquitetura de templos construidos no periodo medieval, com
influéncia clara de catedrais e basilicas europeias e baseadas majoritaria-
mente no estilo gbtico, mas também utilizando referencias bizantinas e

romanas em algumas areas (Sanadsk, 2016; OswaldFromCarim, 2017).

Figura §
Porta de atalho na Grande Muralha de Lothric

Captura de tela, 2021. Copyright Bandai Namco Entertainment Inc.

Ao explorar uma area, o jogador ira se deparar com uma ou mais
portas trancadas a chave, ou que s6 podem ser abertas pelo lado de
dentro. As portas trancadas a chave geralmente levam a tesouros ou
NPCs e podem ter sua chave vinculada a algum objetivo do enredo,
enquanto as outras sao acessadas ap6s explorar a area, e apds abertas,
tornam-se atalhos. Estes atalhos (Figura 5) sdo uteis ao enfrentar um
boss repetidas vezes, permitindo que o jogador volte rapidamente da
Fogueira — os atalhos estao geralmente posicionados no inicio de cada
area, enquanto as portas trancadas a chave sao mais dificeis de encontrar
— até a arena, poupando tempo € recursos ao encontrar menos inimigos

pelo caminho. Tal estrutura permite ao jogador construir seu dominio
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do espaco: ao compreender o padrao de construcdo de area, a liberagdo
dos atalhos sinaliza que a exploragdo estd completa.

Ryan (Medienkonvergenz, 2010) usa o mito suico de Willian Tell
para exemplificar como narrativas de ficcdo podem ocupar espacos reais
por referéncias puramente linguisticas, citando as vilas e cidades onde
determinados fatos teriam acontecido durante a vida do personagem e
que hoje se tornaram pontos de visita¢do para turistas. Estes locais sdo
chamados pela autora de espacos autorreferenciados, ou seja, lugares
que dizem “eu sou o lugar onde tal histéria aconteceu”. No jogo, embora
nao possamos chamar os espacos visitados pelo protagonista de reais,
outras narrativas se desenrolam sem que o jogador possa presencia-las,
algumas fruto de decisdes tomadas durante o jogo, outras em eventos

anteriores a chegada do jogador.

Figura 6
A sala onde o ritual de “casamento” com Anri ocorre: se os eventos de
seu enredo tiverem sido cumpridos com sucesso, o jogador encontrara

Anri deitado(a) no altar.

Captura de tela, 2021. Copyright Bandai Namco Entertainment Inc.
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E perfeitamente possivel que um jogador termine o jogo sem com-
pletar nenhum arco narrativo relacionado aos NPCs, mas aqueles que
optam por fazé-lo podem ver suas a¢des afetando diferentes espagos: a
plataforma levantada por Patches na Catedral das Profundezas, o corpo
de Greirat ap6s sua aventura fracassada no Castelo de Lothric, Anri em
seu leito de sacrificio na cena do “casamento” (Figura 6). Nestes casos,
os espacos visitados pelo jogador adquirem uma nova camada narrativa,
tornando-se os lugares dessas historias e sinalizando cumprimento ou
ndo destes arcos.

Da mesma forma, as vistas cénicas podem ser interpretadas como a
apresentacao de diferentes paisagens no mundo de Dark Souls, ou como
elementos que ativam a memoria de jogadores experientes. O Castelo
de Lothric, por exemplo, ¢ visto a partir da Grande Muralha de Lothric
e esta diretamente conectado a esta area, embora seja uma das ltimas
areas a que o jogador tem acesso. Ao analisar a paisagem, o jogador pode
encontrar arenas, dreas em que teve maior ou menor dificuldade, etc.

O jogo também utiliza o cendrio para mostrar vinculos entre locais e
personagens entre DS3 e os outros jogos da série. No Lago Ardente, por
exemplo, o jogador encontra NPCs de DS1 petrificados e estatuas em
homenagem a outros. Em Anor Londo, é possivel interagir com o cadéver
de um gigante (Figura 7) e pilhar um item que permite utilizar novos
aprimoramentos das armas do personagem. Este gigante, no primeiro
jogo da trilogia, era um ferreiro que auxiliava o jogador nesta mesma
funcdo (Anor Londo faz parte dos dois jogos). Alguém que jogue DS3
antes dos outros jogos ndo perceberd, mas aqueles que jogaram DSI
podem tem suas memorias ativadas nesta area, assim como o primeiro

jogador percebera o vinculo quando explorar a mesma regido em DS1.
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Figura 7

O ferreiro morto em Anor Londo e uma mensagem a seu lado

&
s
;
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Invocacoes e Invasoes

A capacidade de interacdo online com outros jogadores ¢ ditada pela
maldicao do jogador. Ao recuperar sua humanidade, o jogador ganha um
bonus de vida que torna as batalhas mais faceis, porém esta condi¢ao
também permite que a drea em que o jogador se encontra seja invadida
por outros usudrios, com o objetivo de tomar aquela humanidade para si.
De modo similar, ¢ também na forma humana que o jogador tem acesso
a capacidade de invocar outros jogadores para cooperacdo. Os jogadores
invocados ou invasores sao chamados, em DS, de fantasmas.

Os selos de invocagdo sdo as interfaces que permitem ao jogador
pré-visualizar o personagem a ser invocado (Figura 8), obtendo infor-

magdes sobre a build®, e sua intengdo: fantasmas neutros (selo branco) e

8. Alocagao de pontos em diferentes atributos de um personagem para otimizar o
uso de determinada arma, magia ou técnica de combate. De acordo com os itens
utilizados, ¢ possivel perceber se o personagem é baseado em armas de destreza,
forca, ou especializado no uso de magias.
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Guerreiros da Luz Solar (selo dourado), guilda dedicada a cooperagao,
sdo invocados para este fim, enquanto fantasmas hostis (selos verme-
lhos) tém o objetivo de matar o invocador e “mad phantoms” (selos
roxos) podem tanto cooperar quanto atacar o invocador. A invocacao
por meio de selos vermelhos e roxos ¢ utilizada principalmente na area
de transi¢do entre Irithyl do Vale Boreal e Anor Londo, onde hd uma
area aberta grande o suficiente para ser utilizada como arena para duelos
entre os jogadores. Por se tratar de uma area sem boss, os jogadores ndo
perdem a capacidade de invocar selos ali, e por isso esta ¢ a principal
area de combate multijogador em DS3. Para que os combates sejam
justos e a cooperacdo balanceada, a invasdo ou invocacdo s6 ocorre
se os personagens estiverem em um intervalo de 10 niveis acima ou

abaixo do invasor.

Figura 8
Selo de invocagdo de um Guerreiro da Luz Solar e pré-visualizagdo

de seu personagem

1619
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Ao ser invocado como fantasma para cooperacgdo, o jogador deve
auxiliar e proteger o host. O sucesso na cooperagao ¢ conquistado quando
fantasmas ajudam um host a eliminar o boss da 4rea, momento em que
sdo automaticamente enviados de volta a seus mundos e recompensados
com Braseiros. Caso o fantasma ou o host sejam derrotados por qual-
quer monstro, boss ou invasor, o fantasma fracassa e ¢ enviado de volta
a seu mundo sem qualquer recompensa. A vantagem para o fantasma
invocado ¢ que esta ¢ a Uinica forma de enfrentar um mesmo boss mais
de uma vez, e estes sdo uma boa fonte de almas.

Caso seja derrotado no mundo do host o personagem também nao
perde sua forma humana ou as almas em sua posse, ou seja, 0 Unico
recurso gasto pelo fantasma € seu tempo: enquanto ao jogar em seu mundo
¢ possivel perder almas ao morrer e ndo recupera-las, ndo ha esse risco
quando cooperando. Assim como o sistema de mensagens permite dar
dicas (ver se¢do Sistema de Mensagens), um jogador experiente pode
ainda ajudar o host a explorar a area, mostrando passagens secretas e
atalhos. Jogadores costumam colocar seus selos de invocacdo na Fogueira
inicial de uma 4rea ou entdo em frente a arena do boss. Para aqueles que
colocam o selo no inicio, mostrar a area ¢ também vantajoso, pois assim
se encontra mais inimigos e, consequentemente, ganha-se mais almas.
Ja nas arenas, os selos mais comuns sdo os Guerreiros da Luz Solar,
visto que seus membros ganham medalhas a cada vitoéria em conjunto
e podem utiliza-las para ter acesso a magias exclusivas.

J& as invasdes ocorrem quando um jogador ¢ invocado por meio
do selo vermelho ou quando utiliza um Orbe do Olho Vermelho, que
transporta o usudrio aleatoriamente ao mundo de um host alvo. As con-

digdes para a invasdo sdo as seguintes: o jogador invadido deve estar em
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sua forma humana e na mesma area em que o invasor utilizou o item.
Uma vez no mundo invadido, o jogador ndo ¢ atacado por monstros da
area e deve eliminar o host para assim recuperar sua forma humana ou
ganhar um Braseiro. O host, por sua vez, tem duas alternativas quando
vitima de uma invasdo: eliminar o invasor ou entrar na arena e enfrentar
o boss. Caso haja fantasmas cooperando com o host, a eliminagdo deste
os envia de volta para seus mundos, ndo sendo necessario enfrenta-los.
Ao contrario das invocagdes, o invasor ndo tem as almas conquistadas
protegidas, e uma eventual derrota resulta em sua perda.

Alternar entre a forma humana e morto-vivo serve, portanto, como
uma representacdo da maldi¢ao dos Inacesos, sempre em busca de Bra-
seiros. Esta busca € representada nos elementos multijogador quando
o prémio para cooperagdes ou invasdes bem-sucedidas sdo Braseiros,
tomados de um boss quando o grupo o elimina em cooperagdo, ou de
um host em uma invasao.

A possibilidade de combate PVE (Player vs. Environment) e PvP
(Player vs. Player), combinada a variedade de armas e itens disponi-
veis, leva jogadores a buscar foruns online para discutir as melhores
builds para cada tipo de personagem. Ao planejar um personagem, um
jogador pode escolher de antemao se ira focar em alguma arma, magia
ou estratégia de combate, encontrando intimeras discussdes e videos

ao buscar seu nome na internet.

Sistema de Mensagens
Nos jogos da série DS ndo ha um sistema de chat, mas ¢ possivel
escrever mensagens e visualizar aquelas escritas por outros jogadores.

Essas mensagens ndo permitem comunicagdo direta entre jogadores,
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mas podem mediar a intera¢ao do leitor com o ambiente. Pode-se com-
parar o formato das mensagens a uma placa deixada por um morador
que sinaliza um buraco perigoso em uma rua ou escreve mensagens em
muros. Quando se esta online, elas sao exibidas como uma marcagao
laranja no chao, iguais aquelas no Cemitério das Cinzas, com os quais
o jogador escolhe interagir ou ndo (Figura 9). O seu contetido sdo frases
simples, geralmente alertando sobre uma armadilha ou emboscada a
frente, mas também podem ser vistos comentarios a respeito do enredo
(ao redor do gigante morto em Anor Londo, por exemplo, geralmente
ha mensagens de tristeza) ou “trollagens”, como mensagens enganosas
sobre passagens secretas ou sugestdes de pular ou rolar de lugares altos.

As mensagens deixadas por um jogador ficam visiveis para quem
passar pelo mesmo local onde ela foi posicionada. Ao interagir com
uma mensagem, o leitor pode visualizar o texto, avaliar seu contetido
como bom ou ruim, e ver o nimero total de avaliagdes (appraisals).
Quando um leitor avalia — bem ou mal —uma mensagem, seu autor recebe
imediatamente uma pequena quantidade de vida’. Como o numero de
usos dos Frascos de Estus ¢ limitado, este ¢ um incentivo para que as
mensagens deixadas sejam de qualidade (sendo estas bons avisos ou
mentiras bem posicionadas), visto que a “avalia¢do por pares” traz um
beneficio muitas vezes oportuno, embora ndo seja possivel contar com

esse bonus em momentos cruciais.

9. Nao ha um consenso entre a comunidade quanto a quantidade de vida recuperada.
Informagdes diferentes foram encontradas em diferentes topicos nos foruns
das plataformas Steam, Reddit e Gamespot, ¢ nos wikis Fextralife ¢ Fandom,
relatando desde “receber um pouco de vida” até “recuperar completamente a
vida”. A quantidade também parece variar entre as diferentes edigoes da franquia.
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Figura 9
Mensagem avisando que ha uma passagem secreta no chdo, com o

autor (silhueta azul) apontando em sua dire¢do

Figura 10
Tela de edi¢ao de mensagens, exibindo a mensagem ao topo, composta

de 2 modelos, associagdo e gesto

Captura de tela, 2021. Copyright Bandai Namco Entertainment Inc.
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Para deixar uma mensagem, o jogador deve posicionar o personagem
no local desejado e formatar o texto (Figura 10) que, quando finalizado,
aparecera sob seus pés. Este sistema ndo permite que o contetdo seja
digitado pelo autor: as mensagens contém frases simples baseadas em
modelos pré-definidos pelo sistema, nos quais o jogador escolhe uma
frase e seleciona, de uma lista, a palavra que preenchera as lacunas
com uma palavra escolhida dentre categorias possiveis (Figura 11).
Para deixar a mensagem “Emboscada em frente” o jogador deve,
portanto, escolher o modelo “**** em frente” e selecionar a palavra

“emboscada” no subgrupo “técnicas”

Figuras 11

Exemplos de modelos, associagoes e palavras possiveis

Palavras
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E possivel também fazer sentencas mais complexas ao selecionar,
também em uma lista de opgdes possiveis, uma associagao (conjungdes
ou virgula) e uma segunda frase seguindo as mesmas regras da primeira
(Figura 12). Se desejar, o autor pode incluir ainda um gesto em sua

mensagem. Este aparecera de maneira similar as pré-visualizagdes dos
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personagens em Selos de Invocagdo, realizando o gesto selecionado

quando outra pessoa ler a mensagem.

Figuras 12

Exemplos de modelos, associagoes e palavras possiveis

Modelos Associacdoes
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Visoesidefit que se diga
Hora de **** tudo o mais

>
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Cada personagem pode ter no maximo 10 mensagens ativas simulta-
neamente, e uma eventual 11* mensagem leva a exclusao da mais antiga.
Além disso, um grande nimero de avaliagdes negativas leva a reducao
da visibilidade. Com isso, apesar de uma “trollagem” ter o potencial de
gerar interacdo, uma mensagem de suporte ou dicas estratégicas pode
durar mais tempo e ter mais avaliacdes. Para medir o desempenho de
suas mensagens, 0 autor tem acesso a uma lista com suas mensagens €

a quantidade de avaliagdes boas e ruins em cada uma delas (Figura 13).
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Figura 13
Tela de historico de mensagens, exibindo cada mensagem e sua

localizacdo e avaliacoes

rrota em frente

Santudrio

furalha de Lothric
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As mensagens incorporam, dentro do jogo, caracteristicas dos wikis
ou guias estratégicos encontrados em diversos websites e revistas,
trazendo a experiéncia jogadores para a partida de outros. O fato de
nao ser possivel deixar dicas detalhadas se assemelha a forma como
a narrativa ¢ contada, e o sistema de avaliagdes, a0 mesmo tempo em
que serve de controle de qualidade, mantém os leitores em davida: s6 €
possivel saber o nimero de avaliagdes, € nao o carater destas, evitando

que as mensagens sejam um “detonado” dentro do jogo.

Formacao de Comunidade e Narrativas Transmidia em Dark Souls

Diferentemente de desenvolvedores como Blizzard (das séries Diablo,
World of Warcraft, StarCraft) e Riot Games (de League of Legends), que
participam ativamente do desenvolvimento da comunidade promovendo
eventos competitivos e convengdes de fas, disponibilizando e moderando
foruns e patrocinando desenvolvedores de conteudo, a FromSoftware
nao participa das agdes da comunidade ou interage diretamente com

os fas da série. A formac¢ao de comunidade decorre da dificuldade, da

204



maneira indireta que a historia € contada e dos sistemas multijogador e
de mensagens. Além de discutir o enredo, jogadores debatem diferentes
builds, estratégias para derrotar um determinado boss, elaboram mods'’
e produzem contetido em diversas plataformas, expandindo o alcance
da série e tornando Dark Souls uma narrativa transmidia.

As discussdes sobre o enredo, itemizagdo de personagens ou estra-
tégias de combate PVE e PvP, por exemplo, ocorrem nas plataformas
Fandom, Fextralife, Gamespot e Reddit. H4 ainda diversos canais no
YouTube!' destinados aos mesmos assuntos, ¢ produtos licenciados,
como action figures, jogos de cartas, jogos de tabuleiro, entre outros.

Além das discussdes sobre estratégia, o contetido produzido pela
comunidade cumpre a fun¢do de facilitar a compreensao dos aconteci-
mentos “fora dos jogos”, como a historia de cada Lorde das Cinzas, por
exemplo. Alguns membros da comunidade vao além, transformando as
narrativas construidas coletivamente em performances e utilizando mods
para gravar cinematicas com os personagens mencionados. Nestes videos
os autores vestem personagens de acordo com itens e os posicionam
nos locais descritos no enredo, geralmente exemplificando as historias
narradas sobre o video. Este tipo de performance ¢ comum em canais
do YouTube, como VaatiVidya, Silver Mont e outros. Como os itens
utilizados pelo personagem alteram sua aparéncia, ¢ comum usudrios
prezarem pela beleza e harmonia do conjunto ao invés de utilizar os
itens com a maior defesa ou atributos balanceados, pratica denominada

“Fashion Souls” pela comunidade online.

10. Modifica¢des ndo-oficiais que adicionam novas funcionalidades aos jogos.
11. O canal VaatiVidya, um dos maiores dedicados a série, possui mais de 1,8 milhdo
de usuarios inscritos.
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A narrativa indireta, contada por meio de fragmentos de historia,
contidos na descri¢do de armas e outros itens faz com que a descoberta
da trama que envolve e conecta os trés jogos seja uma experiéncia
“cool”, ou seja, exige que o leitor participe de modo ativo e preencha as
lacunas deixadas pelos desenvolvedores (McLuhan, 1998). Assim como
as discussdes de estratégia, a constru¢cdo da historia movimenta uma
comunidade online em diversas plataformas, combinando esforgos
para reunir fragmentos de informagao em wikis (FextraLife e Fandom),
interpretar os textos e pistas presentes no cenario e criar suas proprias
teorias. Somente nos foruns FextraLife, por exemplo, as se¢des desti-
nadas a discussdo do enredo dos trés jogos acumulavam 1.739 topicos
e 29.283 postagens no final de 2020.

Conclusao

Neste artigo foram exploradas as maneiras como elementos de
design da narrativa e de mecanicas do jogo facilitam a formagao de uma
comunidade que discute um jogo e cria contetido baseado no mesmo.
Para isso, 0 método close reading foi aplicado na leitura do jogo DS3,
RPG de acdo que conclui a trilogia Dark Souls, desenvolvida pela From-
Software e disponivel em PC e consoles. Como os elementos analisados
neste artigo sdo recorrentes em toda a trilogia, os resultados foram
extrapolados para a série como um todo, e constatou-se que a forma
como a narrativa ¢ fragmentada em Dark Souls, somada as mecanicas
do sistema de mensagens e os elementos multijogador cooperativo e
competitivo, aumentam o engajamento da comunidade fora do jogo,

tornando Dark Souls uma franquia transmidia.
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Em DS3 o cenario ¢ utilizado de diversas maneiras para guiar os
passos do jogador. Vistas cénicas apresentam as principais areas visita-
das, e a maneira como cada area contém um circuito fechado, com seus
proprios atalhos e segredos, dao indicagdes visuais sobre o progresso
de explora¢do que permitem que o jogador estabeleca gradualmente
seu dominio sobre o espaco. Jogadores experientes podem ainda iden-
tificar, de acordo com os elementos presentes em determinadas areas, o
progresso de arcos narrativos de personagens secundarios e os vinculos
entre locais e personagens dos trés jogos.

Uma experiéncia “solo” s6 € possivel na série DS ao jogar offline.
Ao se conectar, mesmo que opte por se manter morto-vivo e ndo invocar
ou invadir ninguém, o jogador ainda vera as mensagens deixadas por
outros. A interagdo pelos sistemas de invocagdo e invasao traz novas
camadas de complexidade ao jogo, e tornam necessario pesar 0s riscos
de se explorar um local na forma humana, dado o risco de invasoes.
Uma invasdo pode ser potencialmente desastrosa quando se esta car-
regando uma grande quantidade de almas, caso a derrota ocorra em
um local de dificil acesso. Por outro lado, a possibilidade de invocar
um aliado para exploragdo torna a invasdo menos perigosa, ou permite
finalmente derrotar um boss muito dificil e avancar para novas areas.

O sistema de mensagens estimula e desmistifica a troca de informa-
¢des com outros jogadores, introduzindo a agéncia coletiva na interface.
Com elas, os jogadores ndo apenas auxiliam uns aos outros, dando dicas
sobre emboscadas ou caminhos secretos, mas adicionam camadas de
significado aos espagos explorados. E comum, por exemplo, encontrar

mensagens proximas a estatuas ou cadaveres de NPCs, revelando uma
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“intimidade” criada em outro titulo da franquia, ou a partir de um video
ou texto da comunidade com a histéria daquele personagem.

A combinagdo destes elementos leva a formagdo de uma grande
comunidade online de fas da franquia, que discute as relagdes e conecta
os pontos das narrativas de diferentes personagens, discutem as builds
disponiveis para maior eficiéncia contra monstros ou invasores, de
acordo com sua preferéncia de armas, magias ou técnicas de combate,
e produzem contetido em diferentes plataformas: textos para blogs,
videos para o Youtube e até mesmo mods que expandem as mecanicas
e narrativas existentes na franquia.

Por fim, as seguintes caracteristicas mostram que a franquia Dark Souls
se trata de uma narrativa transmidia, baseada principalmente na forte

colaboragao entre membros da comunidade:

a) Seu contetdo esta disperso entre diversas plataformas e
midias;

b) Entre 2011 e 2017 foram langados trés jogos e sete expansoes;

¢) Cada um dos trés jogos pode ser completado sem a neces-
sidade de conhecimento de eventos ocorridos nos outros,
assim como 0s jogos analdgicos licenciados ou os alguns
videos feitos pela comunidade;

d) Asrelagdes entre personagens das trés edi¢des sdo esclare-
cidas a partir de andlises e discussdes entre a comunidade
de fas;

e) O sistema de mensagens permite a colaboracao da comuni-
dade dentro da interface dos jogos;

f) A capacidade de customizagdo de personagens permite que
jogadores expressem seus gostos (“Fashion Souls”) € criem
cinematicas proprias;
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g) Anarrativa fragmentada requer esfor¢o dos jogadores e abre
espaco para criagdo de contetido.
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e/ou escrita das pessoas, independentemente do seu percurso historico
ou mesmo cultural.

As narrativas, como antigas elaboragdes humanas, exigem de quem
as relata, um dominio discursivo sobre situagdes e acontecimentos
dispostos em uma trajetoria temporal, social e cultural, evoluindo em
um continuum junto com o género humano. Na atualidade, as formas
narrativas e a “contacao de historias” tem se tornado poderosas ferra-
mentas de linguagem e comunicagdo, assim como recursos: artisticos,
terapéuticos, pedagogicos, ludicos, tecnologicos, além de instrumentos
de investigagao cientifica.

Nos estudos de linguagem, as narrativas figuram como um género
textual, ao lado de outros, como as noticias, as cartas ou os artigos.
Géneros textuais sdo as classificagdes usadas para definir os textos,
conforme suas caracteristicas ¢ em relagdo a existéncia de um contexto
no qual ocorre a historia. Para que ela se desenvolva, alguns elementos
sd0 necessarios em sua estrutura, tais como um narrador ou um nar-
rador personagem, os personagens da histdria, um tempo cronologico
e psicologico e um ambiente, que pode ser um lugar, um espaco, ou
mesmo um territorio onde se desenvolve a trama. As narrativas possuem
subgéneros tais como a novela, a epopeia, o romance, 0s contos € as
fabulas (Marcuschi, 2008).

Na comunicacdo, as narrativas destacam as especificidades de um
grupo, em relagdo a forma, as tipologias e aos signos proprios criados
por este coletivo, em suas relagdes sociais. Em outra perspectiva, as nar-
rativas ao longo do tempo tém sido disseminadas em suportes variados,
assimilado novas estruturas e formas, o que as tem aproximado com a

arte, trazendo publico para as arenas teatrais, para os cinemas, para uma
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maratona de seriado em streaming, para engajamento de leitores em
obra ficcional disponibilizada em plataformas digitais ou ainda, como
fruicdo literaria a partir de um bom livro.

Como funcgao terapéutica, a estimulagdo dos psicoélogos e psicotera-
peutas se direciona para que o paciente compartilhe seus sentimentos e
suas angustias através de narrativas; e quando o atendimento € destinado
as criangas e aos jovens, os contos estruturados a partir de um universo
magico permitem que a personifica¢do do hero6i ou heroina lide com os
conflitos vivenciados na sua realidade, mas em uma dimensao ficcional.

Na década de 1990, Novoa trouxe para o Brasil a “contacdo de
historias” como recurso pedagogico, através das experiéncias de vida
vividas pelos professores, as narrativas comecaram a ser usados como
método de investigagcdo e pesquisa, com uma pretensdo de aproximar
as teorias académicas da realidade diaria (Lima et al., 2015)

Na dimensao do ludico, a contagdo de “causos” ao redor da fogueira,
as historias de pescador, as tradicionais memorias contadas de familia e
outros jogos e brincadeiras, que se originam a partir de narrativas; fazem
parte da cultura mais enraizada do ser humano, aproximando-se com
o conceito amplificado de jogo, forjado por Huizinga (2007). Segundo
o autor, o jogar se manifesta “sob a forma de ritual e de sagrado, de
linguagem e de poesia, permanecendo subjacente em todas as artes de
expressdo e competi¢ao” (Huizinga, 2007, p. 05). Na descritiva de jogo
formulada por Huizinga ¢é perceptivel a existéncia de caracteristicas que

sdo proximas a construcao de narrativas:

Poderiamos consideréd-lo [o jogo] uma atividade livre, conscien-
temente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa

213



e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa
ordem e certas regras. Promove a formagao de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga
em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes. (Huizinga, 2007, p. 14)

O ludico e a ideia de jogo existente nas narrativas como entreteni-
mento tém avancado em conjunto com as Tecnologias de Informacgao
e Comunicagdo (TICs) e com a disponibilizagdo mais abrangente de
acesso ao mundo digital, dando origem a novos géneros, que ndo
se vinculam apenas ao género textual. Marcuschi (2008, p. 147) se
refere a “uma categoria distintiva de discurso de qualquer tipo, falado
ou escrito, com ou sem aspiragoes literarias”. Ao serem inseridas no
ambiente digital, a forma de se elaborar narrativas encontrou um campo
com grande potencial de desenvolvimento, especialmente em relacdo
ao que o mesmo autor sugere como “discurso eletronico” (Marcuschi,
2008, p. 199). Para ele, a internet transmutou de forma radical este
género, provocando a génese de novas possibilidades; dentre as quais
se inscrevem as narrativas transmidia, que vem sendo utilizadas por
empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos para a criagao e expansao
de universos virtuais.

Representando um empreendimento de potencial multidisciplinar, as
narrativas tém sido investigadas com mais frequéncia por abordagens
etnograficas, retoricas, linguisticas, socioldgicas, como afirma Marchusi
(2008). Complementa Lledo (1996, p. 211) ao ressaltar que o interesse
académico nas narrativas extrapola o estudo da “estrutura interna da

lingua”, mas enfoca o carater comunicativo, de mediacdo, de formagao
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e desvelamento de experiéncias e a respeito das necessidades sociais e
culturais do coletivo investigado. Para ambos os tedricos, as narrativas
na comunica¢do em ambiente digital propiciam que outros géneros de
narrativa possam emergir, representando uma oportunidade latente de
estudos com perspectivas favoraveis.

Acompanhando a perspectiva de Miotello (2006, p. 177), para o qual
“todo discurso nasce de uma situacao pragmatica, extraverbal, contex-
tual, historial” e para que este tenha significagdo, € preciso manter uma
relacdo com algumas das situacdes mencionadas; elucidar novas formas
do género narrativa em ambiente digital faz parte da intencionalidade
desse estudo. Assim, o presente trabalho tem por objetivo analisar uma
das caracteristicas da narrativa transmidia do jogo League of Legend
(LoL), ou seja, o universo transmidiatico ou worldness, principal objeto

dessa investigacao.
Percurso do Estudo

Na perspectiva de apresentar um estudo exploratorio sobre o género
textual narrativa transmidia, foi realizada uma revisao sobre o assunto,
tendo como referenciais norteadores, os teoricos: Huizinga (1980),
Jenkins (2003), Scolari (2009) e especificamente em relacdo a este
género: Klastrup & Tosca (2004); Oliveira & Silva (2014); Figueiredo
(2016); Mittermayer, (2016).

Para Gil (2008), o estudo exploratdrio € uma opgao quando o tema
de interesse tem aspectos que ainda carecem de maior aprofundamento,
como ¢ o caso da narrativa transmidia. Género relativamente recente,
que teve sua disseminagao acelerada pelas: novas tecnologias, facilitagdo

de acesso ao ambiente digital, alta intera¢do participativa do publico,
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e por representar ainda um campo de investigagdo em constituicao
com lacunas, a serem preenchidas, no que se refere aos games; o que
justifica essa a sele¢ao.

Encerrada esta etapa, o proximo passo foi direcionado a analise
do jogo League of Legend (LoL), enfocando o worldness ou universo
transmidiatico, uma das caracteristicas especificas da narrativa transmi-
dia, com a expectativa de propor discussdes em relagdo a sua dimensao
teorica e pratica, a partir do game.

Na sequéncia a explicitagao dos resultados do percurso trilhado por

este estudo.
A Relacio entre Narrativa Transmidia e Convergéncia Midiatica

Para se contar uma historia, a narrativa transmidia utiliza em rede,
diversas plataformas (como YouTube, Twitch, rede sociais, entre outras)
e midias (dos mobilies as televisdes), convergindo-as, entrelagando-as,
tornando possivel que interajam com suas diferentes linguagens, estru-
turas € mecanismos proprios.

Segundo Scolari (2009, p. 587), o termo se originou do inglés Trans-
media Storytelling sugerido como “uma estrutura narrativa particular”,
que tem como propositura a de ser um novo modelo de narragdo, pautado
pelo uso de varias midias com linguagens diversificadas.

A designacdo desse género revela também que cada uma dessas
midias e plataformas, sabe como explorar o que faz de melhor para
a realizacdo da narrativa; que pode ser introduzida por um game, por
um quadrinho, por um romance entre outros (Figueiredo, 2016, p. 01).

Scolari (2009, p. 587) complementa o conceito ao esclarecer que, a

narrativa acontece de forma “independente o suficiente para permitir a
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autonomia de consumo”, ou seja, ndo ha necessidade de ter tido contato
com o evento inicial para ter a frui¢do pela musica ou apreciar o show.
Em outros termos, um exemplo de experiéncia transmidia € o caso de
games com histdrias integradas, dos quais ndo ha necessidade de assistir
o filme para se entreter com o jogo.

Para Jenkins (2015, p. 48), a nova estética resultante da convergéncia
midiatica foi desencadeada pelas mudangas de tecnologia, de marketing,
no que diz respeito “ao fluxo de contetidos através de multiplas plata-
formas de midia, a cooperagao entre multiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo”.

Ainda para o mesmo autor, essas mudancas levam também ““a uma
transformagao cultural, 2 medida que consumidores sdo incentivados
a procurar novas informagdes e fazer conexdes em meio a conteudos
de midia dispersos” (Jenkins, 2015, p. 30).

Contrariamente a mentalidade do inicio da era digital, na qual se
pensava que as novas tecnologias substituiriam as anteriores, na con-
temporaneidade, a convergéncia também tem sua faceta de convivéncia
com as midias antigas, que também vao se atualizando, ressignificando
e se reinventando, como € o caso da televisdo que converge, rede social,
streaming, sinal aberto, acesso a internet entre outras formas de interag@o
para construir suas narrativas. Nao se trata de uma adaptacdo, mas de
novas formas de se contar uma histdria. E ¢ essa diversidade midiatica
e textual “uma das fontes mais importantes de complexidade na cultura
popular contemporanea” (Scolari, 2009, p. 587)

Alias, esse ciclo de mudancas afeta a producdo, as demandas e as

praticas de consumo cultural, trazendo novas oportunidades de negdcios,
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especialmente para as grandes corporagdes do mercado, que no caso

deste estudo, foram evidenciados os games.
Universos Narrativos e Games

Das caracteristicas e elementos essenciais para a elucidagdo de uma
narrativa transmidia apontadas na literatura (Figueiredo, 2016; Klas-
trup & Tosca, 2004; Mittermayer, 2016; Oliveira & Silva, 2014) foram
mencionados a relevancia de se ter: um bom enredo com situagdes de
conflito e um bom personagem; estratégias de verossimilhanca, que
simultaneamente considerem detalhes do mundo do cotidiano para
engajar os participantes, mas que dialoguem também com aspectos
mitoldgicos e iconicos; formato serializado e identidade estética passivel
de ser reconhecida em qualquer midia e por fim, o universo ficcional
transmididtico, ou ainda o worldness, que sdo mundos de historias e
personagens compartilhados por uma audiéncia.

Mittermayer (2016) ressalta que o encantamento pelas narrativas se
inicia com um pacto ficcional entre personagens e o universo transmidia.
O autor afirma que para se contar uma narrativa, seja em um livro, um
filme ou em um game; o seu criador devera se servir de personagens
de biografia complexa, misteriosa e enigmatica e de sua habilidade de
inspirar abstragdes a respeito do universo da narrativa, além do que,
embora este mundo seja ficcional, ele deve ter elementos que o fazem
parecer verossimil, deixando o espectador neste desconfortavel, mas
instigante limite.

A possibilidade de se construir um universo transmidia deve-se a
fixacdo de um sistema, uma estrutura, um processo que sdo: abertos,

organicos e mutaveis, possibilitando o seu transito em expansao através
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das diversas midias, sem que a historia perca a sua coeréncia ou canoni-
cidade, mantendo a tensao fic¢ao e/ou realidade no limite. Em relacao
aos games, Mittermayer (2016) aponta trés elementos importantes,
que se relacionam com essa tensdo. O primeiro € a importancia de se
pensar de forma preditivo, tal qual uma partida de jogo, o desenvolve-
dor do universo narrativo deve antecipar situagdes que se referem as
pecas, as regras, as estratégias e aos resultados que podem acontecer.
O segundo elemento remete ao entendimento de que as gratificagdes e
as recompensas no mundo dos jogos ou no universo ficcional parecem
ser maiores € mais vividos do que na vida cotidiana. O ultimo elemento
¢ um conselho para que o criador atente-se para que o universo criado
esteja dentro dos limites do factivel, do provavel e do plausivel.

J4 as teoricas Klastrup & Tosca (2004) descreverem trés aspectos
como principais recursos recorrentes em mundos transmidias, sendo eles:
topos, ethos e mythos; que juntos compde as caracteristicas distintivas
do universo. O topos traz a criagdo do mundo, o periodo historico, os
povos e 0s costumes; 0 ethos se refere ao comportamento ético e moral,
a dicotomia entre o bem e o mal, e o mythos estabelece os conflitos
vivenciados por personagens do mundo, incluindo suas lendas. Para as
autoras, os trés aspectos apontados para os mundos transmidia estao
atrelados a concepg¢ao de género, tal qual foi descrito na literatura e na
teoria do cinema, todavia eles dependem do reconhecimento de uma
comunidade interpretativa, pois muitas vezes ha apenas uma versao
aceitavel de topos, ethos e mythos para este coletivo.

De acordo com as autoras, para se construir uma narrativa trans-
midia, ao explorar os diferentes meios, estruturas, mecanismos € suas

linguagens na constru¢ao de um universo, ¢ condi¢ao relevante manter
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distintos esses aspectos do worldness. Em cada plataforma ou meio,
a audiéncia pode ter uma experiéncia completa e, como cada um dos
meios em interacao possui suas especificidades para compartilhar con-
tetidos e narrar historias, € possivel utilizar o melhor de cada meio para
complementar e expandir esse universo.

Os jogos digitais, ou eletronicos sdo suportes promissores para a
criacdo de worldness, em especial os mundos cibernéticos, com subs-
tancial vantagem sobre outras midias ao tentarem trazer novos mundo
para a vida, como afirmam as mesmas autoras, Klastrup & Tosca (2004).
Os games reunem cinema, musica, televisdo, literatura, quadrinhos e
interagdo com outros jogadores no momento do jogo, no qual variados
codigos, linguagens, plataformas e tecnologias sdo orquestradas de
maneira a “proporcionar ao usuario uma experiéncia extremamente
rica, tanto do ponto de vista sensorial quanto em relacdo ao nivel de
envolvimento emocional que podem proporcionar” (Pinheiro & Branco,
2005, p. 63).

Em casos particulares de games, ha um processo muitas vezes con-
duzido por uma narrativa, que desperta aten¢do, engaja o espectador/
jogador a se aventurar e imergir no ambiente do jogo, ancorando-o, tendo
como perspectiva de que esta adesdo inicial torne-se uma aderéncia
(adesdo com permanéncia). A interagdo com um mundo de representa-
¢des pode ocasionar um efeito catartico ou uma experiéncia prazerosa e
cheia de significados, que vao além da mera contemplacao da narrativa
cinematografica, por “proporcionar uma novissima maneira de perce-
ber e apreender a realidade, decorrendo de novas formas mediadoras”
(Colombo, 2019, p. 1002).

220



Por fim, embora nio estejam diretamente relacionados ao mundo
transmidia e a sua construcdo, ¢ relevante elencar os elementos que
causam engajamento em games educativos e intensa participacdao dos
jogadores, mapeados por pesquisas da area da Ciéncia Cognitiva desen-
volvidas por Gee (2009, p. 01), o qual destaca:

Identidade; interacao; produgdo; riscos; customizagao; agéncia; boa
ordenacdo dos problemas; desafio e consolidacdo; “na hora certa”
e “apedido”; sentidos contextualizados; frustra¢do prazerosa; pen-
samento sistematico; explorag¢do, pensamento lateral, revisao dos
objetivos; ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido;
equipes transfuncionais e performance anterior & competéncia.

Estes elementos podem contribuir para que os espectadores de uma
narrativa se tornem ativos jogadores, interajam e se envolvam na proposta
da narrativa e do game, o que sera analisado do League of Legends, na

continuidade do trabalho.
Narrativa e Universo Transmidia no League of Legends (LoL)

O League of Legends ¢ um jogo eletronico do tipo Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA), desenvolvido para Windows e Mac e
publicado em 2009 pela Riot Games, uma empresa desenvolvedora de
jogos eletronicos, surgida nos Estados Unidos e depois comprada pela
Tencent, conglomerado chinés multimilionério da area de tecnologia
e jogos eletronicos.

A Riot Games vem utilizando diferentes plataformas como o YouTube,
Twitch, Instagram, entre outras diversas tecnologias, tais como celu-
lares, computadores e tablets para contar as historias do jogo League

of Legends, criando um universo narrativo transmididvel em constante
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expansdo; com um publico (jogador/expectador) cada vez mais nume-
roso em seu mundo virtual (gameworld).

Pensando no que Jenkins (2015) preconizou como cultura da con-
vergéncia conduzida pelos meios de comunicacdo, midias e tecnologias,
entendemos que no universo dos games, o League of Legends ¢ parte
dessa transformacao, ja que sua empresa desenvolvedora, a Riot Games,
vem se apropriando da cultura de convergéncia midiatica, para construir
narrativas transmidia ao redor do jogo; ocupando relevante espaco na
area dos jogos digitais, e atuando em sincronia com a nova tendéncia
comunicacional assinalada por Jenkins (2015). O League of Legends
explora com suas atualizacdes e extensdes de jogo novas ambiéncias
inovando “uma ecologia mididtica ainda em processo” (Santos Jr.,
2018, p. 73).

Anova estética, que responde adequadamente a convergéncia midia-
tica, pode ser apreciada na arte de criag@o do universo transmidia criado
pioneiramente pela Riot Games, para o jogo LoL, o que possibilitou
que os jogadores pudessem explorar novas e inéditas possibilidades
interativas. A diversidade de formas de interatividade em associacao as
oportunizagdes de acesso midiatico e textual se tornou “uma das fontes
mais importantes de complexidade na cultura popular contemporanea”,
na qual se inscrevem os jogos eletronicos (Scolari, 2009, p. 587), dentre
eles o jogo estudado.

No ambiente virtual do jogo League of Legends, a narrativa trans-
midia ¢ desencadeada pela historia que se desenvolve no mundo de
Runeterra, especificamente no continente de Valoran, lar de muitos
habitantes humanos e de outras racas nao humanas. Em Valoran, varios

herois da mitologia e historia do mundo de Runeterra sdo reunidos para

222



batalhar em uma arena de nome Summoner’s Rift. E nessa arena que se
desenvolve o proprio jogo e nela, dois times com cinco jogadores cada
podem escolher, entre os herdis/personagens de Runeterra, aquele que
ira representar, constituindo a equipe que disputaré o jogo.

Cada herdéi de Runeterra possuia, incialmente, uma pequena bio-
grafia que contextualizava as falas e habilidades do personagem no
jogo. Sua popularidade, contudo, levou ao surgimento das fanfics,
que sdo historias contadas pelos fas, em sites, blogs e outros féruns de
jogadores, especulando sobre outros aspectos da vida pessoal dos per-
sonagens. Explorando essa tendéncia e respondendo as expectativas dos
fas e jogadores, a Riot Games, rapidamente, comegou a aprofundar ela
mesma a biografia de seus herdis, relacionando-os entre si e a histéria
do mundo de Runeterra, incluindo novos personagens na trama do jogo
e complexificando sua narrativa com historias cada vez mais elaboradas.

O langamento dos novos personagens tem sido explorado pela
empresa desenvolvedora através de musicas e animacgdes langadas por
meio do YouTube e, extrapolando o ambiente do jogo, em historias em
quadrinhos, sites interativos e mini games. Em todos esses contextos as
narrativas foram se expandindo, ganhando complexidade e envolvendo
cada vez mais os jogadores/consumidores no universo do League of
Legends e nas historias que se passam no mundo de Runeterra.

Como anteriormente mencionado, alguns games conduzidos por
narrativa transmidia intencionam ancorar o expectador/jogador com a
perspectiva de que esta adesdo inicial se transforme em aderéncia. A
permanéncia de uma estrutura dentro do universo transmidia ¢ uma boa
estratégia para essa intengdo. Manter os fundamentos de uma estrutura

worldness garante o status de culto do publico do jogo, ou melhor, uma
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fidelizacdo; como assevera Klastrup & Tosca (2004, p. 04): “qualquer
instanciagdo de um mundo transmidia deve ser fiel a configuracao origi-
nal e historia do universo”. Essa ¢ uma das estratégias para fidelizagao
que pode ser observada no League of Legends.

Vale lembrar que o worldness geralmente “‘se origina a partir da pri-
meira versao de mundo apresentado” (Klastrup & Tosca, 2004, p. 01),
podendo ser elaborado, atualizado e alterado durante o tempo em que
0 jogo se mantem disponibilizado, como acontece com o LoL, cuja
estrutura se mantem fiel ao topos, ethos e mythos iniciais. E possivel
que grande parte do sucesso do jogo advenha dessa permanéncia.

Com o desenvolvimento do seu universo transmidia, as comunidades
em torno do jogo LoL aumentaram, mais pessoas o conheceram e pas-
saram a joga-lo; além de ficarem expostas e/ou transitarem por outros
conteudos a respeito do game, lancados pelos proprios jogadores, além
do comércio de aficionados por roupas, pelucias, posters, entre outros
produtos. Surgiram também canais no YouTube e na Twitch sobre o
tema, com objetivo de disseminar dicas para se jogar melhor, compar-
tilhar jogadas, ou transmitir os jogos sincronamente.

Segundo Scolari (2009, p. 589), esse novo modo de narrar e de
contar historias, através de diferentes midias e linguagens, cria “trans-
formagdes na producdo e no processo de consumo”, fazendo com que
as empresas, os pesquisadores e os produtores de conteudo visualizem
“novas oportunidades de negdcios para o mercado de midia”. As dicas
de jogadores mais experientes auxiliam os iniciantes nas habilidades
para lidar com os fluxos do worldness do LoL, estimulando também a
busca de informagdes nas redes sociais e midias, a respeito de como

obter “privilégios” no jogo. Esse processo transformador, do qual s@o
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requisitados grandes investimentos dos produtores da midia principal e
também de incentivos variados aos jogadores aficionados, que ajudam
no processo de engajamento e aderéncia ao jogo produzido; evidencia
que as narrativas transmidia tem um forte sentido econdmico. A pro-
pria histdria do jogo LoL assinala esse viés, com a compra da empresa
Riot Games, exemplo de corporagdo que vem influenciando nesse cenario
especialmente na drea dos games, pela mega corporacdo chinesa citada
anteriormente, a Tencent, uma das maiores companhias de games do
mundo. (Scolari, 2009, p. 589).

Outra faceta rentavel desse promissor mercado e que faz parte do
League of Legends sdo os campeonatos oficiais promovidos pela Riot
Games, assim como eventos competitivos ndo-oficiais, encabecados
por comunidades locais. Tais campeonatos tem conquistado um nlimero
expressivo de publico, “lotando” estadios de futebol. A dindmica dos
campeonatos perpassa pela organizacdo de etapas nacionais e inter-
nacionais, até a grande competicdo mundial, que mobiliza equipes de
jogadores de paises de todos os continentes, distribuindo prémios em
dinheiro, enaltecendo os jogadores na comunidade que compartilha o
universo do jogo e elevando o proprio jogo a categoria de um esporte
(e-sport), ja reconhecido como tal em diversos paises do mundo.

Como encerramento da andlise desse topico, retomamos os elementos
elencados por Gee (2009), para perscruta-los no game, na expectativa
que isso nos leve a compreensao de como engajar jogadores em um
worldness.

Aidentidade citada em Gee (2009), refere-se a0 compromisso que 0s
jogadores assumem dentro do mundo virtual do game, no qual irdo viver,

aprender e agir, por meio de uma nova identidade, um personagem criado
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para existir aquele universo. Esse elemento esta presente no LoL, que
além da identidade, propicia interagao, pois o participante ¢ protagonista
de acdo e decisdes. O jogo reage a elas, oferecendo aos personagens,
feedback e outros desafios em niveis diferenciados, criando uma relagdo
interativa entre o jogador e o universo virtual. Em certo sentido, como
propde Gee (2009, p.04), os jogadores também sdo produtores ja que
escrevem “os mundos em que vivem”.

De acordo com o mesmo autor, os games devem propiciar aos
jogadores “uma real sensacdo de agéncia e controle”, permitindo que
desfrutem o sentido de protagonismo em relagdo ao que estdo fazendo,
com consciéncia e identidade. O autor também elenca como elemento
relevante dos games, a possibilidade de que haja a contextualizagao
das palavras, por meio de a¢des, imagens e didlogos e ndo somente por
outras palavras (Gee, 2009). Esse tipo de “intertextualidade” encontra-se
presente nas narrativas do LoL.

Também no jogo, os participantes desenvolvem, o que Gee (2009)
enuncia como pensamento sistematico. No universo do game, os par-
ticipantes sdo conduzidos a pensar sobre as relagdes entre todos os
elementos do jogo, como: 0 mapa, os outros jogadores, as fungdes de
cada personagem, requisitando que os jogadores ponderem sobre os
eventos e os fatos, o que os obriga a ir além do dominio de habilidades
isoladas do personagem/jogador.

O LoL encoraja a exploracdo do mundo detalhadamente, antes que
se parta para um proximo nivel rapido demais. E preciso derrotar tropas
adversarias para esse intento, mas também adquirir itens que fortalecerao
0 personagem, caso o jogador queira alcangar a vitoria. O jogo exige

superar o pensamento linear, transitando para o lateral, o que envolve
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colocar em analise as estratégias utilizadas e avalia-las quanto a sua
eficiéncia, aprendendo com os erros cometidos.

League of Legends ¢ um jogo em equipe, o que propicia a capacidade
de desenvolvimento de equipes transfuncionais, nas quais cada jogador
deve dominar sua propria especialidade, desempenhando uma fung¢ao
em coordenacdo com as demais: um Mago joga de forma diferente de
um Guerreiro € um Lutador usa itens dos quais um Atirador ndo tem
acesso. A compreensao das habilidades de cada um, associada ao ele-
mento trasnfuncionalidade, pode se tornar uma estratégia diferenciada,
visto que a equipe opera com fungdes e habilidades diferentes de forma
coordenada e integrada.

As estratégias dos desenvolvedores do LoL, que priorizam interagao
sincrona e assincrona, multilateral e bilateral com individuos conhecidos
e desconhecidos, anonimos e irreais; conseguem além de atender boa
parte dos elementos mapeados por Gee (2009), a proeza de elevar a
categoria deste jogo, ao que Marcuschi (2008, p. 206) nomeia como um

“continuo de géneros na comunicagao digital mediada por computador”.
Algumas Consideracdes

O League of Legends (LoL) ¢ um game do género Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA), um dos mais populares no mundo, o
que pode ser exemplificado pelo sucesso que extrapola o ambiente de
jogo de suas das narrativas transmidias. De acesso facilitado, o game
permite que os jogadores utilizem equipamentos mobiles com interface
integrada a diversas plataformas, o que disponibiliza um conjunto de
ferramentas para expandir o mundo do jogo, aumentando as possibili-

dades de interagdo e engajamento da audiéncia com o universo, o que
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denota inesgotavel potencial lucrativo de mercado. Assim, o usudrio,
que ndo se interessa por jogar em seu computador, pode fazé-lo pelo
celular; ou ainda, apenas acompanhar as transmissdes de campeonatos
através da plataforma de streaming Twitch, ou simplesmente assistir
as animagoes e musicas do jogo disponiveis no YouTube. A descri-
cdo sobre as opgdes em usufruir o LOL fazem parte das estratégias
transmididticas da empresa desenvolvedora, Riot Games, para contar
as historias do jogo; criando um universo de narrativas transmidia-
veis, que convidam os participantes a se engajarem e imergirem em
seu mundo virtual (gameworld). O League of Legends reine musica,
cinema, televisdo, literatura, quadrinhos e didlogo entre os jogadores,
oportunizando uma frui¢do rica nas dimensdes sensorial, perceptiva e

com forte apelo emocional.
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UMA FORMA DIFERENTE DE LER: OS
UNIVERSOS TRANSMIDIA NO CLUBE DE
ASSINATURA TAG INEDITOS

Susana Azevedo Reis'
Christina Ferraz Musse®

Os clubes de assinatura de livros surgiram aproximadamente na
década de 1920, em vérios paises da Europa e nos Estados Unidos.
Como comenta a pesquisadora alema Norrick-Riihl (2019), o associado
realizava a sua assinatura e recebia periodicamente um livro em sua casa.
Esses clubes, de cunho comercial, colaboravam com a maior dissemina-
cdo da leitura nesses paises, chegando a locais onde normalmente ndo
existiam livrarias, como as zonas rurais e pequenas cidades. No Brasil,

segundo Hallewel (2017), os primeiros clubes de livros nasceram por
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volta de 1940, ainda sem grande circulacdo nacional: a Sociedade dos
Cem Biblidfilos do Brasil, o Clube do Livro, Livro do Més e Circulo
Literario foram alguns fundados nessa década.

Esses clubes ainda estdo presentes em nossa cultura. Atualmente,
existem diversos clubes de assinatura de livros no Brasil, com as mais
diversas periodicidades, segmentos e publico alvos. A empresa Tag
Experiéncias Literarias foi a precursora desse retorno dos clubes no pais
pois, em 2014, criou um clube que envia livros indicados por curadores
especiais. Em 2018, ela o nomeou de 7ag Curadoria e criou um novo
clube, o Tag Inéditos (https://site.taglivros.com/ineditos/), especializado
em livros ainda ndo publicados no Brasil.

Atualmente, em 2021, um grande diferencial desses dois clubes, em
particular, ¢ oferecer um universo de contetidos diferenciados para os
seus associados, a partir da narrativa principal da obra, que contempla
informagdes e percepgdes sobre o livro. Além disso, os clubes fornecem
espagos em plataformas digitais para que os leitores possam discutir as
obras e interagir, gerando um engajamento também em outras redes e
midias sociais, como blogs, Facebook, Twitter e Instagram.

Dessa forma, percebemos que as novas tecnologias estao alterando
a forma como esses leitores estdo consumindo os livros. Se antes existia
uma leitura mais individual, em que havia clubes regionais com reunides
presenciais para a discussao dos livros, hoje o leitor pode acompanhar
a narrativa, enquanto tem acesso a outros tipos de conteudos que lhe
permitem compreender melhor a obra, ter visdes diferenciadas de per-
sonagens e espagos e compartilhar de maneira rapida suas percepgdes

acerca do livro nas redes digitais.
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Por isso, o objetivo desse trabalho € analisar como sdo construidos
os universos narrativos do clube 7ag Inéditos, acreditando que eles se
inserem em um contexto de transmidia. Gostariamos de responder as
seguintes perguntas: esses universos criados pelo clube de assinaturas
realmente sdo produtos que podem ser considerados transmidiaticos?
Se sim, como eles sdo arquitetados e qual o papel do leitor para a cons-

trugdo da cultura de participagdo, primordial nesse contexto?
As Influéncias das Novas Tecnologias nos Clubes de Assinatura de Livros

Os clubes de livros surgiram no século XVIII, como uma forma de
socializacdo, onde as pessoas poderiam ler, discutir e emprestar livros.
Segundo Sedo (2011), esses clubes de livros tiveram diversos nomes,
como “sociedades de leitura”, “clubes do livro” ¢ “sociedades litera-
rias”. Mas, segundo Norrick-Riihl (2019), foi no inicio do século XIX,
que um novo tipo de clube comegou a se consolidar, em uma dinamica
comercial. Os membros se reuniam e apoiavam a producdo de edi¢des
diferenciadas e exclusivas, financiando a produgao do livro coletivamente
antes de os ter em maos. O modelo ¢ parecido com o que chamamos de
crowdfunding atualmente. Nasciam, assim, os precursores dos clubes
de assinatura de livros.

De acordo com a autora, os clubes de assinatura de livros se des-
tacam por quatro atributos fundamentais, os 4 Cs dos clubes do livro.
A curadoria é caracterizada como a selegao do livro pela empresa ou por
outro individuo, que ¢ realizada para um grupo demografico especifico
ou para um Unico leitor. Ja a concessdo ¢ a permissao dada pelo leitor
para o envio dos livros, enquanto a conveniéncia se estabelece pela

comodidade de receber os titulos em casa, ambos buscando oferecer
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ao assinante um produto de qualidade com os menores preco e esforgo
possiveis. Por fim, a comunidade se constitui pela necessidade do clube
de despertar nos associados o sentimento de pertencer a um movimento
ou grupo através da leitura.

As transformagdes sociais, culturais, religiosas e ideologicas ocor-
ridas nas sociedades da Europa e da América do Norte, apds a Primeira
Guerra Mundial, promoveram o surgimento desses clubes comerciais.
Na Alemanha, foram criados 42 clubes, entre 1918 € 1933, destacando-se
os Volksverband der Biicherfreunde e o Deutsche Buch-Gemeinschaft.
Nos Estados Unidos, o Book-of-the-Month Club foi o primeiro a ser
criado, em 1926, seguido por seu concorrente The Literary Guild, em
1927. Na Inglaterra, o primeiro clube registrado € o Book Society, em
1929 (Norrick-Riihl, 2019).

Nas proximas décadas, os clubes comegaram a se consolidar e a se
expandir, principalmente ap6s a Segunda Guerra Mundial. Um 6timo
exemplo foi a expansdo global da The Bertelsmann Lesering, fundada
em 1950, na Alemanha. A empresa criou sua “filial” na Espanha, em
1962, com o Circulo de Lectores. Depois, entrou no mercado na Austria
(1966) e na Holanda e Bélgica (1967), seguido por trinta e dois outros
mercados nacionais até 2005, na Russia. No Brasil, a Bertelsmann se
associou a editora Abril e, em 1973, fundou o Circulo do Livro, que
funcionou até 1996. Este ¢, até o momento, o clube de maior longe-
vidade no pais. Fernando Nuno (Guia dos curiosos, 2021), ex-editor
do clube, explicou que, para ser associado, o leitor deveria pagar uma

taxa de inscricdo e escolher um livro recomendado pela Revista do
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Livro, pertencente ao Circulo, que funcionava como uma magalog’.
Periodicamente, o assinante recebia a revista e era obrigado a comprar
um dos livros, que possuiam valores diferenciados.

Atualmente, existem diversos clubes de assinaturas de livros no
Brasil. Alguns deles, como o Tag Inéditos, comercializam muito mais
do que apenas um livro, mas uma experiéncia em um universo multi-
plataforma, que permite ao leitor ndo apenas ler o titulo, mas participar
ativamente de discussdes em um ambiente on-line e produzir seus
proprios contetidos. Os clubes de livros modificaram a sua estrutura,
de acordo com as mudangas da sociedade, o que Jenkins (2009, p. 377)
definiria como convergéncia cultural: “mudanca na légica pela qual a
cultura opera, com énfase no fluxo de contetudos pelos canais de midia”.
Hoje os clubes de livros sdo o reflexo de uma sociedade cada vez mais
dindmica e virtual.

Como comenta o historiador Chartier (1998), a historia da leitura
supde que o leitor sempre possuiu a liberdade de deslocar e subverter
a narrativa que o livro impde. Porém, essa liberdade ndo ¢ completa,
pois possui limitagdes, nos ambitos da capacidade, convencdes e habi-
tos. “Os gestos mudam segundo os tempos e lugares, os objetos lidos
e as razdes de ler. Novas atitudes sdo inventadas, outras se extinguem”
(Chartier, 1998, p.53).

Pensando no suporte digital, ainda no fim da década de 1990, o
historiador destaca que, na leitura on-line, o leitor pode manusear e

intervir no texto de formas mais numerosas, quando comparamos as

3. Uma magalog pode ser caracterizada como uma mistura de revista e catalogo.
A publicacdo informa aos associados sobre as opgdes de livros disponiveis para
compra, ofertas e descontos e, a0 mesmo tempo, traz boletins informacionais e
conteudos editoriais (Norrick-RUhI, 2019).
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formas antigas de livros, o rolo e o codex. Nestas formas, o leitor pode
escrever nos espagos em branco ou sublinhar o texto, mas existe uma
divisdo entre o texto “oficial” e o “alterado”. Porém, no texto eletronico,
muitas vezes, o individuo pode intervir no centro da obra. Pensando no
contexto dos clubes de assinatura de livros, o assinante muitas vezes é
convidado a comentar, discutir e discordar do enredo. E ¢ nos espacos
coletivos que ele encontra outras pessoas que pensam ou nao como
ele e, grupalmente, eles podem produzir conteidos que englobem o
universo narrativo do livro.

Ainda refletindo sobre as mudangas, que as novas tecnologias pro-
vocaram no mundo da leitura, Santaella (2004) observa essa mesma
trajetoria dos clubes de livros, porém, a partir do leitor. Ela destaca trés
tipos. O primeiro, o leitor contemplativo, se caracteriza por ser o leitor
do livro impresso, da leitura do manuseio. Reservado, este leitor faz da
leitura um habito. O segundo leitor, o movente, ¢ filho da Revolugao
Industrial. Marcado pela logica do consumo, ele se vé todo o tempo se
movimentando, rodeado de excesso de estimulos e linguagens efémeras
e hibridas, como o cinema, a televisdo e o jornal.

O terceiro tipo € o leitor imersivo, que possui na “multimidia seu
suporte e na hipermidia sua linguagem” (Santaella, 2004, p. 32). E um
leitor que ndo segue mais a sequéncia de um texto, mas um roteiro
multilinear, onde encontra palavras, imagens, musicas, videos e pode
seguir como quiser. Como destaca Chartier, “a forma do objeto escrito
dirige sempre o sentido que os leitores podem dar aquilo que leem”
(Chartier, 1999, p.128), ou seja, o texto possibilita experiéncias dife-
renciadas, de acordo com o contexto onde ele estd inserido, ou pelas

informagdes que o leitor possui. Dessa forma, o 7Tag Inéditos oferece
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uma experiéncia diferenciada para esse leitor imersivo, ativo e que

subverte a forma tradicional de ler.

Um Universo Transmidia? Lendo, Criticando e Produzindo no

Tag Inéditos

Nesse contexto contemporaneo de clubes de livros, a empresa Tag
Livros apresenta dois clubes de assinaturas que se destacam por ofe-
recem um conteudo multiplataforma. O Tag Curadoria envia livros
indicados por personalidades da literatura nacional, enquanto o 7ag
Inéditos seleciona best-sellers de origem internacional e que ainda sao
inéditos no Brasil. Neste trabalho, iremos investigar exclusivamente o
ultimo clube citado.

A proposta do Tag Inéditos ¢ enviar um livro surpresa mensal dentro
de uma caixinha personalizada, juntamente com uma revista fisica, que
oferece um embasamento cultural da narrativa, um marcador de livro
e um brinde. Enquanto o assinante 1€ o livro, ele pode obter, através
do aplicativo Tag Inéditos, um contetido extra, formado pelas sessdes
Para antes de ler, Para durante a leitura e Para depois de ler. O asso-
ciado encontrara diversas informacgdes sobre o autor, o projeto grafico
e sobre o contexto da obra, em formato de texto e video. Além disso,
tera acesso a uma playlist, um podcast, resenha e podera participar de
um evento on-line. O clube promove uma /ive no YouTube, geralmente
com o autor do livro ou outra personalidade, que agrega informagoes,
onde a obra ¢ discutida abertamente entre os membros, com bastante
interatividade. Todo esse processo, desde o recebimento do livro até a

live, geralmente dura cerca de um mes.
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E interessante ressaltar que o leitor ndo pode participar ativamente
do contetdo central da historia, pois a narrativa do livro ja ¢ fechada
em si. Porém, no aplicativo, existe um espaco de discussdes promovido
pelo proprio clube, onde os membros podem se encontrar e discutir a
obra como um todo, postando suas impressoes, criticas e seus proprios
contetidos. Além disso, existe outro espago chamado Encontros, onde a
empresa incentiva a criacdo de clubes de leitura regionais (presenciais
ou on-line), para que a comunidade se aproxime mais e os leitores dis-
cutam com mais profundidade suas impressdes sobre a obra (figura 1).
Assim, a partir do momento em que o leitor recebe o livro, ele se vé
imerso nao s6 na narrativa da obra, mas em todo um contexto literario

hipermidiatico.

Figura 1
Espacgo para criar as reunioes da comunidade de leitores

Todos € Encontro

Hoje

Quarta do Café com Conto 1 9
15 (Booklovers)

set 2021

Préimos eventos

18 TAG RIBEIRAO - ENCONTRO 52

0 livro de estreia sera “Os Cem Anos de Lenni e Margot”,
set 2021

‘da Marianne Cronin, enviado na caixinha de Agosto. il

Conte de todos os
131 ANOS - NIVERDA AGATHA _deixo aberto o convie para os taggers de outros estados
18  CHRisTE também, claro! Quanto mais leitores, melhort

set 2021 i 0 link serd compartilhado no dia do evento! Até Ié e boa
leitural @

19 1° Encontro Potiguares Inéditos

set2021
22° Encontro TAG Inéditos Vale do
25 Séo Francisco
set2021 ;
A © 0 & asiosapaa nosso encontro &

Nota. Print da tela do app Tag Inéditos realizado no dia 17/09/2021 (Tag Comercio
De Livros Ltda Me, 2019)
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Dessa forma, percebemos que a Tag Inéditos oferece um universo
de possibilidades para que seus assinantes possam interagir com o
livro, de variadas formas possiveis. Pensando em todo esse contexto,
nos vém em mente a ideia de narrativa transmidia. O termo foi definido
por Jenkins (2009, p. 138), entendendo que “uma histéria transmidia
desenrola-se através de multiplas plataformas de midia, com cada novo
texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo”. Além disso,
em uma narrativa transmidia, € possivel acessar cada um dos contetidos
de forma auténoma, nao sendo necessario ler o livro para assistir ao
podcast, e vice-versa, por exemplo.

O pesquisador Carlos Scolari (2013) também destaca que a nar-
rativa transmidia ¢ uma forma de narrativa que se expande através de
diversos sistemas de significagdo - como verbal, iconico, audiovisual
- e de meios — cinema, livros, televisdo. Porém, é necessario se atentar
de que a narrativa ndo pode ser somente adaptada de uma linguagem
a outra, ou seja, um livro adaptado para o cinema, que conta a mesma
historia, ndo ¢ uma narrativa transmidia. E necessario que cada parte
conte a historia de um todo: “Cada medio o plataforma de comunicacion
genera diferentes experiencias - cognitivas, emotivas, fisicas - de uso”
(Scolari, 2013, se¢ao El proyecto transmedia).

Além disso, um detalhe primordial da narrativa transmidia € a inte-
ratividade e a produg@o do consumidor, usudrio ou fa, pois ¢ importante
que esses projetos tenham um aparato para os contetidos gerados pelos
individuos. Para Scolari, existem dois conceitos chaves nesse contexto:

motivagdo e gerenciamento. E necessario incentivar os consumidores
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a participar, por meio dos Call to Action’ (CTA), além de criar plata-
formas para alojar este contetido. Um trabalho transmidiatico deve
contemplar uma interagdo com os fas, que € construida no dia a dia,
estabelecendo uma relagdo que seja amigavel e de confianca, criando
uma cultura de participagdo. Porém, percebemos que a producao dos
fas ndo se restringe apenas ao ambiente controlado pela empresa, mas
deve se expandir para outras midias e redes.

Nesse contexto, Jenkins et al. (2015) comentam que a cultura parti-
cipativa existe muito antes das tecnologias especificas e de plataformas
comerciais. Os clubes dos livros, inclusive, sdo bons exemplos, ja que se
reunir para ler livros ¢ uma atividade que existe desde o século XVIII.
Porém, segundo os autores, as tecnologias contribuiram para uma
intensificacdo desse processo, sendo que “o0 maior acesso do publico as
ferramentas para produgao/circulagdo cultural e as informagdes essenciais
sobre como a sociedade funciona poderia, simultaneamente, resultar
das estruturas de propriedade e criar mudangas nelas” (Jenkins et al.,
2015, secdo Uma breve historia da cultura participativa). Ou seja, os
proprios conteudos mididticos produzidos pelas empresas e corporacdes
incentivam, contemporaneamente, a producao de contetido, a0 mesmo
tempo que sofrem alteracdes. Assim, existe uma concentragdo midid-
tica, que provoca e incentiva a expansao da capacidade comunicativa
dos individuos.

As modificagdes que percebemos da radiodifusao para o digital aca-

bam diminuindo o controle corporativo sobre diversos tipos de conteudo,

4.  Ocallto action (CTA), traduzido como “chamada para a¢ao”, é qualquer convite,
visual ou textual, que leve o leitor a realizar alguma ag@o. Pode ser um botdo ou
um pedido de compartilhamento, por exemplo.
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0 que gera uma circulacdo maior de materiais pensados por usuarios,
sob novos pontos de vista. Em contrapartida, ndo podemos descartar
que nem todas as pessoas tém acesso as tecnologias e ao letramento
digital, além de que ainda vivemos sob a luz de restri¢des corporativas,
no ambito do acesso as redes e aos seus usos. Dessa forma, os autores
acreditam que, na cultura de participag¢@o, os usudrios trabalham em
conjunto, alguns desempenhando um papel maior que outros, mas
todos cumprindo atividades, que irdo contribuir para o resultado final
(Jenkins et al., 2015).

Dessa forma, podemos compreender as narrativas transmidia, na
concepg¢do dos autores citados, como a constru¢do de uma histéria a
partir de diversos fragmentos espalhados por diversas midias, de forma
coordenada, que trard uma experiéncia de coletivo e interatividade.
A historia pode se ampliar de diversas formas, através das producdes
desenvolvidos pelos idealizadores e pelos proprios fas.

Vista toda essa complexa definicdo de narrativa transmidia,
Fechine (2014) oferece uma importante questdo a se considerar. Para a
pesquisadora, as narrativas transmidia sdo um tipo particular de estra-
tégia comunicacional, mas ndo abarca toda a complexa rede transmi-
diatica. Ela oferece um novo conceito, a transmidiagdo, que seria uma
certa logica de produgdo e recep¢do de um processo comunicacional,
gerada a partir da criagdo e compartilhamento de contetidos em diversas
plataformas, com a participacdo do publico. Existem conteudos, como
jogos e outros elementos ludicos, em certos projetos transmidia, que
nem sempre sdo partes da narrativa principal, mas sdo sustentados por

elas. Eles sdo gerados a partir da historia e podem colaborar para que
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o usuario se aprofunde mais no contexto da obra. Cria-se assim um

universo transmidia, que seria um:

ambiente explorado pelas distintas midias a partir de suas especifi-
cidades e com forte apelo a participacdo/intervencao do espectador.
A instauragao desse ambiente consiste na utilizacao de uma ou mais
plataformas para expandir ndo apenas a narrativa, mas a propria
experiéncia que o consumidor de midias pode ter com cada meio.
(Fechine, 2016, p. 77)

Fechine explica que a base do universo transmidia ¢ o ludico, onde
0 usuario entra em um jogo ou em um ambiente, em que ¢ desafiado
a buscar conexdes complementares. E necessario que o usuario possa
penetrar nesse universo € conhecer um pouco mais da narrativa.

Dessa forma, acreditamos que os projetos multimidiaticos que o
Tag Inéditos constroi mensalmente para os seus leitores podem ser
considerados tipos de transmidiacao, e, mais especificamente, universos
transmidia. Afinal, nos livros, podemos encontrar uma narrativa fechada.
Entretanto, com os contetidos originais oferecidos pelo clube, além do
espaco disponibilizado para a participagao do publico e o proprio enga-
jamento dos leitores em outras redes, o universo do livro ¢ expandido
e complementado. Essa experiéncia criada pelo clube, em conjunto
com os seus assinantes, permite aos leitores compreender mais sobre
a obra lida, encontrando outras perspectivas e visdes da histdria, que

nao foram observadas a partir de uma leitura individual.
A Construc¢ao do Universo Transmidia em um Clube de Leitura

Tendo definido que os projetos do Tag Inéditos sao universos trans-

midia, iremos agora analisar como eles sao construidos. Para isso, iremos
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estudar dois projetos especiais, realizados pelo clube de assinatura de
livros, que langaram os primeiros livros de autores da América Latina e
do Brasil. O primeiro, de novembro de 2020, foi denominado 4s pdgi-
nas vibrantes da América Latina, onde foi enviado o livro O jardim de
bronze, de Gustavo Malajovich, que conta a histéria de Fabian Danubio,
que, apds o sequestro de sua filha, busca encontra-la a todo custo. Ja
em maio de 2021, no Festival palavras em brasas, foi enviado o livro
Gostaria que vocé estivesse aqui, de Fernando Scheller, onde cinco
personagens muito diferentes - Inacio, Baby, César, Selma e Rosalvo
- tém suas vidas entrelagadas, no Rio de Janeiro, da década de 1980.
Em ambos os meses, a empresa se prop0s a fazer atividades paralelas
que incentivassem a leitura de autores latino-americanos e brasileiros,
através dos brindes enviados, de /ives especiais e podcasts. Porém, esses
conteudos ndo fazem parte dos universos transmidia que nos interessam

nesse trabalho e, por isso, serdo excluidos de nossa anélise.

Tabela 1
Etapas dos Projetos Transmidia do Tag Inéditos

Etapas Formato O Jardim de Bronze Gostaria que Vocé Estivesse Aqui
P (OJB) (GVEA)
- Autor - Autor .
A - Jornada do més
- Jornada do més .
. - Mimo
Texto - Mimo .
- Primeiros capitulos - Revista
Para Antes - Revist - Proximos kits
de Ler evista - Palavras em Brasa
. - Por que ler esse livro? | - Por que ler esse livro?
Video . . . .
- Projeto grafico - Projeto grafico
Audio - Playlist
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Audio - Playlist
Para Durante - .
aLeitura | Video - Relacdo entre pais e - Mensa'g.em do autor
filhas - O cenario musical dos anos 80
Audio - Podcast - Podcast
Para depois - Evento E
de Ler Video - Plot Twist - Evento
- Resenha
- Resenha

Desenvolvido pelas autoras a partir do aplicativo Tag Inéditos

Em ambos os projetos transmidia, as caixas recebidas pelos assinantes
tinham os seguintes contetidos: o livro, um marcador de texto, a revista,
um cartaz relativo ao respectivo festival e um brinde (um caderno de
desafios e um livro de contos escrito por autores brasileiros). Quanto ao
conteido multiplataforma, criamos uma tabela que resume quais os
contetidos oferecidos para cada um dos kits (Tabela 1).

E possivel encontrar conteudos semelhantes em ambos os projetos.
Em Para Antes de Ler, sdo recorrentes os topicos Autor, onde existe
uma foto ¢ uma breve descricdo do autor do livro; Jornada do més,
onde ¢ sugerido um cronograma de leitura desse universo (Figura 2);
Mimo, onde ¢ explicado qual o significado do brinde que veio no kit;
Revista, com o mesmo conteudo da revista fisica; Por que ler esse
livro?, um video, onde um funcionario da Tag da dicas ao leitor do
que esperar com a leitura da obra; e Projeto gradfico, onde o artista que
fez a diagramacao e as artes da obra conta como chegou ao resultado
final. Além disso, no caso de GVEA, ainda estdo presentes Proximos
kits, dando dicas sobre o livro do més seguinte, Palavras em Brasa,
que redireciona para o festival, e Playlist, formada a partir de musicas
que possuem alguma relacdo com a narrativa principal e que pode ser

acessada no aplicativo Spotify.
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< Jornada do més

Jornada do més

Vocé termina o livro do més lendo apenas 10
péginas por dia! Sugerimos esse cronograma da
experiéncia de maio:

Baixe a jornada completa:

9 Leia a revista que acompanha o kit.

44 Coloque a playlist para tocar.

(.1l Chegou 0 momento: vamos comegar a leitura
de “Gostaria que vocé estivesse aqui”?

® Preparamos dois videos complementares
para vocé desfrutar durante a leitura! No primeiro,
o autor do livro, Fernando Scheller, manda uma
mensagem para os taggers; no segundo, a
doutoranda em arte Taina Facanha fala sobre o
cenario musical dos anos 1980.

Ao terminar de ler, ndo se esquega: avalie o
livro! E muito importante para enviarmos obras
cada vez melhores.

M Ressaquinha literéria? Comparega ao encontro
para discutir com os outros associados. Ele
acontecerd dia 19/06, as 17h. Nao perca!

() Para fechar o més, escute o podcast com uma
conversa com o autor do livro.

Aproveitem a experiéncial @

Print da Jornada do Més sugerida pelo clube Tag Inéditos

< Jornada do més

Jornada do més

Vocé termina o livro do més lendo apenas 15
péginas por dial Sugerimos esse cronograma da
experiéncia de novembro:

£ Leia a revista que acompanha o kit.

44 Coloque a playlist para tocar.

(.2 Chegou 0 momento: vamos comegar a leitura
de “O jardim de bronze"?

® Pr s dois videos

para vocé desfrutar durante a leitural A jornalista
Priscila Pacheco veio falar sobre dois pontos
muito importantes da trama: o relacionamento
entre pai e filha e o “plot twist” do final - acreditem,
vocés irdo querer conversar sobre.

Ao terminar de ler, ndo esquega: avalie o livro, €
muito importante para enviarmos obras cada vez
melhores.
™ Ressaquinha literdria? Comparega no encontro
para discutir com os outros associados. Sera dia
12/12, as 17h, ndo percal
() Para fechar o més, escute o podcast que
produzimos, uma conversa incrivel com
especialistas do mundo da literatura sobre a obra
enviada.

Aproveitem a experiéncia! @

Nota. Print da tela do app Tag Inéditos realizado no dia 17/09/2021. (Tag Comercio
De Livros Ltda Me, 2019)

No caso de OJB, a Playlist esta presente na etapa Para Durante a
Leitura. Além disso, esta presente o video Relagdo entre Pai e Filha,
onde a jornalista Priscila Pacheco comenta sobre aspectos relaciona-
dos a relacdo de pais e filhos pelo viés da psicandlise. Ja na etapa de
Para depois de ler, encontramos o video Plot Twist, onde a mesma
jornalista explica sobre a reviravolta que existe ao final da narrativa.
Além disso, o leitor tem acesso a Resenha em formato de video da
booktuber’ Duda Mendes; do Podcast, com a participacdo da roteirista
e pesquisadora Tatiana Nequete; e, em Evento, € possivel acessar uma
live no YouTube com a discussdo do livro. O encontro aconteceu em

12 de dezembro de 2020, porém, a conversa esta salva no aplicativo.

5. Os booktuber sdo produtores de conteudo que possuem canais no YouTube
sobre o universo dos livros. Geralmente eles produzem videos com resenhas e
indicacdes de livros.
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Foram convidados para a /ive Carlos André Moreira, escritor, jornalista e
mestre em literatura portuguesa, e Fernanda Grabauska, editora do 7ag.
Além deles, a live contou com uma mediadora, chamada de Manu, e
uma intérprete de libras. Ao final da conversa, foram abertas perguntas.

J& na sessdo Para Durante a Leitura de GVEA, primeiramente,
temos o video Mensagem do autor, onde o escritor, Fernando Scheller,
comenta um pouco sobre o livro. J& em O cenario musical dos anos
80, a doutoranda Taind Facanha explica sobre o cendrio musical dessa
década no Brasil. Por fim, em Para Depois de Ler, o leitor tem acesso
ao Podcast, também com a participacdao do autor do livro; a Resenha
em formato de video, produzido pelo booktuber Alec Costa; e ao
Evento, que aconteceu no dia 19 de junho de 2021. A /ive também foi
apresentada por Manu, possuiu intérprete de libras e teve a participagao
de Fernando Scheller, autor da obra, Pedro Pacifico, influencer digital,
e Raquel Cozer, diretora editorial da HarperCollins Brasil.

Além desses conteudos, o assinante também pode acessar uma galeria
de fotos dos kits, sendo convidado por um Call to Action a compartilhar
sua foto. O aplicativo também tem um outro C74, “Comente e veja outras
opinides sobre o livro”, onde o leitor ¢ chamado a compartilhar suas
opinides sobre a obra. Um ponto interessante € que o proprio associado
estabelece se o seu comentario pode ser considerado um spoiler. Assim,
se o leitor avaliar que seu comentario pode trazer pontos importantes
da narrativa e que ndo deveriam ser de conhecimento de quem ainda
ndo leu o livro, ele pode o bloquear, sendo necessario que os outros
usuarios toquem no comentario para que ele seja visualizado.

Assim, percebemos que, dentro do aplicativo, os universos de

ambas as narrativas se expandem de diversas formas, inclusive com
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grande participagdo dos fas. Porém, desejamos saber se a participacdo
dos assinantes também se amplia para outras redes e midias digitais.
Através de uma busca superficial, percebemos que os assinantes estao
produzindo contetidos em espagos on-line, como Facebook, Instagram,
Twitter, YouTube e em blogs. Como nao ¢ possivel analisarmos todas as
redes, fizemos o recorte apenas da rede social Instagram, por uma série
de motivos, incluindo a facilidade para coletar os dados e a possibilidade
de os fas compartilharem imagens, videos e textos em suas postagens.

Para a anélise, incluimos palavras-chaves, no espaco de busca da
rede social, coletando os dados a partir desse resultado. Utilizamos
as hashtags “#ojardimdebronze” e “#gostariaquevoceestivesseaqui”,
obtendo um total de 344 e 169 publicacdes, respectivamente. Porém,
conseguimos ter acesso a apenas 279 e 135 publicagdes, por questdes
relacionadas ao algoritmo dessa rede social. Assim, elaboramos nosso
levantamento a partir desses dados disponiveis e categorizamos o0s
resultados, que podem ser acessados na Tabela 2. A coleta de dados foi
realizada no dia 17 de setembro de 2021.

Tabela 2
Categorizag¢do dos conteudos dos leitores no Instagram
Categorias O Jardim de Bronze Gostar'ia que Vocé Estivesse
(0JB) Aqui (GVEA)
Clubes 3
Contetdos Narrativos Originais | 1 4
Listas e Leituras Atuais 47 28
Outros 75 7
Resenha e Opiniao 108 60
Trechos 17 16
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Unboxing 28 13
Total 279 135
Elaborado pelas autoras (gostariaquevoceestivesseaqui, 2021); (ojardimdebronze, 2021)

Ap6s fazermos o recorte, dividimos os resultados em sete categorias.
Em Clubes, incluimos postagens que fizessem referéncia aos clubes
de leitura criados pelos proprios assinantes, divulgando datas ou fotos
do encontro.

Em Conteudos Narrativos Originais, selecionamos as publicagdes
onde os leitores, de forma criativa, contextualizam a histéria ou criam
o proprio mundo para os personagens. Um exemplo € a postagem do
usudrio @trechopredileto sobre o livro GVEA (figura 3), que imaginou
0s personagens como se estes fossem interpretados por atores brasileiros.
O leitor criou um imagindario para a narrativa fora do livro e comparti-

lhou com outros simpatizantes.

Figura 3
Exemplo de Conteudos Narrativos Originais

{, trechopredileto * Seguir
César entra na vida
adulta enfrentando F, trechopredileto Livro de autor
problemas com o pai k brasileiro contemporaneo @

principalmente por dar

sinais de que possa ser

ver. Alguns dos persanagens

gay. Ao mesmo tempo que escolhidos 530 da série Os Dias Eram
Assim, que se refere 3 década de 70,

tenta lidar com a mas que trata de algumas questes

O que perduram até a década de 80,
rejeicéo e com sua

sexualidade. ele inicia £ uma histéria que te chama?

uma promissora carreira Aresenha sai na sexta &

como produtor musical.

oQv W

Curtido por pretasletradas @
outras 56 pessoas

o —

Nota. Print da postagem no Instagram realizado no dia 17/09/2021 (trechopredileto,
2021)
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Em Listas e Leituras Atuais, encontramos publicagdes onde os assi-
nantes compartilham fotos dos livros que estavam lendo, ou os incluem
em listas de leitura. Dessa forma, eles dividem com seus seguidores a
experiéncia de ler o titulo.

Em Outros reunimos as postagens que ndo trabalhavam com con-
tetidos relacionados diretamente aos livros. Destaca-se o alto numero
da frequéncia dessa categoria em O Jardim de Bronze: 75 postagens.
Isso ocorre pois existe uma série produzida pela rede de TV HBO
adaptada, que foi produzida antes do langamento da obra no Brasil.

Percebemos que Resenha e Opinido ¢ a categoria mais recorrente.
Sdo publicagdes onde os leitores comentam suas opinides sobre o enredo
do livro, os personagens e a experiéncia de leitura, em formato de video
ou texto. Em muitas dessas postagens, ha respostas de outros leitores,
discordando ou concordando com a opinido compartilhada.

Ja em Trechos, encontramos publicagcdes de usuarios que exibem
trechos dos livros, que os deixaram impactados. Por fim, Unboxing retine
as publica¢des onde os leitores compartilham com sua comunidade o
kit com o livro, sem falar especificamente da narrativa da obra.

Dessa forma, percebemos que os leitores expandem o universo dos
livros de diversas maneiras nesta rede social, especificamente. Porém,
ainda ¢ pequeno o numero de usudrios que criam contetidos originais.
A maior parte busca compreender mais a obra a partir das discussdes

ou saber a opinido de outros leitores acerca do livro lido.
Consideracoes Finais

Percebemos que, mensalmente, o clube de assinatura de livros Tag

Inéditos cria um universo transmidia para oferecer uma experiéncia
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diferenciada para o usudrio, através de conteudos que circulam em
diversas plataformas e em diversos formatos. Além disso, incentivam os
usuarios, ou fas, a participarem desse processo de criagdo, com debates
e espagos para o didlogo e a producdo original.

A criacdo desse universo € sustentada por conteudos materiais - livro,
revista, brinde e marcador de texto - e digitais - presentes no aplica-
tivo. Os formatos variam bastante, pois encontramos videos, podcasts,
playlists e textos que contribuem para que o leitor conhega mais sobre
o contexto da narrativa. Além disso, esses conteidos sdo autdnomos
pois, mesmo sem ler o livro, podemos compreendé-los separadamente.
Porém, lendo a obra, € possivel entender de forma mais intensa o que
esses conteudos oferecem.

Quanto a participagdo do leitor nesse universo, considerando o
espaco oferecido pelo Tag Inéditos no aplicativo e as publicagdes no
Instagram, acreditamos que elas se baseiam muito nas percepgdes que
os associados possuem do livro, nas discussdes com outros usudrios
e na inten¢do de compartilhar a leitura. Porém, ainda vemos poucos
contetdos que expandem realmente a narrativa do livro, trazendo novas
historias ou aprofundando no enredo dos personagens.

Dessa forma, entendemos que, contemporaneamente, existe um novo
tipo de clube de assinatura de livros, que busca ndo s6 enviar um livro
para uma leitura individual, mas criar uma experiéncia diferenciada
em um ambiente multiplataforma, diversa e coletiva. Nos parece que a
criagdo do universo transmidia ¢ uma nova tendéncia mercadolégica,
onde apenas o envio de um livro ndo € mais suficiente.

A imagem do leitor em siléncio, sozinho, na poltrona de casa, esta

cada vez mais distante. O leitor imersivo busca a partir de contetidos
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na internet, redes sociais, em grupos de identificacdo e outros ambien-
tes digitais formas de se aprofundar mais na narrativa e compreender
da melhor forma possivel o livro que acabou de ler. Assim, os clubes
de assinatura de livros se apropriaram dessa nova tendéncia de leitura
para oferecer universos que possam sanar esse desejo de completude

da narrativa, criando essa nova experiéncia de leitura.
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A NARRATIVA TRANSMIDIA DA FE;:
EM ESTUDO SOBRE A CONVERGENCIA
CULTURAL E MIDIATICA DA REDE
APARECIDA DE COMUNICACAO

Vicente Gosciola’
Tatiane E. M. de Carvalho®

Com o avango da tecnologia e a popularizacdo da internet, sur-
giu o fendmeno conhecido como convergéncia cultural midiatica.
Jenkins (2009) contextualiza a cultura da convergéncia midiatica dizendo
que “as velhas e as novas midias colidem, onde midia corporativa e
midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder
do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis” (Jenkins, 2009,

p-29). A convergéncia midiatica ¢ definida como a unido de tecnologias,
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sistemas e processos que incorporam e se adaptam a internet ou outro
canal de comunicacdo com a intencao de utilizd-lo como meio de
produgdo, distribuicdo e/ou consumo da noticia (Garcia et al., 2008;
Jenkins, 2009).

A convergéncia midiatica acontece quando sdo produzidas diferentes
narrativas de uma mensagem em uma mesma atmosfera com os seus
meios de distribui¢do. Jenkins (2009, p. 29) apresenta a convergéncia
como uma série de conteudos por meio de multiplas plataformas de
midia. A agdo se realiza com a uniao entre os meios midiaticos ¢ a ini-
ciativa do comportamento de migracao do publico, permitindo gerar
novas experiéncias de entretenimento de acordo com a sua disposi¢ao
e intencdo de participar do fluxo de contetdo, ja que “convergéncia
¢ a uma palavra que consegue definir transformacdes tecnologicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta falando
e do que imagina estar falando” (Jenkins, 2009, p. 29).

A partir desta realidade da comunicagdo, originou-se as narrativas
em multiplas plataformas e a narrativa transmidia, que permite que o
contetido seja oferecido e produzido por canais diferentes, aportando
pontos distintos de acesso. Para Jenkins (2009), a narrativa transmidia
¢ uma nova estética que surgiu junto a reproducdo da convergéncia
das midias, “uma estética que faz novas exigéncias aos consumidores
e que depende da participagado ativa de comunidades de conhecimento”
(Jenkins, 2009, p. 49). O autor (2009) explica que a transmidia pro-
porciona a extensdes e desdobramentos de uma historia, passando
pela narragdo do publico e outros autores e migrando de plataforma.
E importante destacar que os meios de comunicagio antigos (impresso,

radio e a televisdo) ndo estdo sendo substituidos, “mas suas fungdes e
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status estdo sendo transformados pela introduc¢ao de novas tecnologias”
(Jenkins, 2009, p. 42). A tecnologia da comunicagdo, que evolui, €
importante para que a convergéncia dos meios acontega, porém, o que
faz a narrativa transmidia acontecer ¢ a a¢do do publico e como ele se
relaciona com o conteudo.

Bolter e Grusin (1999) descrevem que cada novo meio de comuni-
cacdo ¢ uma evolu¢do de um ou mais meios anteriores, reprogramados €
readaptados, para assim se configurarem este novo meio. Com a internet,
a virtualizacdo das midias e da convergéncia dos meios, os contetdos
audiovisuais sdo produzidos para multiplas plataformas; ndo somente
a televisdo e o cinema; e sdo disponiveis a qualquer momento em que
o publico queira assistir e interagir. Vicente Gosciola (2012) esclarece
que as novas formas de narrar historias mediadas pelas tecnologias da
comunicagdo passam da literatura para as telas de cinema, games ou
sites da web, ndo necessariamente nesta ordem. Com a convergéncia dos
meios, o processo de se criar conteudo para multiplataformas (como TV,
radio ou web) demanda a aten¢do maior para o desafio da produgdo e da
recepc¢ao do produto. Assim, € necessario adaptar e roteirizar a histéria
para a plataforma a que sera destinada. Além disso, ter consciéncia que
em cada um dos meios pode existir um perfil de receptor diferente e que
ira interagir de modo muito pessoal com o conteudo. Gosciola (2010)
lembra que os conteudos de multiplataformas devem ser criados indi-
vidualmente, gerando links na percepgao do contetido, experiéncias e
estimulos diferentes em cada individuo, fazendo que ele interaja com
a historia narrada. Numa concepg¢ao mais ideal de convergéncia dos

meios de comunicagdo, a audiéncia precisaria participar ativamente

255



do processo, colaborar com a construcdo da historia, especialmente no

caso da narrativa transmidia.

O Santuario Nacional de Nossa Senhora Aparecida e a Rede

Aparecida de Comunicacio

Em outubro de 1717, ha 304 anos, trés pescadores — Jodo Alves,
Domingos Garcia e Felipe Pedroso, encontraram, no rio Paraiba do Sul,
uma pequena imagem da Nossa Senhora da Conceigao e, de acordo com
a historia, depois de a acharem os mesmos foram recompensados com
uma grandiosa pescaria. Apds o acontecido, propagou-se uma grande
devogdo a Nossa Senhora, na regido do Vale do Paraiba, interior de Sao
Paulo, e a pequena imagem de barro recebeu o nome de Nossa Senhora
da Concei¢do Aparecida. Aparecida pelo fato de Nossa Senhora ter

aparecido para eles num momento de tristeza e sofrimento.

A imagem encontrada pelos pescadores era de argila, terra das mar-
gens do Rio Paraiba. Contudo, a novidade vinha do achado inédito
e dos milagres que projetam a conhecida e envelhecida imagem
como grande novidade. O velho se renova de modo magnifico no
coragao do povo. A expressao cunhada para denominar o encontro
¢, de fato, reveladora do significado que foi dado pelos fi¢is naquele
momento: a imagem nao foi encontrada, mas apareceu. (Passos &
Moreira, 2017, p. 12)

De acordo com o Pe. Eugénio A. Bisinoto (2016), em 26 de julho de
1745, o Pe. José Vilela, paroco da Paroquia de Guaratingueta, inaugurou
a primeira capela de Nossa Senhora da Conceicao Aparecida. E entre os
anos 1845 a 1888, foi construida uma Igreja maior, hoje conhecida como

Basilica Historica, popularmente chamada de Basilica Velha. No ano

256



de 1895, a pedido dos bispos brasileiros, os missionarios redentoristas®
assumiram o atendimento pastoral daquela Igreja para, assim, melhor
acolher aos devotos que passavam pelo local. E com tamanha devocao
criada, em 1908 o Papa Pio X, concedeu o titulo de Basilica Menor,
para a igreja que foi construida para abrigar a imagem e receber seus
devotos naquela vila de pescadores, no Vale do Paraiba*.

Tendo em vista a quantidade de pessoas que por ali transitavam,
os padres resolveram construir um novo Santudrio, para que se possa
acolher um niimero maior de pessoas. No ano de 1955, deu inicio as
obras do Santudrio Nacional de Nossa Senhor Aparecida, que, atual-
mente, ¢ considerado o segundo maior templo Catdlico do mundo® e o
primeiro maior Santuario Mariano do mundo. A igreja esta localizado
em Aparecida— SP, e em 2019, de acordo com a Secretaria de Pastoral,
aproximadamente 12 milhdes de pessoas passaram por 4.

E chamado de Basilica de Nossa Senhora Aparecida ¢ titulo dado a
igreja que abriga a imagem de Nossa Senhora e Santuario Nacional de
Nossa Senhora Aparecida ¢ todo o complexo territorial que pertence
aquele Santudrio, como igreja e como uma empresa. No interior da

Basilica esta localizado o Nicho da Imagem, exposto num retabulo de

3. Osmissionarios redentoristas fazem parte da Congregacao do Santissimo Redentor,
criada por Santo Afonso Maria de Ligorio, em 1730, na Italia, que tem como meta
de vida servir a Igreja e a sociedade de forma missionaria, ou seja, se doando para
ajudar quem precisa, como em casas de formagdo, paréquias santudrios, missdes
estrangeiras, na area académica, nas comunicag¢des € nas missdes itinerantes.
Entre os carismas da Congregagdo, a evangelizagdo por meio da comunicagio
¢ uma delas.

4. Naépoca, a cidade de Aparecida ndo existia, era um bairro da cidade vizinha de
Guaratingueta. No ano de 1928, a cidade foi emancipada.

5. Deacordo com o Vaticano, o primeiro maior templo ¢ a Basilica de Sdo Pedro, no
Vaticano, e o segundo maior ¢ a Basilica Nacional de Nossa Senhora Aparecida.

6. Dados consultados no Portal A12. http://www.al2.com
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37 metros de altura; o altar central e a Clipula, onde sao celebradas as
missas, que chegam a receber cerca de 30 mil pessoas; as Capelas de
Sao José e a Capela do Santissimo. No seu subsolo encontra-se a Sala
das Promessas, local em que os devotos deixam objetos, cartas, ex-votos
como forma de pagar suas promessas; € a sala de confissao. E o complexo
do Santuario Nacional de Nossa Senhora Aparecida, ¢ composto por
diversos espagos, devocionais e de entretenimento (Carvalho, 2021).

O Santuario Nacional se mantém das doagdes dos fiéis, que podem
doar nos coftres da Basilica ou por meio da Familia dos Devotos. A Familia
dos Devotos, que até 2020 era chamada de Campanha dos Devotos, foi
criadaem 1999, com o objetivo de organizar as arrecadacdes do Santuario
Nacional. Para fazer parte a pessoa precisa fazer um cadastro e doar um
valor livre estipulado por ela mesma. Aqueles que fazem parte da Familia
dos Devotos recebem em casa a Revista de Aparecida e outros brindes
que o Santuario encaminha durante o ano (Carvalho, 2021).

Ao longo desses anos em que os missiondrios redentoristas sao
responsaveis pelo cuidado da imagem de Aparecida, sempre buscaram
formas de se comunicarem com o povo brasileiro. Quando chegaram ao
Brasil, se empenharam em aprender a lingua oficial do pais, a cultura
e a religiosidade, e, pouco tempo depois, entenderam que os meios de
comunicagdo sdo uma grande ferramenta para transmitir mensagens
de fé, esperanga, devogdo e informagdes sobre a igreja e o Santudrio
Nacional. Sendo assim, viram nos meios de comunicacdo grande opor-
tunidade de cumprirem com a missdo assumida por eles.

O Santuario Nacional tornou-se uma forte empresa de comunicacao,
formando a Rede Aparecida de Comunica¢do: Jornal Santuario, Radio

Aparecida, Revista de Aparecida, TV Aparecida , Revista Devotos

258



Mirins, portal A12 , Revista Jovens de Maria e a Revista Apodstolo.
Além do seu departamento de marketing de relacionamento e comuni-
cacdo institucional (comunicagao interna e assessoria de comunicagao).
Além da Rede Aparecida de Comunicagdo, o Santudrio Nacional conta
um departamento de marketing de relacionamento, que dirige a Familia
dos Devotos. O marketing se correlaciona com toda a Rede Aparecida
de Comunicagdo, desenvolvendo a¢des, comunicacdes e estratégias de
relacionamento com e para o devoto. O departamento ¢ dividido entre a
equipe de relacionamento (call center, atendimento presencial e internet),
comunicagdo, publicagdes, infanto-juvenil e digital.

O primeiro veiculo de comunicagao ¢ o Jornal Santuario, sua primeira
edi¢do publicada foi no dia 10 de novembro de 1900, que nasceu com o
objetivo de propagar a devocao a Nossa Senhora Aparecida. O impresso
nunca deixou de ser publicado, € a publicacdo catolica mais antiga ainda
em circulagdo e, hoje, € o veiculo de comunicagao oficial do Santuério
Nacional, com distribui¢do gratuita para os visitantes.

A Radio Aparecida entrou no ar depois de mais de 50 anos, em 8 de
setembro de 1951, com uma programacao religiosa, cultural e musical,
com destaque para a transmissd@o da Consagracdo a Nossa Senhora
Aparecida. E, em 10 de novembro de 1994, nasceu a Rede Catolica
de Radio, com abrangéncia nacional e com mais de 140 emissoras
conectadas via satélite. Em 2002 nasce a Revista de Aparecida, como
um presente para agradecer os membros da Familia dos Devotos por
suas doagdes, com o objetivo de informar os devotos sobre as acdes
pastorais e de obras dos Santudrio Nacional, além de contetidos oracio-
nais e catequéticos. Atualmente, ¢ a maior tiragem para uma publica¢ao

catdlica no pais e sua tiragem chega a 650 mil por més.
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ATV Aparecida foi inaugurada no dia 8 de setembro de 2005, mesma
data da Radio Aparecida, com concessdo educativa. Sua programagao tem
como objetivo transmitir celebragdes e eventos realizados no Santuério
Nacional, programas jornalisticos, culturais, educativos e religiosos.
Hoje, a emissora estd entre as 14 maiores redes de televisdo do Brasil
em abrangéncia e a 6* de TV aberta mais vista no pais por domicilios.

Para criar uma comunicagao com as criangas, o Santuario Nacional
langou a Revista Devotos Mirins, em 2006, a publicagdo conta com
histérias em quadrinhos e passatempos, que levam a evangelizagdo as
criancas. Além disso, dentro do Santudrio Nacional hé o espagco Devotos
Mirins, com teatros infantis e encontros com os personagens da narrativa.

Nos meios digitais, no dia 08 de setembro de 2010, fundou-se o
portal A12.com. O portal retine todo o conteudo do Santudrio Nacional,
Editora Santudrio, Radio Aparecida, TV Aparecida, Revistas e Jornal
Santudrio. Além das atividades do Santuario Nacional, o portal veicula
informagdes da Igreja no Brasil e contetidos interativos. O A12 também
¢ responsavel pelo Aplicativo Aparecida, que concentra as informagdes
do portal e mais a TV e a Réadio ao vivo.

A Revista Jovens de Maria. Nascida em 2016, a publicacdo traz
entretenimento, atualidades, games e se estende a assuntos como
espiritualidade e fé, para o publico jovem. E o mais recente veiculo
de comunicagdo ¢ a Revista Apodstolo foi langada em janeiro de 2021.
O veiculo faz parte das estratégias para o publico adulto da Familia dos
Devotos e seu publico-alvo é o representante, que se apresenta como
um voluntario mais engajado com o projeto, participa de forma mais

ativa das acdes do projeto.
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O Universo transmidia da Imagem de Nossa Senhora Aparecida

O processo comunicacional do Santudrio Nacional comeca pela
imagem de Nossa Senhora Aparecida, que traz simbolismos em sua cor,
suas expressoes € manto e também traz a devo¢ao do povo brasileiro,
que confia, agradece, reza e se comunica com ela. E, a partir, do contexto
cultural e comunicacional presente na imagem nasce a Rede Aparecida
de Comunicagdo com objetivo transmitir mensagens de €, esperanca
e devocao a Nossa Senhora e aproximar ainda mais o espectador do
Santuario Nacional.

Na imagem abaixo, temos a construgao que ilustra o universo da

narrativa transmidia da imagem de Nossa Senhora:

Figura 1

Comunicacgdo do Santuario Nacional

O mapa ilustrado da Comunicagio do Santuario Nacional, sobretudo da Rede Aparecida
de Comunicacao, partindo como centro do universo midiatico da imagem de Nossa
Senhora Aparecida (Carvalho, 2021)
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Para compreender a construcdo da narrativa iniciamos pelo processo
comunicacional do departamento de marketing e relacionamento Familia
dos Devotos, que esta presente em todos os veiculos de comunicacao da
Rede Aparecida. De acordo com Spalding (comunicagao pessoal, 2020),
diretor de marketing e negdcios do Santudrio Nacional, a Familia dos
Devotos representa o principal projeto de marketing de relacionamento
do Grupo Santuario e trata-se da mais relevante fonte de captagdo de
recursos da organizacdo, proveniente de doagdes espontaneas, tanto
de pessoas fisicas — em sua grande maioria, como também juridicas.
Na comunicagdo, em virtude desse papel enquanto marketing de rela-
cionamento, sao inimeras as agdes e ferramentas de comunicag¢ao uti-
lizadas para alcancar a melhor percepcao de valor perante o(s) seu(s)
publico(s)-alvo. E para realizar e produzir todas as acdes estratégicas de
marketing e relacionamento existe um planejamento de comunicagao,
como explica o coordenador de comunicagdo Barros (comunicagdo
pessoal, 2021):

Antes de qualquer agdo, existe uma reunido de diretrizes com a
administracdo e reitoria do Santudrio Nacional para que os temas
que as coordenagdes, geréncia e dire¢do de marketing propdem
possam ser aprovados, encorpados ou descontinuados, ¢ assim pos-
samos seguir com o desenvolvimento deles. Com as mforrna(;oes,
¢ criado um documento chamado Plano de Comunicagao, que tem
praticamente tudo que acontecerd no més que estamos planejando,
descricdo as tematicas, as pautas, os anuncios e a capa da Revista de
Aparecida, comerciais de TV, o material digital e de radio. (Barros,
comunicagao pessoal, 2021)

A partir deste processo de comunicagao, a Familia dos Devotos se faz

presente em toda a Rede Aparecida de Comunicagao de diversas formas,
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além das suas proprias publica¢des que também pertencem a Rede Apa-
recida de Comunicacdo, como a Revista de Aparecida, a Revista Jovens
de Maria, a Devotos Mirins, a Revista Apodstolo e o Jornal Santuario. Na
TV Aparecida, a Familia dos Devotos, consta na grade comercial com
VTs (videos comerciais). Ja na grade dos programas da TV Aparecida,
sdo veiculados os quadros Santudrio em A¢do, Construindo Gente, Dicas
aos Pais, além de divulgacao da Familia dos Devotos por meio da agdo
direta promovida pelos apresentadores e a transmissao da ‘Missa Apa-
recida pelo Brasil’ e o programa ‘Prece a Maria’, ambos no dia 12 de
cada més. Ainda contemplando os contetidos referentes a Familia dos
Devotos, a TV Aparecida produz e exibe, de segunda a sexta-feira, o
programa com o mesmo nome do projeto. Na Radio Aparecida, além
dos comerciais, existem dois programas diarios, o ‘Bom dia, Familia’ e
o ‘Tarde em Familia’. No portal A12 existe o site do projeto Familia dos
Devotos, abrangendo ainda as paginas dos projetos Jovens de Maria e
Devotos Mirins. Barros (comunicagdo pessoal, 2021) relata que quase
todas as a¢cdes de comunicagdo envolvem a participacgao e interacdo com
o publico-alvo, levando em conta a estratégia. Além disso, a participagao
espontanea do devoto ¢ muito comum, pois ele se sente a vontade para
escrever uma carta, compartilhar uma historia de fé na internet ou enviar
uma mensagem para a produgao de algum programa da TV, fazendo-se
sempre presente na comunicacao do Santudrio Nacional.

Com 121 anos de veiculagdo e consolidado como primeiro meio
de comunicacao oficial do Santuario Nacional de Aparecida, o Jornal
Santuario segue exercendo o papel como porta-voz e de um guia de
informagdes religiosas e turisticas para o publico visitante. Até junho

de 2020, o Jornal Santuario pertenceu a Editora Santuario e tinha sua
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linha editorial focada na Igreja Catdlica, com assuntos gerais sobre a
Igreja, sobre a Congregacdo Redentorista e sobre o Santuério Nacional.
Ap6s julho de 2020 0 mesmo passou a ser de responsabilidade do depar-
tamento de marketing ‘Familia dos Devotos’, tornando-se um jornal
com informacgdes especificas sobre o Santudrio Nacional, bem como
sua agdo pastoral e os atrativos do complexo turistico. Em setembro de
2020, o veiculo passou a integrar a Rede Aparecida de Comunicagao.
A Revista de Aparecida desempenha um papel que consiste no
didlogo direto com o devoto de Nossa Senhora Aparecida, cuja faixa
etaria do publico-alvo € estipulada por pessoas acima de 22 anos que sao
cadastradas na Familia dos Devotos, correspondendo a maior parcela
de doadores. A revista € produzida por trés jornalistas responsaveis pela
redagdo, revisdo e producdo das pautas, bem como criagdo de textos
para determinadas sec¢des ligadas a Familia dos Devotos e elaboragao de
producdes fotograficas que fardo parte da publicagdo. Grande parte dos
textos sdo produzidos pelos articulistas ligados a Congregagao Reden-
torista (padres e irmaos) e académicos da area da ciéncia da religido.
J& o projeto grafico e a diagramagao sdo terceirizados. A linha editorial
aborda os eixos estratégicos que trabalham a temdtica central do respec-
tivo més, apresentando contetidos concomitantes as diretrizes gerais.
A publica¢do também tem um papel importante na estratégia do
plano de comunicagdo da Familia dos Devotos, pois toda a elaboragao
das ag¢des inicia-se com a escolha das suas respectivas pautas e anun-
cios publicitarios. A partir das defini¢des sdo planejadas as producdes
audiovisuais - para a TV Aparecida e redes sociais, as acdes para a
Radio Aparecida e as demais midias impressas. A equipe de marketing

elabora e desenvolve acdes de interatividade ou participacdo, como
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por exemplo a campanha ‘Cartas para Mae Aparecida’, que aconteceu
em outubro de 2020, més que celebra a novena e a festa da Padroeira
do Brasil. Na reunido de diretrizes de comunicacao foi definido que a
campanha consistiria na escrita manual de uma carta, representando
Nossa Senhora Aparecida escrevendo para o devoto, com o objetivo de
gerar uma experiéncia sensorial com o publico ao receber este escrito
enviado junto a Revista do més de outubro. A carta também pedia para
que o devoto a respondesse, estimulando-o a enviar sua carta para a
Mae Aparecida, seja para agradecer ou pedir algo. Nessa acdo foram
recebidas aproximadamente 8 mil cartas, de acordo com dados do setor
de correspondéncia do Santuério Nacional. Simultaneamente, foi criada
uma ac¢ao no A12, no qual foi disponibilizado um modelo da carta para
que o devoto pudesse baixa-lo e participar escrevendo sua mensagem e
enviando-a por e-mail. Tal movimentagao nos meios digitais resultou em
inimeras matérias exibidas na programacao da TV Aparecida’ enquanto
a campanha esteve vigente, principalmente no programa Familia dos
Devotos®; na Radio Aparecida, os locutores convidaram os ouvintes a
participar, enviar sua carta ou acessar o portal; e as revistas Jovens de
Maria e Devotos Mirins também participaram da estratégia, enviando a
carta de Nossa Senhora e a carta resposta do publico. Finalizando o més

e a acdo, no dia 31 de outubro de 2020, foi realizada uma celebracao

7. Neste link, ¢ possivel acessar uma reportagem sobre os bastidores da criagao da
campanha:(“Confira os bastidores da campanha ‘Cartas para a Mae Aparecida’”,
2020)

8. Neste link, é possivel assistir uma reportagem do programa Familia dos Devotos,
que entrevistou devotos que enviaram cartas: Santuario Nacional de Aparecida.

(2020)
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especial na capela dos Apostolos’, com a presenga da imagem original
de Nossa Senhora Aparecida, transmitida pela TV Aparecida, para agra-
decer aos devotos por sua fiel participagdo em entregar a Mae Aparecida
suas cartas (Carvalho, 2021).

No universo digital, a Revista estd locada no site da Familia dos
Devotos, dentro do portal A12. At¢ o momento, ndo existe um site
especifico para a publicag@o, mas seu conteudo pode ser acessado pelo
link al2.com/revista, que direciona o internauta para uma plataforma
de acervo da Revista de Aparecida, Jovens de Maria e Devotos Mirins,
no arquivo o internauta encontra a revista no formato de dudio. Por fim,
no aplicativo Aparecida o usudrio também pode acessar a Revista por
meio de um botdo na area da Familia dos Devotos que o direciona ao
link do acervo.

A Revista Apostolo, que tem como publico-alvo € o representante
chamado de ‘Apdstolo de Aparecida’, inspirado na fala do Padre Vitor
Coelho de Almeida: “quem ajuda na pregagdo tem merecimento de
pregador”. O conteudo comunica diretamente com este nicho, tirando
duvidas sobre as tarefas durante as peregrinagdes com as capelinhas de
Nossa Senhora, bem como reafirma a importancia mistica das missdes
populares e dos missionarios. Ha ainda textos catequéticos e oracionais.
A revista tem tiragem bimestral e seu planejamento de pauta ¢ anual.
J& as a¢des on-line direcionadas a essa publicagdo ainda estdo sendo

desenvolvidas, por se tratar de um projeto totalmente novo.

9. Capela dos Apostolos, também conhecida como capela reservada, pois sé os
padres tém acesso. Esta localizada atras do Nicho de Nossa Senhora e ¢ o local
em que se tem acesso a imagem original de Nossa Senhora Aparecida.
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O publico infanto-juvenil € composto pelas vertentes Devotos Mirins
e Jovens de Maria, que contemplam os devotos entre 0 e 12 anos e entre
13 e 19 anos, respectivamente. Ambas as publicagdes sdo mensais e
executadas por uma equipe especifica, uma vez que elas compdem um
universo a parte, extrapolando as publicagdes off-line. A revista ilustrada
Devotos Mirins € um gibi em formato de histéria em quadrinhos cujos
protagonistas sdo o Tijolinho, a Maezinha do Céu, o caozinho Pingo
e sua turma. A publicag¢do contempla contetidos de evangelizagdo em
uma linguagem acessivel e ludica para criangas e também se sugere
como um guia de trabalho ao catequista, apresentando conteudos de
formacao e recomendagdes de abordagem sobre a liturgia e a religido
catolica para o publico infantil, bem como traz passatempos e jogos de
raciocinio com tematica biblica. Além disso, seu processo de producao
¢ diferenciado das demais publicagdes por ter seu formato de gibi e por
ser toda terceirizada. Sua producao se inicia trés meses antes, quando
a equipe reune e organiza todo o argumento, apresenta para a empresa
que produz e o roteirista escreve todo o seu contetido e depois faz os
desenhos.

Nos meios digitais, os Devotos Mirins tém seu proprio site, que traz
interagdo com o publico, historias dos personagens em quadrinhos e a
historia do encontro da imagem de Nossa Senhora Aparecida. Em sua
pagina, o projeto possui também jogos interativos, como o ‘jogo dos
7 erros’ e 0 ‘jogo da memoria’, bem como o ‘Espaco da Crianga’, com
oragoes, historias biblicas, videos educativos e desenhos para baixar e
colorir; e diversos videos com contéudos de catequese e contextuali-
zacdo do projeto, e ao acessar os videos o usuario ¢ direcionado para o

YouTube, onde os videos sdo postados. A Turma também interage com
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os devotos por meio das redes sociais, por meio de postagens didrias e
com conteudo catequético e sobre o Santuério Nacional. Além disso,
o projeto possui 8 aplicativos de jogos interativos, que podem ser bai-
xados nas lojas de aplicativos. Os jogos, porém, ndo dao continuidade
em uma narrativa imersiva e nao se vinculam aos contetdos publicados
na Revista e nas redes sociais. E, em setembro deste ano, foi lancado
o programa Devotos Mirins Show, na TV Aparecida.

A Revista Jovens de Maria ¢ veiculada mensalmente aos adoles-
centes e jovens até 21 anos cadastrados na Familia dos Devotos, e visa
convidéa-los para a atua¢do missiondria em suas comunidades ou até
mesmo para que busquem cada vez mais a sabedoria e vivéncia crista.
A premissa, assim como as demais publicagdes, ¢ a evangelizagdo e
estimulo para a missao leiga, convidando o jovem a se tornar um agente
de transformacao espiritual no local onde vive. Assim como as demais,
a Revista também dialoga com os devotos por meio das redes sociais,
com conteudos de evangelizacdo e catequese, via redes sociais e portal
Al2.com.

Atualmente, a comunicagao radiofonica do Santuario Nacional
¢ dividida entre a Radio Aparecida e a Radio POP. Padre Inéacio de
Medeiros (comunicagdo pessoal, 2020), diretor da Radio Aparecida e
POP, explica que, hoje, a producao de contetido da Radio Aparecida ¢
dividida em trés pilares: evangelizagio, formagio e informagio. “E levar
a palavra de Deus e a devogao a Nossa Senhora Aparecida a todos os
lugares do Brasil e do mundo, por meio da internet” (Medeiros, comu-
nicagdo pessoal, 2020). A Radio Aparecida realiza suas transmissdes
por ondas curtas, tropicais € FM e seu publico-alvo ¢ adulto, acima dos

40 anos, predominantemente feminino. Ja a Radio POP caracteriza-se
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pela programagdo mais musical, com jornalismo, entretenimento e
enfoque no Santuario Nacional. Sua transmissdo ¢ a FM para toda a
regido do Vale do Paraiba, no interior de Sao Paulo, veiculada para um
publico-alvo mais diverso, porém sua audiéncia concentra-se, sobretudo,
na parcela jovem e predominantemente masculina.

Padre In4cio de Medeiros (comunicagdo pessoal, 2020) explica
que o objetivo de se ter duas radios ¢ atingir publicos diferentes, de
formas distintas e com uma linguagem especifica para cada um. Apesar
de distintas em linguagem, em ambas impera a comunicagdo crista,
abordando também a prestacdo de servigco e operando como exten-
sdo do Santudrio Nacional. O diretor da radio (2020) ressalta que em
ambas as radios, principalmente na selecdo musical, tudo ¢ realizado
de forma muito criteriosa, o que exige uma avaliacdo de todo o conte-
udo que sera veiculado, como, por exemplo, se as letras das musicas
ou fala dos entrevistados estdo de acordo com os valores e principios
da institui¢do. Medeiros (comunicagdo pessoal, 2020) explana que as
radios fazem parte da Rede Aparecida de Comunicagao, “cabendo a
elas toda a comunicagdo pela plataforma radio e também no A12”.
No universo on-line, atualmente, as radios também estdo no aplicativo
Aparecida, com a transmissdo ao vivo da programag¢ao no YouTube
(Radio Aparecida, s.d. -a; Radio POP, s.d. -a), como programas ao vivo e
conteudos complementares, como videos de bastidores e a apresentagao
dos locutores. Ja no Facebook (Radio Aparecida, s.d. -b; Radio POP,
s.d. -b), com transmissdo da missa do Santuario Nacional, divulgacao
da programacao e videoscast. No Instagram (Radio Aparecida, s.d. -c;
Radio POP, s.d. -c), ha a divulgag¢do da programacdo e das acdes de
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programacao. Além disso, para o A12 sdo produzidos podcasts, como
séries especiais, reportagens e radiodocumentarios.

A coordenadora de producao, Castro (comunicagdo pessoal, 2020)
ressalta que as interagdes e participacdes com o publico acontecem de
forma muito ativa pelas redes sociais, como no Facebook, no YouTube
e no aplicativo Whatsapp. O ouvinte tem o espaco aberto para enviar
mensagens, fazer sugestdes de pautas, registrar reclamagdes e pedidos de
oragdo, por exemplo, mas devido aos critérios de selecdo das musicas, a
direcdo achou por bem ndo abrir para o publico fazer pedidos musicais.

ATV Aparecida posiciona-se como uma emissora catolica, de abran-
géncia nacional, que produz conteudo em multiplataforma. Seu publico-
-alvo caracteriza-se majoritariamente por homens e mulheres acima de
50 anos, devotos de Nossa Senhora Aparecida, de acordo com o diretor
de produgdo, padre Mauro Vilela (comunicagdo pessoal, 2020), missio-
nario redentorista. A emissora também produz contetido infanto-juvenil.
Atualmente, a emissora possui 47 programas, sendo 18 produgdes ter-
ceirizadas e 29 producdes da casa. O programa com maior audiéncia é
a Missa de Aparecida, “que ¢ uma forte tradicdo que passa de geragado
em geragdo. Além da missa, em termos de audiéncia, o programa Terra
da Padroeira costuma ficar entre as 4 principais audiéncias de TV aberta
todos os domingos” (Chiaradia, comunicacao pessoal, 2020).

Chiaradia (comunicagdo pessoal, 2020), diretora de ntcleo da TV
Aparecida, explica que, para partir das defini¢des estratégicas de grade
de programacao, primeiramente define-se o que pode ser produzido
internamente ou o que se pode terceirizar. Para ocupar os espagos que
ndo podem ser preenchidos por produgdes internas, o departamento

de Programacdo busca conteudo externo, podendo ser filmes, séries,
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documentarios ou programas. “Quando se trata de programas, o depar-
tamento Comercial busca patrocinadores para que o programa terceiri-
zado possa ser viabilizado financeiramente” (Chiaradia, comunica¢ao
pessoal, 2020).

Em relacdo a participagdo e interagdo com o publico, Chiaradia
(comunicacao pessoal, 2020) descreve que os programas possuem
relacionamento com o publico por meio de ligagdes telefonicas, envio
de videos e de mensagens através do aplicativo e das redes sociais.
A participag@o ocorre também por meio de cartas que sdo enviadas pelo
telespectador e lidas pelos apresentadores nos programas. O publico
também colabora enviando videos, fotografias e até mesmo cartas,
conforme contetido e solicitagdo dos programas. “Ha também o envio
de sugestdo de contetdo através das redes sociais, e-mails e ligacdes”
(Chiaradia, comunicag¢do pessoal, 2020). A TV Aparecida, como parte
da Rede Aparecida de Comunicagao, esta presente no portal A12, nas
redes sociais e no aplicativo Aparecida, onde ¢ disponibilizada grande
parte do seu contetdo. Dentro do portal, a emissora tem seu site, com
contetidos exclusivos criados pela equipe do A12, como por exemplo,
videos de bastidores, curiosidades sobre os programas e seus apresen-
tadores e continuagdo de conteudo no site dos programas, gerando uma

integragao de contetidos crossmedia e transmidia.

As narrativas transmidias acontecem por meio das redes sociais:
Youtube, Facebook e Instagram, quando uma determinada pauta
de um programa gera um conteudo diferenciado nas redes sociais
e assim os conteudos se completam. Ja no APP, podemos conside-
rar narrativas crossmedia, uma vez que sao os mesmos conteudos
produ21dos para o formato da TV, sem alteracao de conteudo que
sdo disponibilizados dentro do APP (Chiaradia, comunicagdo pes-
soal, 2020).
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Além do site com contetdos, a TV Aparecida esta presente no YouTube
e seu canal tem 2,5 milhdes de inscritos!?, o site teve 12.727.684 visu-
alizagdes na pagina'!, ja a pagina da TV Aparecida no Facebook tem
2,5 milhdes de seguidores'? e no Instagram, 500 mil seguidores'’.
Na Rede Aparecida, depois do portal, a TV ¢ a midia que tem a maior
presenca no meio digital.

O portal A12 tem como objetivo gerar toda a presenga digital do
Grupo Santuario Nacional. De acordo com Luana Correa (comunica-
¢do pessoal, 2020), coordenadora do portal, desde 2018, toda a equipe
assumiu a responsabilidade de planejar e executar os projetos digitais
com foco no fortalecimento do grupo (estratégias digitais) no ambiente
on-line. Atualmente, o A12 abriga 22 sites ativos e a mesma equipe ¢
responsavel pelo portal, redes sociais e aplicativo Aparecida. De forma
geral, o publico-alvo do A12 ¢ o leigo catdlico, devoto de Nossa Senhora
Aparecida, entre 24 e 25 anos.

Correa (comunicagdo pessoal, 2020) descreve que o A12 tem cinco
principais editorias: Santuario Nacional, TV Aparecida, Radios, Con-
gregacdo e Redagdo do A12. “Como atendemos os interesses de insti-
tuicdes, definimos que os principais sites deveriam ser nossas editorias
e que cada site poderia trabalhar assuntos relacionados separadamente
ou em conjunto” (Correa, comunicagdo pessoal, 2020). Para cada uma
das editorias existem trés regras para definir as pautas: 1. assuntos
ligados a religido catdlica, de interesse da populagdo ou prestagdo de

servigo, sempre respeitando os valores cristdos; 2. a relagao direta com

10. Dados apresentados até o dia 28 de dezembro de 2020.
11. Dados apresentados até o dia 28 de dezembro de 2020.
12. Dados apresentados até o dia 28 de dezembro de 2020.
13. Dados apresentados até o dia 28 de dezembro de 2020.
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o seguimento da editoria, como o Santuario Nacional, por exemplo, com
informacgdes sobre o mesmo. 3. analise de dados sobre determinado
assunto, busca pelo publico, tendéncias e inovagdes do mercado (o que
¢ relevante para a editoria).

A coordenadora (2020) explica que as interagdes com o publico

acontecem por e-mail e pelas redes sociais.

Atualmente temos uma pessoa que acessa todas as redes sociais
que cuidamos no A12 para responder e interagir com o publico.
E importante ressaltar que temos cuidado com a quantidade de agdes
(respostas), infelizmente as redes sociais (Facebook e Instagram)
ndo interpretam bem muitas interagdes feitas pela fanpage, acham
que podem ser robds respondendo. Dentro do A12 organizamos o
contato de todos os sites em uma so pagina—al2.com/contato — dessa
forma temos varios destinatarios, alguns sdo respondidos por outras
equipes, como Familia dos Devotos, e os demais sdo respondidos
aqui no A12 (Correa, comunicagao pessoal, 2020).

Por fim, o portal A12 ¢ a presenca digital de toda a Rede Aparecida
de Comunicagao, executando todas as acdes de comunicagao digital para
TV, Radios e Santuario Nacional, incluindo todas as redes sociais, sites,
landing pages e aplicativo (hoje, toda a Rede esta direcionada para o
aplicativo Aparecida). Sendo o Santuario Nacional seu principal cliente,
“o maior objetivo do A12 ¢ fazer com que o devoto se sinta presente na
Casa da Mae sem sair de casa” (Correa, 2020). Unindo todos os veiculos
de comunicagao do Santuario Nacional em um so6 lugar.

Em janeiro de 2021, foi lancado o app Aparecida, que retine a
Rede Aparecida de Comunicagao e a Editora Santuario. Corréa (2021),
relata que o aplicativo foi criado com o objetivo de unir os servigos de

comunicagao e facilitar o consumo do devoto, que quer ter contato e se
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comunicar com o Santuario Nacional. A coordenadora (2021) explica
que o aplicativo ainda estd em sua primeira fase e por isso apresenta
poucos recursos com agoes interativas. Nessa primeira fase, o usuario
encontra as principais noticias do portal A12; a Biblia de Aparecida,
que ¢ a biblia catdlica completa; Deus Conosco, que € a liturgia diaria;
Santo do dia, historia e ora¢do; Transmissdo ao vivo da Radio Apare-
cida, Radio POP e TV Aparecida; Santuario ao vivo, que sdo 6 cameras
ligadas 24h dentro e fora da Basilica; e Familia dos Devotos, que o
usuario pode doar, fazer novo cadastro e acessar as Revistas (Revista de
Aparecida, Jovens de Maria e Devotos Mirins). Por fim, nessa primeira
fase do app observa-se que ele tem uma func¢ao de crossmedia para a

Rede Aparecida de Comunicagdo e Santuario Nacional.
Conclusao

Por meio da pesquisa foi possivel compreender a construgdo da
narrativa transmidia da Rede Aparecida de Comunicacdo, formada pelas
midias do Santudrio Nacional de Nossa Senhora Aparecida, entendendo
que o universo narrativo nasce da iconografica e da representatividade
da imagem de Nossa Senhora para o seu devoto, publico-alvo da
Rede, e para as agdes do Santuario Nacional. E ao longos dos anos,
passando por todas as midias e acompanhando evolugao tecnologica e
comunicacional — impresso, radio, televisdo e internet, acredita-se que
a comunicagdo do Santudrio Nacional realiza o processo, troca infor-
magoes, mensagens e constroi didlogos com seu publico-alvo e utiliza
de diversas midias para isso.

A partir da investigacdo, constatou-se que o processo comunicacional

do Santuério consiste em formar um universo narrativo em expansao,
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por meio da Rede Aparecida de Comunicacao e o seu departamento de
marketing, construindo sua narrativa transmidiatica. A narrativa esta
presente em 10 plataformas midiaticas diferenciadas, com publicos
especificos para cada uma delas, com uma linguagem propria e estraté-
gias planejadas. O Santuario Nacional, administrado pelos missionarios
redentoristas, busca investir nos meios de comunicagao como forma
de propagar a devocdo a Nossa Senhora Aparecida, possibilitando o
aumento da fé do brasileiro na Santa e, além disso, sempre busca inovar
com a tecnologias contemporaneas, exemplo ¢ a propria histéria da
Rede Aparecida de Comunicagao.

Por meio da teoria cultura da convergéncia mididtica, constatou-se
a participacao, interagdo e imersao do publico, aquele que se diz devoto
de Nossa Senhora Aparecida, que se esfor¢a para estar presente em
todas as midias, seja por meio de uma carta que escreve, uma mensa-
gem que envia ou um compartilhamento em rede social. A migragdo
pelas multiplataformas, permite assistir uma missa transmitida pelo
YouTube, baixar o aplicativo, entre tantas outras possibilidades que lhes
sdo proporcionadas para expressar sua fé e devo¢do a Nossa Senhora.
Aquele que tem f¢é e acredita pode se permitir estar presente no Santu-
ario Nacional, diante da Imagem, onde e quando ele quiser a partir do

momento que se dispde na a¢do e tem recurso tecnoldgico para isso.
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O SUPERMAN DE ONTEM E O DE HOJE:
UMA ANALISE DE ROTEIRO E DA
CONSTRUCAO DO PERSONAGEM NO CINEMA

Matheus Bosi!

As adaptagdes de historias em quadrinhos para o cinema nao sio
novidade. Embora nunca tenha havido um numero tao alto de filmes de
super-herdis estreando como hoje — entre 2008 e 2020 foram lancados
aproximadamente 40 longas produzidos por Marvel Studios e Warner
Bros. (DC Comics) — estando € uma pratica nova. Nick Carter — Master
Detective (1939) e Fantomas (1964) sdao apenas alguns dos exemplos
mais antigos de comics® que viraram filmes (Morin, 1972). Se formos
olhar para as duas empresas citadas, veremos inimeras adaptagdes

audiovisuais de diversos personagens feitas ao longo das décadas, tais

1. Mestrando em Comunicagdo na Universidade Anhembi Morumbi.
matheus.bosi97@gmail.com
2. Termo em inglés para “quadrinhos”.
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como Homem-Aranha, Quarteto Fantastico, Wolverine, Hulk, Batman,
Mulher Maravilha, Flash e Lanterna Verde.

Com tantos quadrinhos sendo adaptados para as telas por tanto
tempo, ¢ de se imaginar que a forma como essas historias sdo trans-
postas para roteiros cinematograficos pode ter mudado ao longo dos
anos, devido a diferenca de contexto em que essas adaptagdes foram
langadas — seguindo o pensamento de Benjamin (1968, p. 214), que
diz que uma adaptacgdo tem sua propria aura, “uma presenca no tempo
€ no espago, uma existéncia tnica no local onde ocorre”. Mas de que
forma elas mudaram do ponto de vista narrativo?

Um indicador dessa resposta surge com as recentes adaptagdes de
super-herdis com tons mais sombrios, sérios e realistas que despontaram
nos ultimos trés anos, como as séries The Boys (2019), Watchmen (2019)
e O Legado de Jupiter (2021), indicadas para maiores de 16 anos’; e
a animacao Invencible (2021), recomendada apenas para maiores de
idade. Uma situag@o bem diferente se formos olhar, por exemplo, para os
longas do Batman dos anos 80 e 90 que, mesmo sendo protagonizados
por um personagem considerado mais sombrio, tinham classificagao
indicativa Livre para todos os publicos.

Seré entdo que os herdis amplamente conhecidos do grande publico
também estdo sendo adaptados de forma diferente, seguindo essa
tendéncia mais adulta e realista, ou ¢ uma questdo que cabe apenas a
esses herois mais alternativos? Para tentarmos chegar a uma resposta,
este estudo ird focar em um famoso super-her6i: Superman. Publicado

pela primeira vez em 1938, na Action Comics #1, o personagem foi

3. Usando como referéncia a classificagdo etaria brasileira.
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escolhido como objeto de analise por sua fama e, principalmente, por
ter recebido dois longas-metragens de origem com um intervalo de 35
anos — e que, a primeira vista, parecem se distanciar muito um do outro.
Superman: The Movie, foi dirigido por Richard Donner e estrelado por
Christopher Reeve, tendo estreado em 1978; enquanto Man of Steel, do
cineasta Zack Snyder e que traz Henry Cavill no papel principal, foi
langcado em 2013 — dois contextos extremamente diferentes

Neste meio tempo tivemos outras encarnagdes em [ive-action* do
her6i, como a interpretada pelo jovem Tom Welling na série de TV
Smallville (2001) e a feita por Brandon Routh no longa Superman
Returns (2006). Como a versdao de Welling foi feita ha muitos anos e a
de Routh funciona mais como uma espécie de continuacio dos longas
das décadas de 70 e 80 (Weldon, 2013), sem se preocupar em recontar
a origem do personagem, ambas as obras ndo serviriam para tragar o
paralelo que estamos buscando aqui.

Serdo referenciadas também as 12 primeiras HQ’s® do super-her6i
que foram langadas entre 1938 e 1939, as quais ndo continham nenhum
super-vildo — na Action Comics #13 ¢ apresentado o primeiro grande
inimigo do Superman, o Ultra-Humanoide, um cientista malvado e
careca que quer destruir o super-herdi usando seu grande intelecto;
quadrinhos lancados proximos a estreia dos longas-metragens também
serdo mencionados.

O estudo se dividird da seguinte forma: primeiro tentaremos entender
um pouco do surgimento do Superman e de sua historia nos primeiros

anos de publicacdo; depois faremos uma analise mais breve dos dois

4. Obras audiovisuais feitas com atores interpretando personagens em corpo € voz.
5. Abreviagdo para “historia em quadrinhos”.
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longas tentando encaixa-los na teoria da Jornada do Herdi, de Joseph
Campbell, para descobrir se a estrutura dos dois roteiros permanece
a mesma; por ultimo, haverd a comparagao efetiva na forma como o
Superman de Christopher Reeve e o de Henry Cavill foram construidos
em seus respectivos filmes, analisando os seguintes pontos: motivagao;
conflito interno e externo; e desejo consciente e inconsciente. Para isso
serdo usados, principalmente, os seguintes referenciais tedricos: o
manual de roteiro Story (2006) de Robert McKee, o livro Superman —
Uma Biografia nao Autorizada (2013) de Glen Weldon, O Herdi de Mil
Faces (1989) de Joseph Campbell e Uma Teoria da Adaptagdo (2011)
de Linda Hutcheon.

O Superman das Primeiras HQ’s

“Enquanto um planeta distante era destruido devido a sua idade
avancada, um cientista colocou seu bebé dentro de uma espagonave
construida as pressas, lancando-a em dire¢do a Terra!”. Foi com essa
abertura que a HQ Action Comics #1 (1938) apresentou ao mundo
pela primeira vez o Superman. Criado por Jerry Siegel e Joe Shuster,
o super-her6i do “S” no peito surgiu com uma historia base de origem
bem parecida com a difundida até hoje, porém alguns elementos famosos
foram se moldando através das décadas.

Embora tenhamos desde o inicio a presenca de Lois Lane® e o
jornalista Clark Kent como a identidade secreta do super-heroi, outros

elementos como o jornal Planeta Diario’, o chefe de redagao Perry White

6. Um dos principais interesses amorosos do Superman até hoje.
7. Local de trabalho de Clark Kent.
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e o fotografo Jimmy Olsen® ndo dariam as caras tdo cedo. Os poderes
do Superman também seriam alterados no decorrer do trajeto. No inicio,
suas habilidades eram congénitas a todo kryptoniano, e ndo causadas
pelo Sol — como sdo hoje; ele também nao tinha a capacidade de voar,
podendo apenas “saltar 200 metros” (Weldon, 2013). Mas as diferencas
entre esta versdo inicial e a que se popularizaria no longa-metragem de
1978 que mais nos interessam para a producao deste artigo estao rela-
cionadas a personalidade do hero6i, os tipos de vildes que ele enfrenta
e o seu modo de lidar com eles.

Para comecar, nas 12 primeiras HQ’s (1938 — 1939) do Superman
vemos o super-heréi lutando contra bandidos comuns, em sua maioria
assaltantes, golpistas ou ricos corruptos que tentavam tirar proveito de
uma sofrida classe trabalhadora - como vemos em Action Comics #3
(1938), quando o Superman decide ensinar uma licdo ao dono de uma
mina que ndo fornece boas condigdes de trabalho para seus funcionarios,
o prendendo nela por diversas horas e o fazendo achar que ird morrer. Este
modo mais urbano de agir estava diretamente ligado a Crise de 1929,
aproximando o personagem das massas que estavam tao fragilizadas
naquele momento — na pagina 06 de Action Comics #1 o personagem
¢ apresentado como “campedo dos oprimidos. A maravilha fisica que
jurou dedicar sua existéncia a ajudar os necessitados”.

No geral, a forma com a qual o heroi lidava com esses bandidos

comuns era bruta e até mesmo vingativa. Este Superman, tido como

Colega de trabalho do heroi.

Também conhecida como Grande Depresséo, foi uma forte recessao econdémica
que atingiu o capitalismo internacional no final da década de 1920. Marcou a
decadéncia do liberalismo econdmico, naquele momento, e teve como causas a
superprodugio e especulagio financeira econdmica que abalou os EUA em 1929.

oo
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uma espécie de irmao “mais velho: protetor e nervosinho” (Weldon,
2013) ndo se importava em bater, amedrontar e até mesmo matar
malfeitores. Em Action Comics 2# (1938), ap0s ser recebido com uma
alvejada de balas por um grupo de bandidos que nota que o her6i ndo
pode ser morto, Superman os responde afirmando “que bom que nao
posso dizer o mesmo de vocés” e logo apds os arremessa de cabega
pela janela do prédio (dando a entender que os matou). Ainda assim, o
senso de justica do herdi e sua implacabilidade estdo presentes desde
a sua cria¢do, como ¢ possivel notar mais tarde em Action Comics 2#
quando, a caminho do navio onde vai deixar Lois, o herdi para e salva
um prisioneiro que estava sendo torturado por um soldado (Weldon,
2013) apenas porque essa € a coisa certa a ser feita.

Se o personagem nao nasceu com todos os seus elementos principais
jé definidos, muito do que conhecemos do Superman também nao foi
originado nos comics. Apenas dois anos apds seu surgimento, o Homem
de Aco ja alcava voo para fora das HQ’s e comecava a ter sua mitologia
expandida e alterada, influenciando os quadrinhos tanto quanto eles
influenciavam as adaptagdes. O programa de radio Superman (1940),
por exemplo, foi responsavel por criar a kryptonita, maior fraqueza
do herdi; a série de curtas-metragens Aventuras do Superman (1948)
foi uma das primeiras a dar nome'® aos pais de Clark; ja a série de TV
Adventures of Superman (1953) foi uma das primeiras a trazer um tom
mais leve e despretensioso para o herdi (Weldon, 2013).

Podemos deduzir que essas alteracdes e inclusdes ocorrem porque

“cada adaptagdo representa 0 modo como as historias [originais] evoluem

10. Na série os pais ganham o nome de Sarah e Eben Kent — anos mais tarde os
nomes seriam alterados em definitivo para Martha e Jonathan Kent.
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e se transforam para se adequar a novos tempos e diferentes lugares”
(Hutcheon, 2011). Ou seja, € presumivel que uma obra adaptada crie
ou modifique elementos de acordo com a sua necessidade, seja por
questdo da troca do meio (escrito para o interpretado, por exemplo) ou
pelo contexto da época.

Superman passou por muitas transformacdes nos quadrinhos ao
longo das décadas — afinal o Superman muda quando nossa cultura
muda (Weldon, 2013) — e fora deles ainda teve algumas outras adap-
tacdes até chegar em 1978 — como o musical da Broadway It’s a Bird!
It’s a Plane! It's Superman (1966) e o desenho animado Super Friends
(1972). A unica coisa que permaneceu intocada nele todas as vezes foi
a sua motivagao: ele € um herdi, ele sempre coloca as necessidades dos
outros acima das dele e ele nunca desiste (Weldon, 2013).

O primeiro longa-metragem, intitulado Superman: The Movie ou
apenas Superman (no Brasil, Superman — O Filme), estrelado por
Christopher Reeve, estreou em 1978. A obra, que ainda contaria com
3 sequéncias: Superman II (1980), Superman III (1983) e Superman
1V: The Quest for Peace (1987), seria responsavel por definir a origem
do her6i nos cinemas pelos proximos 35 anos, até Man of Steel (2013)

ser lancado.
O Superman de Richard Donner e Christopher Reeve

Durante os anos 60 e 70 a persona do Superman nas HQ’s havia
mudado. Ele deixara de ser o protetor nervosinho do inicio para se tor-
nar um “tio confuso e inacessivel” (Weldon, 2013, p. 12), uma versao

menos poderosa, realista, e que passava por uma repaginacao para se
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adequar aos novos tempos de Guerra Fria'' (Weldon, 2013). Essa, porém,
ndo seria a versao cinematografica do heroi, conforme veremos mais a
frente. Simultaneamente, os fas dos quadrinhos estavam ficando cada
vez mais exigentes, ndo permitindo atalhos na narrativa ou invengdes
malucas como solugao (Weldon, 2013).

E em meio a este cenario que o longa-metragem hollywoodiano do
Homem de Aco comega a ser desenvolvido. Preocupada com a forma
como o personagem seria adaptado, a DC Comics exigiu que a adapta-
cdo deveria ser fiel ao seu material fonte. Apés um longo processo na
escolha dos roteiristas, diretor e ator principal (Weldon, 2013), o filme
estava pronto para comegar a ser gravado.

Diretor e roteiristas estipularam uma estrutura narrativa com 4 pontos
principais que viria a ser repetida incessantemente nos roteiros futuros

de longas de super-herois:

1)Origem: “Quem ele ¢ e como surgiu?”’; 2)Treinamento: herdi
desenvolve suas habilidades e se prepara para cumprir seu destino;
3)Tcharan!: uma ampla colegdo de varios superefeitos e resgates,
quando o her6i faz sua primeira aparigdo em publico; 4)Confronto:
a trama se desenvolve, o herdi e o vilao se encontram, e nosso heroi
vive seu primeiro desafio real (Weldon, 2013, p. 215)

A forma como o roteiro se constrdi esta inserida na estrutura da
Jornada do Her6i (ou Monomito) apresentada por Joseph Campbell em
O Hero6i de Mil Faces (1997):

11. Confronto indireto que aconteceu entre 1947 e 1991 e marcou a polarizagao do
mundo em dois blocos: um liderado pelos americanos e outro pelos soviéticos.
Essa polarizag¢do gerou um conflito politico-ideoldgico entre as duas nagdes e seus
respectivos blocos, cada qual defendendo os seus interesses e a sua ideologia.
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Em todo o mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as cir-
cunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma forma,
esses mitos tém sido a viva inspirag¢do de todos os produtos possi-
veis das atividades do corpo e da mente humanos. Nao seria demais
considerar o mito a abertura secreta através da qual as inexauriveis
energias do cosmos penetram nas manifestagdes culturais humanas.
As religides, filosofias, artes, formas sociais do homem primitivo e
histérico, descobertas fundamentais da ciéncia e da tecnologia e os
proprios sonhos que nos povoam o sono surgem do circulo basico
e magico do mito. (Campbell, 1997, p. 15)

A trajetdria do herodi apontada por Campbell em seu livro foi sinteti-
zada por Thiago Sanches Costa em sua dissertacdo de mestrado O Salto
Transmidiatico dos Super-Herois: HQ — Filme — Game (2012). Os pontos

principais do seu esquema baseado na teoria de Campbell sdo:

Partida: 1) “O chamado da aventura”, ou os indicios da vocagao
do herdi; 2) “a recusa do chamado” ou a temeridade de se fugir do
Deus; 3) “O auxilio sobrenatural”; 4) “A passagem pelo primeiro
limiar”; e 5) “o ventre da baleia”;

Iniciacgao: 1) “o caminho de provas” ou o aspecto perigoso dos deu-
ses; 2) “O encontro com a deusa”; 3) ““A mulher como tentagdo”, a
reahzagao e agoma do destino de Edlpo 4) “A sintonia com o pai”’;
5) “A apoteose”; 6) “A bengao ultima”.

Retorno: 1) “A recusa do retorno™; 2) “A fuga magica”; 3) “O res-
gate com ajuda externa”; 4) “A passagem pelo limiar do retorno”,
ou o retorno ao mundo cotidiano; 5) “Senhor de dois mundos™; e
6) “Liberdade para viver”, a natureza e funcao da béng¢ao ultima.
(Costa, 2012, p. 26)

Superman: The Movie segue esta estrutura (e a de Donner) fazendo

pequenas adaptagdes: Primeiro vemos a origem de Kal-E1'? no planeta

12. Nome kryptoniano dado a Clark Kent/Superman por seus pais biolégicos quando
nasceu.
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Krypton e como o personagem chegou a Terra. Anos mais tarde, Clark
Kent (sua versdo jovem, interpretada por Jeff East) tenta lidar com seus
poderes (indicios de sua vocacao), mas nao sabe exatamente como agir
(a recusa, a temeridade); a perda de seu pai terraqueo, Jonathan Kent
(Glenn Ford), e o aparecimento de um misterioso cristal verde de seu
planeta natal (auxilio sobrenatural) levam o jovem Kent até a Fortaleza
da Solidao, onde ele encontra uma forma de conversar com seu pai
alienigena, Jor-El (Marlon Brando), e fica recluso numa jornada de
autodescobrimento e treinamento (o ventre da baleia).

Ap0s renascer da Fortaleza, o agora Superman combate ao crime
diversas vezes (o caminho de provas) numa cole¢do de superefeitos e
resgates; ele se apaixona por Lois Lane (interpretada por Margot Kider
—a mulher como tentacdo) e se depara com seu primeiro grande con-
fronto: o super-vilao Lex Luthor (Gene Hackman). O heroi se recorda
dos ensinamentos de suas figuras paternas (a sintonia com o pai) e parte
para enfrentar Luthor, o vencendo (apoteose, a bencao tltima).

Durante a batalha final, porém, Lois morre. Superman, ndo aceitando
que este ¢ o fim para sua amada (a recusa do retorno), gira ao redor da
Terra para voltar no tempo e trazer Lane de volta a vida (a fuga magica/o
resgate). Com Lois viva em seus bragos, nosso protagonista transcende
e agora estd livre para seguir em frente e viver sua vida tanto como
Clark, quanto como Superman (senhor de dois mundos).

O longa foi um enorme sucesso de bilheteria e critica, arrecadando
300 milhdes de ddlares ao redor do mundo e sendo indicado a 3 Oscars.
A histdria foi uma das primeiras a trazer o Superman “amigo” ao invés
do irmao mais velho, pai ou tio (Weldon, 2013). Segundo os criticos da

época, foi justamente a performance de Christopher Reeve, a0 mesmo
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tempo heroica e engragada, um dos grandes motivos do sucesso do
longa (Weldon, 2013). O filme conta com 94% de aprovagao da critica
especializada no Rotten Tomatoes".

J& suas sequéncias alternam entre altos e baixos. Superman II (e
todos os longas do heroi a partir daqui) ndo contou com o retorno do
diretor Richard Donner e, embora ndo tenha lucrado tanto quanto seu
antecessor — em torno de US$30 milhdes a menos — foi também um
grande sucesso (Weldon, 2013), contando com uma elevada aprova-
cdo de 86% no Rotten. A qualidade dos longas viria a cair a partir de
Superman III - com uma arrecadagao de apenas US$60 milhdes e um
Christopher Reeve que ja dava sinais de estar cansado dos filmes (Wel-
don, 2013) —a obra possui uma aprovagao de apenas 30% dos criticos.
Superman 1IV: The Quest for Peace, o Gltimo da franquia, conta uma
irrisoria aprovacao de apenas 11%.

Apesar dos altos e baixos, estes foram os tinicos longas do Superman
até os anos 2000, quando Superman Returns (2006), dirigido por Bryan
Singer, estreou. O filme estrelado por Brandon Routh ndo se preocupou
em recontar a mitologia do heréi ou dar a ele uma nova abordagem,
funcionando muito mais como um Superman V' —uma vez que até mesmo
o pai kryptoniano do herdi, Jor-El, continua sendo interpretado por
Marlon (Weldon, 2013). O longa foi categorizado como um ““fracasso
muito bem-sucedido” e, embora tenha arrecadado US$ 391 milhdes e
conte com uma aprovagao da critica de 75%, o retorno financeiro foi

considerado baixo pela Warner Bros. (estidio responsavel). A planejada

13. Site de critica especializada que mede a qualidade de um filme através de um
indice de aprovagao baseado na critica de dezenas ou centenas de especialistas.
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sequéncia foi adiada e nunca aconteceu, e a Warner preferiu fazer um

reboot'* do super-her6i nos cinemas mais tarde. (Weldon, 2013).
O Superman de Zack Snyder e Henry Cavill

A Warner estava decidida a comecgar do zero com o Homem de
Aco nos cinemas. Em 2010 o cineasta Zack Snyder foi anunciado
como diretor e, tempos depois, o britanico Henry Cavill foi escalado
para viver o novo Superman. O longa, intitulado Man of Steel (ou no
Brasil, Homem de A¢o), chegou aos cinemas em 2013, ano em que o
her6i completava 75 anos de existéncia.

O filme trouxe consigo o DNA visual escuro e frio de Snyder ja
visto antes em Watchmen (2009) e Suker Punch (2011). O uniforme do
her6i também passou por mudangas. Com uma textura de Neoprene,
sem cinto e sem a famosa cueca por cima das calcas (Weldon, 2013),
ele se aproximava muito da versdo mais jovem e taciturna do heroéi
que havia estreado nas paginas dos quadrinhos em 2011 sob o selo
d’Os Novos 52'°. Mas ¢ na estrutura narrativa que o longa surpreende.

Depois de inumeros filmes terem usado a férmula narrativa em
4 pontos criada por Donner a partir da Jornada do Heroi, € justamente o
Superman quem aparece para se distanciar dela. O filme de 2013, como
veremos a seguir, ainda pode ser encaixado dentro do Monomito, mas

ele ndo pode ser considerado um filme de super-heroi classico, ja que

14. Ato de apagar uma série de histdrias e comega-las do zero.
15. Um reboot no universo dos quadrinhos da DC que foi responsavel por reiniciar
a historia de diversos personagens, incluindo o Superman.
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nao se encaixa na estrutura de Donner, como diz Weldon em sua critica
ao filme publicada no site NPR'¢, de junho de 2013:

E quando digo que Homem de A¢o ndo ¢ um filme de super-herdi,

estou falando aqui de um rolo compressor de um género que myitos
criticos passaram a desprezar como uma espécie invasora [...J. E um
género, ironicamente, que o proprio Superman criou com Superman:

The Movie, de 1978 — o primeiro de muitos filmes a mapear a jor-
nada do heroi de J oseph Campbell em uma infraestrutura narrativa
que emprestou o alcance do faroeste épico, o estalo da comédia
maluca e os danos materiais dos filmes de desastre. Esta formula de
35 anos, com ajustes modestos, alimentou os motores narrativos do
fedorento (Lanterna Verde) e do aclamado (Os Vingadores), filmes
nos quais exaltados o heroi valente e sibilamos o vildo desprezivel.
(Weldon, 2013, pars. 4-5)

Man of Steel comega novamente com o planeta Krypton sendo
destruido, o bebé Kal-El viajando para a Terra e Jonathan ¢ Martha
Kent (Kevin Costner ¢ Diane Lane) o encontrando e o criando como
seu filho. A descoberta e evolucao de seus poderes acontece de forma
gradual, permeando sua infancia e a vida adulta (os indicios da voca-
¢ao do heroi). Clark (Henry Cavill) renega sua origem e seus poderes,
querendo ser apenas normal (a recusa, a temeridade). Apos a morte
de seu pai, ele parte para uma jornada de autodescoberta, enfrentando
diversos desafios pelo caminho (o primeiro limiar), até chegar a gélida
e isolada Fortaleza da Solidao (o ventre da baleia. La, ele encontra seu
pai bioldgico, Jor-El (Russel Crowe), que ira explicar a ele sua origem

(o auxilio sobrenatural).

16. Quando o livro Superman — Uma Biografia Ndo Autorizada foi langado, Man
of Steel ainda nio havia estreado nos cinemas.
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Aparentemente tendo se encontrado, o agora Superman (com direito
a roupa e tudo) volta para casa de sua mae. A chegada do kryptoniano
Zod (Michael Shannon) na Terra, desafiando Kal-El, faz com que o
herdi se entregue para as autoridades (o caminho de provas, o perigoso
aspecto dos deuses) para que o planeta seja poupado. Preso, ele conhece
seu interesse amoroso, a reporter investigativa Lois Lane (interpretada
por Amy Adams — a mulher como tentag¢ao).

Com o apoio do exército, Superman segue os conselhos de Jor-El
(sintonia com o pai) e parte para enfrentar Zod, travando uma cadtica e
destrutiva batalha pelas ruas de Metropolis'’ (a apoteose). Apds inces-
santes tentativas de deter o antagonista, Clark o mata ao perceber que
aquela ¢ a Unica saida para parar o super-vildo. Ao salvar o planeta e
assumir sua posicdo como super-herdi (a bengao ultima), Clark fica
com Lois, entende seu papel como Superman (senhor de dois mundos)
e comega um emprego no jornal da cidade, o Planeta Diario (liberdade
para viver).

Embora traga acontecimentos bem semelhantes aos de Superman:
The Movie, o longa ndo apresenta o treinamento do herdi e nem a cole-
c¢do de atos heroicos (pontos 2 e 3 da estrutura de Donner), preferindo
focar em questdes mais internas do personagem e na sua autodescoberta.
A recepg¢do dos criticos a obra foi mista. No Rotten Tomatoes, Man of
Steel possui uma aprovacao de apenas 56% com base em 337 analises.
J& entre o publico comum, ha uma aceitacdo de 75%, ficando atras
apenas de Superman: The Movie (86%) e praticamente empatando

com Superman II (76%). A avaliacdo do publico superou, inclusive,

17. Metropole ficticia para onde o Superman se muda apos deixar Smallville, sua
cidade natal.
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a de Superman Returns (61%), que foi melhor avaliado pela critica
especializada (75%).

O herdi de Henry Cavill e Zack Snyder ainda apareceria em Batman
V Superman: Dawn of Justice (2016) em Justice League (2017) e Zack
Snyder s Justice League (2021). Seu filme solo, porém, nunca teve uma

continuag¢do propria direta (até o0 momento).
Comparativo

Hé uma diferenca visual considerdvel entre o alegre e colorido
Superman: The Movie e o escuro e desbotado Man of Steel, indicando
que o segundo € mais sério e sombrio, mas sera que isso se confirma?
Ao compararmos a caracterizagao — isto €, todas as caracteristicas visi-
veis do personagem, tais como idade, QI, sexo, sexualidade, vestimenta,
educacdo, trabalho, valores (McKee, 2006) — do Superman de Reeve
com o de Cavill, vemos que ambos sdo extremamente parecidos. A inica
diferenca ¢ o emprego, ja que a versdo de 2013 s¢ ird se tornar jornalista
nos minutos finais. E embora seja interessante observar, o que realmente
define e revela o verdadeiro personagem ndo € a caracterizagdo, mas
sim suas escolhas feitas sob pressdao (McKee, 2006), e ¢ aqui que os
dois herois comecam a se distanciar.

Ao enfrentar o vildo Zod e ouvi-lo dizer que jamais ird parar sua
destruigao, o heréi de Henry Cavill vé na morte do antagonista sua tinica
saida. Uma atitude drastica e que se distancia enormemente de Reeve,

que nunca matou seus vildes'® e confiou na justi¢a ao entregar Lex

18. Ao final de Superman 11 (1980) o herodi arremessa o General Zod (Terence Stamp) em
uma vala, dando a sensacdo de ter matado o vildo (que se encontrava sem poderes).
Na versao estendida do longa, porém, ¢ possivel ver uma cena cortada onde o vildo
¢ levado preso pela policia, mostrando que o Superman nao cometeu assassinato.
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Luthor para a policia durante a conclusao de seu primeiro filme — um
aceno ao patriotismo do personagem que se elevara durante a 2* Guerra
Mundial, anos antes. (Weldon, 2013).

Essa atitude do herd6i de Cavill se aproxima mais da primeira versao
do Superman das HQ’s que, conforme vimos, matava sem maiores pro-
blemas. Mas nesse caso o her6i sente o peso de suas atitudes. Ao matar
Zod, o Superman cai em lagrimas, demonstrando sofrimento com a sua
acdo — uma caracteristica que ndo fazia parte da sua contraparte dos
primeiros quadrinhos. Esse sofrimento evidencia que Clark possui um
nivel de conflito interno mais evidente e profundo, diferente de Reeve.

No audiovisual ha dois tipos de conflito, interno e externo. O interno
aborda batalhas do personagem contra seus proprios pensamentos e
sentimentos, consciente ou inconscientemente. Ja o externo foca nas
lutas do personagem contra as for¢as do mundo fisico, as institui¢des
sociais e os relacionamentos pessoais. E embora seja possivel que um
mesmo personagem apresente os dois tipos de conflito, normalmente
um deles sempre recebera mais énfase (McKee, 2006).

Em uma visdo mais detalhada, os conflitos externos podem ser
divididos em dois subgrupos, totalizando trés niveis: internos, pessoais
e extra pessoais, conforme infografico da Figura 1.

Em Superman: The Movie, nosso protagonista ¢ inicialmente guiado
por seus conflitos internos relacionados ao seu corpo, sua mente e suas
emocodes. Clark ndo entende porque ndo pode mostrar seus poderes e
ser um excelente jogador de futebol, mas ¢ aconselhado por seu pai de
que ha um motivo para o jovem estar ali e poder fazer tudo aquilo, ele

sO ndo sabe ainda qual €. Nessa cena, que acontece por volta dos 30
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minutos do filme, podemos ver que o protagonista busca entender seu

lugar no mundo e quem ele é.

Figura 1
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McKee (2006, p. 144).

Este conflito parece se resolver totalmente quando o personagem
encontra a Fortaleza da Solidao, por volta dos 40 minutos de exibigao,
e conversa com o holograma de Jor-El, seu pai bioldgico. Ao questionar
“quem sou eu?” para a grande cabega flutuante'®, vemos as questdes
existenciais do “eu profundo” que rondavam o jovem Clark até ali.
Seu pai apresenta a ele tudo o que precisa saber, mas faz um aviso:
“voce esta proibido de interferir na histéria dos humanos” — regra essa
que sera quebrada mais tarde.

19. Jor-El, em sua versdo holograma, ¢ apenas uma grande cabega flutuante — nesse
caso, a cabe¢a do ator Marlon Brando.
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Agora Clark estd pronto para ser o Superman e, a partir daqui,
vemos o heroi lidar quase exclusivamente com conflitos externos pes-
soais — sua paixao por Lois e esconder sua identidade secreta — e extra
pessoais — salvar cidaddos da cidade diversas vezes, impedir acidentes
urbanos, evitar desastres naturais e deter os planos do malvado Lex
Luthor. Seus conflitos internos so voltam a aparecer (ainda que de forma
sutil) no final, quando o herdi se lembra do aviso de Jor-El sobre nado
interferir na histéria humana, mas mesmo assim decide ignora-lo para
voltar no tempo.

J& o Superman de Henry Cavill € quase o oposto. O her6i € guiado
por seus conflitos internos até o terceiro ato do longa, quando finalmente
decide agir em prol da humanidade. A grande questdo envolvendo o
super-herdi aqui ¢ que, ao contrario da versdao de Reeve, este herdi
apresenta duas visdes conflitantes dentro de sua cabeca vindas de seus
dois pais. Se em 1978 Jonathan Kent diz a Clark que hd um motivo
grandioso para ele ter esses poderes e, na sequéncia, Jor-El mostra qual
¢ este lugar, em 2013 ndo ¢ bem assim.

Na adaptacdo mais atual da historia, Jonathan Kent esta decidido que
Clark (interpretado pelo jovem Dylan Sprayberry) ndo deve se revelar
ao mundo por ter medo de como a sociedade ird reagir. Quando o heroi,
ainda crianca, salva seus amigos de se afogarem apds o dnibus escolar
cair em um lago e v€ a sua cidade-natal reagir mal, ele ¢ aconselhado
por seu pai de que talvez fosse melhor ter deixado que todos morressem,
pois manter esse seu lado em segredo ¢ melhor (aproximadamente aos
29 minutos).

No longa de Donner, Jonathan temia que revelagdo dos poderes

de seu filho faria com que o governo o levasse embora, mas nunca o
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desencorajou a usar suas habilidades - apenas dizia que ele deveria
saber como usa-las. Na versdao de Snyder, Jonathan diz a Clark (por
volta dos 35 minutos) que um dia ele tera que escolher entre se erguer
com orgulho perante a raga humana ou ndo, logo ap6s vermos o garoto
renegar suas origens por querer ser apenas normal. Ao final, Jonathan
completa afirmando que o kryptoniano foi enviado a Terra por alguma
razao e que, algum dia, tera que descobrir o porqué. Ou seja, o discurso
principal que ird guiar o Superman durante sua adolescéncia ¢ o de que
ele deve esconder seus poderes, a0 mesmo tempo que deve aprender a ter
orgulho de quem ¢ e descobrir porque veio para a Terra — sem qualquer
mengao a estar destinado a coisas grandes ou heroicas.

Este ensinamento ird entrar em conflito com o discurso do Jor-El
de Russel Crowe, momentos depois. Ao encontrar seu pai bioldgico,
o Superman de Henry Cavill conhece seu passado e descobre que esta
na Terra para guiar os humanos e dar esperanca a eles, inspirando-os a
serem pessoas boas (47 minutos de filme). Dessa forma temos um heroéi
com um sério conflito interno, que ndo sabe ao certo qual caminho deve
seguir e quais atitudes deve tomar.

Vale ressaltar que Jonathan Kent como guia do Superman faz parte
da mitologia do heréi desde 1948, uma das primeiras vezes em que a
origem do herdi foi recontada. O discurso original de seu pai terraqueo,
feito aqui a beira da morte, incentivava Clark ser uma for¢a do bem,
combater os criminosos em colabora¢do com a lei (outro aceno para o
patriotismo da 2* Guerra) e esconder sua verdadeira identidade. Este dis-
curso seria revisitado muitas vezes por diversos escritores (Weldon,

2013), mas quando Snyder o faz, o posicionamento de Jonathan Kent
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em Man of Steel parece ir contra o ideal consolidado por sua contraparte
dos quadrinhos.

O Superman de Cavill também apresenta conflitos externos pessoais
— envolvimento amoroso com Lois e os cuidados para com a sua mae,
Martha — e extra pessoais — seus pequenos atos em nome da justica ao
longo do filme e sua grande batalha final contra o General Zod. Mas sdo
seus conflitos internos que o guiardo majoritariamente. O maior exemplo
disso ¢ que, apos descobrir sua origem, Clark ndo parte para salvar o
mundo. Isso s6 acontece quando Zod ameaga a Terra caso Kal-El ndo se
entregue a ele. E apenas a partir deste ultimato, visando salvar o planeta,
que o Superman finalmente se revela para a humanidade.

O heroi vivido por Cavill também pode ser apontado como mais
complexo por possuir dois desejos, 0 consciente e o inconsciente.
O desejo consciente ¢ uma meta, um objetivo do qual o protagonista
tem ciéncia. Ja o inconsciente, muitas vezes contraditorio ao consciente,
¢ algo que o personagem ndo sabe que deseja, mas que o publico sente
(McKee, 2006).

A versdo do herdi interpretada por Christopher Reeve sabe a todo
momento exatamente o que quer. Primeiro, ele busca saber quem ¢;
depois quer colocar seus poderes em pratica para proteger a cidade
— enquanto realiza esse desejo, ele parte para tentar conquistar Lois.
Por ultimo, seu objetivo ¢ deter Lex e salvar os EUA.

Ja com Cavill as coisas nao sao tdo claras. Como vimos, a versao
jovem do herdi ndo quer ter poderes, ndo quer ser diferente, s6 quer
ser aceito. Mas inconscientemente ele parece ter nogdo de que suas
habilidades extraordinarias trazem responsabilidades (ja que salvou o

onibus da escola) e de que essa ¢ a coisa certa a ser feita. Quando Clark
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atinge a maioridade, continuamos vendo esse dilema na cena em que
ele tenta defender uma gargonete em um bar — porque isso € o certo a
fazer, a implacabilidade por justi¢a do herdi se mostra timidamente para
sabermos que ela ainda esté presente — e a vinga na surdina, destruindo
o caminhdo do sujeito que maltratou a garota sem que ninguém saiba —
uma atitude que volta a flertar com o Superman das primeiras HQ’s, mais
inconsequente e durdo (como vimos), mas que também parece estar de
acordo com a versao mais furiosa e ousada que havia sido apresentada
em 2011 em Os Novos 52 (Weldon, 2013).

A diferenca de desejos fica clara quando, apds deixar a Fortaleza da
Solidao, o herdi decide voltar para casa, para contar a sua mae o que
descobriu — sem esbogar qualquer atividade heroica ou dar sinais de que
ira adotar essa vida, ja que este ndo ¢ seu desejo consciente. O oposto
de Reeve que, ao descobrir seu passado, entende seu lugar no mundo e
vai direto para a cidade cumprir seu destino de super-heroi.

Nesse caso, a versao cinematografica de Christopher Reeve, mais
unidimensional, se aproxima mais da sua contraparte inicial dos quadri-
nhos, quando o personagem era muito mais voltado para a agdo e pouco
se questionava sobre seu papel. J& as camadas aplicadas ao Superman
de 2013 o traz para um ambito mais realista, bebendo ndo somente
d’Os Novos 52, mas —como aponta Weldon em uma entrevista publicada
em seu Tumblr — também da HQ Secret Origin (2009), responsavel por
recontar a historia de origem do heroi para o século XXI e levar o leitor
para dentro da cabeca de Clark (Weldon, 2013).

As construcdes cinematograficas quase opostas resultam em dois
personagens que conversam de maneira diferente com o publico: um

¢ simpatico, o outro ¢ empatico. Um protagonista obrigatoriamente
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tem que ser empatico para que o publico identifique a humanidade
compartilhada entre ele e o personagem — eles ndo sdo iguais em todos
aspectos, mas algo dele atinge a audiéncia. J4 o protagonista simpatico
(além de empatico) ¢ facilmente amével. Ele tem carisma e faz com
que queiramos ser seus amigos, parentes ou amantes (McKee, 20006).

O Superman de Cavill, ao ser apresentado como um homem com
conflitos internos e desejos inconscientes, ¢ empatico e se aproxima
mais do ser-humano. Seus defeitos e dividas colocam o super-heroi
com poderes quase divinos ao lado do espectador, permitindo uma
identificacdo maior. Reeve, por outro lado, além de empatico, ¢ também
simpatico. Sua versdo do herdi, inclusive, foi uma das primeiras a ser
vista como o amigo, ao invés do irmao mais velho, pai ou tio. Em uma
analogia propria, podemos dizer que o Superman de 1978 ajudaria uma

velhinha a atravessar a rua com um sorriso no rosto; o de 2013 talvez ndo.
Super Reeve vs. Super Cavill

O Superman pode ser apontado como um dos super-herdis mais
conhecidos e antigos do planeta, e a sua sobrevivéncia e popularidade
podem estar ligadas justamente as suas mudangas para se adaptar as
transformagdes culturais. Durante as décadas, sua maneira de agir, seu
humor, sua mitologia e até mesmo suas roupas foram alteradas diversas
vezes para se encaixarem melhor em cada época. “Ha apenas duas coisas
nele que nunca mudaram: ele coloca as necessidades dos outros acima
das dele e nunca desiste” (Weldon, 2013, p. 13). E ambas caracteristicas
podem ser vistas nas versdes de Christopher Reeve e Henry Cavill.

Como ambos personagens respeitam essas duas regras, € passivel de

admitir que, numa forma ampla, ambos sdo o Superman e, com isso, a
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forma como o herdi foi adaptado ao longo dos anos ndo mudou. Ha dife-
rencas entre as duas versdes, mas quando voltamos nossa aten¢ao para
as diferencas entre eles, notamos particularidades em suas construgdes
que parecem conversar diretamente com os quadrinhos que estavam
sendo lancados em suas respectivas épocas.

O Superman de 1978 tinha um aspecto mais simpatico, patriotico,
sem desejos inconscientes e voltado para os conflitos externos — uma
abordagem do hero6i semelhante a das primeiras 12 HQ’s, lancadas
40 anos antes, onde praticamente ndo o vemos lidar com questdes
pessoais, apenas extra pessoais. Este Superman, no entanto, apresenta
— em menor escala, é verdade — conflitos internos sobre seu local no
mundo, uma tendéncia que passara a ser desenvolvida nos comics desde
1948, com Superman n° 53, quando a origem do herdi passou pelo seu
primeiro reboot, conforme relata Glen Weldon (2013, p. 94).

A versao de Cavill, embora diferente, também conversa com as publi-
cacdes da sua época — o reboot d’Os Novos 52 e a histéria de origem
mais recente do her6i, Secret Origin, de 2009. Com uma abordagem
mais proxima da realidade, trabalhando questdes internas e pessoais do
herdi, vemos um filme que parece se propor a responder a pergunta ‘se
o Superman existisse na vida real, como seria a mente desse homem?’.
E uma adaptacio que foge do fantasioso visto com Reeve, onde o heréi
voltava no tempo voando ao redor da Terra, e se prende mais nas leis
do possivel - com um toque de fic¢do-cientifica.

Como diz Weldon (2013) em entrevista a Keith Phipp publicada
em seu Tumblr, o Superman pode entdo ser dividido em dois tipos:
o Superman ideia e o Superman personagem. Todos temos uma ideia

imaginaria de quem ¢ esse her6i — o sujeito certinho, respeitoso, que
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coloca a lei acima de tudo, que jamais mataria. Ele ¢ um super-homem,
de fato. J& o Superman personagem ¢ uma das suas dezenas de versdes,
¢ o herdi com as suas particularidades de determinada época. Este pode,
sim, matar e fugir do ideal que temos em nossa mente. Obviamente,
Reeve ¢ a ideia, enquanto Cavill é o personagem.

Retornando para os filmes, a escolha de Snyder de tornar o perso-
nagem um pouco mais palpavel e sério parece tornar o longa também
mais adulto e sombrio — afinal vemos o herdi quebrar o pescogo de Zod
nos minutos finais. Essa mudancga pode também ser evidenciada na clas-
sificagdo etaria de Man of Steel, que ndo ¢ recomendado para menores
de 13 anos nos EUA. Enquanto os quatro filmes das décadas de 70 e 80
tinham classificagdo Livre para todo os publicos nos Estados Unidos —
essa alteragdo, apesar de estar longe de filmes +16 ou +18, mostra uma
leve maturag@o do publico para quem a obra esta sendo produzida.

Logo, olhando de forma mais minuciosa, temos dois Supermen dife-
rentes entre si que funcionam para suas eras. Por essa razao, comparando
a construcdo do herdi nos filmes de 1978 e 2013, podemos apontar
que sim, a forma como adaptamos quadrinhos ao longo das décadas
mudou. Mas quando paramos para olhar as HQ’s que estavam sendo
langadas no mesmo periodo dos longas, vemos que os filmes parecem
refleti-las — entdo neste contexto, a forma de adaptar ndo mudou, pois
os herodis transpostos para a telona continuam diretamente ligados as
suas contrapartes momentaneas dos quadrinhos.

O que podemos notar, entdo, ¢ uma mudanca no universo dos
comics (vide Novos 52) que parece busca uma abordagem mais série e
realista — dentro do possivel para uma HQ de super-heréis —, levando

consequentemente essa abordagem para o cinema. Este movimento,
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podemos especular, pode ter feito com que adaptagdes de quadrinhos
mais adultos como Invencible e The Boys, publicados originalmente
em 2003 e 2006, se tornassem opg¢des para o audiovisual apenas agora.
Essas especulacdes, porém, ndo podem ser respondidas neste artigo.

Voltando nosso olhar para o Superman no audiovisual € possivel
concluir que a estrutura do roteiro do longa de 2013, embora siga fiel-
mente a Jornada do Heroi, parece ter rompido com a formula criada pelo
diretor Richard Donner 35 anos antes. Porém alguns acontecimentos da
trama - principalmente até a cena da chegada de Clark a Fortaleza da
Soliddo — sdo surpreendentemente semelhantes aos do primeiro filme.
Dessa forma, a historia do herdi em ambas produgdes permanece muito
semelhante, respeitando ndo somente a mitologia do personagem e seus
pontos principais — como explosao de Krypton, chegada na Terra, seus
pais, seu interesse amoroso e a Fortaleza da Soliddo — como também
a Jornada do Her6i de Campbell. No aspecto estrutural, a forma como
adaptamos o Superman quase ndo mudou.

E impossivel fechar essa comparagio em um pacote. Nao ha uma
mesma sentenga que englobe todos os aspectos analisados aqui. A esséncia
do personagem se mantém, mas se insere dentro de um hero6i diferente
a cada geragdo; a estrutura do roteiro muda ligeiramente, assim como
a historia, fazendo pequenas alteragdes que acomodem seus diferentes
protagonistas, mas ndo se afastam da Jornada do Herdi. Temos entao
dois Supermen diferentes que correspondem aos seus contextos e as

suas contrapartes nos quadrinhos.
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A JORNADA DA PERSONAGEM
RUMPLESTILTSKIN NA ADAPTACAO
AUDIOVISUAL ONCE UPON A TIME NA
PRIMEIRA E SEGUNDA TEMPORADA

Talita Maria Botelho Mantovani Parreira’
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O ato de contar histdrias estd presente na sociedade desde os pri-
mordios, passando de civilizagdo a civilizagdo, a partir do surgimento
da linguagem. Merege (2010) afirma que certamente no inicio da huma-
nidade havia algum tipo de relato fazendo uso ndo sé de palavras, mas
também através de sons, gestos e mimicas ja que s6 depois a linguagem
se tornaria mais elaborada. A respeito dessa tradi¢do, a autora comple-

menta que ndo eram somente histdrias, como também ensinamentos,
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cantos sagrados, genealogias de reis, herdis, enfim, tudo que fizesse
parte da memoria do povo.

As historias narradas desde os primordios partiam desde relatos
do cotidiano até aos mitos e contos de fadas, literatura com elementos
provenientes do imaginario ancestral, com seres magicos, animais fan-
tasticos, feiticeiros, deuses, génios e herois em jornadas que possuiam
objetivos a serem alcancados, permeados de autoconhecimentos. Produtos
de uma cultura que refletem costumes e mentalidade nas narrativas.

Na literatura, a partir das narrativas do era uma vez, aprende-se que
0 bem sempre vence o mal e que as personagens boas conquistam aquilo
que, de certa forma estava predestinado, enquanto os malvados rece-
bem seus castigos. Quando criangas esses valores agregam-se, segundo
Platdo e Fiorin (2006) a partir do jogo da linguagem onde a personagem
ganha vida e passa ser um norte para seus discernimentos entre o certo
e o errado, um processo cultural mediado por um social que incide no
moral por meio de ac¢des orientadas, ou seja, o ato de contar histdrias.

Entretanto, ao crescer todo e qualquer individuo pode observar
que existe uma complexidade maior em ser bom ou mal. Afinal, seres
humanos t€ém em suas acgdes reflexos de seus desejos, sentimentos,
conquistas e perdas. Cada a¢do tomada por um individuo vem dos
seus instintos que mesmo tomadas por seres singulares sdo, segundo
Jung (2000) contetidos e modos comportamentais “cum grano salis”,
isto €, 0 mesmo em toda parte e em todo individuo e denominados de
inconsciente coletivo, uma camada mais funda da psique humana, um
receptaculo com predisposi¢cdes para pensar, entender, agir e reagir

herdadas dos ancestrais, denominadas de arquétipos.
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O conto de fadas ¢ uma conhecida forma de expressdo de arquétipos
transmitidos ha um longo periodo pois ¢ uma representacao coletiva de
ensinamentos que julga e avalia e através da conscientiza¢do assume
nuances que vao de acordo com a consciéncia e expressoes simboli-
cas do drama interno e inconsciente de cada individuo. Estes dramas,
antes representados por personagens literarias planas (boas ou mas) no
contemporaneo sdo projetados em personagens de adaptagdes audiovi-
suais complexas, ressignificando os arquétipos impressos pelos contos
classicos a partir de identificagdo do espectador com a personagem.

A relevancia da tematica sustenta-se considerando que o conto de
fadas ¢ uma das literaturas mais antigas, uma arte que emerge da pré-
-histéria e que ao longo de tanto tempo tem exercido papel de entrete-
nimento e instru¢ao. Oportuniza-se trabalhar a adaptacao seriada Once
Upon a Time, a partir da inter-relacdo dos contos classicos com novas
perspectivas e complexidades, encetando um viés de mudancas.

O estudo utiliza-se revisdo narrativa e estudo de caso tendo como
objeto a personagem Rumplestiltskin da série norte-americana Once
Upon a Time. Para este fim, este projeto utiliza da desconstrucao dos
episodios através da agdo de assistir a série, entender e ordenar os
acontecimentos vividos pela personagem de acordo com a jornada do
her6i para demostrar como Rumplestiltskin busca sua jornada de heréi

de si mesmo.
Os Contos de Fadas

A expressdo “conto de fadas” pode ser discutida mediante perspec-
tivas, como a histdrica, antropoldgica, psicologica e literaria, cada uma

com suas caracteristicas de andlises. Os historiadores e antrop6logos
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estudam os contos de fadas a partir do contexto historico, cultural e social
baseado na relagdo sociedade versus época, podendo ser assimilado
como resultado de costumes e mentalidade. Merege (2010) a partir de
consideragdes de Ana Maria Machado (2002, p. 69) conceitua o conto
de fada como “uma historia popular [...] que surgiu anonimamente no
seio do povo e foi sendo recontada durante séculos”. Ela acrescenta
que “é também a historia autoral escrita ou narrada [...] evocando a
mesma atmosfera de sonho, ideal ¢ sobrenaturalidade”, sem deixar de
associar os aspectos sociopsicologicos reconhecendo como “ligagdo
de alguns de seus elementos-chave com os simbolos e arquétipos da
memoria coletiva”. Sendo assim a autora afirma que se pode compre-
ender os contos de fadas como: “parte do patrimonio cultural de toda
humanidade [...] cujo significado esta profundamente enraizado em
nossas vidas e que, por nosso intermédio, ird se manter e perpetuar ao
longo das geragdes futuras”.

Essas historias possuem dois cursos teoricos de propagagao. A pri-
meira teoria ¢ chamada de difusionismo e defende a transmissdo das
narrativas por fronteiras, através do contato entre diferentes povos e
suas tradi¢des ocasionando apropriagdes culturais. A segunda teoria diz
a respeito aos arquétipos sendo a ideia-base universal e representativa
dos individuos, afirmando que a imaginagdo e experiéncias humanas
sociais influenciam explicagdes narrativas. Desta maneira, com os des-
critos acima, presume-se que o simbolismo dos contos de fadas, assim
como os arquétipos que eles caracterizam sao universais.

Apesar de ser denominado “contos de fadas™ qualquer individuo

pode encantar-se pelo mundo maravilhoso do “Era uma vez” que possui
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muito mais em seus enredos do que apenas “finais felizes”. Sobre essa
afirmacao, Hueck (2017), diz:

Por tras dos enredos simples estdo narrativas sobre vida e morte,
alegria e tristeza, conquista e derrota — que falam diretamente com
o mundo interior dos leitores. Quem 1€ as historias acredita que
metamorfoses sejam possiveis € que mesmo o mais desajustado dos
protagonistas possa encontrar a redengﬁo Escondidas nos contos de
fadas estéo inquietagdes que todos nos ja sentimos e solugdes para
problemas que parecem enormes. Isso os torna universais. (Hueck,
2017, p. 13)

Os contos de fadas, como percebe-se, vem perpetuando geragdes e
nagOes com seus encantos e, certamente, ainda cativara os individuos

das futuras sociedades.
Adaptacoes e Contos de Fadas

A adaptacao ¢ uma variedade de escritas mais comuns no mundo
dos roteiristas e criadores. Segundo Comparato (2018, p. 446) “a adap-
tagdo ¢ uma transcri¢ao da linguagem que altera o suporte linguistico
utilizado para contar a histéria. Isso equivale as transubstancias, ou
seja, transformar a substancia”, isto ¢, quando se mantém um conteudo
e 0 expressa em outra linguagem tém-se um processo de recriagdo e
transubstanciagao.

Adaptar, segundo Comparato (2018) implica na escolha de uma
obra adaptavel e possui certas limitagdes criativas, afinal recriar uma
obra implica em um risco de que o novo produto perca para o original.
Uma das grandes fontes de inspiragdo para esse tipo de producao sao

0s contos.
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Quando adaptamos um conto deparamos com um material basico
bastante condensado, com base no qual se deve construir o restante:
dialogo, acdo dramatica, plots etc. Devemos desenvolver o que esta
implicito. [...]. Enfim, a adapta¢do de um conto ¢ um trabalho de
extensao, de prolongar frases, descobrir 1ntengoes ocultas, perceber
mudanc;as imaginar concepgodes e captar emogdes ocultas num texto
curto. (Comparato, 2018, p. 449)

Segundo Comparato (2018), esse processo deve ser realizado com
cuidado para se manter o espirito da obra. Embora o roteirista seja livre
para mudangas de aspectos funcionais. Hutcheon (2011, p. 25) afirma
que “as adaptagdes nunca sao simplesmente reproducdes’ e acrescenta
que a adaptacdo busca, de forma geral, “equivaléncias” em diferentes
sistemas de signos para os varios elementos da historia: temas, even-
tos, mundo, personagens, motivagdes, pontos de vista, consequéncias,
contextos, simbolos, imagens, e assim por diante, e que nos dias de
hoje as adaptagdes se encontram em diversos lugares como “nas telas
da televisao e do cinema, nos palcos do musical e do teatro dramatico,
na internet, nos romances ¢ quadrinhos, nos fliperamas e também nos
parques tematicos mais proximos de vocé” (Hutcheon, 2011, p. 22).

Diante disso, € possivel observar que a tecnologia possibilita adap-
tacdes através da sua evolucdo e do surgimento de novas midias que,

constantemente, abrem portas para outras possibilidades.
A Estrutura dos Contos de Fadas

A literatura dos contos de fadas, como apresentada, tem envolvimentos
socioculturais. Entretanto, alguns critérios podem ser constituidos na
parte da analise textual. Existem modos classicos, como por exemplo a

abertura “Era uma vez...” e o desfecho “viveram felizes para sempre”.
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A estrutura narrativa habitualmente possui diretrizes basicas; nos registros
mais tradicionais e populares das historias. Propp (2001), dedica-se a
estudar os contos de magia e com isso apresenta cinco pontos que nao
variam nesse tipo de historias. Sao eles: aspira¢do ou designio (motivo
que leva o her6i a agdo, ou seja, ponto de partida para a histéria); a
viagem (jornada que o herdi precisa passar, como por exemplo, sair de
casa, deixar a familia); desafio/obstaculo (essencial na jornada do heroi,
¢ a prova pela qual ele passa para merecer a sua recompensa ou receber
a sua redencao); mediador (é quem ou algo que amparara o herdi); a
conquista do objetivo (quando o her6i cumpre com seu designio ele por
fim pode usufruir do que tanto almejava).

Além desses elementos basicos existem diversos elementos, como
fungdes exercidas por personagens, que devem ser definidas sem
levar em consideracdo quem a executa. Segundo Propp (2001, p. 21)
“as fungdes constituem os elementos [...] sobre os quais se constrdi o
curso da acdo”. Dessa maneira, o conto de magia constroi-se através
da continuidade ordenada das func¢des em divergentes delineamentos,
com auséncia de algumas e repeti¢do de outras.

Campbell (1989), pesquisador sobre estrutura das narrativas e estudos
miticos, estruturou “A jornada do her6i”. Segundo Vloger (2015, p. 11)
sdo “principios que regem a conduta da vida e do mundo das narrativas,
da mesma forma que a fisica e a quimica governam o mundo fisico”.
O autor ¢ um discipulo de Campbell e criou a obra “A Jornada do
Escritor” buscando auxiliar escritores a partir dos estudos de Campbell.

Sobre a obra de Campbell e a jornada do herdi, ele relata:

A Jornada do Her6i ¢ uma estrutura esqueletal que deve ser preen-
chida com detalhes e surpresas da historia individual. A estrutura
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ndo deve chamar atencao, tampouco ser seguida com tanta precisao.
A ordem dos estagios dada aqui € apenas uma das muitas possiveis
variagoes. Os estagios podem ser excluidos, acrescentados e drasti-
camente embaralhados sem perder em nada sua forga. A importancia
estd nos valores da Jornada do Heroi. As imagens da versdo basica
—jovens herois buscando espadas magicas de velhos magos, donze-
las arriscando a vida para salvar os amados, cavaleiros cavalgando
para combater dragdes maléficos em cavernas profundas e assim
por diante — sdo apenas simbolos de experiéncias de vida universais.
Os simbolos podem ser alterados ad infinitum para se adequar as
historias e as necessidades da sociedade. (Vloger, 2015)

Campbell (1989), mostra-nos que toda narrativa parte de um esti-
mulo, um “chamado da aventura”, que significa que o destino convocou
o herdi para um lugar ou algo desconhecido. Sobre o chamado, Vloger
(2015, p. 38) aponta:

O Chamado a Aventura estabelece as regras do jogo e deixa claro
0 objetivo do herodi: conquistar o tesouro ou o amor, vingar-se ou
corrigir um erro, realizar um sonho, enfrentar um desaﬁo ou mudar
sua vida.

Este heroi pode agir independentemente ou ser levado por um inter-
mediario, seja ele benigno ou maligno. Em alguns casos este chamado
pode nao obter resposta, denominada como estagio do medo por Vloger

(2015). Esta recusa transforma o sujeito em vitima a ser salva.

Aprisionado pelo tédio, pelo trabalho duro ou pela “cultura”, o
sujeito perde o poder da agdo afirmativa dotada de significado e se
transforma numa vitima a ser salva. Seu mundo florescente torna-se
um deserto cheio de pedras e sua vida dd uma impressao de falta de
sentido. (Campbell, 1989)
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Arecusa a aventura pode acarretar uma espécie de castigo que acaba
sendo o gerador de novos planos para a personagem. Campbell (1989)
relata que “E assim, as vezes, o castigo que se segue a uma recusa
obstinada ao chamado mostra ser a ocasido da providencial revelacdo
de algum principio insuspeitado de liberacdo”. Como o proprio termo
designado por Campbell prediz, estes novos planos podem se tornar
uma sentenca ou infortiinios na vida desta personagem sendo neces-
saria uma “operacdo de milagre”. Ou seja, algo muito bom que faga a
personagem ganhar de volta sua redengao.

Aos herois que ndo recusaram seu chamado, deparar-se-do com um
auxilio sobrenatural, frequentemente que ¢ dado por uma figura de ancido,
ancia ou até¢ mesmo uma fada madrinha. Essa alegoria representa poder
benigno e protecdo do destino da personagem. E comum no mundo
dos contos de fadas que o ajudante sobrenatural, aquele que aparecera
para fornecer os elementos magicos que serd o auxilio do heroi, seja
uma figura masculina. Entretanto, ndo s6 aos herois que atenderam ao
seu chamado recebem seu auxilio méagico. Aqueles que, pelas palavras
de Campbell (1989) “mesmo aqueles que endureceram seu coragdo, o
guardido pode aparecer”; afinal, como citado pelo autor, a personagem
de herdi que ndo atendeu seu chamado e recebeu um castigo precisara
de uma “operagdo milagre”.

O hero6i tende a encontrar uma via de acesso que ampliara suas for-
cas, algo que marca o limite entre o que se conhece e o desconhecido.

Tendo as personificagdes do seu destino a ajuda-lo e a guid-lo, o heroi
segue em sua aventura até chegar ao “guardido do limiar”, na porta que
leva a area da forga ampliada. Esses defensores guardam o mundo nas

quatro dire¢des — assim como em cima e embaixo —, marcando os
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limites da esfera ou horizonte de vida presente do herdi. Além desses
limites, estdo as trevas, o desconhecido e o perigo, da mesma forma
como, além do olhar paternal, ha perigo para a crianga e, além da prote-
c¢do da sociedade, perigo para o membro da tribo. A pessoa comum esta
mais do que contente, tem até orgulho, em permanecer no interior dos
limites indicados, e a crenca popular lhe d4 todas as razdes para temer
tanto o primeiro passo na dire¢ao do inexplorado. (Campbell, 1989)

Esta passagem faz com que a personagem fique no limbo do des-
conhecido, simbolicamente com a fun¢do de renascer. Tendo cruzado
o limite o hero6i € posto a provas e obstaculos que nem sempre sdo
superados com facilidade. Além de adversidades fisicas, ha dificulda-
des no ambito psicologico; questdes que aprofundam os problemas.
Pode, segundo Vloger (2015), resumir-se em trés fases: A primeira ¢ a
decisdo do heroi de agir; a segunda trata- se da acdo em si e a terceira
revela as consequéncias da acdo que “agora estd comprometido com a
jornada e ndo ha caminho de volta”.

Neste processo o herdi encontra diversos desafios em cenas que
possibilitam o desenvolvimento de carater. Apos todas as barreiras
vencidas had casamento mistico da alma-her6i com a rainha-deusa do
mundo. Este, € o Gltimo passo que segundo Campbell (1989), “¢ o teste
final do talento de que o her6i é dotado para obter a béngdo do amor
(caridade: amor jau), que € a propria vida, aproveitada como o invélucro
da eternidade”. Vloger (2015) retrata de maneira mais simpléria que
este ¢ 0 momento da recompensa.

Terminada essa busca do herdi, agora cabe a ele retornar com seu
“troféu”. Entretanto, pode haver uma constante recusa da parte da

personagem.
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Para sua volta, se o herdi possuir uma ben¢ao de regresso ou se tiver
amissao de retornar com um elemento em prol da sociedade, seu retorno
sera sustentado por todos os poderes ou auxilio sobrenatural. Todavia,
se a sua volta ndo possui a bengdo, seu retorno pode ser complicado.
Por este motivo, a personagem do herdi pode vir a ser resgatada por

outro sujeito, uma assisténcia externa. Isto leva ao n6 final da trajetoria.

Ele tem de enfrentar a sociedade com seu elixir, que ameaga o ego
e redime a vida, e receber o choque do retorno, que vai de queixas
razoaveis e duros ressentimentos a atitude de pessoas boas que
dificilmente o compreendem. (Campbell, 1989)

A jornada do heroi pode findar-se ou ele pode perder-se. Quando ha
o retorno por bengao e transcende-se os limites do sublime ele renasce,
¢ um novo ser. Apos sua volta o herdi depara-se com a aceitagdao do
real para viver com uma falta de completeza que lhe trazia satisfacao
a alma. Precisa remanescer a comogao para a completude. O sentido ¢
liberdade para viver, transformado, deleitar-se com a vida que um dia
desejou ou deixou. Em outros termos isto significa ter uma vida satis-
fatoria, usufruindo das recompensas de sua batalha pessoal, aquela que
compoe a jornada do herdi, que traz altos e baixos, €xitos e perdas, mas

que faz do individuo ser humano.
As Personagens: heroi, anti-heroi e herdi de si mesmo

Nos tradicionais contos de fadas, a construgao das personagens da-se
tipicamente de forma plana, ou seja, sao construidas em volto de apenas
uma ideia ou qualidade. Podendo ser particularmente boa ou ma, sem

trazer nenhum tipo de surpresa ao leitor ou espectador. Na atualidade
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esse modelo de personagem nem sempre agrada o publico que cada vez
mais € exigente. Por este motivo, constroi-se personagens redondas,
mais conhecidas como complexas. Aquelas que trazem consigo uma
variedade de qualidade e tendéncias e que costumam surpreender e se
parecerem mais com o leitor ou espectador. Estas, sdo desenvolvidas
para se criarem como um reflexo das caracteristicas humanas ajudando
a se consolidarem: a existirem em veracidade.

Segundo Campbell (1989), “o herdi, por conseguinte, ¢ 0 homem
ou mulher que conseguiu vencer suas limitagdes historicas pessoais e
locais e alcangou formas normalmente validas, humanas”. J4 Vlogger
(2015), aprofunda-se mais no assunto e dizendo que:

Herd6is tém qualidades com que todos podemos nos identificar e
nas quais nos reconhecemos. Sao estimulados por impulsos universais
que todos podemos entender: o desejo de ser amado, compreendido e
bem-sucedido, de sobreviver, de ser livre, de se vingar, de consertar
erros e injusti¢as ou de buscar a autoexpressao.

Perante a fala de Campbell (1989) e Vlogger (2015), o heréi € um
personagem semelhante a seres humanos, com aspiragdes, agdes €

reagoes. Sobre isso, este tltimo autor ainda explana:

Herdis devem ter qualidades, emogdes e motivagdes universais que
todos experimentamos em um momento ou outro da vida: vinganga,
raiva, luxdria, concorréncia, territorialidade, patriotismo, idealismo,
cinismo ou desespero. Porém os Herois devem também ser seres
humanos tnicos, em vez de criaturas estereotipadas ou deuses
de mentira, sem maculas ou imprevisibilidade. Como qualquer
obra de arte eficaz, eles exigem universalidade e originalidade.
(Vlogger, 2015)
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Sobre o personagem anti-heroi, Vloger (2015) relata que ¢ um termo
que gera confusdo:

Trocando em mitdos, o anti-her6i ndo € o oposto do Her6i, mas um
tipo especifico de Herdi, que pode ser fora da lei ou vildo do ponto de
vista da sociedade, mas que simplesmente ganha a simpatia do publico.
Nos nos identificamos com esses parias, pois todos nos sentimos parias
em um momento ou outro. Existem dois tipos de anti-her6i: 1) perso-
nagens que se comportam como os Herois convencionais, mas que
tém um forte toque de ceticismo ou uma qualidade tortuosa, como os
personagens de Humphrey Bogart em A beira do abismo e Casablanca;
ou 2) Herois tragicos, figuras centrais de uma histéria que podem nao ser
agradaveis ou admirdveis e cujas acdes possamos até achar hediondas
(Vlogger, 2015).

Ainda, segundo o autor, o anti-herdi pode se aproximar de um
her6i fracassado que nunca superou demonios internos, tornando-se
humilhado por estes.

Segundo Bacaro (2009) herd6i de si mesma representa qualquer ser
humano que se cansa da vida de sofrimento ou de alma inquieta, que se
cansa de ndo saber aceitar as dores e traumas que a vida traz. O heréi de
si mesmo ¢ aquele que decide lidar com suas frustragdes, que resolve
remover do seu interior todo ressentimento e demais tendéncias odiosas,
maléficas e vicios, rompendo o circulo vicioso da posi¢ao de vitima;
usar do perdao e da coragem para curar a consciéncia e a alma. Amar a
vida, ajudar a quem precisa sem interesses, ser grato, batalhar, aspirar
reconstruir sua dignidade, crescer em todos os aspectos da vida a fim
de renascer para a vida com a plenitude da humildade, amor, sabedoria

e harmonia.
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Em face de toda a explanacdo, percebe-se que herdi e anti-heroi
sdo titulos estabelecidos socialmente para com imagens de individuos.
Herdis e anti-herdis podem ser faces diferentes da mesma moeda, sim-
bolos de uma alma em transformagao em estagios opostos e naturais da
propria vida e do crescimento e o heroi de si mesmo ¢ aquele que decide
enfrentar sem medo seu lado sombra para uma nova vida. Apesar disso,
ajornada vivenciada pelo anti-her6i na narrativa expande as possibilida-
des da historia, denominadas como arco-dramatico, dotando a recepgao
de novos significados sociais e/ou ideologicos nos mundos realistas ou

fantasticos como os contos de fadas.
Os Contos e os Arquétipos

Grande parte dos individuos adoradores dos contos de fadas, se nao
amaioria, concorda que as narrativas estao impregnadas de significados
simbolicos que vém sendo transmitidos desde sua origem. Marie-Louise
Von Franz (1990), afirma que eles se compdem por significados psi-
cologicos manifestos a partir de figuras e eventos simbdlicos pois sdo
a representagdo dos processos psiquicos do inconsciente coletivo: sdo
arquétipos em seu aspecto mais simples, pleno e conciso.

Arquétipos, segundo Carl G. Jung (2000), trata-se de imagens subs-
tanciais do nosso imaginario a respeito de alguém ou de algo que atua
diretamente nas fantasias, sonhos e até mesmo no comportamento do
individuo. Também podem ser tratados como simbolos das qualidades
humanas de modo universal, ou seja, comuns a todos os povos e indi-
viduos que persistem com o decorrer do tempo. a respeito da ligacao

do arquétipo e do conto de fadas o autor diz:
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Outra forma bem conhecida de expressao dos arquétipos € encon-
trada no mito e no conto de fada. Aqui também, no entanto, se trata
de formas cunhadas de um modo especifico e transmitidas através
de longos periodos de tempo. O conceito de “archetypus” s6 se
aplica indiretamente as représentations collectives, na medida em
que designar apenas aqueles contetidos psiquicos que ainda ndo
foram submetidos a qualquer elaboragao consciente. Neste sentido,
representam, portanto, um dado animico imediato. Como tal, o
arquétipo difere sensivelmente da formula historicamente elaborada.
Especialmente em niveis mais altos dos ensinamentos secretos,
os arquétipos aparecem sob uma forma que revela seguramente
a influéncia da elaboracdo consciente, a qual julga e avalia. Sua
manifestagdo imediata, como a encontramos em sonhos e visoes, €
muito mais individual, incompreensivel e ingénua do que nos mitos,
por exemplo. O arquétipo representa essencialmente um contetido
inconsciente, o qual se modifica através de sua conscientizagao e
percepgao, assumindo matizes que variam de acordo com a consci-
éncia individual na qual se manifesta. (Jung, 2000, p. 17)

A partir da fala de Jung (2000) pode-se estabelecer que o leitor/
ouvinte dos contos de fadas recebem influéncia de um ensinamento
através dessas narrativas, das quais seu inconsciente ird avaliar e jul-
gar sobre. Posto isto, o individuo estabelecerd uma relagio de valores
daquilo que ele acredita ser certo ou errado, trazendo para a sua vida o
ensinamento simbolico, repleto de significados, que o enredo magico
manifesta através da imagem representativa de um arquétipo da perso-
nagem que traz a este individuo um valor emocional/afetivo.

Dentro das narrativas os arquétipos atuam intrinsecamente as fun-
coes de carater que as personagens exercem, sejam fungdes fixas ou
exercidas temporariamente para causar determinados efeitos dentro
da historia. Os arquétipos que se manifestam com mais regularidade
nas narrativas sdo: Her6i (aquele que se dispde em favor dos outros),

Mentor (velha sabia ou velho sabio, guia o heroi), Guardido do limiar
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(obstaculos, neuroses), Arauto (desafios/mudancas significativas),
Camaledo (ser ambiguo, poderoso e duvidoso), Sombra (lado obscuro,
traumas, vulnerabilidade), Aliado (companheiro) e Picaro (aquele que
traz comicidade).

Sobre estes arquétipos, Vloger (2015) ainda diz que todos eles
podem ser encontrados dentro de n6s mesmos. A tarefa psicologica
que os individuos devem enfrentar ¢ a de integrar todas essas partes
separadas em uma entidade completa e equilibrada, pois sdo partes que
formam uma personalidade completa.

Nelly Novaes Coelho (2012) em seu livro “O conto de fadas™ que

trata sobre origem, mitos, arquétipos e simbolos, explana que:

Entre as analises da matéria arquetipica encontrada nos contos
de fadas (realizadas por Jung e sua maior discipula Marie-Louise
Von Franz), ressalta a ligacdo a realizacdo da alma humana, em
busca de seu centro, sua unidade (self). Dai que as personagens, as
situagdes ou os conflitos que provocam a efabulacao, as peripécias,
os desenlaces correspondam a imagens, ou melhor, ao processo de
busca da unidade interior. Reis, rainhas, principes, fadas bruxas,
duendes, objetos magicos, profecias, obstaculos, ameagas, auxilia-
res, provas quase impossiveis de serem vencidas sdo simbolos de
situacdes arquetipicas: vivéncias €ticas, sociais, existenciais que vém
sendo revividas desde a origem dos tempos, sob diferentes formas,
em virtude do desejo de autorrealizagcdo do eu em relagdo ao outro
(mundo) que impulsiona o ser humano.

E possivel relacionar os desejos da alma humana as projecdes vividas
pelas personagens de contos de fadas e desta maneira pode-se dizer que
ver uma personagem com a proje¢ao dos desejos humanos trilhar um
caminho de erros e acertos faz com que o individuo enxergue para sua

vida também uma luz no fim do tanel.
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Método

A série, objeto de estudo deste trabalho, € uma estrutura roteirizada
que conta a historia de um grupo de personagens, que se desenvolve por
seis temporadas fazendo uso de ganchos narrativos, veiculada semanal-
mente pela emissora norte-americana ABC e associada a Disney desde
1996, que langou em 23 de outubro de 2011 e encerrou suas transmissoes
em 18 de maio de 2018. A série Once Upon a Time traz os classicos
contos de fadas por diferentes angulos através dos criadores Adam
Horowitz e Edward Kitsis. A historia central da série exibe a narrativa
de Branca de Neve recontada de uma maneira inédita.

A série ainda aborda adaptagdes de diversos contos de fadas com
muito drama e fantasia. Através de uma maldigao os personagens dos
contos classicos foram trazidos ao mundo real, mas sem as memorias
originais de suas vidas, mostrando uma versao de fatos por tras das
historias tradicionais conhecidas num total de 154 episodios divididos
por temporadas.

Este estudo busca estudar uma caracteristica especifica da adaptagao
audiovisual dos contos de fadas: como trabalhou-se a reelaboracao da
construgdo da personagem Rumplestiltskin.

O estudo utiliza-se revisdo narrativa e estudo de caso tendo como
objeto a personagem Rumplestiltskin da série norte-americana Once
Upon a Time. Para este fim, este projeto utiliza da desconstrugao dos
episodios através da acao de assistir a série para compreender como
sua historia de vida ¢ retratada e identificar os aspectos que compde
a jornada do heréi descrito por Vloger (2015) para demostrar como

Rumplestiltskin busca sua jornada de hero6i de si mesmo.
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Discussao

Na literatura classica, Rumplestiltskin ¢ citado como um homen-
zinho, duende da floresta. Aparece para ajudar a filha do moleiro na
missao de fiar palha em ouro; historia que o pai da jovem inventa para
se fazer de importante. Rumplestiltskin ajuda a moca por trés dias: no
primeiro recebe seu colar em troca do servigo, no segundo recebe seu
anel e no terceiro, quando a filha do moleiro ja ndo tinha mais o que
oferecer, pede em troca o filho primogénito que ela terd com o Rei.
Pensando que o Rei s6 estd explorando, ela firma o acordo. A jovem,
que se torna esposa do rei, um ano depois da a luz ao primogénito e ¢
surpreendida por Rumplestiltskin, que cobra a promessa. Desesperada,
ela pede arevogacao do acordo; Rumplestiltskin da a oportunidade caso
descubra seu nome dentro de trés dias. No terceiro dia, o mensageiro vé
um homenzinho dancando na fogueira. Ao aproximar-se, ouve a cangao
que libertara a rainha. Rumplestiltskin fica tdo bravo que se rasga ao
meio, findando-se ali mesmo.

Na adaptacdo audiovisual Once Upon a Time, a personagem
Rumplestiltskin, representa o que Propp (2000) denomina de mediador,
uma vez que fornece elementos magicos para todas as personagens.
Esses recursos ora acontecem através da representacao do arquétipo do
camaledo, ora através do arquétipo do mentor, destacam-se as relagdes
que Rumplestiltskin estabelece com Emma, a Salvadora. Entretanto,
a oferta ou favor nunca acontece sem propdsito: observa-se ao longo
do desenvolvimento da narrativa que, ao auxiliar outras personagens,
ha na verdade um beneficio proprio, seja na floresta encantada, como

Senhor das Trevas, ou em Storybrooke, como Senhor Gold.
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Nas duas primeiras temporadas, ¢ possivel encontrar alusdes da his-
toria literaria classica “Rumplestiltskin”. A primeira referéncia acontece
na primeira temporada, quando Rumplestiltskin ajuda Cinderela em troca
de seu primogénito. Acordo realizado na floresta encantada ¢ quebrado
por Emma em Storybrooke. A segunda referéncia encontra-se na segunda
temporada, esta revela a ligagdo das tramas entre as personagens dentro
do universo narrativo da adaptag@o: Cora, a filha do moleiro, ¢ vitima
de humilhagao realizada pelo rei Leopold e sua filha Eva. Nao aceitando
a situacdo, Cora vai ao baile dado pela familia real, com o intuito de
encontrar uma esposa para o principe Henry. Cora, ao ser reconhecida
pelo rei, diz que pode transformar palha em ouro. Duvidando, o rei
impde o desafio: transformar toda a torre de palha em ouro, em troca
o rei garante que Cora tornar-se-4 esposa do principe. Cora, desespe-
rada dentro da torre ndo sabe como realizar a méagica prometida, neste
momento recebe a visita de Rumplestiltskin, que oferece ajuda em troca
de sua filha primoggénita, afirmando a importancia da menina para seu
futuro. Cora ndo aceita a ajuda, pede a Rumplestiltskin que lhe ensine
arealizar a transformagdo. Assim, Cora envolve-se amorosamente com
Rumplestiltskin e parte seu corag@o ao casar-se com o principe. Toda
a ajuda de Rumplestiltskin tem uma segunda intengdo em beneficio
proprio: garantir que sua futura filha Regina seja, um dia, rainha, que
mais tarde tornar-se-4 a Rainha Ma.

A narrativa da série ¢ digressiva: ora narrada em tempo presente
na cidade de Storybrooke, ora conta o passado na Floresta Encantada.
Entre a primeira e a segunda temporada, ¢ possivel observar alguns
aspectos da historia e da jornada de Rumplestiltskin. No inicio era um

aldedo casado e muito simplério, representagdo de status quo, ou seja,
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o mundo comum. Certo dia, recebe do arauto o chamado a aventura
através de um pergaminho. Rumplestiltskin € convocado para a batalha
dos ogros, isto o0 agrada, ja que se trata da oportunidade de ndo ser visto
como covarde, status de seu pai.

O chamado a aventura ¢ aceito e, j& servindo na batalha dos ogros,
Rumplestiltskin ¢ designado para cuidar de uma jaula sem saber que
nela estava presa uma vidente. Esta revela que Rumplestiltskin € filho
de um covarde, criado por mulheres solteiras e que teme terminar como
seu pai. Também anuncia que Mila, sua esposa, esta gravida, e que o que
ele fizer no campo de batalha deixara seu filho sem pai. Rumplestiltskin
desespera-se e, tendo indicios de que a vidente fala a verdade, toma
a decisdo de machucar-se para voltar para casa e ser um pai presente.
Mas ao tomar essa atitude, se estabelece o que dentro da Jornada do
Herdi intitula-se como recusa ao chamado, o que gera um castigo e
leva a personagem para novos rumos. O castigo de Rumplestiltskin
em decorréncia de suas agdes foi ser pretenso covarde, mesmo titulo
carregado pelo seu pai. Além disso, sua esposa Mila julga-o e deixa
de ama-lo. Ainda, aproveita-se da chegada de um navio de piratas para
abandonar marido e filho e seguir sua vida.

Anos depois, Baelfire, filho de Rumplestiltskin, estd prestes a
ser convocado para a batalha dos ogros. Buscando evitar a partida,
Rumplestiltskin encontra o mentor que se configura como tradicional-
mente nas narrativas de elementos magicos: um homem com aparente
figura de ancido que o instiga invadir o castelo e roubar a adaga do
Senhor das Trevas, para que tenha poder sobre 0 mesmo. Esse men-
tor vem representando a figura do arquétipo do arauto, trazendo uma

mudanca significativa. Rumplestiltskin aceita o desafio imposto e, ao
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conseguir a posse da adaga, descobre que esse era o plano de Zoso para
livrar-se da condi¢@o de “Senhor das Trevas”. Assim, Rumplestiltskin
torna-se o novo “Senhor da Trevas”, realizando a travessia do primeiro
limiar, ou seja, o limite daquilo que era conhecido para o desconhecido.

Ap0s tornar-se o Senhor das Trevas, Rumplestiltskin passa por testes
que provocam a alteragdo do seu carater. Ao perceber que seu pai esta
se tornando outra pessoa, Baelfire encontra uma solu¢do com a fada
azul e, adotando o arquétipo de arauto, apresenta a saida ao seu pai,
propondo a mudancga para um mundo sem magia. Nesse momento, ha
o que se denomina como aproximacgao da caverna secreta, preparacao
para uma nova e grande mudanca. Rumplestiltskin, que anteriormente
havia concordado com a solugao de Baelfire, recua no momento decisivo
e acaba separado de seu filho. Nesse momento, surge o objeto de sua
missdo: recuperar seu filho.

Todas as agdes seguintes de Rumplestiltskin sdo tomadas com tal
proposito. Esta sempre em busca de aliados, como a Regina. Porém,
como tudo € para um Unico objetivo, Rumplestiltskin ora adota arquétipo
do camaledo, ora o da sombra, vingando-se de quem o fere ou atravessa
seu caminho. A propria maldi¢ao lancada por Regina, que fez com que
todas as personagens dos contos de fadas perdessem suas memdrias e
fossem viver no mundo real, faz parte dos planos de Rumplestiltskin
para encontrar Baelfire e se enquadra dentro da aproximagao da caverna
secreta que, como mencionado anteriormente, sio momentos de prepa-
ragdo para grandes mudangas.

Apos a espera de 28 anos, Emma Swan, filha de Branca de Neve
e Principe Encantado e mae de Henry, quebra a maldi¢do, colocando

Rumplestiltskin novamente diante da aproximacao da caverna secreta.

327



Com o fim da maldi¢ao, Rumplestiltskin finalmente pode tentar recuperar
seu filho. Exige a ajuda de Emma para realizar o objeto de sua missao,
como parte de um acordo, e juntos acabam encontrando Baelfire em
Nova lorque, alcangando o que até entdo pressupde-se que era o objeto
da sua missdo. O que ndo se esperava era que Baelfire era Neal, pai de
Henry. Sendo assim, Rumplestiltskin ¢ avd de Henry, e a partir dessa
revelagdo lembra-se de uma das profecias da vidente: “o menino o levaria
até seu filho, e isso seria sua anula¢do”. Logo depois, Capitdo Gancho
chega a Nova lorque e, ao localizar Rumplestiltskin, o fere com seu gan-
cho envenenado, colocando o her6i em uma provagdo, uma experiéncia
de quase morte. Para escapar dessa provag¢ao, Rumplestiltskin, Emma,
Henry e Neal voltam para Storybrooke, onde a magica pode ajudar
Rumplestiltskin a sobreviver, marcando a caracteristica do regresso
do heroi. Deixando a provagdo ainda mais dificil, Cora e Regina estdo
em posse da adaga do Senhor das Trevas, o que deixa Rumplestiltskin
ainda mais vulneravel. Para salvar-se, ele toma uma atitude persuasiva
para com Branca, e ela se deixa levar. Nesse momento, Rumplestiltskin
deixa novamente de portar-se como hero6i e assume a representaciao
do arquétipo da sombra, tomando decisdes em beneficio proprio para
superar a provagao. Atormentado pela profecia da vidente a respeito
do menino Henry. Mas, ao final da segunda temporada, sofre uma nova
perda de seu filho: Neal leva um tiro e cai em um portal. Em seguida,
Henry ¢ sequestrado e levado por outro portal. Nesse momento, o até
entdo inimigo Killian diz que sabe para onde foram e torna-se um
aliado. Emma, Regina, Branca, Encantado e Rumplestiltskin decidem
ir atras do garoto na “Terra do Nunca”. Rumplestiltskin se vé, conforme

os escritos da jornada do heréi diante da aproximacdo de mais uma
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caverna oculta, prepara-se para uma grande mudanca ao ter seu filho
e neto afastados Rumplestiltskin e adota a representagdao do arquétipo
do herdi para ir em busca de Henry.

Até este momento da narrativa observa-se que Rumplestiltskin
exerce o papel de mediador e que a personagem passa pelos seguintes
elementos da jornada do her6i: mundo comum (status quo), chamado
para a aventura, recusa do chamado + castigo decorrente da recusa,
encontro com o mentor, cruzamento do limiar, testes, aliados e inimi-
gos, aproximacgao da caverna secreta e provacdes. Nota-se que alguns
destes elementos repetem-se com o intuito de uma linha narrativa com
mais agdes e desenvolvimento de complexidade. Além, percebe-se que
Rumplestiltskin traz consigo a representagao dos arquétipos de mentor,
camaledo, sombra e herdi, afirmando o que Vloger (2015), declara que
no processo de tornar-se um ser humano completo, todos os individuos

sdo herdis que enfrentam guardides, monstros e ajudantes internos.
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