Revista de estedos em Linguagens & Tezncloga

Narrativa Transmidia: um panorama nas areas de Entreterimento,

Comunicacao e Educacéao

Alvaro José Rodrigues de Lima (UFRJ)
alvarogd@globo.com
http://lattes.cnpq.br/0883301163870314

Luciana Guimarées Rodrigues de Lima (SME)
lucianagrlima@globo.com
http://lattes.cnpq.br/3389120372152086

Cristina Jasbinschek Haguenauer (UFRJ)
cristina.haguenauer@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/0302161120707813

RESUMO

Atualmente a interatividade tem sido utilizada para caracterizar o uso de midias. Isso se deu
através da facilidade dos recursos oferecidos pela web 2.0, tornando o publico mais participativo e
nao um mero receptor de contetdos. Este artigo traz uma reflexdo sobre uso da narrativa
transmidia no contexto da convergéncia das midias e da cultura digital, abordando seu uso na
industria de entretenimento e na educacéo.

Palavras- chave: Narrativa Transmidia, Entretenimento, Educacéo.

O presente trabalho é um desdobramento de uma pesquisa realizada pelo LATEC/UFRJ -
Laboratério de Tecnologias da Informagéo e Comunicacao realizou. Nele é definido o conceito de
narrativa transmidia e sdo apresentados diferentes exemplos de sua aplicacdo nas areas de

Entreterimento, Comunicagéo e Educacéo.
Jenkins (2009) define como uma nova estética relacionada a cultura da convergéncia.

A narrativa transmidia é a arte da criacdo de um universo. Para viver uma
experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir
0 papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da histdria pelos
diferentes canais, comparando suas observacdes com as de outros fas, em
grupos de discusséo online, e colaborando para assegurar que todos os
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que investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento

mais rica (JENKINS, 2009, p. 49).
Blanco (2011) define transmidia como a histéria que em cada midia recebe contribui¢cbes
gue enriquecem a narrativa, divergindo assim da adaptacdo que seria compreendida como a
mesma nharrativa sendo contada em diferentes midias. Por sua vez, Reno et al (2011) definem a
narrativa transmidia como: a arte de criar um universo visando a imerséao do publico consumidor

numa nova relacdo com os produtos.

Entretenimento (cinema, outros)

PELISOLI (2011) apresenta como exemplo de narrativa transmidia os livros de Harry Potter, que
sdo estruturados com lacunas propositais visando estimular a contribuicdo dos leitores. A
pesquisadora os denomina de escrileitores ou hiperleitores, ou seja, que passam a criar suas
préprias histérias, postando as suas ideias em sites cujos respectivos focos é 0 universo magico
proposto nos livros.

Para a autora, esse tipo de literatura chamado fanfiction deriva dos fanzines que surgiram
nos EUA no inicio do século passado, que eram dedicados aos personagens de histérias em
guadrinhos. Na década de oitenta os fas de Star Trek - Jornada nas Estrelasl também deram
impulso a uma nova relacao publico — obra escrevendo as préprias histérias e mesmo realizando
os proprios filmes em VHS (os chamados fas filmes).

Alguns trekkers (como sdo conhecidos os fds de Jornada nas Estrelas) chegaram a
escrever roteiros e a participar das producdes da franquia, cujo universo futurista hoje
compreende varias séries de televisdo que somam mais de setecentos episodios, treze filmes
para o cinema, dois museus e centenas de livros “oficiais”. A franquia de Jornada nas Estrelas
sempre transitou em varias plataformas, pois o primeiro livro foi lancado em 1967 (Mission to
Horatios de Mark Reynolds) mesmo ano da primeira versao em quadrinhos. Os jogos relacionados
a Jornada nas Estrelas evoluiram do jogo de xadrez que foi apresentado aos fas ainda na série
original dos anos sessenta para 0s jogos online que hoje estdo disponiveis na Internet. E
interessante que, em inglés, Jornada nas Estrelas também é chamada simplesmente de franchise
pelo estadio Paramount e nos meios hollywoodianos (SHATNER & KRESKI, 1994).

1 Criagdo de Gene Roddenberry, construida por doze longa metragens, seis séries televisivas com atores e
uma série de animacao: Star Trek Original de 1966 a 1968, Star Trek The Animated Série de 1973 a 1974,
Star Trek The Next Generation de 1987 a 1994, Star Trek Deep Space Nine de 1993 a 1999, Star Trek
Voyager de 1995 a 2001 e Enterprise de 2001 a 2005.
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Em Jornada nas Estrelas — A Nova Geracao é apresentado o conceito de Holodeck, que
seria uma versdo ficticia de uma experiéncia transmidia: Na nova nave Enterprise, agora
comandada pelo Jean Luc Pickard, a tripulacdo tem por missdo explorar o universo durante cinco
anos. Nos momentos de lazer eles recorrem ao Holodeck, que seria uma sala onde é gerada uma
simulacdo sobre qualquer época ou assunto desejado. Nele é possivel conversar e interagir
fisicamente com qualquer personagem ficticio da literatura ou real de geracdes passadas, mas
gue a personalidade esta armazenada nos poderosos bancos de dados digitais do futuro século
XIV.

O holodeck néao foi a primeira proposta de experiéncia transmidia. Reno et al (2011) citam
que Adous Huxley em seu classico Admiravel Mundo Novo (1930) ja havia imaginado um cinema
onde seria possivel ter estimulos tateis e Ray Bradbury teria previsto em 1950 em sua obra
Fahrenheit 451 a chamada TV Mural, que possibilitaria uma experiéncia interativa.

Outro exemplo de produto transmidia é Star Wars (Guerra nas Estrelas)2 lancado em
1977 por George Lucas. Guerra nas Estrelas é uma Space Opera inspirada em Flash Gordon
(tanto a sua versao em quadrinhos quanto o antigo seriado da década de 30) e nos filmes de
Akira Kurosawa. Diferente de Jornada nas Estrelas, seu publico alvo € o infanto-juvenil. George
Lucas criou uma nova mitologia inspirada em lendas que sdo recontadas desde a Antiguidade. O
préprio ja se definiu em diversas entrevistas como um “contador de histérias”. Muito antes do
surgimento da Internet, Guerra nas Estrelas criou nos fas um grande interesse pelo universo
fantastico proposto por George Lucas. A necessidade de obter produtos relacionados a marca

Star Wars tornou os action figures objeto de desejo de muitos e um 6timo negdcio.

Os action figures proporcionaram a essa geragdo Seus primeiros avatares,
incentivando-os a assumir o papel de um Cavaleiro Jedi ou de um cacador de
recompensa intergalactico, permitindo a manipulacéo fisica dos personagens e a
construcéo de suas proéprias historias. (JENKINS, 2009. p.205).

2 Star Wars é composto de trés trilogias, que foram lan¢adas no cinema em ordem invertida. O primeiro
episodio de Guerra nas Estrelas em 1977 foi rebatizado para Episédio IV - Uma Nova Esperanca, em 1980
foi langado O Episodio V — O Império Contra Ataca e em 1983 seguiu a conclusdo com o Episodio VI — O
Retorno de Jedi. Somente dezesseis anos depois, em 1999 foi langcada a segunda trilogia que narra os fatos
ocorridos antes da trilogia original com destaque para a origem do vildo Darth Vader que antes era um heroi
Jedi chamado Anakin Skywalker. O sucesso dos trés primeiros filmes — Episddios IV, V e VI estabeleceram
o formato da trilogia no cinema. Em 2013 George Lucas vendeu a marca para a Disney que decidiu filmar
uma nova trilogia, tendo j& realizado o Episédio VIl — O Despertar da For¢ca em 2015. Assim como Star Trek,
0 universo de Star Wars também inclui séries de animacao, livros, jogos e toda uma industria de produtos
relacionados a marca.
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E interessante que muitos fds produziram fanfiction3 em stop motion4 usando o0s
produtos licenciados da marca.

Em 1999, foi langado o primeiro filme da trilogia Matrix criada pelos Irm&os Wachowsky.
A histéria contada em Matrix pode ser restrita aos trés filmes ou aprofundada assistindo a uma
série de nove animagdes chamadas de Animatrix. E vivenciada no jogo Enter the Matrix. Assim
como Guerra nas Estrelas é visto por muitos como uma mera sucessdo de brinquedos e por
outros como uma reinterpretacdo de diferentes mitos religiosos, Matrix pode ser interpretado como
mais um tipico filme de acdo onde o jovem personagem principal aprende com um mestre a se
defender e lutar de forma invencivel ou como uma complexa alegoria onde é abordado o eterno
conflito do Bem e do Mal desde a criagdo do mundo.

O Senhor dos Anéis, escrito entre 1937 e 1949 e publicado em 1954 de Tolken, sempre
despertou uma legido de fas, apesar de seu valor literario ndo ser uma unanimidade chegando a
ser definido pelo critico Edmund Wilson (1955) como “lixo juvenil”. Por outro lado, Klautau (2008)
vé na obra de Tolkien como uma critica a modernidade em oposi¢cdo aos valores da Igreja
Catolica, defendida pelo autor. Isso entendido no contexto da época em que a obra foi escrita:
entre a Primeira e a Segunda Guerra Mundial, e a Igreja se manifestava abertamente contra as
chamadas doutrinas modernistas. Ainda segundo Klautau, Tolkien, apesar de escrever o seu
romance de maneira modernista, faz na realidade uma ode a nostalgica sociedade medieval crista
em oposicdo ao racionalismo cientificista do capitalismo moderno.

Outra obra literaria, escrita em meados do século XX, que passou a fazer parte do
universo transmidia foram As Cronicas de Narnia, de C.S. Lewis5. Curiosamente, este € um
exemplo de como o desenvolvimento das novas tecnologias permitiu que uma obra fosse
apreciada de uma maneira que o proprio autor ndo a idealizara. C.S. Lewis era contra a realiza¢ao
de adaptacBes cinematograficas porgue achava que animais falantes ficariam ridiculos na tela. Tal
recurso, no entendimento dele, era viavel apenas no teatro. No entanto, o autor reconhecia que a

Disney havia obtido éxito em suas realizagbes em desenho animado. (BOWEN, 2005-2006).

3 Narrativas criadas por fas sem fins lucrativos derivadas de outras produzidas por autores profissionais.

4 Stop Motion € a técnica que consiste em fotografar inUmeras vezes um objetoe no intervalo de cada foto
deslocar um pouco o objeto, assim quando as fotos sdo apresentadas em sequéncia cria a ilusdo de
movimento, similar a um desenho animado. No YouTube h& diversos fanfiction de Star Wars com essa
técnica.

5 As Crdnicas de Narnia séo sete livros langados de 1959 a 1955 que também podem ser publicados num
unico volume: O Sobrinho do Mago, O ledo a Feiticeira e o Guarda Roupa, O Cavalo e o Seu Menino,
Principe Caspian, A Viagem do Peregrino da Alvorada, A Cadeira de Prata e A Ultima Batalha.
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Atualmente As Cronicas de Narnia podem ser exploradas pelos livros, filmes e varios jogos
desenvolvidos para diferentes plataformas.

Uma narrativa pode ter sua midia original ndo literaria. Varios games, devido ao seu
grande sucesso, ganharam a sua versao cinematografica, o que antes era privilégio dos livros. Um
bom exemplo desse segmento é o jogo Tomb Raider6, que foi criado em 1996 e ja ganhou duas
versfes cinematograficas estreladas por Angelina Jolie. Segundo Kennedy (2002), o jogo trouxe
como diferencial uma mulher como heroina principal da aventura. Outros jogos ja haviam
apresentado a opc¢do de jogar com uma personagem feminina, mas sempre em situacao
secundaria. Lara Croft também foi bem sucedida quando se aventurou na literatura em
guadrinhos.

Na narrativa transmidia, um personagem criado em uma midia pode ter seu destino selado
em outra. Cabe aos criadores o papel de ndo obrigar o publico a ter que consumir diferentes
midias para compreender a histéria. Como exemplo, o personagem Noturno que, na adaptacdo
cinematografica das historias em quadrinhos dos X Men7, teve destaque no segundo filme da
trilogia e simplesmente ndo apareceu no terceiro filme, pois o personagem no game cuja linha de
tempo transcorre entre os dois filmes decide se afastar do conflito por razdes pacifistas. O terceiro
filme ndo faz nenhuma referéncia ao destino do personagem, mas o roteiro é estruturado de tal
forma que o publico ndo perceba a sua auséncia.

Como exemplo de produtos que tiveram a TV como midia inicial, destacam-se as séries
Heroes e Lost, que conseguiram ampliar de forma exponencial seus respectivos publicos levando
partes de suas histérias para midias diferentes (PORTO-RENO et al, 2011). Em Heroes, uma
caracteristica apresentada € que elementos utilizados ou consultados pelos personagens sao
disponibilizados no mundo real para os fas, como por exemplo, a histéria em quadrinhos do heradi
Hiro Nakamura (BLANCO, 2011,).

6 A franquia Tomb Raider é composta de nove jogos, histérias em quadrinhos e dois filmes: Lara
Croft:Tomb Raider & Lara Croft: Tomb Raider: The Cradle of Life.

7 X Men é uma serie em quadrinhos criada em 1963 por Stan Lee e Jack Kirb. A histéria das personagens
ja foi adaptada para trés séries de desenhos animados para TV e para uma trilogia de filmes iniciada em
2000 com X- Men, X- Men 2 em 2003, ambos dirigidos por Brian Singer e a conclusdo em 2006, X Men 3 —
O Confronto Final, dirigido por Brett Ratner. Em 20011 foi lan¢ado o filme X Men First Class que conta a
origem dos personagens principais. A franquia também inclui diversos games desenvolvidos para diferentes
plataformas com destaque para The X Men — The Official Game, onde o personagem Noturno decide néo
participar do conflito que ocorre no terceiro filme, justificando sua auséncia.
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Comunicacgéo (jornalismo)
Para Miguel et al (2012) a narrativa transmidia na comunicacdo deve ser entendida como uma
estratégia da producéo cultural para fugir dos prejuizos causados pela pirataria.

No jornalismo, ja sao percebidos alguns exemplos de como o papel de informar deixa de
estar restrito a uma midia. O telespectador assiste a um telejornal onde o apresentador no final do
programa convida o publico interessado em determinada matéria a acessar a pagina na internet
do telejornal e conferir detalhes ndo disponibilizados no ar devido a questdo de tempo ou a
participar de um férum com um especialista renomado no assunto abordado pela reportagem. O
intercambio TV - Internet € necessario devido a limitagcdo tecnoldgica quanto a interatividade da
televisdo mesmo em sua versao digital mais moderna.

Outro aspecto importante na comunicacdo € o surgimento do recurso de marketing
conhecido como Advergame8. Coelho (2011) o descreve como o0 game desenvolvido para a

promocao de uma marca, produto ou empresa.

Chamis (2009) destaca que a média de exposicdo de uma marca ou produto num
advergame é em média de 5 a 30 minutos, tempo muito maior que nas midias televisivas e
impressas.

Blanco (2011) apresenta com o exemplo de transmidia na publicidade a propaganda
promocional do game Halo 3 onde as chamadas televisivas contavam a histéria do personagem
principal, a propaganda deixava de se restringir a descricdo do game e se tornava uma harrativa.
O autor também relata a criagcdo de um museu ficticio, Museum of Humanity, onde uma maquete
de 365 metros quadrados reproduzia o campo de batalha travada no game. No site oficial do Halo

€ possivel fazer um passeio virtual pelo museu ficticio.

Educacéo

Versuti (2011) defende que em um mundo onde a informag&o tem grande valor, o papel
Educacéo nos paises menos desenvolvidos deve ser repensado. O autor defende que o conceito
elitista de que o conhecimento deve ser privilégio de poucos deve ser abandonado, que toda a

informacgéo deve ser compartilhada por toda a sociedade e que seja estudado como a narrativa

8Advergame é a junc¢do das palavras inglesas Advertise (propaganda) e videogame. A indlstria de Games
movimenta em torno de 54 bilhdes de Reais por ano com crescimento médio de 10 por cento ao ano. Seus
ndmeros superam aos da industria cinematogréfica.
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transmidia pode contribuir para a Educacao a Distancia no cenério de cultura convergente. Como
se vé na afirmacgao de Gallo e Coelho (2011):

No uso da narrativa transmidia como acao educativa, sdo privilegiadas as
competéncias e habilidades socioculturais hum processo comunicacional
dialdgico e coletivo em multi-plataformas de midias, em que a convergéncia
surge do pensamento, da ideia, da solugcdo mutua, ou seja, da interacédo
entre individuos, e ndo de um Unico aparelho que contemple variadas
midias (GALLO E COELHO, 2011 p. 57).

Jenkins (2007) denomina esse conjunto de competéncias culturais e habilidades sociais
de “novo letramento midiatico”. Para o autor, as habilidades de pesquisa, técnicas e de analise
critica se constroem, na escola, sobre a base da alfabetizagdo tradicional. Ou seja, na cultura

participativa o letramento muda o foco de expresséo individual para um envolvimento coletivo,

pois essas habilidades envolvem trabalho em rede e colaboragéo.

Considerac¢des Finais

No presente trabalho foi discutido o conceito de narrativa transmidia e comentados varios
exemplos produzidos para a industria cultural. Também foi abordada a possibilidade de seu uso
mais aprofundado na Educacdo, diante do potencial dos diversos recursos digitais hoje
disponiveis.

Como Barbosa e Castro (2008) afirmam:

E preciso preparar os profissionais da comunicacdo — em conex&o com outras
ciéncias e saberes — e a sociedade para participar da Nova Ordem Tecnoldgica,
para que tenham condi¢Bes de analisar as diferentes informacdes que recebem,
assim como produzir contetidos para as novas plataformas digitais. Essa producéo
de conteudos deve ocorrer a partir da realidade que vivenciam, dando visibilidade
e respeitando a diversidade cultural existente em um mesmo meio social. Além
disso, é preciso preparar os profissionais — da comunicacdo ou de diferentes
areas, como educacdo, informdtica, ciéncias da informacdo, engenharia, entre
outras — para 0 uso das novas tecnologias e para o uso convergente das midias.
BARBOSA e CASTRO. 2008, p. 85)
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