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NARRATIVAS TRANSMIDIAS

Consumidores implicitos, mundos
narrativos e hranding na producao da
midia contemporanea

Muitos conceitos foram desenvolvidos para des-
crever a convergéncia entre midias, linguagens e
formatos nos sistemas de midias contemporaneos.
Este artigo ¢ uma reflexdo tedrica sobre Narrativas
Transmidiaticas, partindo de uma perspectiva que
integra semidtica e narratologia no contexto do es-
tudo das midias. Apos lidar com o caos conceitual
em torno das Narrativas Transmidiaticas, o artigo
analisa como essas novas estruturas de narrativas
multimodais criam diferentes consumidores impli-
citos e constroem um universo narrativo. A analise
inclui uma descrigdo da estrutura textual multimidia
criada para a série de televisdo 24 horas, da Fox. Por
fim, o artigo analisa as Narrativas Transmididticas
sob uma perspectiva da semiotica de branding.
Palavras-chave: Narrativas trasmidia, semidtica, narra-
tologia, Branding, 24 horas.

ABSTRACT

Many concepts have been developed to describe the con-
vergence of media, languages, and formats in contempo-
rary media systems. This article is a theoretical reflection
on “transmedia storytelling” from a perspective that inte-
grates semiotics and narratology in the context of media
studies. After dealing with the conceptual chaos around
transmedia storytelling, the article analyzes how the-
se new multimodal narrative structures create different
implicit consumers and construct a narrative world. The
analysis includes a description of the multimedia textual
structure created around the Fox television series 24. Fi-
nally, the article analyzes transmedia storytelling from the

perspective of a semiotics of branding.
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Este artigo propde uma aproximagio tedrica as
Narrativas Transmididticas (NT) que combinam se-
miodtica e narratologia — uma mescla que deve ser
explicada antes de analisar suas complexas estruturas
textuais. A semidtica ndo ¢ somente a “ciéncia dos
signos” como muitos estudiosos podem acreditar,
mas também uma disciplina preocupada com a pro-
ducao de sentido e com os processos de interpretagao.
Ela estuda objetos (textos) para entender os proces-
sos. A semiotica é util para descrever os instrumen-
tos produtores de sentido — neste caso, as Narrativas
Transmididticas - e, quando integrada com discipli-
nas como sociologia ou antropologia, pode ser mui-
to util para compreender processos culturais mais
complexos. Como as NTs propdem um novo modelo
de narrativa inspirado em diferentes midias e lingua-
gens, a intervengao cientifica da narratologia - uma
disciplina nascida com textos de Aristételes e recons-
truida no comeg¢o do século XX por Vladmir Propp
e o movimento formalista russo — ndo deve somente
ser considerada pertinente, mas também um campo
cientifico estratégico de inestimavel valor para enten-
der as NTs.

Em outras palavras, o estudo das NTs, um con-
ceito introduzido por Henry Jenkins (2003), pode
ser enriquecido se analisado de um ponto de vista
semio-narratoldgico'. Introduzir o conceito de Nar-
rativas Transmididticas pelo viés da semidtica — uma
disciplina que ndo renovou seus modelos teoéricos
nas dltimas (praticamente) duas décadas (Scolari,
2004) - pode também servir como catalisador para
desenvolver novas categorias analiticas e novas me-
todologias. Como quaisquer outras disciplinas cien-
tificas, a semiotica e a narratologia amadurecem e
crescem quando sdo confrontadas com novos objetos
e fendmenos. Por fim, o didlogo entre os estudos de
midia, a semidtica e a narratologia delimita um ter-
ritério definido por Marie-Laure Ryan como “estudo
das midias narrativas” ou “narratologia transmidia”
(Ryan, 2004: 35). Este artigo pretende consolidar este
campo epistemologico analisando as NTs.

1 Daniel Chandler, em seu classico e didatico livro Semiotics for
Beginners (1995), discorre claramente sobre os da semidtica: “..
a semiotica nos proporciona um quadro conceitual potencial-
mente unificador e um conjunto de métodos e condi¢des de uso
para toda uma série de praticas significantes, que incluem ges-
tos, postura, vestido, escrita, fala, fotografia, cinema, televisdo e
radio. A semidtica pode ndo ser ele prépria uma disciplina, mas
é pelo menos um foco de investigagdo, com uma preocupagio
central para praticas de construcdo de significado que as disci-
plinas académicas convencionais tratam como periféricas”

1. SOBRE A DEFINICAO DE NARRATIVAS
TRANSMIDIA

Esta secao descreve as diferentes defini¢cdes e con-
cepgoes de NTs. A primeira impressao que o pesqui-
sador tem desta drea de estudos da midia é o aparente
caos semantico que cerca este conceito. Para aumen-
tar esta complexidade, conversas sobre NT também
incluem muitos outros conceitos adjacentes: “cross-
media’, “multimodalidade”, “multiplataforma’, “nar-
racgao de histérias melhorada,” entre outros. Este caos
semantico ndo é novo nas falas sobre comunicagio
digital (Scolari, 2008b, 2009), e ¢ necessario comegar
a formular um discurso teérico mais consistente so-
bre as N'Ts.

1.1 DEFINICAO

No nivel mais bdsico, narrativas transmidiaticas
“sdao histdrias contadas através de multiplas midias.
Atualmente, as histérias mais significativas tendem
a fluir através de multiplas plataformas de midia”
(Jenkins, Purushotma, Clinton, Weigel & Robison,
2006: 46). Em uma forma ideal de N'Ts,

Cada meio faz o que faz de melhor - entdo uma hist4-
ria pode ser introduzida em um filme, expandida pela
televisao, novelas e quadrinhos, e seu mundo pode ser
explorado e experimentado em suas multiplas facetas.
Cada parte precisa ser consistente o suficiente para
possibilitar um consumo auténomo. Ou seja: vocé nao
precisa ter visto o filme para aproveitar o jogo e vice-
-versa (JENKINS, 2003).

Em suma, NTs é uma estrutura particular de nar-
rativa que se expande através de diferentes lingua-
gens (verbal, iconica etc.) e midias (cinema, quadri-
nhos, televisao, videogames etc.). NTs ndo sdo apenas
adaptagdes de um meio para o outro. A histdria que
os quadrinhos contam nio ¢ a mesma contada na te-
levisdo ou no cinema; as diferentes midias e lingua-
gens participam e contribuem para a construgao do
mundo da narragao transmidia. Esta dispersao textu-
al é uma das fontes mais importantes da complexida-
de na cultura popular contemporénea.

Como citado antes, as NTs ndo estdo sozinhas:
conceitos como “crossmedia” (Bechmann Peter-
sen, 2006), “plataformas multiplas” (Jeffery-Poulter,
2003), “midia hibrida” (Boumans, 2004), “comodida-
de intertextual” (Marshall, 2004), “mundos transmi-
diaticos” (Klastrup & Tosca, 2004), “interagdes trans-
midia” (Bardzell, Wu, Bardzell & Quagliara, 2007),
“multimodalidade” (Kress & Van Leeuwen, 2001)
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ou “intermidia” (Higgins, 1966) podem ser encon-
trados orbitando a mesma galdxia semantica. Todos
estes conceitos tentam definir praticamente a mesma
experiéncia: uma produgdo sensata de interpretagiao
baseada em narrativas expressas por uma combina-
¢do coordenada de linguagens e midia ou “platafor-
mas” (Bechmann Petersen, 2006: 95).

Muitos desses conceitos vém diretamente do ter-
ritério da semiotica discursiva - veja, por exemplo, a
longa tradi¢ao de reflexdes semioticas sobre “inter-
textualidade” (Bakhtin, 1968, 1981; Todorov, 1981)
ou “multimodalidade” (Kress & van Leeuwen, 2001;
Ventola, Cassil & Kaltenbacher, 2004) - enquanto
conceitos como “mundos transmidia” estdo muito
préximos a isso. Nesta reflexdo semantica sobre N'Ts,
o conceito de “intertexto” — outra expressiao comple-
xa amplamente discutida em semidtica e no estudo
das midias (Agger, 1999) — nao sera considerado para
focar a “multimodalidade”. Para Kress, a nova midia,

torna mais fécil o uso da multiplicidade de modos, em
particular o modo da imagem - fixa ou em movimen-
to —assim como outros modos, como a musica e 0s
efeitos sonoros, por exemplo... A facilidade no uso dos
diferentes modos, um aspecto significante no apoio as
novas tecnologias de informac¢ido e comunicagdo, tor-
na o uso da multiplicidade de meios usual e banal... A
multimodalidade tornou-se simples, usual, “natural”

por essas tecnologias (KRESS, 2003: 5).

A combinagio de linguagens e meios em ambien-
tes interativos desafia a semiotica tradicional e a pes-
quisa sobre a narratologia. Primeiramente, a pesqui-
sa em multimodalidade focada na combinacao entre
o verbal e o ndo-verbal enquanto processos comu-
nicacionais ou na relag¢do entre texto e imagem: por
exemplo, a contribui¢ao da tipografia ou do layout na
construgdo de sentido de um jornal.

Todos os textos sdo multimodais... Hd uma ten-
déncia crescente de que o texto escrito nao seja mais
estruturado apenas por meios linguisticos... Mas vi-
sualmente, pelo layout, pelo arranjo espacial dos blo-
cos de texto, das imagens e de outros elementos gra-
ficos na pagina (KRESS & VAN LEEUWEN, 1998:
187).

Logicamente, o préximo passo nesta aproximagao
¢ analisar as diferentes combina¢des multimodais
como as do discurso televisivo (Bell & Garret, 1998;
Kress & van Leeuwen, 2001) ou as dos ambientes
multimidia. Neste contexto, as NTs podem ser vistas
como uma nova dimensdo do discurso multimodal,
que situa a andlise da narrativa no centro do progra-
ma de pesquisa.

1.2 - EXEMPLOS
DE NARRATIVAS TRANSMIDIATICAS

Para Jenkins, os diferentes trabalhos produzidos
pela marca Matrix podem ser considerados bons
exemplos de N'Ts:

Matrix ¢ entretenimento para a era da convergéncia
das midias, integrando textos multiplos para criar uma
narrativa tdo grande que nao pode ser contida somente
em um meio (JENKINS, 2006: 95).

Grande quantidade de informagédo ¢ passada ao longo
de trés filmes de ac¢do, uma série de desenhos anima-
dos, duas colec¢bes de histérias em quadrinhos e diver-
sos videogames. Ndo é somente uma fonte ou ur-text
[texto original de base] a que alguém pode recorrer
para obter toda a informagdo necessaria para compre-
ender o universo de Matrix (JENKINS, 2007).

O universo Pokemon também ¢ um bom exemplo
de NTs:

Existem centenas de Pokemons diferentes, cada um
com multiplas formas evolutivas e um conjunto com-
plexo de rivalidades e acessdrios. Ndo ha nenhum tex-
to com informacoes sobre essas varias espécies. Em vez
disso, a crianga agrega informagdes de diversas midias,
tendo como resultado que cada crianga sabe de algo
que seus amigos ndo sabem. Concluindo, a crianga
pode compartilhar seu conhecimento com os outros

(JENKINS ET AL., 2006: 46-47).

Jenkins ndo esta falando sobre uma “translacdo
intersemidtica” ou “transmutac¢iao” (Jakobson, 1959;
Eco, 2003) de um sistema semidtico para outro. Uma
tradicional estratégia de marketing de agéncias de co-
municac¢ao é desenvolver a mesma historia em dife-
rentes meios e linguagens. Por exemplo, a versdo em
quadrinhos do filme Alien Resurrection ou a versiao
em filme do livro de Margaret Mitchell ...E o vento
levou. Em NTs, a estratégia vai além e desenvolve um
mundo narrativo multimodal expresso em diferentes
meios e linguagens.

1.3-DOS TEXTO AOS TEMAS

As NTs nao afetam somente o texto, mas também
incluem transformagdes nos processos de produgao
e de consumo. Pesquisadores e produtores veem as
novas oportunidades de negé6cio para o mercado mi-
didtico enquanto as novas geragdes de consumidores
desenvolvem as habilidades para lidar com o fluxo de
histérias e se tornam cagadores de informacoes de
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multiplas fontes.

Na perspectiva dos produtores, “contadores de
histdrias exploram este potencial para as NTs; publi-
citarios falam sobre a comercializagdo como depen-
dente de multiplos pontos de contato; emissoras bus-
cam explorar suas propriedades intelectuais através
de diversos canais” (Jenkins et al. 2006: 46). As NTs
sao decorrentes também do fato de as grandes pro-
dutoras serem grandes corporagdes com investimen-
tos simultaneos em cinema, em televisao, em video-
games etc. Em outras palavras, as NTs fazem sentido
economicamente. Como Jenkins pontua, “uma boa
franquia transmidia atrai uma maior audiéncia, lan-
¢ando o contexto de diferentes modos nas diversas
midias. Se cada produto oferece novas experiéncias,
entdo um mercado vai expandir o potencial bruto
dentro de cada midia individual” (Jenkins, 2003).

Neste contexto, Matrix e Harry Potter nao sao
apenas nomes de filmes ou de sagas narrativas para
jovens leitores; elas sdo marcas narrativas de peso
que se expressam em diferentes midias, linguagens e
areas comerciais. As NTs sdo uma maneira excelente
de as corporagdes ampliarem suas bases e captarem
diferentes grupos de consumidores. Para Jenkins, “as
praticas das Narrativas Transmididticas podem ex-
pandir os mercados potenciais para uma propriedade
criando pontos diferentes de entrada para diferentes
segmentos da audiéncia” (Jenkins, 2007).

Hoje em dia, as NTs parecem ser uma das estraté-
gias mais difundidas dos conglomerados de midias.
As NTs estao indo além da fase experimental e po-
dem ser encontradas em quaisquer tipos de género,
da ficgao cientifica (Matrix), a comédia (High School
Musical), ao suspense (24 Hornas), ao horror (A Bru-
xa de Blair) e até a fantasia (Harry Potter). O Reality
Show foi um dos primeiros formatos a experimen-
tar as N'Ts. Por exemplo, a versao britanica de 2001
do Big Brother foi disseminada sobre nove diferentes
plataformas: transmissao terrestre, interacao digital,
internet, telefones celulares, telefones fixos, audios,
videos, livros e tabldides. As dimensdes econdmicas
das N'Ts parecem estar fora da intervengao cientifica
da semiotica, a menos que a analise inclua o conceito
de comercializagdo, um termo que ja havia sido in-
corporado em reflexdes semidticas [ver segdo 4].

Da perspectiva dos consumidores, as praticas
transmidias sdo baseadas na multiliteralidade, ao
mesmo tempo que a promovem. Multiliteralidade é a
habilidade de interpretar discursos de diferentes mi-
dias e linguagens. Stephen Dinehart sustenta que, no
trabalho transmidia,

o espectador/usudrio/jogador (VUP: viewer, user,
player) transforma a histéria por meio de suas habi-
lidades psicoldgicas cognitivas naturais e permite que
a arte supere o meio. E no jogo transmididtico que a
ultimate story agency e a autoria descentralizada po-
dem ser realizadas. Assim, o VUP se torna o produtor

verdadeiro da arte (DINEHART, 2008).

2. UMA APROXIMACAO SEMIO-NARRATO-
LOGICA PARA AS NARRATIVAS
TRANSMIDIAS

2.1 SEMIOTICA E NARRATIVA

Muitos pesquisadores que estudaram no final dos
anos 1980 ou nos anos 1990 consideram semidtica
uma disciplina antiga que apenas leva em conta tex-
tos e ndo tem nada a dizer sobre assuntos reais ou
processos. Entretanto, a grande produgdo semiodtica
dos ultimos 30 anos referente a televisao, a publici-
dade, ao cinema, aos discursos politicos e as novas
midias contradiz esta visdo superficial. A semidtica
tem muito a dizer sobre as linguagens da midia e, es-
pecialmente, sobre as N'Ts. Se os pesquisadores pre-
cisam de uma unificagdo conceitual para analisar a
convergéncia das diferentes midias e linguagens nas
narrativas multimodais, a semidtica pode ser uma
ferramenta util. As NTs integram diferentes semidti-
cas aplicadas (Eco, 1975), como aquelas da televisao,
do cinema, do teatro, dos quadrinhos etc.

Em outras palavras, se o pesquisador estd traba-
lhando com textos — por exemplo, uma narrativa
transmididtica expressa em uma colegdo de filmes,
quadrinhos, videogames etc. — uma aproximagao
semidtica se faz necessdria e benéfica. Entretanto, se
o pesquisador deseja analisar também as praticas de
consumo, outras disciplinas como a etnografia ou a
sociologia do consumo podem ser incluidas na pes-
quisa (embora até mesmo neste caso, a andlise semi-
otica da interagdo entre sujeito-texto seja necessaria

Visto que o objetivo deste artigo ¢ descrever a
estrutura narrativa de uma experiéncia de NTs por
uma perspectiva semio-narratoldgica, ele vai levar
uma nota especial das contribui¢ées de Umberto Eco
e de Iuri Lotman sobre o leitor implicito e sobre o
sistema de modelo primario, respectivamente.

2.2 SEMIOTICA DAS NARRATIVAS TRANSMI-
DIATICAS

A andlise comega com uma hipétese até aceita nos
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ambientes académicos da semiética e da narratolo-
gia: textos ndo sdo necessariamente linguisticos (ou
visuais), mas narrativamente estruturados. Em ou-
tras palavras, a narrativa ¢ o dispositivo de criagao de
narrativas para a produgao de significado.

Iiri Lotman (1977) introduziu a conhecida distin-
¢do entre um “sistema modelo primdrio” e um “siste-
ma modelo secundario”. Da perspectiva de Lotman,
a linguagem verbal ¢ o sistema modelo primario em
nossa cultura, o sistema cognitivo mais basico e mais
importante para interpretar o mundo®. Muitos espe-
cialistas introduziram uma variante para essa hipo-
tese. Guido Ferraro acredita que “a forma narrativa
constitui a ferramenta bdasica para a construgao do
significado e da interpretagdo. Pode ser dito que,
mais que linguagem, na narrativa deve ser considera-
do o sistema modelo primario” (Ferraro, 1994: 157).

Pesquisadores classicos como Bremond (1973) ou
Chatman (1978) consideraram estruturas narrativas
como independentes de qualquer midia. Para Chat-
man, a histéria “existe apenas em nivel abstrato; qual-
quer manifestagdo ja implica a selegdo e arranjo rea-
lizados pelo discurso como atualizados por um dado
meio” (1978: 37). Especialistas como Marie-Laure
Ryan desenvolveram esta ideia e consideraram a nar-
rativa ndo somente como um problema do discurso
formal, mas também como “uma construgao cogni-
tiva, ou imagem mental, construida pelo intérprete
em resposta ao texto” (2004: 8). Como explicado na
sec¢do 1.3, ir dos textos aos assuntos ¢ necessario para
enriquecer a aproximagdo formal a narrativa. Nas
NTs, mais do que em textualidades classicas, o papel
do leitor (ECO, 1979) é estratégico para a interpreta-
¢do da narrativa.

Como a semidtica pode analisar as NTs? Se a nar-
rativa é o sistema modelo primario, o primeiro pas-
so, ap6s definir um conjunto bdsico de categorias
analiticas, é esclarecer a estrutura narrativa das NTs
e assim, em uma segunda fase, propor uma taxino-
mia inicial das estruturas das N'Ts. As contribui¢oes
de Umberto Eco ajudam a entender o papel do leitor
nessas estruturas textuais complexas. Como Jenkins
pontua, os conglomerados de midia estdo “criando
diferentes pontos de entrada para diferentes segmen-
tos de audiéncia”. Como um dos objetivos das N'Ts é
aumentar o nimero de consumidores e atingir gru-
pos diferentes, uma reflexao semidtica na construgdo
textual dos consumidores se faz pertinente.

De uma perspectiva da semiotica, cada texto
constroi seu leitor (Eco, 1979). Por exemplo, um
artigo cientifico sobre nanofisica estd falando com

2 Para saber mais sobre essa hipétese, ver Chang (2003).

um publico especifico: especialistas em fisica com
boas habilidades de interpretagdo naquele particu-
lar segmento. O leitor “dentro” do texto, quem pode
considerar uma estratégia ou figura virtual ¢ defini-
do como modelo ou leitor implicito (Eco, 1979). Se
o leitor empirico (real) reconhece o leitor implicito
proposto pelo texto e aceita a proposta, um contrato
de leitura é concebido (Verdn, 1985).

Frequentemente, o mesmo texto pode criar di-
ferentes consumidores implicitos. Por exemplo, um
filme como Shrek (Adamson & Jenson, 2001) nao é
somente para criangas; ele inclui também passagens
para espectadores experientes, assim como cria re-
lagdes com outros filmes e situagdes, o que significa
que os adultos também podem aproveitar o filme. O
mesmo texto, entdo, estd construindo ao menos dois
grupos implicitos de consumidores: as criangas e
seus pais.

Como os textos criam dois ou mais leitores impli-
citos? Construindo um texto de multiplas camadas
segmentadas que precisa de diferentes habilidades
cognitivas para ser interpretado. Um nivel de Shrek é
para as criangas, o outro, para os adultos. O primeiro
nivel inclui um simples folclore e um conjunto basi-
co de referéncias intertextuais (especialmente para as
tabulas infantis e 0 mundo ficcional de Walt Disney).
O segundo nivel ¢ baseado na irdnica desconstrugao
do folclore tradicional e numa rica rede intertextual
cinematogréfica e em referéncias a cultura de massa
que apenas adultos com boas habilidades interpreta-
tivas podem decifrar (Matrix, Frankeisntein, Austin
Powers, Theres Something About Mary, Crouching
Tiger, A Caverna do Dragdo etc.). Ambos os grupos
de espectadores, adultos e criangas, participam de di-
ferentes posi¢des cognitivas e semidticas na criagao
do mundo ficcional de Shrek. Esta estratégia pode ser
definida como uma multicamada textual.

Outra maneira de criar diferentes leitores impli-
citos ¢ operar na estrutura da narrativa, por exem-
plo, contando a mesma histéria de diferentes pontos
de vista. Neste caso, os leitores diferentes ndo estdo
lidando com niveis diferentes de habilidades inter-
pretativas, mas com a estrutura serial da narrativa.
Esta segunda estratégia pode ser definida como tra-
jetdria multipla ou multiplos caminhos textuais. Para
entender a complexidade das textualidades transmi-
didticas, pode ser util compara-las com as estratégias
tradicionais para a construcao do leitor implicito.

PARAGRAFO. JAN./JUN.2015
V.1, N. 3 (2015) ISSN: 2317-4919

11



3. UM CONTO DE DUAS HISTORIAS:
STEVE CANYON VS. JACK BAUER

12

Jornais tém leitores diferentes. Muitos compram
jornais todos os dias de segunda a domingo, outros
compram apenas a edi¢ao de domingo, enquanto ou-
tros preferem comprar de segunda a sabado. Como
os artistas de quadrinhos lidam com esta situagao?
Criando um texto de multipla trajetéria que inclui
trés histérias em uma.

Tradicionalmente, a producao de quadrinhos para
os jornais era dividida entre as edigdes didrias (pre-
to e branco) e as paginas de domingo (coloridas).
Existiam trés combina¢des diferentes de estruturas
narrativas: uma histéria somente para as paginas de
domingo (Little Nemo); uma historia somente para
as edi¢oes didrias (Dickie Dare); duas histérias para-
lelas que ndo tinham relagdo entre si, uma nas pa-
ginas de domingo, outra nas edi¢des didrias (Mickey
Mouse); a mesma histéria integrada nas pdaginas de
domingo e nas edigdes didrias (Little Orphan Annie,
Steve Canyon); e assim por diante (Fornaroli, 1988:
52). Milton Caniff usou a estrutura narrativa em Ste-
ve Canyon que ja fora aplicada por Harold Grey em
Little Orphan Annie: a mesma histdéria expressa nas
paginas de domingo e nas edi¢des didrias sem uma
solucdo continua.

Entretanto, quadrinhos tém de lidar com os dife-
rentes leitores do jornal. Para resolver esta situagao,
as tiras didrias desenvolveram o roteiro e no domin-

go a pagina colorida descrevia situagdes relacionadas
as linhas das edigoes diarias, mas de um ponto de vis-
ta diferenciado.

Em Steve Canyon, os dispositivos narrativos que inte-
gram somente uma histdria, as edigdes didrias e as pa-
ginas de domingo sdo mais sofisticadas. O mecanismo
que mantém ambos os niveis independentes do desen-
volvimento da histéria, sem pressionar os diferentes
consumidores e preservando a consisténcia do texto,
envolve habilidades semioticas mais desenvolvidas
(FORNAROLLI, 1988: 55).

Nesta estrutura, a pagina dominical era indepen-
dente, apesar de ainda integrada a narrativa das tiras
didrias. As segundas, a primeira imagem das tiri-
nhas era uma recapitulacdo para manter os leitores
informados, caso eles tivessem perdido a edi¢do de
domingo. A tirinha dos quadrinhos, entretanto, pro-
punha trés trajetorias diferentes para trés leitores im-
plicitos em apenas uma narragao: de segunda a do-
mingo; apenas nos domingos; e de segunda a sabado
[Ver a tabela 1].

O mundo narrativo de Steve Canyon produziu es-
tes trés leitores implicitos manipulando a organiza-
¢ao serial do discurso e da estrutura narrativa dentro
do mesmo meio (jornal). Esta estratégia — definida
acima como trajetéria multipla ou multiplos cami-
nhos textuais - pode ser considerada um exemplo

Path1 9 [Monday h’uesday ‘Wednesday 'Thursday °Friday 'Saturday ]
Path 2 9
Path 3 2 [Monday lTuday'Wednesday .Thursday 'FridaVISaturday | ESunday

Sunday |

Tabela 1: A estrutura narrativa de Steve Canyon
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de narrativa de uma unica midia.

Agora, irei comparar essa estrutura com um dos
melhores exemplos de NTs: 24 Horas (Fox, 2001-
2008). Este seriado da Fox nasceu dentro da televi-
sa0, mas com o passar dos anos, gerou uma varieda-
de complexa de outros produtos, como histérias em
quadrinhos (comics), videogames, CD’s de trilha so-
nora, livros, mobisddios etc. que giravam ao redor do
protagonista (Jack Bauer) e a Unidade Contra Ter-
rorista de Los Angeles (UCT). O universo ficcional
de 24 Horas ¢ formado pelos seguintes componentes:

« Seis temporadas da série de TV (144 episddios fo-
ram ao ar até Outubro de 2008).

o 24 horas: A Conspiragdo: spin- off exclusivo para
celulares de episddios da série, produzido em 2005.
Apesar de ser filmado em Washington, D.C, inclui
referéncias ao enredo original da série de TV.

o The Rookie: spin-off de 12 episoédios online, entre
3 a 5 minutos. Produzidos por muitos membros da
equipe da série original. Foi langado em 2007-2008.
Faz referéncia ao enredo e personagens da sexta tem-
porada do seriado.

o 24 horas: Dia Zero: web-episddios de animagdo on-
line, langcados em 2007. Contém histdrias anteriores
a série original, focando nos primeiros 18 meses de
Jack Bauer no UCT.

o 24 horas: Dia 6 - Relatorio: Episédios online de
dois minutos sobre o que ocorreu entre as tempora-
das 6 e 7. Lancado em 2007.

o 4* Temporada Prequel’: Episddio de seis minutos
que serve como ponte entre a terceira e a quarta tem-
porada, logo ap6s a publicagao da graphic novel, Cold
Warriors.

« 52 Temporada Prequel: O episédio faz conexao en-
tre a quarta e quinta temporada, sendo depois de 24
horas: A Conspiragdo (o spin-off para celulares que se
passa em Washington D.C).

As graphic novels da série incluem:
e 24 horas: Unico Tiro (2004): anterior & primeira
temporada.
e 24 horas: Histérias (2005): anterior a terceira tem-
porada.
e 24 horas: Sol da Meia-noite (2005): anterior a ter-
ceira temporada.
o 24 horas: Nightfall (2005-2006): anterior a primeira
temporada.
o 24 horas: Cold Warriors (2008): segundo a cronolo-

3 Nota dos Tradutores: Prequel: termo em inglés referente ao
que acontece antes da temporada, ndo sendo, necessariamente,
parte da sequéncia da temporada anterior.

gia deste comic, ele aparenta se passar apos a terceira
temporada, mas antes da prequel da quarta tempo-
rada.

Os video games incluem:
e 24 horas: O jogo: acontece entre a segunda e terceira
temporadas (para Playstation 2, 2006).
e 24 horas: DVD Board Game: Cada jogador se torna
um agente da UCT. Lang¢ado em 2006.
o 24 horas: Mobile Game e 24 horas: Agent Down:
videogames para celular. Langados em 2006. O 24 ho-
ras: Mobile Game se passa depois do final da terceira
temporada e antes da prequel da quarta temporada.
e 24 horas: Contagem regressiva: game online que se
passa entre a segunda e terceira temporada.

Os livros incluem:
o 24 horas: Os Arquivos Especiais da UCT (Marc
Cerasini, 2003): se passa entre a primeira e segunda
temporada.
o Operagdo Hell Gate (Marc Cerasini, 2005): anterior
a primeira temporada.
e Poder de Veto (John Whitman, 2005): anterior a
primeira temporada.
e Cavalo de Troia (Marc Cerasini, 2006): anterior a
primeira temporada.
e A Garra do Gato (John Whitman, 2006): anterior a
primeira temporada.
o O Desaparecimento (Marc Cerasini, 2007): anterior
a primeira temporada.
e Teoria do Caos (John Whitman, 2007): anterior a
primeira temporada.
o Forca da Tempestade (David Jacobs, 2008): inter-
medidrio entre a terceira e quarta temporada.
 Efeito Colateral (Marc Cerasini, 2008): anterior a
primeira temporada.
o Trindade (John Whitman, 2008): anterior a primei-
ra temporada.
o 24 horas: Redengdo: filme televisivo, que se passa
entre a sexta e sétima temporada.
« Uma série de livros como guias oficiais e nao-ofi-
ciais dos episddios, manuais, historias paralelas, etc.

Finalmente, a descri¢do do mundo ficcional de 24
Horas também inclui cartdes de troca, duas trilhas
sonoras, bonecos, uma adaptagao para o cinema (que
foi planejada durante o hiato da sexta e sétima tem-
porada, mas cancelada devido a um problema com
os produtores) e, por fim, um quantidade imensa de
sites, fa-clubes e wikis criados por fas de 24 horas®.

4 Para o timeline completo do mundo das narrativas de 24
Horas, consulte http://24.wikia.com/wiki/Timeline (aces-
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TV WWwWWwW Comics Mobile Videogames Novels
Trinity
One shot
Nightfall
Op. Hell Gate
Veto Power
Trojan Horse
Cat's Claw
Vanishing
Point
Chaos Theory
Collateral
Damage
Day Zero
Season 1
The House...
Season 2
The Game
Countdown
Midnight Sun
Stories
Season 3
Mobile game
Agent Down
Storm Force
Cold Warriors
Season 4
preguel
Season 4
Season 5
preguel
Season 5
Season 6
preguel
Season &
Day 6 Debrief
24:
Redemption

Tabela 2: A narrativa transmidia de 24 Horas (atualizada em Dezembro, 2008)

A Tabela 2 contém um mapa do mundo de 24 ho-
ras, de acordo com um eixo diegético temporal.

Se a estrutura narrativa de Steve Canyon construiu
trés tipos implicitos de leitores de quadrinhos, entdo
24 Horas construiu um complexo dispositivo semio-
tico, gerando multiplos consumidores transmidiati-
cos, podendo classifica-los de acordo com seu rela-
cionamento com a midia:

o No primeiro nivel, 24 Horas constrdi consu-
midores textuais simples, no entanto diferentes. O
jogador do video game ou o leitor dos quadrinhos
Unico Tiro interpretam apenas uma faceta deste uni-
verso, ndo levando em conta muitas outras. Cada

sado em janeiro de 2015).

uma dessas unidades textuais pode ser considerada
uma porta para o universo de 24 Horas. Em qualquer
um dos casos, o objeto simples - seja o livro ou o vi-
deogame - é independente e pode ser entendido sem
o consumo do outros objetos da série’.

»  No segundo nivel, 24 Horas constroi diferen-
tes consumidores de midia simples (espectador tele-
visivo, navegador da Web, usudrios de celulares, lei-
tores de quadrinhos e romances etc.). Um espectador
pode entrar no universo narrativo apenas assistindo

5 A complexidade do mundo ficticio de 24 Horas é tao
elevada que ndo é ficil considerar um episddio de televisdo
como um “texto Unico”. Por esta razio, a possibilidade de consi-
derar que o “texto tinico” é a temporada completa (e ndo apenas
um tnico episédio de 40 minutos) nao deve ser descartada.
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aos episddios na TV, todas as semanas, ou vendo as
temporadas anteriores em DVD.

o Num terceiro nivel, os consumidores trans-
mididticos processam representagdes de diferentes
meios e linguagens, portanto reconstroem dreas mais
extensas do universo ficcional.

Essa rede de consumidores, semelhante as cama-
das das bonecas russas (matryoshka), é particular-
mente util para criar diferentes pontos de entrada ao
universo de 24 Horas, baseado nas capacidades de
cada consumidor. A complexa estrutura textual fa-
cilita a criagdo de um amplo espectro de segmentos
de audiéncia [veja Tabela 3]. Por exemplo, um con-
sumidor ocasional tera acesso esporadico e isolado
ao universo de 24 Horas (consumidor textual sim-
ples). Um fa dedicado de 24 Horas, contudo, ird se
movimentar de midia em midia, aplicando diferentes
habilidades para interpretar cada texto midiatico, en-
quanto reconstroi todo o universo ficcional (consu-
midor transmidiatico). No centro, um consumidor
de midia simples, seguird apenas uma vertente espe-
cifica do conteido midiatico. Esse setor é composto
por leitores de quadrinhos, audiéncia televisivas, na-
vegadores da Web etc.

Single text

consumer

Single media consumer

Transmedia consumer

Tabela 3: A rede implicita de tipos de consumidores.

3.1 ESTRATEGIAS DE EXPANSAO
DO UNIVERSO FICCIONAL

A complexidade textual descrita acima é enrique-
cida pelo significado da estrutura narrativa da his-
tdria. Se Steve Canyon propds uma histdria de tnica
midia, expressa em trés discursos (Segunda/Domin-
go, apenas Domingo e Segunda/Sabado), entao 24
Horas apresenta uma gama de narrativas transmidi-
aticas, composta de multiplos discursos. Nesse senti-
do, as histdrias de 24 Horas sao caracterizadas numa
estrutura radial que facilita a expansdo do universo
ficcional.

Pode-se dizer que a TV é o coragdo narrativo do
universo ficcional de 24 Horas. A sucessao de tem-
poradas, suas respectivas sequéncias e historias inter-
medidrias constituem uma macro-histdria. Essa nar-
rativa integra pequenas micro-histérias (quadrinhos,
clips online, videogames, episoédios para celular) que
preenchem as lacunas entre temporadas. O conteudo
para celulares — por exemplo, 24 Horas: Conspiragdo
e The Rookie — estdo bem longe do eixo principal: o
primeiro se passa em Washington, D.C,, e o segundo
inclui apenas algumas das personagens da série de
TV (sem Jack Bauer, o protagonista). Em outro nivel,
ha os livros romances que contam algumas histérias
de Jack Bauer antes da primeira temporada. Final-
mente, o conteudo produzido por espectadores e fas
em blogs ndo oficiais e webpages deve ser incluido
como expansdo do mundo de 24 Horas, afinal acres-
centa novas historias.

Na descrigdo, é possivel identificar ao menos qua-
tro estratégias de expansao do universo narrativo:

o Criagao de micro-histdrias intersticiais: enri-
quecem a diegética da narrativa expandindo a sepa-
ragao entre temporadas. Os quadrinhos, video games
e episddios celulares sdo exemplos dessa estratégia.
Esses meios tém uma rela¢do préoxima com a macro-
-histéria.

o Criagao de histdrias paralelas: O episddio ce-
lular 24 Horas: Conspiragdo é o tinico exemplo des-
sa estratégia no mundo de 24 Horas. A logica desse
plano € criar uma outra histéria que se desenrola ao
mesmo tempo que a macro-histdria. Histdrias para-
lelas podem se desenvolver e se tornarem spin-offs.

o Criagao de histérias periféricas: podem ser
muito ou pouco distantes da macro-histéria, como
os livros sobre 24 Horas. Esses textos possuem uma
fraca relagdo com a macro-historia, pois podem evo-
luir e se tornar spin offs.

o  Criagao de contetdos produzidos por consu-
midores em plataformas como blogs, wikis etc. Esses
espagos devem ser considerados uma fonte para no-
vas historias, que permite aos usuarios enriquecer o
universo ficcional. De toda maneira, o processo de
cria¢do de novos conteudos baseado em personagens
ficcionais de consumo de massa — um fendmeno co-
nhecido como fan fiction — é geralmente exterior ao
controle do autor (Jenkins, 2004, 2006).
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A centralidade da televisao (a TV como a macro-
-histdria) estd além da discussido do caso 24 Horas; o
universo ficcional nasceu na TV e se expandiu, em
uma segunda fase, para outros meios. Todavia, essa
centralidade pode mudar de um universo narrativo
para outro. No caso de Batman, o lugar ocupado é
dos quadrinhos; em Harry Potter, dos livros; e em
Tomb Raider, do videogame. A situagdo real de con-
sumo pode introduzir varia¢des na centralidade de
uma midia, dentro de um certo mundo narrativo. Por
exemplo, em vdrios paises, Batman foi introduzido
pela série de TV nos anos 60 e, para muitas criangas,
Harry Potter ¢ apenas um personagem de cinema.

4. NARRATIVAS TRANSMIDIAS E BRANDING

16

Neste momento da economia mundial, as co-
municagdes e as trocas simbolicas em geral, tal
como as que estimulam o mercado financeiro, ad-
quirem uma fundamental relevancia. Nao se ten-
ta mais vender um produto ou servi¢o por meio
de uma propaganda persuasiva. Agora, os objeti-
vos sdo muito mais ambiciosos; eles visam a cria-
¢do de um universo simbolico dotado de signi-
ficado: as grifes ou marcas (SCOLARI, 2008a).

A partir de uma perspectiva semiotica, a marca é
um dispositivo que pode produzir um discurso, atri-
buir significado e conversar com uma audiéncia. A
grife expressa os valores e ¢ apresentada como uma
contrato entre consumidores e a empresa; ela propde
uma série de valores e seus consumidores os acei-
tam (ou ndo) para se tornarem parte deste univer-
so. Assim, as marcas aparecem como narrativas ou
mundos possiveis, afinal, constituem um complexo
discurso, dotado de uma forte marca narrativa (Co-
deluppi, 2000, 2001; Ferraro, 1999, 2000; Semprini,
1990, 1996; Semprini & Musso, 2000). Estudiosos da
semidtica consideram as grifes ou marcas como uni-
versos narrativos que podem ser analisados por meio
de ferramentas teéricas desenvolvidas para analise de
textos ficcionais®.

As propriedades narrativas que as marcas pro-
gressivamente incorporaram, levam os pesquisado-
res a expandir suas ferramentas de analise e as teoria
empregadas, para entdo focar as formas que as comu-
nicagdes institucionais em geral e as propagandas em
particular tém assumido.

6 Vanni Codeluppi questionou o conceito de “mundo possivel”
aplicado as grifes, pois seria insuficiente para representar a ri-
queza e o potencial de comunicagdo das marcas atuais. Este in-
vestigador propde para substitui-lo o conceito de “mundo ima-
ginario” (Codeluppi, 2000).

4.1 AFICCAO DAS MARCAS

Ha diferentes maneiras de situar uma marca numa
narrativa de fic¢do. A primeira, obviamente, é o tra-
dicional spot de TV usando uma estrutura de micro-
narrativas comerciais em que um produto ou servi-
¢o ¢é apresentado como “facilitador” do consumidor
(Propp, 1968). Nesses universos narrativos, uma mu-
lher pode lavar melhor as roupas, um homem pode
dirigir com mais velocidade e criangas podem ser fe-
lizes com o uso de certo produto “magico”.

Uma alternativa é posicionar um produto dentro
de uma ficgdo nao-comercial, por exemplo, quando
um personagem de fic¢do (ator de novela) usa um
modelo de carro ou celular’. Isso ¢ a tdo chamada
“colocagao de produto” ou técnica do marketing em-
butido (Galician, 2004; Segrave, 2004; Lehu, 2007)
quando um produto se insere no enredo. As narrati-
vas transmididticas introduzem uma mutag¢do nesse
cenario, no qual as marcas ndo estdo mais na ficgao,
mas a marca ¢ a grife. A mutagdo na marca de fic-
¢do - onde o produto é colocado na fic¢ao para que
o mundo ficcional se torne a marca — escolhe um
padrdo analitico inaugurado por estudiosos hd duas
décadas: de “marcas como universos narrativos” para
“universos narrativos como marcas’.

Desde uma perspectiva da semidtica, as NT sao
narrativas que incluem uma série de histdrias expres-
sas por diferentes midias. Essa narrativa articula uma
expressao (seriados de TV, quadrinhos, videogames
etc.) por meio de uma hierarquia de valores que agem
como conteudo do mundo ficcional. Esse valores sdo
manifestados em todos os meios que integram o es-
pago da experiéncia das N'T. Por exemplo, os valores
de 24 Horas sao completamente diferentes dos valo-
res de Harry Potter: o primeiro expressa questoes de
lealdade, nacionalidade, confidencialidade, traicao,
competicao etc., enquanto o ultimo enfatiza a amiza-
de, a cooperagao etc.

Mas uma marca nao é apenas um conjunto de valo-
res; estes precisam estar expressos em determinados
textos. A marca propde uma estética, uma série de
texturas, cores, materiais e estilos que a diferenciam
de outras marcas. Na N'T, cada mundo ficcional pro-
poe uma composicao distinta de enredo e elementos
do discurso. Em 24 Horas, as cenas sdo fragmentadas
e compostas de efeitos semelhantes ao “tempo real’,
além da complexidade da narrativa (Scolari, 2008c¢).

A marca tradicional é construida principalmente
com elemento iconicos, como logotipos ou imagens

7 Nota dos tradutores: a expressdo brasileira é merchandising.
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graficas da companhia. O branding ou marca digital
se baseia na experiéncia interativa do usudrio (Scola-
ri, 2008a). Marcas ou grifes narrativas, como Matrix
ou Harry Potter, sdo fundadas em um conjunto de
personagens, questoes e em uma estética que possa
definir aquele universo ficcional. Essas caracteristicas
podem ser reproduzidas e adaptados para diferentes
midias e géneros. Um exemplo ¢ o Volvo Rush , uma
campanha transmidia que reproduz a estética de 24
Horas: fragmentagao de cenas, narragdo em alta ve-
locidade, situagdes emergenciais etc. Algumas vezes,
adaptar caracteristicas distintas de uma midia para
outra pode nao ser facil; os primeiros quadrinhos
produzidos de 24 Horas (24 Horas: Unico tiro, 2004)
tentaram simular a natureza “tempo real” da série de
TV, enquanto quadrinhos posteriores, nao.

Na NT, entdo, uma marca é traduzida por suas
personagens, assuntos e estéticas do universo ficcio-
nal. Esse conjunto de caracteristicas pode ser tradu-
zido para diversas linguagens e midias, podendo ser
aplicado para distintas formas de expressao. Na fan-
-fiction, mesmo os consumidores podem participar e
expandir o mundo ficcional ao aplicar o conjunto de
caracteristicas e criar novas situagdes e personagens.

5. CONCLUSAO

As narrativas transmidiass sdo complexas e polis-
sémicas, podendo ser apropriadas em discursos ted-
ricos. Apds analisar as definigdes de Jenkins de histd-
rias transmidia e refletir sobre o conceito satélite de
“multimodalidade” [secdo 1], esse artigo introduziu
um conjunto basico de categorias — “consumidor im-
plicito”, “sistema do modelo primario’, “contrato de
leitura” e “mundo ficcional” — para desenvolver uma
abordagem semio-narratologica das narrativas trans-
midiaticas [se¢do 2].

Na sec¢ao 3, essas categorias sdo aplicadas no uni-
verso narrativo da série da Fox, 24 Horas, um dos
mais interessantes exemplos de NT. Para destacar os
aspectos distintos de N'T, o autor compara a estrutu-
ra de 24 Horas com os tradicionais quadrinhos (Ste-
ve Canyon). Por meio dessa analise, surge um leque
de categorias e modelos para enriquecer as analises
sobre NT: textos multifacetados, consumidores tex-
tuais simples/consumidores de midia simples/consu-
midores de transmidias. Essa analise revela também
quatro estratégias para a expansdo de um universo
ficcional: a criagdo de micro-histdrias intersticiais,
historias paralelas, historias periféricas e conteudo
gerado por fas.

Finalmente, na segdo 4, essa descricao se expande
para as N'Ts sob a perspectiva de branding.

Ha diversas possibilidade para futuros trabalhos
tedricos nesse campo. Novas pesquisas nesse ambito
poderiam refinar a defini¢ao de NT e analisar mais
experiéncias de NTs para estabelecer as propriedades
e limites deste caso especifico de estrutura narrativa.
O conjunto de categorias e estratégias proposto por
esse artigo deveria ser aplicado a outros exemplos de
NTs para checar sua utilidade analitica.

Pesquisadores deveriam aprender mais sobre as
estruturas transmidia de narrativas. Como Vladimir
Propp escreveu sobre contos populares, em 1928:
analisar as estruturas resulta em um aumento das
possibilidades de criar novas historias. Nesse caso,
a narratologia pode ser muito util para descrever a
dinamica interna dessas redes textuais. Um exemplo,
a expansdo de programas narrativos de uma midia
para a outra deveria ser prioridade de andlise. Estu-
dos como Doctor Who and the Convergence of Media.
A Case Study in Transmedia Storytelling (Perryman,
2008) ou Transmedia Storytelling. Business, Aesthetics
and Production at the Jim Henson Company (Long,
2008) sao bons exemplos para padroes de estudos.

As pesquisas deveriam expandir também a anali-
se sobre consumidores implicitos. Essa questao clas-

sica da semidtica — baseada na identificacdo virtual 17/

de figuras e estratégias (enunciados) dentro do tex-
to — pode ser interessante para produtores, roteiris-
tas e programadores de midia que desejem produzir
estruturas narrativas capazes de atingir um espectro
maior de audiéncia.

Por outro lado, as pesquisas deverao se aprofun-
dar nas estratégias de expansao do universo ficcional.
Como foi notado, o objetivo cientifico da semidtica
e da narragdo coincidem com os interesses econo-
micos dos produtores de midia; mais pesquisas po-
deriam explorar o feedback entre esses grupos. Se
a convergéncia deve ser compreendida como “diri-
gida de cima a baixo pelo interesse das corporagdes
e de baixo para cima pelo processo que manipula o
consumidor” (Jenkins & Deuze, 2008: 6), entdo as
pesquisas nao excluiriam a co-criagao de contetidos
pelas audiéncias (Ross, 2008; Perryman, 2008; Dena,
2008; Askwith, 2007; Ford, 2007). Como explicado
na se¢ao 3.1, o conteudo produzido por fas ocupa
uma papel central na expansao do universo ficcional.

Finalmente, as pesquisas deverdao focar nos con-
sumidores transmidia. Académicos como Elizabeth
Jane Evans (2008) tém demonstrado que nem todos
os consumidores sdo transmidiaticos ou estdo inte-
ressados em media surfing. Seria, entdo, o consumo
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transmidia uma propriedade dos novos usudrios?
Uma caracteristica de uma geragdo acostumada com
o digital? Ou a pratica limitada de um grupo, como
os fas de uma determinanda marca? Nesse sentido,
as pesquisas da semiodtica e da narratologia sozinhas
nao seriam suficientes para analisar os consumidores
transmidia; abordagens socioldgicas e etnograficas
também seriam necessarias. Contudo, a combinacao
de narracao e de semidtica é muito util na criagao de
modelos analiticos dessas novas experiéncias narra-
tivas.
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