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A CRIACAO TRANSMIDIA NO CONTEXTO CULTURAL
BRASILEIRO

TRANSMEDIA CREATION IN THE BRAZILIAN CULTURAL
CONTEXT

Katia Augusta MACIEL™
Resumo:

No atual cenério da comunicagao contemporanea, em especial entre a populagdo mais jovem,
0s usos de novas tecnologias e linguagens em meios digitais exigem novas competéncias
tanto para produtores como para consumidores. A criacdo transmidia € um dos campos em
que essas novas competéncias afloram, por ser um sistema que permite multiplas articulaces
e interagOes, tais como a producdo e compartilhamento de criagdes no ciberespaco, gerando
conexdes diversas entre programas de televisdo, filmes, séries, games e outros. Este artigo
debate praticas transmidia em processos de criacdo audiovisual no contexto cultural brasileiro

na atualidade.

Palavras-Chaves
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Abstract:

In the current scenario of contemporary communication, especially among the younger
population, the uses in digital media of new technologies and languages require new skills for
both producers and consumers. The transmedia output is one of the fields in which these new
abilities arise, as it works as a system, allowing for multiple articulations and interactions,
such as producing and sharing media contents in cyberspace, generating diverse connections
between television programs, films, series, games and so on. This article aims at debating
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transmedia practices in current processes of audiovisual creation in the Brazilian cultural

context.
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1. O que é e como acontece

Ao observar os meios digitais, Henry Jenkins aponta que “o contetido, como um todo
ou através de citacGes, ndo permanece em fronteiras fixas, mas circula em direcGes
imprevistas e, muitas vezes, imprevisiveis” (Jenkins et al, 2015: 384). A criacdo transmidia
precisa ser compreendida a luz dessa afirmacdo uma vez que ndo segue um caminho,

estrutura ou légica Unicos, como o presente artigo se propde a demonstrar.

No contexto da producéo cultural brasileira, assim como em outros paises, 0 universo
das criagdes transmidia explora diversas plataformas que incluem ebooks, filmes, animacoes,
games, séries, programas de televisdo, HQs eletrbnicas, 1-Docs, instalacdes artisticas, dentre
outras. Nesse artigo, considera-se “plataforma” um conjunto formado por midia, linguagem e
tecnologia, por exemplo: a TV digital, as redes sociais ou aplicativos. Interessam ao debate
aqui proposto as propriedades técnico-expressivas das plataformas como meios de articulacao

de criages transmidia.

Para isso, é preciso reconhecer que a experiéncia transmidia integra mas vai além das
praticas de convergéncia entre meios e da cultura participativa (Fechine et al, 2013: 27-28).
Simplesmente distribuir um mesmo contetldo em madltiplas plataformas ndo é uma estratégia
de transmidialidade; no maximo, é um ponto de partida. Outros elementos, como conexdes
tematicas, narrativas e estéticas entre obras, precisam ser trabalhados para que uma

determinada criacdo, ou conjunto de criagdes, seja de fato transmidia.

Um elemento definidor no campo da criacdo transmidia que merece destaque é a
interacdo do espectador com o0s conteudos ofertados, seja comentando, compartilhando,
criando ou buscando ativamente novos “pontos de acesso” (Jenkins, 2009: 137). Ha na
criacdo transmidia uma intrinseca ligagdo entre as partes, por isso, a descoberta de uma obra
leva o publico potencialmente a encontrar e consumir outras. Como aponta Scolari (2013:
33), quando diferentes sistemas de significacdo (verbal, iconico, audiovisual, textual) sdo

agregados de uma maneira complementar e se expandem, ha ai uma experiéncia transmidia
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completa.

O espectador, aqui compreendido como interator como proposto por Gaudenzi (2013),
é portanto uma espécie de coautor em cria¢fes transmidia , pois nesse campo a producdo de
sentido:
Estd ancorada na articulacdo sinérgica entre diferentes midias/plataformas e no
engajamento proposto ao consumidor como parte de um projeto de comunicacdo
assumido por um determinado produtor (ou instancia produtora). Por engajamento,
[entende-se] o envolvimento do consumidor /usudrio com determinado produto da
indlstria midiatica que , tirando proveito das propriedades das midias digitais,

resulta na sua intervencdo sobre e a partir dos contetidos que vai consumir (um tipo
de agenciamento) (Fechine et al, 2013: 28).

Isso acontece porque o sistema transmidia permite a escolha do que se quer
assistir/consumir, por quanto tempo, em que ordem, dentre outras possibilidades como o
compartilhamento, ou a inclusdo de novas criac@es, pratica comum entre comunidades de fas,
por exemplo. O publico constroi sentido e articula os segmentos narrativos conforme seus

interesses e “os contornos de sua comunidade particular” (Jenkins et al, 2015: 26-27).

Ao debater o futuro da narrativa no ciberespaco em um livro inicialmente lancado nos
anos de 1990, Janet Murray aponta que se buscaria utilizar recursos comunicacionais para
entregar ao espectador (que ja ndo seria mais apenas isso) aquilo o que mais o interessasse (0
contedo) em diversas formas em que se interessasse em consumir (video, audio, animacéo,
ilustracdo, texto). O trabalho de Murray aponta uma questdo central da criacdo transmidia:
como compreender o papel dos interatores, diante de sistemas de significacdo interligados e

complementares, distribuidos em plataformas diversas?

Como defende Murray, os sujeitos na comunica¢do mediada por computadores néo
podem ser compreendidos apenas como usuarios de ferramentas, ou realizadores de tarefas.
Segundo a pesquisadora, interatores “fazem julgamentos complexos sobre o que querem
saber, 0 que querem fazer e onde querem ir”, com base em informacdes compartilhadas em
diferentes contextos sociais e culturais. Sdo, portanto, “seres culturais” que ativamente criam
e negociam o significado de informacdes compartilhadas (Murray, 2012: 62-64).
Consequentemente, a maneira como cada pessoa intervém “sobre e a partir dos conteidos”
que escolhe consumir é uma forma de relacionar-se socialmente e assim construir o contexto
cultural que habita. De um lado tem-se as estratégias de transmidialidade empregadas na
criacdo do universo narrativo transmidia e do outro, as formas de engajamento dos

interatores.
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Alguns podem apenas apreciar, enquanto outros podem escolher se engajar
produzindo novos “pontos de acesso” e expandindo um determinado universo narrativo
transmidia para o espaco social formado por outros sujeitos com interesses semelhantes.
Como afirma Jenkins (2015), ndo ha como definir uma causa isolada que leve as pessoas a
propagar informacdes, mas sabe-se que, ao fazé-lo, os sujeitos tomam decisdes de base social
e politica, que podem ter repercussdes concretas. E esse € um processo que ndo se da sem

conflitos, envolvendo forgas institucionais em colaboracgdo ou contraposicao a forcas sociais.

Um exemplo no Brasil é o trabalho de Martin Restrepo, especialista em tecnologia
educacional e um dos responsaveis pelo projeto Appiario, que incentiva e apoia laborat6rios
de aprendizagem transmidia para comunidades e escolas.”® O trabalho de Restrepo aplica a
criacdo transmidia ao conhecimento coletivamente construido como estratégia educativa.
Num dos appiarios no sul da Bahia, jovens e instrutores criaram, trabalhando
colaborativamente, aplicativos voltados para o turismo comunitario. Um resultado que ilustra
bem a ideia de Restrepo de que, em transmidia, “as aplicacdes sdo realmente transversais e
disruptivas para o mercado editorial, educativo, publicitario, para museus, livrarias, para a
musica e o entretenimento, entre outros” (Restrepo apud Corcobado, 2015). Nota-se,
portanto, que o campo € vasto e complexo, consequentemente sujeito a desafios

metodoldgicos e distintas abordagens (Massarolo e Mesquita, 2014: 4).
2. Das cantoras do radio a Cidade de Deus

O campo da cria¢do transmidia ndo € exatamente novo. Alguns casos emblematicos
sugerem que as praticas de transmidialidade sdo anteriores ao surgimento e a popularizacdo
da web. No Brasil dos anos de 1930, fds do teatro de revista costumavam frequentar as
performances ao vivo nos estldios de radio das grandes cidades, constituindo “um publico
pronto para assistir aos musicais brasileiros, como Voz do Carnaval, de 1933 e Alo, Ald
Carnaval, de 1936 (Shaw, 1999: 54). Segundo Lisa Shaw, esses filmes atraiam uma grande
audiéncia ao colocar estrelas do teatro de revista e do radio diante das cameras e apresentar
na tela grande justamente os hits do carnaval mais recente.Na opinido da pesquisadora, esses
musicais “desempenharam papel fundamental na popularizacdo do samba e da marcha
carnavalesca, como também na promocdo de musicos e cantoras populares, como as irmés

Carmen e Aurora Miranda que se tornaram celebridades” (Shaw apud Maciel, 2008: 48).

52 para saber mais: https://es-la.facebook.com/Appiario/. Acesso em 18 nov 2017.
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Vé-se nesse exemplo, a logica do entretenimento transmidia, pois as pessoas
consumiam as musicas em bailes de carnaval, acompanhavam os filmes, lotavam as casas de
shows para os espetaculos teatrais protagonizados por essas artistas, liam as revistas semanais
ilustradas como O Cruzeiro e reproduziam as tendéncias de moda promovidas pelas estrelas.

Imagem 1: Carmem Miranda em capa da revista O Cruzeiro, 1940

E certo que falta nesse exemplo o componente atual da interagdo online, com a
possibilidade do compartilhamento de fotos e de troca de comentéarios, por exemplo, mas isso
ndo significa que essas praticas ndo existissem, embora de forma diferente. Quando uma
pessoa se vestia como Carmen Miranda no carnaval, compartilhava com outros fas noticias
sobre a vida da cantora, consumia sua musica e moda em diferentes plataformas, estava, sim,

vivenciando uma experiéncia transmidia, analégica, mas nem por isso menos intensa.

Outros exemplos no Brasil incluem toda a cultura transmidia em torno de comediantes
e idolos infantis. Ha casos emblematicos que merecem uma analise mais detalhada em termos
de estratégias de transmidialidade, como o legado de Améacio Mazzaropi, Oscarito, Grande
Otelo, além dos franchises transmidia promovidos pelos Trapalhdes, a Turma do Baldo

Magico, Xuxa, dentre outros.*®

Os TrapalhBes ndo s6 protagonizaram blockbusters do cinema nacional durante mais

%3 Vale aqui ressaltar o trabalho da rede brasileira de pesquisadores de ficcdo televisiva (Obitel) que tem
sistematicamente estudado estratégias de transmidiagao.
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de 30 anos (1960, 70 e 80), como também estrelaram programas de televisdo de grande
sucesso, e ainda comercializaram diversos produtos associados como livros, quadrinhos, LPs,
brinquedos e até uma linha de roupas infantis (Maciel, 2008: 71). Os TrapalhGes
contribuiram, portanto, para pavimentar o caminho hoje trilhado por comediantes da nova
geracédo, como o grupo que lancou na webo programa Porta dos fundos e circula atualmente
entre producfes no cinema, teatro e televisdo, mantendo um site oficial e canais em redes
sociais como YouTube, Facebook e Twitter, apropriando-se de e promovendo a experiéncia

transmidia.>

Além disso, hd também o bem-sucedido exemplo do Castelo Ra-Tim-Bum, producao
televisiva infantil da Fundacdo Padre Anchieta/TV Cultura que teve 90 capitulos, foi levada
ao teatro pelo elenco original em uma peca que ficou cinco anos em cartaz, e posteriormente
ganhou uma versdo musical. Sao diferentes formas de experienciar uma mesma narrativa, por
meios diversos. O filme Castelo Ra-Tim-bum, dirigido por Cao Hamburger, transpds para o
cinema o universo televisivo, contando com elementos similares que permitem a ligacdo e
relacdo direta das duas obras, sendo estes elementos principalmente visuais/cenograficos (por
exemplo, a arvore na entrada do castelo). Logo ap6s o langamento do filme, foi inaugurada
uma exposicdo do Castelo Ra-Tim-Bum, que se caracteriza, assim, como um evento
transmidia. A obra também conta com uma loja virtual, que vende produtos como camisetas,
canecas e acessorios. A logica transmidia revela-se ainda no comentario da diretora de arte
Vera Hamburger sobre as estratégias narrativas e estéticas adotadas para a adaptagdo

cinematogréafica da obra televisiva:

Considerando as diferencas entre a linguagem televisiva e a do cinema, chegamos a
concluséo, com o diretor, de que o filme nos ofereceria a possibilidade de entrar no
que seria 0 verdadeiro Castelo Ra-Tim-Bum, como se o castelo que viamos na tevé

fosse uma ilustragdo desse, construido para o filme (Hamburger, 2014: 205).

Analisar cada um desses casos detalhadamente foge ao escopo deste artigo. O
objetivo aqui é apontar que a ldgica do entretenimento transmidia se faz presente no cenéario
da producéo cultural brasileira pelo menos desde os anos de 1930. E essa l6gica que esta em
acdo quando artistas, personagens e narrativas circulam em diferentes plataformas midiaticas
e oferecem ao publico consumidor narrativas complementares, através de diferentes pontos

de acesso a suas criacdes artisticas e personas, proporcionando variadas possibilidades de

% http://www.portadosfundos.com.br/. Acesso em 22 abril 2016.
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engajamento e consumo, compondo dessa maneira a experiéncia expandida que é condicéo

sine qua non da criacdo transmidia.

E importante esclarecer que os casos citados aqui s30 experiéncias tanto transmidia —
por apresentarem conexdes narrativas e estéticas e distribuicdo de conteddo em mudltiplas
plataformas — quanto cross-midia, pela promocdo, circulacdo e consumo de marcas e
produtos em diferentes meios. A énfase das observacGes, no entanto, recai sobre a
transmidialidade por causa do engajamento e 0 agenciamento entre sujeitos, linguagens e
tecnologias que proporciona. O que pode ter repercussdes concretas em um determinado

contexto sociocultural, como mencionado.
3. Uma perspectiva fenomenoldgica

Para examinar essa hipdtese, toma-se como inspiracdo ideias da fenomenologia da
percepcdo propostas por Merleau-Ponty. Ao fil6sofo interessava essencialmente a relacdo
entre homem e mundo, buscando perceber aquilo por meio do que o “eu” se descobre como
“ser-no-mundo” (Merleau-Ponty apud Huisman, 2000: 224-225). Para ele, o corpo esta “no
mundo como o cora¢do no organismo: mantém continuamente o espetéaculo visivel, anima-o e
alimenta-o interiormente, forma com ele um sistema” (Merleau-Ponty apud Huisman, 2000:
224-225). Assim, é possivel perceber que a criacdo transmidia, através da relacdo que cada
sujeito estabelece com os pontos de acesso, com outras pessoas e com 0 mundo, é uma forma

de agenciamento de ideias pela qual é possivel descobrir-se como parte de uma comunidade.

Quando as duas horas em média de projecdo de um filme sdo somadas a horas na
internet lendo e debatendo a obra, além de dias e noites de interacdo fisica e psiquica com o
game, por exemplo, percebe-se que 0s modos e o tempo de exposi¢cdo a um determinado
universo transmidia sdo intensos, expandidos, e praticamente imensuraveis, uma vez que cada
pessoa decide como e por quanto tempo vai se dedicar a cada um dos pontos de acesso do

conjunto de conteidos de um universo narrativo transmidia.

Supde-se que, a0 menos para os fas, a imersdo e o tempo de exposicdo expandido
levem a um grau de familiaridade e aprofundamento no universo narrativo em questdo maior
do que seria possivel absorver em apenas duas horas numa sala escura, por exemplo. Como
perceber os efeitos desse engajamento/agenciamento propiciado pela transmidialidade no

contexto cultural brasileiro atual?

N&o h& uma resposta direta ou Unica para a questdo. Ha tanto o engajamento do fa que
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vai em busca de novas informacdes e produtos, incorpora aquilo que consome a seu proprio
estilo de vida, chega a produzir novos conteudos associados, e compartilha experiéncias com
outros sujeitos; quanto ha aquele consumidor eventual que I& o livro mas ndo se interessa
pelo filme ou game, por exemplo. Como afirma Fechine et al (2013: 19-20), “estamos diante,
cada vez mais da fragmentacdo e autonomia do publico” , 0 que leva inevitavelmente a
praticas de consumo mais personalizadas e com maior liberdade para o consumidor em
relacdo as restricGes impostas pela midia mainstream (canais de televisdo, distribuidores de
filmes, produtoras de games etc).

Como aponta Fechine, o fendmeno da transmidialidade esta ancorado em estratégias e
praticas interativas propiciadas pela cultura participativa e estimuladas pelo ambiente
convergente dos meios digitais.

Tratamos sob a designacédo de cultura participativa o cenario e o conjunto variado
de possibilidades abertas aos consumidores de maior acesso, produgdo e
circulacdo de contelidos mididticos, a partir da digitalizacdo e convergéncia dos
meios. A cultura participativa define, nessa perspectiva, novos comportamentos no
uso das midias, associados, sobretudo, ao compartilhamento, publicacéo,

recomendacdo, comentarios, remix e reoperacdo de contetdos digitais (Fechine,
2013: 26-27).

Viver nessa cultura participativa, tendo acesso e engajando-se em praticas e criacbes
transmidia pode, portanto, mudar a forma como percebemos nosso lugar no mundo, mesmo
para aqueles que optam por ndo participar ativamente — um numero cada vez mais reduzido
de sujeitos (Benkler apud Jenkins, 2009: 365). Um exemplo disso, citado por Jenkins, € o fato
de que jovens “sdo mais propensos a obter informacGes e noticias sobre 0 mundo através de
programas humoristicos e blogs do que através do jornalismo tradicional”, fato especialmente
verdadeiro entre os chamados “nativos digitais”, aqueles para os quais a relagdo com o virtual
e a convergéncia entre meios sdo fendmenos corriqueiros de “ser” e “estar” no mundo
(Jenkins, 2009: 363-364).

Por essa perspectiva, percebe-se que analisar os efeitos socioculturais do fendmeno da
transmidialidade na sociedade atual necessariamente implica em examinar diferentes regimes
de engajamento. A tarefa se torna ainda mais complexa se for levado em consideragéo o fato
de que h& no campo da transmidialidade variadas metodologias de criacdo que também

influem na recepg¢éo das obras, como veremos a seguir.
4. Estratégias alternativas de criacdo transmidia

Se por um lado as estratégias de explorar o entretenimento transmidia ficam evidentes
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em grandes franchises como Matrix ou Harry Potter, ancorados em massivas campanhas
publicitarias e ampla cultura de fds em escala global, por outro lado ha experiéncias
transmidia mais sutis, alternativas, mas ndo menos influentes em seus respectivos circuitos de
consumo, que merecem ser observadas e analisadas. Um exemplo é a video instalacdo
interativa Circuladd (2010-2014), de André Parente.”

A obra, que ja foi exibida em museus e centros culturais, é proposta pelo artista como
uma “narrativa sensorial”, que cria uma “ponte que conecta dispositivos pré-cinematograficos
e pbs-cinematogréaficos”, explorando elementos como o movimento de rotacdo, o corpo e a
imagem.>® Embora o préprio artista ndo defina a citada criacdo como transmidia, percebem-
se a interligacdo complementar de midias, linguagens e tecnologias diversas (filme e
zootrépio), que proporcionam a interacdo e coautoria do publico, pois cada pessoa pode
decidir em qual velocidade e direcdo as imagens sdo projetadas numa gigantesca tela circular.
A obra pode ainda ser vista como video na internet, e tem catalogo disponivel para download

no website do pesquisador-artista.

Nesse caso, 0s “pontos de acesso” ndo necessariamente foram pensados a partir de
uma logica transmidia, mas funcionam como tal ao explorar plataformas e aplicacGes de
forma transversal. Essa observacdo sugere que também € possivel identificar estratégias
subliminares de transmidialidade, ampliando dessa forma a area de estudos aplicados desse

fendmeno.

Dessa forma, a ldgica transmidia pode ser percebida em conjuntos ndo pré-
determinados de obras em multiplas plataformas cujas pecas (“pontos de acesso™) ndo sdo
conectadas por uma narrativa unificadora e nem sequer foram criadas por um Unico autor/a
ou instancia produtora. Para perceber como isso acontece, retoma-se aqui 0 argumento de
Scolari segundo o qual uma experiéncia transmidia completa se d& quando sistemas de
significacdo sdo agregados de forma complementar e se expandem (Scolari, 2013: 33-34).
Essa ideia permite compreender que é possivel estabelecer “uma experiéncia transmidia
completa” entre obras de diferentes autores que comungam de marcadas semelhancas
estéticas e afinidades tematicas. Sugere-se aqui que € possivel reconhecer que obras diversas
e, ndo necessariamente interligadas em um conjunto, podem partilhar e se beneficiar de

processos alternativos de transmidialidade.

%5 http://www.andreparente.net/works/#/circulado/ Acesso em 24 set. 2015.
%6 http://www.andreparente.net/writings/#/narrativas-sensoriais/. Acesso em 24 set. 2015.
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As semelhancas estéticas e tematicas entre os filmes Cidade de Deus (2002), dirigido
por Fernando Meirelles e Katia Lund, e Tropa de elite (2007), dirigido por José Padilha,
ilustram o argumento.®” Hé nessas obras elementos estéticos unificadores, tais como um certo
tratamento da imagem, estilos de edicdo e performance semelhantes, a presenca de atores
profissionais e ndo atores, cenas ambientadas em favelas com semelhantes enquadramentos e
cenarios, uso expressivo da camera na méo e de cortes bruscos e rapidos que imprimem um
ritmo fragmentado e frenético as cenas de acdo. Ha ainda nos dois filmes citados a presenca
marcante de uma estrela da musica popular brasileira contemporanea, Seu Jorge, figura que
claramente contribui para promover os filmes e estabelecer uma conexdo dialética entre
ambos (Maciel, 2008: 164-168).

Essas observacdes, que exemplificam ligacdes entre os filmes citados, estdo longe de
serem coincidéncias estilisticas. Fazem parte de uma logica estética e comercial transmidia
que perpassa todo o processo criativo das obras em questdo, integrando e expandindo o

universo da “favela franquiada”, que tais obras promovem.>®

Assim, o grande sucesso de publico de Cidade de Deus desdobra-se em diversas
producbes subsequentes, incluindo livros, CDs, games, além da série de TV e longa-
metragem Cidade dos homens (2002-2007). Tropa de elite, fenbmeno de bilheteria (e
pirataria) do mercado brasileiro, ao aproximar-se tanto estilisticamente quanto narrativamente
do universo do tréafico de drogas no Rio de Janeiro, como visto em Cidade de Deus, funciona

como um novo ponto de acesso ao universo transmidia subliminar que interliga essas obras.

Isso porque Tropa de elite supostamente oferece ao publico uma outra perspectiva
narrativa em contraposicdo a visdo dos traficantes que é central no filme dirigido por
Meirelles e Lund. Em 2010, é lancada a sequéncia Tropa de elite 2, que se torna a maior
bilheteria da histéria do cinema nacional, com mais de 10 milhdes de espectadores,
destronando Dona Flor e seus dois maridos (1976). Entre os produtos subsequentemente
lancados destacam-se um game multiplayer on-line, CDs, videoclipes e canais relacionados

ao filme em redes sociais, além de livros diversos.

Percebe-se, portanto, que as afinidades estéticas e a complementaridade entre as obras

terminam por criar um elo de ligacdo suficientemente influente para que, mesmo néo tendo

> Uma andlise mais aprofundada desse topico pode ser encontrada em Maciel, K.A. (2008).
*8 Em minha tese de doutorado, propus a expressdo ““favela franquiada” para descrever efeitos globais da
interacdo entre midias em representages de dramas sociais transnacionais.
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sido criados como um franchise transmidia, esses filmes possam ser reconhecidos por
audiéncias no Brasil e no exterior como parte de um conjunto de obras interconectadas,
distribuidas em multiplas plataformas, e que abordam com um estilo semelhante a violéncia e
o tréfico de drogas nas favelas do Rio de Janeiro. Assim, é possivel argumentar que a
popularidade de uma obra gera interesse e atrai publico para as demais, levando o0s
espectadores a praticas usuais de consumo, compartilhamento e interacdo como numa

“experiéncia transmidia completa”, como prop&e Scolari.

Nesse caso, porém, as estratégias de transmidialidade apenas se tornam visiveis na
medida em que se observa atentamente como as obras exploram a transversalidade de
linguagens e plataformas tanto on-line quanto off-line, como demonstrado pela variedade de
pontos de acesso citados. Segundo essa linha de raciocinio, € possivel reconhecer a natureza
elastica do campo da criacdo transmidia. Percebe-se que escolhas estilisticas, de elenco e de
tratamento tematico podem revelar estratégias de transmidialidade alternativas, mas que
trazem resultados concretos para um conjunto de obras, em termos de consumo,

popularidade, alcance, dentre outros.

A andlise do caso da “favela franquiada” sugere que as praticas transmidia no
contexto cultural brasileiro atual podem estar mais presentes e serem mais variadas do que se
costuma perceber. Permite ainda reconhecer que a criagdo transmidia ndo esta associada
unicamente a uma intencionalidade original de um criador/a ou coletivo que pensa o sistema
de obras desde 0 momento da criagcdo do primeiro “ponto de acesso”, mas pode se estabelecer

a partir de interconexdes estilisticas e tematicas entre obras diversas.

E relevante para esse debate notar que Fechine et al(2013: 31-32) reconhece que
producbes que gravitam em torno de uma “érbita de sentidos” ndo podem ser ignoradas pela
estreita relacdo dialdgica com o universo discursivo transmidia que habitam. Embora se refira
a contetdos ndo autorizados, em sua maioria produzidos por fas, a afirmacdo fortalece o
argumento de que é produtivo perceber estratégias alternativas de transmidialidade. Até
porque, como alerta Fechine et al (2013) producgdes outras (que ndo fazem parte do projeto
transmidia original) terminam muitas vezes ficando de fora “do corpo analitico das
investigacbes” (2013: 31-32).

5. Considerac0es finais

Apesar da constatacdo de que dinamicas de transmidialidade ndo sdo novidade no
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contexto cultural brasileiro, como demonstrado, é fato que os impactos sociais promovidos
por essas obras ainda sdo pouco mensurados e estudados. Como visto, as metodologias da
criacdo transmidia sdo variadas e nem sempre explicitas, o que eleva a complexidade dos
estudos na area. Qualquer tentativa de mapeamento desse campo resulta incompleta diante da
velocidade com que novas articulagdes entre tecnologias, linguagens e sujeitos sdo criadas e

lancadas no ciberespaco.

Desde populares programas televisivos, que exploram intensamente o potencial
multiplicador das redes sociais e estdo orientados por questdes de marketing e consumo, a
projetos experimentais, como iniciativas inovadoras ancoradas ou ndo na web, a criacédo
transmidia configura-se como um campo transdisciplinar que resulta do agenciamento de
especificidades (affordances) dos meios analdgicos e digitais, bem como de interacdes entre
sujeitos, obras e a vida cotidiana na atualidade (MURRAY, 2012).

Em criacBes transmidia, portanto, a obra se constréi a partir de diferentes niveis de
engajamento e imersdo do publico, e estes se ddo pela experiéncia estética e narrativa que
cada ponto de acesso proporciona. Do ponto de vista da instancia criadora € preciso aceitar a
natureza intrinsecamente mutante, fluida, organica e subjetiva do encontro entre o interator e
cada uma das pecas do universo transmidia, e ainda com outros interatores. Nao ha garantias
de que todo o contedo criado e disponibilizado serd acessado e nem de que 0s objetivos
propostos serdo alcancados. O que se pode fazer é trabalhar a linguagem e as formas de
expressao para verdadeiramente explorar as potencialidades de cada plataforma.
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