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Introducao

BN

A ansiedade se instala entre os especuladores quanto a possibilidade de a
narrativa transmidia transformar a sociedade como um todo. Esse € um
comportamento que sempre se repete assim que surgem novas tecnologias na
comunicacdo. O surgimento do livro impresso em escala industrial, a partir da
difusdo da prensa de tipos modveis do século XV, trouxe desconfiancas,
temeridades e esperancas. A maquina de escrever, no final do século XIX, foi
até mesmo vista como algo que seria utilizado em sala de aula para manipular
os alunos e mecanizar o trabalho do professor. O cinema e o radio, por sua

vez, no inicio do século XX, foram alvo de uma diversidade de especulacbes
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tanto para o lado positivo quanto para o lado negativo. E como nédo lembrar o

guanto a TV ja foi referida como a causa de tantos problemas sociais?

A mesma conotacdo esteve nos comentarios, hoje com menor
intensidade, sobre o computador e o videogame, popularizados a partir da
década de 1970. O proximo alvo sdo as midias interativas moveis, que ja
recebem criticas sensacionalistas alertando para os perigos de motoristas
descuidados que digitam mensagens para serem enviadas por “torpedos”
(SMS) de seus celulares enquanto dirigem. E o caso do PSA Texting while
Driving U.K. Ad de Peter Watkins-Hughes, exibido na TV do Reino Unido no
segundo semestre de 2009. E o seu primeiro trabalho profissional, formado no
curso Art Media and Design da Newport School-University of Wales, onde
produziu o curta. Os quatro minutos e meio tentam conscientizar os jovens
motoristas britanicos a ndo utilizar o celular enquanto dirigirem, principalmente
nao digitar textos. Com producdo esmerada (orcamento de 20 mil euros)
contou com a coproducao da policia do Pais de Gales e ja foi visto por mais de
dois milhdes de pessoas. Neste video o sensacionalismo € utilizado como forca
de convencimento considerando o hiperestimulo agora ndo mais como recurso
para vender mais jornais como fora no inicio do século XX, como lembra Ben
Singer (2001).

A titulo de definicdo conceitual, entendemos que narrativa transmidia é
uma estratégia de comunicacdo que tem uma histéria dividida em algumas
partes e cada parte é distribuida por aquela plataforma que melhor possa
exprimi-la. Desse modo, cada parte da historia € perfeitamente adequada a sua
plataforma e necessariamente relacionada a outra parte da histéria, em que
pesem alguns casos em que é perfeitamente possivel acompanhar uma série
na TV sem sentir falta das outras partes da histéria veiculadas em outras
midias. Ha também um componente que ndo € exclusivo da narrativa
transmidia, mas é um fator que fortalece e muito qualquer conteudo
comunicacional: a cultura colaborativa. A narrativa transmidia muito se
beneficia das participacbes da audiéncia, que por sua vez passa a ser
coautora, ainda que ndo predominantemente. Podemos desdobrar tais fatos
em reflexdes que nos levam a compreender que a cada nova tecnologia, uma

modalidade expressiva surgira, ainda que nao exclua as anteriores, mas as
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incorpore como vemos acontecer com 0 surgimento e consolidacdo da

narrativa transmidia.

Evolucdes tecnoldgicas e midiaticas nos dirigindo a narrativa transmidia

Do mesmo modo que acontece com as redes sociais, € perceptivel a evolucao
da narrativa transmidia. Enquanto isso estd cada vez mais dificil para os
conglomerados de comunicagdo acompanhar esse ritmo de transformacdes.
Suas estratégias de midia pouco progridem se as compararmos aos Nnovos
meios convergentes digitais, em rede, ubiquos, portateis, flexiveis, plurivocais,
etc., e suas aplicacbes pelos grupos sociais. Os grupos sociais sempre
souberam se organizar e adaptar para si novos recursos até entdo nao

pensados para tanto.

Vale lembrar os mais diversos movimentos sociais pré-redes sociais
digitais. Desde os cafés e passagens parisienses, entre 1927 e 1940, pelas
descricdes de Walter Benjamin compiladas no livro Passagens (2007) até, e
principalmente, os movimentos vanguardistas em todas as artes no inicio do
séc. XX. Entre 1927 e 1932, Bertolt Brecht entendia que o papel do radio
poderia ser o0 meio gerador de redes sociais se fosse meio de comunicagao de
multiplas vias conforme seus escritos em Théorie de la radio (Brecht, 1970).
Até a “socializacdo da consciéncia urbana” em 1967 desenvolvida por Guy
Debord e relatada em A sociedade do espetaculo (Debord, 1997), s6 para
ficarmos em alguns poucos exemplos. Estes movimentos sociais sdo, hoje,
potencializados pelas midias digitais como inaugurando uma nova estrutura
social: a “sociedade em rede”, como definiu Manuel Castells entre 1984 e 1996
em A sociedade em rede (2007). Com as novas midias chegamos a outra
concepcao de riqueza e dos objetivos da atividade humana por André Gorz em
O imaterial (2003). E conviver com o imaterial faz todo o sentido para as

praticas de narrativa transmidia, como veremos mais adiante.

Vocag0es da narrativa transmidia

A atual condicdo da comunicagdo no ambito social esta disseminada entre as

mais diversas redes sociais estd ampliada nas relagbes humano-maquina e
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maquina-maquina. As redes sociais que aqui nos interessam sdo as
presenciais e as suportadas por midias interativas digitais também chamadas
de “redes colaborativas”, “comunidades colaborativas”, “culturas colaborativas”,
etc. Assim com as redes que mesclam todas elas através de suportes digitais
para comunidades colaborativas mediadas por recursos tecnoldgicos, tais
como: telefonia convencional, tecnologia de celulares de 3 a 5G, web 2.0 e 3.0,
computacdo pervasiva, etc. Somados estes itens as narrativas que estao no

real e no virtual temos a narrativa transmidia.

A narrativa transmidia e seus recursos resultam de articulagbes de
histérias narradas entre o0 mundo real e 0 mundo virtual e estdo um passo além
do ciberespaco, por integrar mais objetivamente e estruturadamente o mundo
real e virtual promovidas pelas redes colaborativas, como um movimento
intensamente sociabilizador. Cabe atentar para o fato de que uma ou outra
comunidade virtual pode desenvolver porosidades de maneira a ndo conseguir
impedir deturpacdes de seus principios em estruturas faliveis formadas por
oportunistas, conforme lembra Howard Rheingold, que propde uma saida para
o problema: sdo as comunidades virtuais apenas enclaves computadorizados,
torres intelectuais de marfim? A resposta deve ser encontrada no mundo real,
onde as pessoas tentam usar a tecnologia com a finalidade de atender a
problemas sociais. As organiza¢des sem fins lucrativos na vizinhancga, cidade e
regido, e as organizacdes nao-governamentais (ONGs) em nivel global, podem
ser vistas como manifestacdes modernas do que os filosofos iluministas da

democracia chamariam de "sociedade civil" (Rheingold, 2000: 276).

Essa sociedade civil no mundo digital se concretiza por diversas acoes e
motivacOes. MotivacBes que nédo faltam entre as mais diferentes redes sociais
e gque geram iniciativas. Henry Jenkins (2006b: 2) aponta para 0s seguintes
exemplos: o estudante enquanto faz licAo de casa tem cinco telas abertas,
chat, e-mail, ...; os fas de um programa podem repetir dialogos, resumir,
debater, criar uma fan-fiction original, gravar o seu préprio video ou sua propria
trilha sonora ou o seu proprio video, e distribuir tudo pela web. Como fan-
fiction, Jenkins define o produto obtido pela parddia ou adaptagdo de um filme
ou seriado que nasce, na verdade, de um movimento social e cultural contra as

representacdes dominantes da midia através de mais e mais participacdo em
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uma comunidade receptiva as suas producdes e que lhe garanta a sensacao

de pertencimento (Jenkins, 2006a: 41).

Entretenimento com mundos narrativos

E na forca de expressdo popular que a narrativa transmidia se concretiza.
Encontramo-nos em um estagio das redes colaborativas e de comunicacéo
instantdnea em que a situacao fisica é predominante tanto quanto a virtual,
como sensacgdo de pertencimento. Penso que as narrativas vao se permeando
a partir da evolucado dos recursos e procedimentos de comunicacdo, promovida
principalmente pela convergéncia e miniaturizagdo das midias que podemos

descrever pelas seguintes configuracgoes:

. Mundos narrativos divergentes: uma situacdo antecedente a esta atual:
foi criado o ciberespaco com suas caracteristicas digitais bem denotadas, em
que o espaco virtual era muito diferente do espaco real, e que se prestava a

atividades exclusivas do mundo virtual.

. Mundos narrativos semelhantes: uma proxima situacdo antecedente a
esta atual: o espaco fisico foi absorvido pelo ciberespaco, onde contatos
pessoais, trabalho, entretenimento, enfim, diversas formas de convivio, tiveram
0 seu lugar no ciberconvivio, que definimos aqui como 0 espago e tempo

constituido no ciberespaco.

. Mundos narrativos convergentes: a situacao atual é caracterizada pela
ida do ciberespaco ao mundo real, isto é, o ciberconvivio foi expandido para o
mundo real e vice-versa, em que a realidade e o ciberespaco séo

interpervasivos.

Pela computacdo pervasiva € possivel a criagdo de ambientes
potencializando ao extremo a narrativa transmidia onde o0s recursos
computacionais e de web estdo sempre a mao e a todo lugar que se va por
serem acessiveis a diferentes tipos de dispositivos e por deslocarem para o
usuario real o centro do sistema e de suas funcbes. Na fase dos mundos

convergentes parte dos integrantes de um grupo social se encontra no plano
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fisico com a outra parte dos integrantes que se comunicam pela rede.
Podemos ver exemplos claros disso nos pontos de encontro dos grandes
centros urbanos, como o monumento ao cachorro Hachiko em Toékio
(Rheingold, 2003: 1-7), e nos jogos chamados ARG-Alternate Reality Games.

Derivagdes da narrativa transmidia

Os ARGs séao jogos que alternam realidades, dramas interativos jogados via
web e nos espacos do mundo real, durando semanas ou meses, em que até
centenas de jogadores participam, em redes sociais colaborativas, trabalham
juntos para resolver um mistério ou enigma que seria impossivel de ser
resolvido sozinho (Jenkins, 2006b: 280). Também chamado de live transmedia
storytelling, o ARG, deliberadamente, torna quase que imperceptivel a linha
entre a ficcdo e a realidade (Szulborski, 2005: 1-17) e dilui a linha entre as
experiéncias de dentro do e de fora do game (Gosnhey, 2005: 2). John W.
Gosney complementa com a relacdo de elementos que tém sido incorporados
a trama dos ARG: e-mail, sites conectados ao game, chamadas telef6nicas,
cartas, noticias ou classificados de jornais, chat, mensagem instantanea,
canais de IRC, artefatos do mundo real relacionados ao game, eventos do
mundo real, etc. (Gosney: 2005, 2-3).

No Brasil tivemos a experiéncia muito bem sucedida do ARG Zona
Incerta, de Rafael Kenski e André Sirangelo, e no exterior Nokia Game, The
Beast, Lonelygirll5, Perplex City, Alias, The LOST Experience, entre outros. Na
tentativa de responder as inquietacbes expressas no inicio deste texto vale
recuperar alguns fatos. Vimos que o desenvolvimento de redes colaborativas
de didlogo e producao sempre proporcionou um alto potencial cultural. Este tipo
de mobilizacdo social também obteve repercussdo quando lan¢cou méao dos
recursos tecnoldgicos da comunicagdo, especialmente as redes digitais. Assim
temos um indicativo de que rede colaborativa somada a recursos tecnolégicos
de comunicacéao resultam em um eficiente catalisador de producéo cultural. Em
situacbes em que 0s recursos possibilitam a ambientacdo pervasiva de uma
obra, como o ARG, por exemplo, fica mais poderoso ainda o efeito sobre a
sociedade porque o ARG nunca termina como sendo um unico produto porque

0s seus jogadores produzem sites e novas redes colaborativas. As Narrativas
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Permedaveis prosseguem pulsantes, pervasivas, muito provavelmente porque

0s jogadores séo coautores durante todo o processo.

A mobilizacdo social é tdo intensa que o ARG aplicado a campanhas
publicitarias lanca méo de pecas menores chamadas de “marketing viral”,
tamanho € o seu efeito devastador em arrebanhar centenas de jogadores de
um dia para o outro e de manté-los atentos e participantes por meses a fio.
Desde o ponto de vista das redes sociais, 0 conteudo viral digital se reproduz
entre interesses comuns, mas, por se localizar hoje nos meios digitais e, por
consequéncia, nas redes sociais digitais, obtém sucessos com razoavel
frequéncia e faz uso das mais novas tecnologias e técnicas de comunicacao.
Cabe, porém, atentar a uma questao ja classica: "assim como pode ser um
caminho para o sucesso, 0 marketing viral também pode levar ao desastre”
(Jaffe, 2005: 64). O termo conteudo viral digital diz respeito aos efeitos da
repercussao veloz na web de um conteddo veiculado em processo similar ao
boca a boca (Jaffe, 2005: 200), o que, por se tratar sempre de uma reproducao
de uma informacdo entre amigos ou conhecidos, confere uma maior
credibilidade a ela, seja a origem verdadeira ou falsa. Empresas usam taticas
dissimuladas de conteudo viral, antes chamado de guerilla marketing (Jaffe,
2005: 207), para divulgar ou obter resultados diversos.

O conteudo viral digital ainda estd sendo inventado (Jaffe, 2005: 218)
todos sabemos do seu potencial, mas pouco sabemos como realmente
aproveita-lo e talvez nunca saibamos porque ele pode ser absolutamente
imprevisivel quanto a resultados, algo muito relativo ao contexto, ao momento
em que é lancado a seu publico propagador. Talvez, e que fique aqui apenas
como uma ideia a prosseguir em estudos posteriores, seja somente previsivel
guando a teoria quantica for utilizada para explicar os efeitos das redes sociais
digitais. Pessoas, informacdo, objetos e dispositivos sdo convergentes e
propalados de muitos para muitos em um processo viral (Tapscott & Williams,
2007: 44).

Parafraseando Tapscott & Williams (2007: 94), produtos de buzz e de
conteudo viral sdo alguns dos mais poderosos e mais efetivos veiculos de
comunicacdo. A diferenca entre eles € que marketing viral é a promocao de

uma companhia ou seus produtos e servicos através de uma persuasiva
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mensagem destinada a divulgar, geralmente on-line, de pessoa para pessoa e
buzz marketing é a promoc¢do de uma companhia ou seus produtos e servigcos
através de iniciativas concebidas e projetadas para receber as pessoas e 0s
meios de comunicacdo falando positivamente sobre a empresa, produto ou
servico (Kimmel, 2010: 214). Uma ilustracdo do que viria a ser o conteudo viral
digital, aconteceu na década de 1970, quando foi veiculada uma campanha
para o shampoo Faberge, em que uma jovem recomenda o produto a dois
amigos, e cada um deles faz o mesmo com dois outros amigos, e assim por
diante, enquanto que a tela era dividida em varias partes -split screen-, com
iImagens da mesma atriz, demonstrando claramente o potencial do boca a boca
(Kimmel, 2010: 251). O conteudo viral digital remonta ao periodo da bolha
econdmica da internet, caracterizado desde entdo como qualquer atividade que
acelere e se amplie a comunicacao boca a boca na rede digital (Kimmel, 2010:
252). E com a melhoria da rede de internet sem fio, as aplicagcbes virais
comecgaram a migrar para os dispositivos portateis, que ampliam facilmente a
explosdo de uma campanha boca a boca, comumente chamado de mobile
marketing viral (Kimmel, 2010: 253).

O conteudo viral digital é capaz de espalhar uma mensagem
rapidamente através de uma vasta e diversa populacdo de consumidores no
mundo digital e pode ser mais manipulador pela sua condicdo de equilibrio
entre realidade e ficcao (Kimmel, 2010: 257). Ja o efeito boca a boca, por outro
lado, pode ser mais eficiente em comunidades menores e mais claramente
delimitado por uma transmissao de informacdo em velocidade mais lenta e
pode ser de efeito mais duradouro porque se apoia na palavra das pessoas
que propagam entre si determinada mensagem, porque em geral se
conversam, depositam entre si um minimo de confianca e reciprocidade. Allan
Kimmmel (2010, pp.257-261) lembra-se de trés exemplos embleméticos de
conteudo viral digital. Um dos exemplos pioneiros de marketing viral: em 1998,
Steve Jurvetson, que foi o investidor de capital de risco no Hotmail, praticou
uma ideia simples: acrescentou no final de suas mensagens de e-mail a frase
"Faca seu e-mail gratuitamente na [http://www.]Hotmail[.com]". Dentro de um
periodo de 18 meses, o0 impacto viral resultou em mais de 12 milhdes de novos

usuarios. Em 2003, a Honda, com a intencdo de melhorar a sua imagem na
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Inglaterra, tentou promover uma campanha original: The Cog. E um video de 2
minutos, orcado em 6 milhdes ddblares e varios meses producdo, que
acompanha, o efeito domind de varias pecas de um carro em uma reacao em
cadeia como uma “maquina Rube Goldberg”. A Unica sonoridade vem das
pecas quando se chocam ou estdo em deslocamento a ndo ser pelos 20
segundos finais quando uma peca aciona o aparelho de som ligado a 16 alto-
falantes que tocam uma mdasica instrumental muito ritmada concluida por
locucdo que, enquanto aparece o carro completo, enuncia a seguinte frase:
"Nao € bom quando as coisas funcionam?". Nao ha nenhum outro texto no
filme, seja falado ou escrito, a excecdo do nome do modelo e da marca da
montadora do carro. O video, além de veiculado em TV, estava disponivel no
site da empresa. O que foi comunicado juntamente com a divulgacéo do video
€ que tudo acontece em tempo real e sem computacao grafica. Essa ideia se
propagou como um virus porque, apesar de parecer algo impossivel, as
imagens realmente ndo deixavam duavidas. Como resultado a montadora
obteve vendas recorde no primeiro trimestre de 2004. O terceiro exemplo € o
da Google em 2004: para o lancamento de seu servico de e-mail, Google
identificou e convidou 1000 pessoas consideradas formadoras de opinido para
utilizarem o novo servico, que também oferecia uma capacidade de 1000 MB
para cada conta. Cada um dos convidados poderia replicar o convite a outros
convidados 0 que promoveu uma propagacao "epidémica” de recomendacdes
gerando o numero de 3 milhdes de novas contas em 3 meses. Esse € 0
potencial de propaga¢do maxima em termos de publico e de velocidade que a
narrativa transmidia pode almejar. Se uma parte da histéria puder gerar buzz,
entdo esse elemento narrativo tem condicbes de favorecer a difusdo do

contetdo de modo geral.

Consideracdes finais

Assim, podemos inferir que a narrativa transmidia tem todos os ingredientes
para ser um dos pontos centrais dos trabalhos de escritores e roteiristas que
lidam com as novas midias. A expectativa € que muitos desdobramentos e
desenvolvimentos desse tipo de narrativa surgirdo nos préximos anos. A partir

do boom da internet, em 1994, passamos a viver um excesso de informacdes,
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para chegar hoje em um momento que se pode chamar, conforme Nicolas
Bourriaud, de a era da “pés-producdo” (Bourriaud, 2009: 7), considerando o
influente papel na comunicacdo das préaticas de expansao narrativa, tdo cara a
narrativa transmidia, e das praticas de tratamentos, sampling e reexposicao
dos mais diversos conteudos, tudo em funcdo da abolicdo da “distincéo
tradicional entre producéo e consumo” (Bourriaud, 2009: 8). Essa aboli¢éo ja foi
plenamente discutida, e até antecipada, por Décio Pignatari ao criar o conceito
produssumidor em 1969, por Alvin Toffler em 1980 com o prosumer, e por Axel
Bruns em 2008 com o produser. Sao possibilidades de um mundo em que a
pessoa, a0 mesmo tempo em que consome, também produz, algo fundamental
para a narrativa transmidia que dependa da cultura colaborativa. Os
relacionamentos profissionais e pessoais mudaram mais uma vez, a narrativa

transmidia ndo é a causa, mas o efeito disso.

Gosto muito de uma analogia, usando a peca de 1512 de Gil Vicente, O
Velho da horta. O velho € um vilvo, senhor de si e de sua terra aos modos do
feudalismo, modelo de mercado da Idade Meédia. Inconsciente da Idade
Moderna que entdo se iniciava e sobre o novo comeércio, que aquela época
anunciava o capitalismo comercial, isolava-se em seu territério aguardando os
poucos compradores que ndo mais 0 procuravam, sem se dar conta de que o
novo mercado se configurava em busca de novo publico. Um dia, uma bela
moca vai a sua horta para comprar verduras e ele se apaixona por ela. Nao
sabe o que fazer com a paixdo e comeca a se declarar para essa moga,
usando um modo antigo. Ela ia a diversos lugares comprar as hortalicas e
outras coisas, estava mais acostumada a vida fora de casa, ao tempo presente,
a roupas, do que aquele velho estava acostumado. Ele se perde nessa paixao,
gasta toda a fortuna com uma alcoviteira, que tenta fazer a aproximagédo dos

dois sem sucesso. A mocga se casa na rua, onde € feita uma festa.

A comparacédo que faco com a farsa € que no mercado atual, as grandes
emissoras de TV, os grandes conglomerados de comunicacdo eram muito
confortaveis no seu quintal, porque o publico ia até eles. Hoje, de repente, ha
uma profusdo de producdo de conteudo daqueles que eram 0s antigos
consumidores das empresas de comunicagdo; gente substituindo TV pela

internet, o YouTube proporcionando desenvolvimento de seus proprios canais
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de TV. Enfim, de habitantes de uma simpéatica aldeia, passamos a moradores
de um agitado planeta, s6 para fazer uma breve lembranca de McLuhan (1972).
Na aldeia entendiamos quem eram 0s nossos conhecidos, os confidveis e os
nao confiaveis, e 0s estranhos e estrangeiros que chegavam. E sabiamos
também que certamente 0s estrangeiros trariam informacdes de outras
localidades que jamais teriamos acesso. Agora, porém, todos nds somos
visitantes de todos e o tempo todo: os conglomerados ndo podem mais esperar
por nossas visitas assim como ndés nao podemos mais esperar que os grandes
conglomerados de comunicacao tragam exatamente aquele conteudo que nos
gueremos desfrutar ou conhecer. Estamos todos em movimento e em

processos de descobertas.

Gosto também de lembrar o pensamento de Alvaro Vieira Pinto,
especialmente o livro Conceito de Tecnologia, em que focaliza toda essa ideia
de acesso, e que tudo que a industria vem provendo a sociedade. Segundo
Vieira Pinto, tudo o que o0s sistemas governamentais vém trazendo a sociedade
de beneficios ou de oportunidades esta sempre ligado a interesses desses
empresarios, dessa estrutura (Pinto, 2005). E poderiamos dizer que, desde a
era das pinturas rupestres, todos nés gostariamos de ter um pen drive, porque
€ uma necessidade milenar, s6 que ndo havia tecnologia e investimento para a
sua industrializacdo e popularizagcdo. NOs queremos ter acesso e controle
sempre de nossas ideias e produtos. Isso, levado aos conteudos de
entretenimento, principalmente, nos leva a entender o quanto vem se adequar

a narrativa transmidia na atualidade.

Assim, entre a infotopia ou a infoentropia, vale pensar se houve, desde a
década de 90 até agora, uma profusdo de ideias em que a informatica traria
grandes bens, a tal da infotopia. Chegou-se a uma bolha da internet em 2000 e
a sua inevitavel entropia. No fundo, apds tal experiéncia, entendemos que
vivemos sempre a beira de uma nova entropia, de um novo desfalecimento do
sistema, desse sistema informatizado. Agora navegamos na web enquanto
caminhamos pelas ruas e convivemos com uma enorme chance de disperséao.
Essa navegacdo pode até ser um momento de trabalho, de lazer, de
comunicacdo, de socializacao. Vale lembrar o filme de Win Wenders Bis ans

Ende der Welt (Até o fim do mundo, 1991), em que as pessoas gravavam Seus
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sonhos em equipamentos portateis e passavam o dia assistindo a eles. Isso
gerava um distarbio social, pois as pessoas hdo conseguiam mais se relacionar
minimamente com as outras pessoas. Hoje podemos ver isso acontecer em
varias situacdes, claro que ndo sao pessoas assistindo aos seus proprios
sonhos. Entdo diante das novas tecnologias, de meios de comunicacéo
massivos e livre acesso as incontaveis fontes de informacédo, a producdo de
conteudo certamente se orientara por produtos que explorem as novas midias
e que a forma de expressdo seja cada vez mais inovadora e para além da
narrativa transmidia que, certamente, ndo sera a ultima solucdo em termos de

estratégia narrativa.

Se perguntados sobre a possibilidade de a narrativa transmidia nos
tornar mais felizes, vale atentar para o fato de que ela ndo acontece sem o
acesso aos mais avangados recursos tecnoldgicos. Mas o interessante € que
essas novas tecnologias e midias ndo estdo ai por mero capricho do destino.
Tudo aparece no momento em que um empresario consegue levantar
investimentos para industrializar uma determinada tecnologia. E tal movimento
nao tem volta, para a sorte de quem estuda a narrativa transmidia. Ainda que o
contato com alguma informacédo dependa da relacdo que se mantenha com
determinada tribo, o caminho esta pavimentado, basta se dirigir por ele. E vale
investigar sobre como tirar o0 maximo de proveito dos recursos da narrativa
transmidia que temos a mao. Vale lembrar os melhores filmes, os mais
premiados, por exemplo, o filme Citizen Kane (Cidadao Kane, 1941) de Orson
Welles, que, em sua época, foi 0 de menor orgamento entre as grandes majors
dos Estados Unidos. Hoje € o filme que esta no topo de todas as listas, sendo
considerado o melhor filme do mundo. Nem sempre o topo de linha tem o
orgamento mais estelar ou nos leva ao melhor resultado. Diante de tudo isso, é
interessante que venha mais uma vez a ideia de que quem esta fazendo
conteudos em narrativa transmidia sem recursos, ou com recursos minimos, de
celular a cameras pequenas esta no minimo produzindo coisas interessantes.
Os jovens, principalmente, estdo trilhando esse caminho. E certo que haja um
empoderamento da forca expressiva da juventude com as novas midias,
imprimindo, para além de todos os beneficios culturais, o crescimento do

consumo de bens materiais.
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Poderiamos pensar da seguinte maneira. Se tudo isso for comparado ao
que é uma sala de empresa, ou seja, se esses novos meios de comunicagao,
esses bens imateriais, esse trabalho imaterial vai resultar em algum
favorecimento a cultura ou ndo. Vale observar o quanto a narrativa transmidia
poderd mostrar a diferenca entre um conteudo fechado, de narrativa limita e
linear e um conteudo hibrido, multiplataforma e de narrativa expandida. Hoje
sabemos o0 quanto € importante dar valor ao processo de conhecimento e néao
ao despejar conhecimento, figurando adequadamente neste contexto a
narrativa transmidia como um modelo comunicacional por promover,
exatamente, a busca por complementacdes a histéria em determinada
plataforma. Um contetdo fechado nos leva a lembrar de uma estrutura que
emburrece e exclui, como a de um escritorio, com aquelas baias, 0s
verdadeiros currais fordistas, e com uma rigida restricdo a relacdo com o
mundo exterior. O dilema das empresas estd posto: tém de limitar o uso de
redes sociais, porém ha empresas que ja buscam nisso alguma alternativa,
uma outra possibilidade de trabalho. E, assim como ha nas empresas -
ambientes de arquitetura secular adequada a demanda de outros tempos- 0
dilema de comunicacdo e acesso a informacdo, ha o mesmo problema nas
instituicbes de ensino. A educacao pode dar realmente saltos importantes se
pensar em novas estruturas de comunicacéo e acesso a informacao. Haja vista
0 crescente uso de estratégias de comunicacdo inovadoras como a de
narrativa transmidia. E até mesmo no nosso caso, a ciéncia, pode tirar
excelentes proveitos ao por em pratica sistematica o uso de narrativas

transmidia. Os grandes exemplos ainda surgirdo. E esperar e fazer para ver.
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