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NARRATIVA TRANSMIDIA E
TRANSFICCIONALIDADE

MARIE-LAURE RYAN discute como historias migram para outros
meios ou como atualmente projetos artisticos ja sdo
concebidos em diferentes meios

Neste[1] artigo[2], busco investigar as relagdes entre o conceito
narratolégico de transficcionalidade — definido por Richard Saint-Gelais
como uma relacido que se estabelece quando “[d]ois ou mais textos [...]
partilham elementos, tais como personagens, loca¢des imaginarias, ou
universos ficcionais”[3]- e um fendomeno que hoje vem arrebatando a
cultura popular, conhecido de modos diversos como narrativa
convergente, transmidiatica ou transmidia[4]. Henry Jenkins concebe tal
fendmeno como “o fluxo do contetido por meio de multiplas plataformas
de midia”[5]. A dindmica inerente a metafora do fluxo sugere que o
contetdo se desenvolve enquanto passa de uma midia para outra,
configurado pelas disposi¢oes particulares dessas midias. No entanto,
Jenkins também descreve a narrativa transmidia, como a chamarei aqui,
por meio de uma férmula que sugere outra visualiza¢do: “Uma narrativa
tdo ampla, que ndo é abarcavel por uma tinica midia”[6]. Aqui, é possivel
imaginar varias midias avidas por alcangar um conteudo fixo e
predefinido, para tomar um pedago. Poderiamos argumentar que essas
duas férmulas sdo mais frases de efeito do que definigdes (por exemplo, o
que torna uma narrativa “ampla”? por certo ndo sera o seu tamanho),
porém as frases de efeito memoraveis tém um jeito poderoso de
promover novas ideias e iniciar discursos tedricos|7].

E tentador observar a narrativa transmidia como algo radicalmente
novo e revoluciondrio, ou a0 menos como a forma narrativa do futuro;
porém historiadoras poderiam perspectivar tal afirmacio, se
apontassem a dissemina¢do do mito grego em varias midias artisticas -
escultura, arquitetura, drama, épica — ou, mais proximo de nos, os
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multiplos modos de distribui¢do das narrativas biblicas na Idade Média.
Essas narrativas ndo eram apenas escritas em livros, que a maioria das
pessoas ndo era capaz deler, elas eram também recontadas oralmente
durante os sermoes, encenadas em dramas da paixdo, ilustradas em
pinturas e vitrais e até inspiravam o fendmeno interativo da Via Sacra,
onde peregrinos reviviam a paixao de Cristo enquanto seguiam um
itinerario fixo pontuado por capelas. Esse tipo de tratamento multimidia
é tipicamente reservado para as narrativas consideradas fundadoras
para a identidade de um grupo. Na era da globaliza¢do, a fun¢io
comunitaria da narrativa foi assumida por narrativas como Star Wars
[Guerra nas Estrelas], Lord of the Rings [O Senhor dos Anéis] e Matrix -
narrativas que transcendem fronteiras linguisticas, nacionais e religiosas.
Mas, se a propagacido de narrativas definidoras de cultura entre midias é
um fendmeno consagrado pelo tempo, hoje ela toma novas formas,
impulsionada pela habilidade tecnoldgica de codificar e transmitir com
eficiéncia todos os tipos semioticos de informagao.

A narrativa transmidia aparece em dois géneros principais, ou melhor,
numa variedade de espectros situados entre dois polos. O primeiro polo
¢ o que podemos chamar de efeito “bola de neve”: uma determinada
narrativa goza de tanta popularidade, ou torna-se tdo eminente na
cultura, que espontaneamente ela gera uma variedade de prequelas[8] e
sequéncias, ficcdo de fas e adaptacdes, seja na mesma midia ou entre
midias. Nesse caso, ha um texto central que funciona como um campo
comum de referéncia a todos os outros textos. Harry Potter e Lord of the
Rings sao bons exemplos do efeito bola de neve: ambos comegaram na
midia do romance criado por uma unica autoria e depois se expandiram
para filmes e jogos de computador gragas a demanda popular.[9]

O outro polo é um fendmeno muito mais recente. Ele é representado por
um sistema em que uma determinada histdria é concebida desde o inicio
como um projeto que se desenvolve sobre diferentes plataformas de
midia. Universos narrativos [storyworlds] se tornam franquias
comerciais, e o interesse de suas criadoras é fazer com que o publico
consuma tantas midias quanto possivel. Jenkins ilustra a situagdo com o
caso de The Matrix[10]: os irmdos Wachowski planejaram um império

narrativo que envolvia ndo apenas filmes, como também videogames e
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quadrinhos. Os filmes funcionaram para a maioria das pessoas como um
ponto de entrada ao sistema, e seriam consumiveis por si mesmos,
porém estavam repletos de pistas esotéricas que s6 seriam decifradas
pelas jogadoras. As jogadoras, por sua vez, dependiam do filme para um
conhecimento do pano de fundo e das personagens. Nesse caso, como
observa Jenkins, os materiais sdo tdo numerosos, e a narrativa é tao rica,
que dificilmente alguém detém uma sobrevisdo completa do universo
narrativo.[11]

UNIVERSOS NARRATIVOS

A nogao de universo narrativo[12] é central para o fendmeno da
narrativa transmidia, ja que é ele quem amarra os varios textos do
sistema. A habilidade de criar um universo, ou mais precisamente, a
habilidade de inspirar a representacdo mental de um universo é a
condi¢do primdria para um texto ser considerado uma narrativa. Isso
nos leva a questdo: o que é um universo? O universo narrativo é um
conceito que se faz sobretudo por senso intuitivo, mas é muito dificil
defini-lo com rigor teérico. Universo [world] sugere um espago, mas
narrativa [story] é uma sequéncia de acontecimentos que se desenvolve
no tempo. Se concebermos os universos narrativos como representagoes
mentais construidas ao longo de uma leitura (visao, jogo etc.) de um
texto narrativo, eles nao sao recipientes estaticos para os objetos
mencionados numa narrativa, mas sobretudo modelos dindmicos de
situacdes em desenvolvimento. Poderiamos dizer: sdo simulacdes de um
desenvolvimento da narrativa. O famoso critico russo Mikhail Bakhtin
[13] capturou essa indivisibilidade do espaco e do tempo na narrativa
através do conceito de cronétopo.

Eu proponho que se defina os universos narrativos através de um
componente estatico que precede a narrativa e de um componente que
captura o desenrolar dos acontecimentos; por exemplo, a narrativa
minimalista proposta por E.M. Forster, como exemplar da trama[14] “O
rei morreu, depois a rainha morreu de luto”, limita-sea 1,4,6 e 7. (De
modo alternativo, seria possivel dizer que o exemplo de Forster falha ao
conjurar um universo a imaginagao; € por isso que ndo ¢ uma narrativa
contavel.)
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Componente estatico[15]:

1 - Um inventario dos existentes, que compreende (a) os géneros das
espécie, objetos e instituicdes sociais que povoam o universo narrativo;
(b) o elenco das personagens individuais que atuam como protagonistas
2 - Um relato folclorico dos existentes (panos de fundo, lendas, rumores)
3 - Um espago com determinadas caracteristicas topograficas

4 - Uma série de leis naturais

5 - Uma série de regras e valores sociais

Componente dindmico:

1 - Acontecimentos fisicos que tragam mudangas aos existentes

2 - Acontecimentos mentais que deem significancia aos acontecimentos
fisicos (i.e., as motivagdes dos agentes e as reagdes emocionais de agentes
e pacientes), afetem as relagdes entre personagens e ocasionalmente

alterem a ordem social
Universos narrativos podem apresentar trés relacdes com os textos:

Uma relagdo de um texto/um universo. Aqui o texto projeta um
determinado universo narrativo e ¢ o unico modo de se acessar tal
universo. Ja que usuarias diversas dificilmente construirdo o mesmo
modelo mental de um texto, é possivel argumentar que a relagao um-
para-um ndo acontece ao pé da letra, mas, se aderirmos as condigoes
limitadas de igualdade, perderemos a distingao entre esta categoria e a
proxima. Assumirei que, se a vasta maioria das usudrias constroi
basicamente a mesma sequéncia de acontecimentos, as mesmas relagoes
causais e as mesmas motivagdes para as agdes das personagens, em
outras palavras, se atendem ao que Remigius Bunia[16] chama de
“sentido imediato” do texto, elas terdo construido o mesmo universo

narrativo.

Uma relagdo de um texto/muitos universos. Essa relagdo acontece quando
o texto é tdo indeterminado que é possivel relaciona-lo a muitas
narrativas diferentes. Algumas pinturas, por exemplo, incitam a
espectadora a imaginar uma narrativa que explique a cena que se lhe
apresenta; mas, como as pinturas nao tém uma extensao temporal, ndo

sdo capazes de representar uma série fixa de acontecimentos e, assim,
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inspiram interpretagdes narrativas muito variaveis. Outro exemplo da
relagdo um-para-muitos é o caso de textos digitais, tais como hipertextos
ou videogames, onde as escolhas da usudria determinam uma das muitas
sequéncias possiveis para os acontecimentos.

Uma relagdo um universo/muitos textos. Essa relagdo é tipica da tradicao
oral. E representada por multiplas performances de uma mesma
narrativa ou chiste, ou por bardos que contam e recontam narrativas
sobre os mesmos herdis. Também a encontramos no caso dos resumos
de um mesmo texto, ou de adaptacdes de textos classicos para audiéncias

jovens.

O fendmeno da narrativa transmidia é, em geral, apresentado por seus
teodricos como um exemplo da terceira relacdo: um universo, muitos
textos. Henry Jenkins ndo utiliza o termo universo, mas descreve a base
comum e uma franquia transmidia como “ambientes persuasivos que
ndo sdo exploraveis por apenas uma obra ou midia”[17]. Mas seria
realmente o “mesmo” universo (dieselbe Welt) que as varias encarnagdes
de The Matrix, ou de Star Wars, ou de Lord of the Rings apresentam, ou
um universo similar (eine gleiche Welt)? Tentarei responder essa questao
mais adiante; mas, como passo preliminar, devemos primeiro examinar o
conceito narratologico de transficcionalidade.

TRANSFICCIONALIDADE

Como ja vimos, o termo transficcionalidade[18] refere-se a migracao de
entidades ficcionais de diferentes textos, mas esses textos podem
pertencer a mesma midia, em geral a ficgdo narrativa escrita. A narrativa
transmidia pode ser encarada como um caso especial de
transficcionalidade - uma transficcionalidade que opera entre muitas
midias diferentes.

De acordo com o tedrico literario Lubomir DoleZel[19], um universo
ficcional estaria a outro por trés tipos de relagoes: expansdo, modificacio
e transposicao|[20].

A expansdo amplia o escopo do universo narrativo original ao
acrescentar mais existentes, ao transformar personagens secundarias em
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herdis da narrativa que elas vivem, ao fazer com que personagens visitem
novas regides do universo narrativo e ao expandir o tempo coberto pela
narrativa original através de prequelas e sequéncias. DoleZel ilustra a
relacdo de expansdao com um debate sobre Wide Sargasso Sea [Vasto Mar
de Sargago] (1966). O romance segue a vida de uma personagem menor de
Jane Eyre, de Charlotte Bronté: a personagem da primeira esposa de Mr.
Rochester, que aparece no texto original apenas como uma louca
trancada no sétdo. Em Wide Sargasso Sea, ela recebe o que lhe foi negado
em Jane Eyre, a saber, a oportunidade de narrar sua vida do seu préprio
ponto de vista.

A modificagdo “constrdi essencialmente versodes diferentes de um
protouniverso, ao redesenhar sua estrutura e reinventar sua narrativa”
[21]. Deacordo com DoleZel, essa relacdo acontece entre Robinson
Crusoe de Daniel Defoe e Foe (1988) de J.M. Coetzee. Em Foe, Robinson
ndo se engaja em nenhum dos atos heroicos e civilizatérios do romance
original, nem escreve um didrio: sua histéria é o trabalho de um escritor-
fantasma. A maior parte dos exemplos literarios de modificagdo
apresenta uma sequéncia contrafactual dos acontecimentos, ao
apresentar um destino diferente para as personagens. Eles respondem a
pergunta: “e se?”[22]

A transposicdo. Essa operagdo “preserva o desenho e a histdria central do
protouniverso, mas os aloca numa ambienta¢iao temporal ou espacial
diferente”[23]. O exemplo de DoleZel é Os Novos Sofrimentos do Jovem
W., de Ulrich Plenzdorf (1973), um romance que transplanta a trama de
Os Sofrimentos do Jovem Werther de Goethe para a Republica
Democratica da Alemanha dos anos 60[24].

As trés relagdes descritas por DoleZel eu gostaria de acrescentar a
citacdo. Exemplos de citagao seriam uma personagem de um dos filmes
de Lord of the Rings usando um sabre de luz emprestado de Star Wars, ou
um video amador no YouTube que apresenta uma personagem trajando
a mascara de Darth Vader num cendrio do suburbio americano que nada
tem a ver com a trama de Star Wars[25]. Nesse caso, o elemento
importado nao se integra ao universo narrativo, e o efeito é de

dissonancia e incongruéncia. Esse efeito tem um papel importante na
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estética dadd e surrealista.

MESMO UNIVERSO VS. MUITOS UNIVERSOS EM SISTEMAS DE
NARRATIVA TRANSMIDIA

A relagao de expansao é muito mais dada a preservagao do universo do
que a modificagio e as transposigdes, porque ela ndo requer uma
mudanga em nenhum dos fatos sustentados na narrativa original. Tal
diferenga nos convida a concluir que as expansoes se referem ao mesmo
universo, ao passo que a modificagdo e a transposicdo se refeririam a
universos relacionados, porém diferentes. Mas ha um problema nessa
visdo. Imagine que uma autora escreva um romance, depois outra autora
escreva uma sequéncia ou prequela: poderiamos considerar os dois
textos como referéncias ao mesmo universo? A situacio é certamente
diferente do caso de uma autora que escreve uma sequéncia ou prequela
para seu proprio texto, ou usa o recurso do retorno das personagens.
Nao vejo problema em chamar o universo dos varios filmes de Star Wars
de 0 mesmo universo - todos foram concebidos por um grupo
coordenado por George Lucas. Mas consideremos o exemplo das novas
aventuras de Dom Quixote publicadas em 1614 por Alonso Fernandez de
Avellaneda: sera que elas tém lugar no mesmo universo que o Quixote de
Cervantes? Quando Cervantes tomou conhecimento do texto de
Avellaneda, decidiu escrever sua propria sequéncia, e essa é a segunda
parte de Dom Quixote. Se os trés textos sdo vistos como referentes ao
mesmo universo, esse universo vai apresentar contradi¢oes logicas, uma
vez que Dom Quixote realiza alguns feitos — aqueles relatados por
Avellaneda - e ndo os realiza, porque nio sio narrados por Cervantes. E
possivel perceber a diferenga entre as sequéncias de Cervantes e
Avellaneda se virmos que o primeiro expande o mesmo universo,
enquanto o segundo cria um novo universo que contém o universo do
Dom Quixote de Cervantes (ou, a0 menos, o universo da parte 1).
Quanto aos universos das modificagdes e transposigoes, eles estabelecem
uma relagdo de sobreposi¢do com o universo original. Os universos dos
textos transficcionais, desse modo, se relacionariam com o universo
original de trés maneiras diferentes: sobreposi¢ao, inclusdo e o mesmo

universo ampliado (ver figura 1).
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Outra operagdo que cria uma rela¢do entre universos narrativos, porém
sem fundi-los num sd, é a operagdo de adaptagio transmidia. Ja que
midias diferentes apresentam recursos diferentes, por lhes dar uma
poténcia expressiva diferente, é virtualmente impossivel que duas midias
diferentes projetem o mesmo universo. Por exemplo, a diferenga entre
romance e cinema: num romance, os pensamentos das personagens sao
representaveis explicitamente e com maior detalhamento; num filme, os
recursos para realizar tal representacdo sdo muito mais limitados, o
estado mental das personagens deve, em geral, ser inferido pela
espectadora, que toma por base os sinais visuais. Outra diferenca
importante diz respeito a aparéncia. Num filme, sabemos imediata e
inteiramente a aparéncia das personagens, e isso permite que fagamos
inferéncias sobre outras caracteristicas de sua persona. Num romance,
por outro lado, a aparéncia permaneceria inespecifica, e quando uma
personagem ¢ introduzida pela primeira vez, é possivel que nada
saibamos dela além de um nome ou de uma expressdo. Quando as
personagens sdo descritas, a descrigio vem em partes e deixa muitas
lacunas por serem preenchidas.
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Além das diferencas que derivam da prépria midia, as adaptagdes
difeririam do original gracas a cada uma das trés principais operagdes
transficcionais acima definidas[26]. Uma operagao comum ¢é expandir o
universo original pelo acréscimo de novas personagens: por exemplo, a
versao cinematografica de The French Lieutnenant Woman [A Mulher do
Tenente Francés], de John Fowles (1981, dirigido por Karel Reisz),
acrescenta uma equipe cinematografica moderna as personagens do
século dezenove tomadas do romance e apresenta a narrativa dessas
personagens como o roteiro do filme cuja produgao é representada. Uma
adaptagao também modificaria a trama ao lhe dar um novo fim, como a
versao animada de Walt Disney para The Little Mermaid [A Pequena
Sereia] (1989, dirigido por Ron Clements e John Musker), que termina
com a sereia junto ao principe, em vez de se dissolver numa espuma; ou
transporia a trama para um universo diferente, como o filme Bride and
Prejudice [Noiva e Preconceito] (2004, dirigido por Gurinder Chadha),
que realoca a trama de Pride and Prejudice [Orgulho e Preconceito], de
Jane Austen, num cenario indiano, para realizar uma parddia dos filmes
de Bollywood. Mas também existem adaptagdes que buscam minimizar
as diferencas: por exemplo, se compararmos o filme Jurassic Park [Parque
dos Dinossauros] ao romance de Michael Crichton, que também escreveu
o roteiro para o filme.

Num sistema narrativo transmidia, a relagdio mais comum entre os
varios documentos é a expansao: por exemplo, se ha um videogame a
partir de um filme, o0 jogo pode inventar uma nova personagem para a
jogadora controlar; ou se centrar num aspecto do universo narrativo que
permanece sem desenvolvimento em outras versdes. Carlos Scolari[27]
menciona trés géneros de expansdes: narrativas de intersticio, que tém
lugar entre os capitulos de uma série (é possivel também situar as
prequelas e sequéncias nessa categoria, ja que elas expandem o periodo
abarcado pelo documento original); narrativas paralelas acontecem ao
mesmo tempo que a narrativa original, por exemplo, ao desenvolverem o
destino de uma personagem secundaria; e narrativas periféricas, “que
podemos considerar como mais ou menos satélites de uma
macronarrativa” (2009:598). Eu consideraria como narrativas periféricas
o folclore e as lendas que se relacionam aos objetos de um universo
narrativo[28].
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A relagdo de modifica¢ao é muito menos comum que a expansiao em
projetos transmidia, porque ameaga a integridade do universo narrativo
original, porém nao ¢ inaudita: por exemplo, o jogo Star Wars: The Force
Unleashed transporta a jogadora para um universo contrafactual onde o
Lado Negro de Darth Vader e do Imperador prevalecem sobre a Forga,
enquanto nos filmes acontece o contrario. Nesse caso, a rela¢ao entre o
universo dos filmes e o universo do jogo é parcialmente uma questao de
trama — nos dois casos, hd uma guerra entre a Forga e o Lado Negro -,
mas majoritariamente uma questdo de nomes, objetos e leis da natureza,
e sobretudo de aparéncia visual. E porque uma determinada personagem
se chama Darth Vader, porque ele parece um herdi nos filmes, e porque a
arma principal utilizada pela personagem ¢ um sabre deluz, que o
universo do jogo The Force Unleashed é percebido como uma versao do
universo de Star Wars. A modificacdo é também muito eminente nos
textos apdcrifos criados pelas fas; por exemplo, existe todo um género
chamado Ficgdo de corte [Slash Fiction][29] que altera as preferéncias
sexuais de personagens famosas de cinema ou TV.

No entanto, penso que a terceira relagdo, a transposi¢ao, nao seja
compativel com o espirito das franquias transmidia modernas. Se a
trama de Star Wars fosse transportada para um ambiente diverso, por
exemplo, para um universo de fantasia medieval, ninguém a reconheceria
como uma versdo de Star Wars apenas porque sua trama apresenta
inimeras narrativas sobre a luta entre o bem e o mal[30]. O que torna
distinto o universo narrativo de Star Wars ndo é a trama, mas o cenario,
e se 0 cenario é alterado, todo o universo narrativo perde sua identidade.

Quanto a relagdo de citagdo, ela pode ser vista em parddias, mas
apresenta um desafio ainda maior que a transposi¢do para o espirito da
narrativa transmidia, porque, ao questionar a unidade e autonomia do
universo narrativo, ela cria um distanciamento irénico sobre tal

universo que impede a imersao.

As relagoes entre os elementos de um projeto transmidia podem ser
descritas ndo apenas em termos de relagdes semanticas — tais como
expansao, modificagdo e transposi¢iao —, mas também em termos de
status legal. Um tipico projeto bola de neve, como a franquia Star Wars,
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consiste em trés tipos de elementos (figura 2): (1) Um cerne de
documentos candnicos, - aqui, os seis filmes de George Lucas — que
expandem o mesmo universo. (2) Adapta¢oes transmidia, tais como os
jogos individuais e os universos online para varias jogadoras
(MMORPG?s), que sao produzidos por diferentes empresas que operam
sob licenga. Os universos desses textos tendem a ser expansdes, porque
precisam ser aprovados pelas criadoras originais: por exemplo, a
empresa de George Lucas provavelmente nao aprovaria uma adaptagio
de Star Wars que ndo oferecesse uma boa diversdo segura para toda a
familia. Eu represento tais expansdes com circulos em interse¢ao, em vez
universos mais amplos que contenham o original, porque sdo também
adaptagoes entre midias. (3) Documentos apdcrifos produzidos pelas fas.
Aqui a operagao de modificagdo sera muito mais prevalente do que nos
produtos licenciados, porque ela permite que as fas apresentem uma
atitude satirica em relagao ao universo original.
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Enquanto um projeto bola de neve consiste, no mais das vezes, em
universos sobrepostos, um projeto concebido desde o inicio como
transmidia e convergente pode ser diagramado como a expansdo do
mesmo universo através de diversos documentos. Como exemplo de um
projeto assim, discutirei o caso de Alpha 0.7: Der Feind in dir (Alpha 0.7:
O Inimigo Interior), um projeto de narrativa multimidia criado pela rede
de TV alema Siidwestrundfunk. Alpha 0.7 foi transmitido entre
novembro e dezembro de 2010, e na sua propaganda havia o slogan:

“Keine Serie. Ein Universum” (“Nao é uma série. Um universo”).

O cerne desse universo ¢ uma minissérie de TV, com duracio de 25
minutos em seis partes. Ela narra uma histdria situada na Alemanha no
ano de 2017. Nesse universo, uma empresa chamada Protecta planeja
introduzir sistemas de seguranca que assumem a forma de uma
tecnologia de vistoria cerebral. Quando um individuo apresenta o tipo de
pensamento que o levaria a um crime violento, suas ideias sdo alteradas
pelo implante de um chip em seu cérebro, e ele é transformado numa
pessoa inofensiva. O sistema planejado garantira uma seguranga quase
total para os cidaddos alemaes, mas violard o direito individual a
privacidade. Um movimento clandestino chama 1ta para
manter a liberdade de pensamento.




ESTA TUDO MISTURADO

Celeuma numero 3 | dezembro 2013 dossié 108

Stemap Impressum  Presse Datenschutz

@ Protecta

Society

Home Unternehmen Produkte Kunden Einkauf Job und Karriere Kontait

Presse H H H Aktuelles
Wir geben Sicherheit

Protecta Society und das Ehrendoktor fur Uwe

NPC: Eine erfolgreiche Gonzoldt

Partnerschaft fur mehr "7 " §7 4

Sicherheit

Protecta Society eroffnet
Standort in Kanada

Protecta Society startet 12 04 7 48 A
Sicherheiszertifikat Trusted

Citizen

erweiten itv Engagement in
N marita: Neben Beston
an Francisco wurde

http://www.protecta-society.de/ (http://www.protecta-society.de/)

Alpha 0.7 usa a televisdo para narrar a historia, mas também usa sites de
internet e pegas de radio para providenciar documentos suplementares
sobre o universo narrativo[31]. Por exemplo, ha um blog ficcional
mantido por Apollo que discute a perda da liberdade pessoal que esta
acontecendo nesse universo e o dilema ético de se impor a seguranca
sobre a populac¢io ao custo da privacidade. Ha ainda o site da Protecta
(figura 3), a empresa que manufatura a tecnologia de vistoria e controle
cerebral. Através desse site, que passa por um site de uma empresa real
[32], Protecta se apresenta ao publico como uma benfeitora da
humanidade. A imagem positiva da Protecta é reforcada por um
comercial televisivo onde um estuprador convicto louva o sistema de
controle cerebral da Protecta porque o transformou num cidadao
cumpridor das leis e o salvou de uma vida na cadeia. Ha ainda o blog da
personagem principal, uma jovem mulher chamada Johanna, que foi
contratada pela Protecta como cobaia para testes: a empresa implanta
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um chip no cérebro de Johanna sem que ela o saiba, para assim controlar
o seu comportamento. Ha também um programa de TV ficcional que
relata o desaparecimento de uma personagem chamada Stefan Hartmann
(figura 4), e uma pagina da rede que contém links para o computador de
Hartmann. Esses links convidam a usudria a investigar os sites que
Hartmann visitava, na esperanca de resolver o mistério de seu
desaparecimento.

ALPHA 0.7

der Feind in dir

)

Tutonial

Forschung Termine

SWR»

Die Suche nach Stefan Hartmann

Bt Y TR "‘* B’
Stefan Hartmann (28) ist einer von uber 100.000 Menschen,
die jedes Jahr in Deutschland verschwinden. Helfen Sie uns

bei der Suche.

http://www.alphaO7.de/de/tutorial/
(http://www.alphaO7.de/de/tutorial/)

O estatuto ontologico desses documentos é bem diferente do estatuto
dos universos em intersecio dos sistemas em bola de neve. Num sistema
em bola de neve, as mesmas personagens e quase 0s mesmos
acontecimentos aparecem em midias diferentes: ora num romance, ora
num jogo, ora num filme. Mas o romance nio existe no universo do jogo,
0 jogo nao existe no universo do filme, e o filme ndo existe no universo do
romance, porque essas varias midias representam a agdo, em vez de
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objetos da midia: elas nao dizem “eu sou um filme, eu sou um romance,
eu sou um jogo”, mas sim “eis o que aconteceu”. No caso deAlpha 0.7,
pelo contrario, a tarefa de representar a acio diretamente é preenchida
pelo programa televisivo, mas o filme da agio é suplementado por
objetos de midia que existem dentro de um universo narrativo comum.
Num dos episddios para TV, o blog de Johanna aparece na tela como
parte da trama e élido por seu marido, que tenta localiza-la depois que
ela desaparece. Assim como nds espectadoras fingimos que as imagens
na tela da TV sdo os acontecimentos do universo narrativo, fingimos que
o blog na internet real ¢ um blog que existe dentro do universo narrativo.

A fun¢ao dos documentos da rede é providenciar informagoes de base
que nao seriam apresentaveis na midia do cinema, porque seu foco esta
na a¢do e no didlogo. Os documentos escritos permitem descri¢des muito
mais completas das ideias, das emogdes e do pano de fundo cientifico da
séria do que a série de TV, porque a leitora esta livre para analisar a
informacdo no seu préprio ritmo[33]. Por exemplo, o blog de Johanna
explica muito melhor do que o filme a sua decisao de aceitar o emprego
na Protecta, sua impressao inicial da empresa e sua relagdo com o
marido ea filha. Aqui, o sistema joga com a complementaridade da
natureza semiotica de duas midias, mas a midia da linguagem escrita é
claramente subordinada a midia do cinema. O sistema é desenhado para
dois tipos de espectadoras: aquelas que assistem apenas a sériede TV (a
maioria), e aquelas que consultam os outros documentos, mas é muito
pouco provavel que haja alguém que limite sua visita aos sites, enquanto
ignora o programa televisivo: seria como ler descrigdes num romance e

pular as partes de acao.

A apresentac¢do do universo de Alpha 0.7 ndo para nos documentos
ficcionais feitos para o programa. Se observarmos os links no
computador de Stefan Hartmann, descobriremos um niimero de
documentos do universo real: por exemplo, uma entrada na Wikipédia
sobre estimulo cerebral, outra sobre esquizofrenia paranoide e um artigo
da famosa revista alema Der Spiegel acerca de monstros humanos e o que
fazer com eles[34]. Tais documentos existem independentemente do
programa e descrevem o universo real, mas, ao conecta-los ao caso do
desaparecimento de Stefan Hartmann, o sistema Alpha 0.7 os integra ao
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universo narrativo ficcional e redireciona sua referéncia para esse
universo. Vemos, por exemplo, o artigo da Wikipédia sobre
esquizofrenia paranoide aparecer na tela de computador de Johanna
durante o programa televisivo. Esse uso de documentos nao-ficcionais
como blocos construtivos do universo narrativo parece, a primeira vista,
violar as fronteiras entre ficcdo e ndo-fic¢do, mas pode ser encarado
como uma varia¢do na pratica de se referir a individuos e acontecimentos
do universo real em romances histéricos: universos ficcionais sempre se
sobrepdem, em algum grau, com o universo real; doutro modo, seriam
tdo estranhos que ndo conseguiriamos processa-los. Se esse tipo de
sobreposi¢ao parece mais estranho do que um romance que se refere a
Napoledo, é porque o romance cria uma contraparte imaginaria do
Napoledo da vida real, e essa contraparte existe apenas no universo
narrativo especifico desse romance em particular, enquanto no caso de
Alpha 0.7 um objeto encontrado fora do sistema Alpha 0.7 - por
exemplo, numa busca pelo Google sobre “esquizofrenia paranoide” - é
literalmente importado para o universo narrativo. O objeto das midias,
tais como os sites, podem ser descontextualizados e transportados entre
limites ficcionais sem dificuldades.

Até o momento, vimos documentos que criam o universo narrativo a
partir de duas perspectivas ontoldgicas diversas: o filmeda TV o cria a
partir de uma perspectiva externa (extradiegética), ja que o filme nao
existe como objeto dentro desse universo, enquanto os sites ficcionais e
os sites reais internalizados criam uma perspectiva interna
(intradiegética), como textos que existem dentro do universo narrativo.

Ao contrério dos filmes e sites que criam ativamente o universo
narrativo, alguns dos documentos acessiveis pelo site de Alpha 0.7
descrevem-no como um objeto pré-existente e reconhecem sua
ficcionalidade, em vez de fazé-lo passar pelo universo real, como um
discurso ficcional genuino[35]. Esses documentos sao o que Gérard
Genette[36] chamaria de paratextos. Reunidos sob a aba “story” (em
inglés no site), eles tratam de categorias como “o mundo em 20177, “as
pessoas”, “as instituigdes” e “die Erzdhlung” (= a narrativa). Os
documentos tém duas funcgoes: (1) ddo a usudria uma ideia do que tratam

o programa de TV e seus documentos satélites, tal como fariam um
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trailer cinematografico ou a publicidade da contracapa de um livro; (2)
explicitamente sugerem conexdes entre o universo da série televisiva e o

universo factual.

Essa conexao é reforcada por uma tltima categoria de textos acessiveis a
partir de uma aba chamada “pesquisa”: documentos do universo real que
sao apresentados como evidéncia de que o universo de hoje ja contém as
sementes da situacgdo distopica representada na sériede TV. Ao
contrario dos documentos descritos anteriormente, esses textos nao
estdo disponiveis as personagens e nao estao, por conseguinte,
integrados ao universo narrativo. Varios deles sdo programas de radio
da Stidwestrundfunk que descrevem o estado atual da neurociéncia. Eles
sugerem que as técnicas de ressonancia magnética estdo cada vez mais
proximas de serem capazes de ler os pensamentos e, portanto, de que a
tecnologia de vistoria cerebral da Protecta possa mesmo se tornar
realidade até 2017. Outro documento do universo real ligado a Alpha 0.7
¢ um site que descreve um projeto de pesquisa da Segurancga Nacional
intitulado “Detec¢do de Intengdo Hostil”. Esse link insinua que a
Seguranca Nacional busca o género de projetos que poderia levar a
situagdo apresentada no programa: uma sociedade em que o
comportamento do povo é controlado pelo estado. O universo ficcional
de 2017 até seria uma criagdo da imaginagao, mas pertence ao horizonte
dos desenvolvimentos possiveis do universo de 2010. Através desses
documentos, Alpha 0.7 manda uma mensagem tipica da ficcao cientifica
distopica: uma mensagem que diz: “Este é um universo ficcional, mas se

vocé nao fizer alguma coisa, ele vai ser seu universo”.

Outro tipo de elementos ndo-ficcionais no site de Alpha 0.7 sdo os
comentarios das espectadoras reunidos sob a aba “Forum”. (para um
resumo dos varios documentos conectados a Alpha 0.7, (ver figura 5).
Aqui, um exemplo de um comentario que, a meu ver, captura

perfeitamente a esséncia do projeto:
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Paratext: Spiegel article
advertisingtext  about human monsters
presenting Wikipedia article
the story as about paranoid
Real world ‘story schizophrenia
documents
showing trends in Alpha07:
today's The TV series
world which Documents
could result in the on Stephan
2017 situation Hartmann'
depicted computer
in the show.
User Johanna's
comments IT;;gfo_T blog Protecta
(object in Home Page
real world)

Wenn ich das Konzept richtig verstanden habe, geht es eben nicht nur
um die 25 Minuten, in denen die Sendung im Fernsehen ausgestrahlt
wird. Es gibt diese Internetseite hier mit vielen
Hintergrundinformationen, ein Forum zur Diskussion, diverse andere
fingierte Webseiten zu dem Thema, Blogs und Videochannels bei
Youtube. Ich weif nicht, wie konsequent die Menschen im
Hintergrund dieses Projektes den Informationsfluss am Laufen halten.
Aber wenn in der Woche zwischen den Sendungen immer wieder neue
Hinweise, Berichte und Videos auftauchen, konnen es schnell ein paar
Stunden werden, in denen man sich pro Woche mit Alpha 0.7 befasst.

Und genau diese Idee fasziniert mich.

Se compreendi corretamente o conceito, hd mais em Alpha 0.7 do que
0s 25 minutos em que o programa de TV ¢ transmitido. Ha também as
paginas na internet com muita informagio de fundo, um férum de
discussdo, varias outras paginas da rede inventadas com um tema

geral, blogs e videos no YouTube. Néo sei quio deliberados foram os
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individuos na base desse projeto para manter o fluxo de informagao.
Mas quando novas sugestdes, relatos e videos continuam a aparecer ao
longo da semana, entre os episddios, é facil passar umas duas horas

por semana com Alpha 0.7. E é exatamente essa ideia que me fascina.

Central nesses comentdrios, ao menos nas primeiras semanas do
programa, era uma tentativa por parte das usudrias de resolver os
mistérios, tais como a causa de o programa se chamar Alpha 0.7,0u o
desaparecimento de Stefan Hartmann. Essas tentativas de resolver os
mistérios indicam que Alpha 0.7 era tratado como um Alternate Reality
Game [Jogo de Realidade Alternativa], ou ARG. As usuarias tinham
duvidas se seria ou ndo um ARG, como sugere o seguinte comentario:

Was ARG angeht, bin ich mir auch immernoch nicht sicher, ob es eins
ist - denn meine Mails an Missing Link wurden noch nicht beantwortet,
und unsere Teilnahme an sich ist mir auch noch nicht ganz klar.
Vielleicht ist es ein Alternate Reality Experience... Aber es kann sich

jederzeit andern.

No que tange a um ARG, ainda ndo sei se este seria um, pois meus
emails para o Missing Link [Elo Perdido] ainda néo foram respondidos,
e para mim ndo estd claro qual o papel que nds deveriamos
representar aqui. Talvez seja uma experiéncia de Realidade

Alternativa... mas isso pode mudar a qualquer momento.

Estava nos planos da Siidwestrundfunk[37] incluir um ARG no universo
de Alpha 0.7, mas nada surgiu dessa ideia. Esse plano falho nos oferece
uma oportunidade de formular a questao de como os ARG’s se

integrariam numa narrativa transmidia.

JOGOS DE REALIDADE ALTERNATIVA (ARG) COMO PARTE DOS
SISTEMAS DE NARRATIVA TRANSMIDIA

Quando os ARG’s sdo usados como parte de um projeto transmidia,
funcionam como uma das muitas plataformas pelas quais o universo
narrativo se realiza. Porém os ARG’s sdo também inerentemente
narrativas transmidia, ja que narram histérias e assim o fazem por
fazerem uso de uma ampla gama de sistemas de distribui¢ao pré-
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existentes: sites, emails, mensagens de SMS, GPS, ligages telefonicas,
pOsteres, etiquetas e mesmo atores ao vivo, posicionados em espa¢os
reais. No entanto, os ARG’s ndo sdo meras formas de narracio, eles sdo
primariamente jogos, o que quer dizer que sao jogados com o intuito de
resolver problemas muito mais do que por um interesse intrinseco no
contetdo das narrativas. Elas oferecem um papel muito mais ativo a
usudria do que os projetos bola de neve e os universos narrativos

inerentemente transmidia que discuti até o momento.

Nos ARG’s, pistas para uma narrativa ficcional sdo espalhadas pelo
universo real e pela internet. Em geral, um site serve como ponto de
entrada para o universo narrativo, conhecido no jargdo como “toca do
coelho” [rabbit hole][38]. Por meio de uma convengdo conhecida como
TINAG (“this is not a game” [isto ndo é um jogo]), os sites providenciam
pistas que parecem ter sido elaboradas para outros propositos — em
outras palavras, eles escondem o fato de que sdo documentos ficcionais
criados especificamente para o jogo. A conven¢do TINAG é, no geral,
encarada como especifica dos ARG’s, se comparada a outros tipos de
jogos (e.g. 0s jogos esportivos ou de tabuleiro), mas é uma manifestaciao
da convengio basica que subjaz a toda comunicagéo ficcional. Essa
convengao se manifesta de modo mais explicito nos romances do séc.
XVIII (como Robinson Crusoe) que se apresentam como cartas
verdadeiras ou memorias auténticas. E por negar sua propria
ficcionalidade, por tentar passar por verdadeira, que a ficao convida
leitoras a participarem do seu jogo deilusdo e a imergirem no universo
narrativo. Assim como um romance narra sua historia como fato, um
ARG a conta por meio de sites que parecem conter informacao do

universo real.

ARG’s sao jogados seguindo um rastro de informagdo que chega a partir
de uma variedade de sistemas de distribui¢do. Por exemplo, um site pode
conter um numero de telefone; a pessoa que responde a ligagao pode
indicar um lugar do universo real, que deve ser visitado, onde uma
mensagem serd transmitida; além disso, a jogadora pode receber emails
ou mensagens SMS em seu celular, e assim recebera pistas de atores ao
vivo posicionados em determinados lugares. Ao resolver as charadas e se
comunicar com outras pessoas, as jogadoras sdo direcionadas a novas
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fontes de informacgao que lhes permitem saber mais e mais da histdria.
Em geral, as pistas sdo tao dificeis, que as pessoas nao conseguem
resolvé-las por conta propria; para progredirem no jogo, é necessario
comunicar-se com outras jogadoras — em outras palavras, formar
comunidades. No fim do rastro, as jogadoras resolveram um mistério,
tal como uma detetive retine as pecas da historia de um caso. A historia
ndo éde fato narrada em nenhum dos fragmentos - ela se desenvolve
sobretudo na mente das jogadoras. Jane McGonigal, uma das maiores
criadoras de ARG’s, chama esse modo de apresentagdo de “narrativa
cadtica”[39].

Esse modo cadtico faz com que seja muito dificil para os estudiosos uma
pesquisa sobre a trama dos ARG’s: no fim do jogo - que acontece num
prazo delimitado - tudo o que resta da inscri¢do fisica da narrativa sdo
sites isolados, ou wikis criados pelas jogadoras a fim de trocarem
informacio sobre o jogo. E bem comum que esses sites e wikis ja nio
sejam mais acessiveis apos o fim do jogo, e os inicos vestigios da trama
serdo os resumos apresentados em documentos paratextuais, como
artigos na Wikipédia, ou os documentos privados das criadoras sobre a
produgdo. As narrativas de ARG sdo fenomenos efémeros; quando o jogo
acaba, o arquivo publico da narrativa desaparece.

Os ARG’s foram frequentemente utilizados para promover produtos de
outras midias, sobretudo de TV e cinema. Por exemplo, o primeiro ARG,
denominado “The Beast” por suas jogadoras[40], foi concebido como
publicidade para o filme AI [Inteligéncia Artificial] de Steven Spielberg.
Houve ainda dois ARG’s conectados a Lost, uma série popular de
televisao. O problema, quando os ARG’s sdo utilizados em sistemas
transmidia, é coordenar sua trama com a histéria narrada em outros
documentos. Essa coordenagao envolve ndo apenas seu conteddo, como
também o espaco de tempo, ja que o ARG e o trabalho promovido se
desenvolvem num determinado periodo. Quando um ARG éligado a um
filme ou programa de TV, ha trés modos de serem conectados no tempo:

1. O ARG precede o lancamento de outra obra, e seu propdsito é fazer
publicidade. Exemplo: “The Beast” e o filme AI de Steven Spielberg. Nesse
caso, a trama do ARG deve constituir um prelidio opcional ao filme ou
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programa televisivo. Se fosse necessario jogar o ARG para compreender
a outra obra, excluirifamos um grande nimero de espectadoras. (Em
“The Beast”, as duas narrativas eram bastante independentes uma da
outra, mas a narrativa do ARG pode ser vagamente conectada a acdo do
filme, se encarada como uma pré-historia dos robds apresentados no
filme. O ARG cumpriu seu papel promocional porque algumas das pistas
eram encontradas nos pdsteres publicitarios do filme.)

2.0 ARG e outras midia sdo concomitantes. Exemplo: a série de TV Lost
e 0s ARG’s homonimos, que aconteciam entre as temporadas da série. O
ARG, por exemplo, narraria a histéria de uma personagem que nao
aparece na série, mas que, de algum modo, é afetada pelos mesmos
acontecimentos. Isso era possivel em Lost, porque Lost é basicamente
uma narrativa paralela com varias personagens; o ARG poderia, sem
problemas, acrescentar outra personagem sem arruinar a integridade da

série.

3.0 ARG segue a outra midia. Nesse caso, 0 ARG deve pegar um fio da
trama do filme ou do programa de TV que ficou sem né; por exemplo,
um problema que nao se resolveu. O risco aqui é que a obra
acompanhada nao recebera um fechamento tipico, e seu final deixara
muitas espectadoras frustradas.

Nos trés casos, 0 ARG deve preencher uma condi¢do formulada por
Jason Mittel (no prelo): “as extensdes transmidia de uma franquia serial
devem premiar aqueles que partilham delas, mas nao podem punir
aqueles que ndo partilham”. S6 nos resta especular sobre como um ARG
seria ligado a Alpha 0.7, mas ele poderia ter cuamprido uma fun¢ao
publicitaria ao gerar conversas sobre o assunto nas midias sociais e
assim atrair atencao para as trés divisdes da Siidwestrundfunk: televisao,
radio e internet. Uma maneira pela qual um ARG poderia seguir a série
televisiva seria tomar a trama dos programas de radio, que foram
concebidos por suas criadoras como uma “segunda temporada”[41] e
transmitidos depois do ultimo episédio para TV. Os programas de radio
sd0 uma sequéncia classica: relatam as aventuras de Johanna, que é
liberta da Protecta no ultimo episddio televisivo, mas é procurada pela
policia, porque, enquanto Protecta tinha poder sobre sua mente, fizeram
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com que ela tentasse matar o Ministro-Presidente de Baden-
Wiirttemberg, que se opunha as vistorias cerebrais. As jogadoras do
ARG poderiam receber a tarefa delocalizar Johanna, mas o roteiro seria
um conteudo roubado dos programas de radio.

De modo alternativo, o0 ARG poderia acontecer durante as seis semanas
da série televisiva, desenvolvendo uma linha paralela na trama,
presumivelmente centrada numa personagem secundaria. Um modo
para que o ARG acontega junto com uma série de TV e cumpra sua
funcdo publicitaria é esconder pistas do pano de fundo do programa;
isso forca as jogadoras a escrutinizarem os filmes com minucia. Ja que os
episodios de Alpha 0.7 estdo disponiveis na internet desde que foram
transmitidos pela primeira vez, seria possivel que as espectadoras
parassem o video em determinados momentos para ler codigos secretos
no fundo. Creio que foi isso que fez o fa supracitado: ele encontrou um
enderego de email sob o nome de “Missing Link”[42] e enviou-lhe uma
mensagem, mas nao recebeu resposta, porque ndo havia um ARG. As
palavras “Missing Link” bem poderiam ter sido plantadas pelos
produtores como uma “toca do coelho” destinada a funcionar como um
portal para o universo-dentro-do-universo do ARG. Quando o projeto
para um ARG foi abandonado, também teriam abandonado a “toca do
coelho”.

Quando deixaram delado a ideia de um ARG, as criadoras tentaram
gerar uma atividade de fas criando um telejornal ficticio sobre o
desaparecimento de Stefan Hartmann|[43]. Ao anunciar que “o
computador de Stefan Hartmann foi encontrado”, o telejornal convidava
a espectadora a tentar resolver o caso explorando os sites que Stefan
Hartmann havia visitado antes do seu desaparecimento. Um fa
identificou os nomes de sete individuos que foram utilizados no teste dos
chips cerebrais da Protecta ao explorar a possibilidade de parar o video
dos filmes televisivos. Num episodio, vemos Uwe Gonzoldt, diretor da
Protecta, folhear uma pilha de arquivos; as paginas se movem rapido
demais para que uma espectadora consiga capturar a informagao na TV;
mas, se o video é pausado, é facil ler os nomes em cada arquivo. Esses
nomes correspondem aos varios Alphas: Stefan Hartmann é Alpha 0.1;
Johanna Berger, Alpha 0.7. No entanto, depois que os nomes foram
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identificados, ndo havia nada mais que as fas pudessem fazer, sendo
assistir as aparigdes ocasionais de Stefan Hartmann na série televisiva.
(No6s o vemos contatar Apollo, o grupo de resisténcia, e depois suicidar-
se enquanto ¢ perseguido por pistoleiros da Protecta.)

A questao do elo entre a sériede TV e um ARG aponta para um
problema central na criagao de sistemas narrativos transmidia: os
documentos individuais devem chegar a um fechamento razoavel para
que satisfacam a usudria que se utiliza da midia, porém devem ser
suficientemente abertos para que gerem um contetido adicional. As
varias midias estabelecem tanto uma rela¢do competitiva como
cooperativa: quando uma parte da narrativa é dada numa midia, deve ser
retirada de outra para evitar a redundancia[44]. Uma certa quantidade
de redundancia é considerada positiva, desde que torne a narrativa
acessivel a pessoas que consomem documentos diversos, mas deve ser
mantida dentro de certos limites: nisso reside a arte da narrativa
transmidia. O modo tradicional de controlar um compromisso entre
fechamento e abertura é apresentar cada um dos varios componentes
como uma batalha vencida numa guerra constante. Em Alpha 0.7, a
batalha vencida no fim da série televisiva é o fato de que Johanna
conseguiu remover o chip de seu cérebro e, portanto, se libertou do
controle da Protecta; mas, na ltima cena, os lideres da Protecta
reafirmam o interesse em impor seu sistema sobre a sociedade, dando
assim continuidade a guerra. Para que um sistema transmidia permaneca
produtivo, as for¢as negras nunca serao derrotadas para sempre. De
acordo com a teologia crista, a eliminagao de todo o mal seria o fim do
universo — o que implica o fim dos universos narrativos.

A CRIACAO DE SISTEMAS NARRATIVOS TRANSMIDIA

O ultimo ponto que eu gostaria de analisar é sobre quais géneros de
narrativas, ou tramas, se concedem a projetos transmidia. Para discutir
essa questdo, meu ponto de partida sera a seguinte observa¢ao de um
cineasta anodnimo a Henry Jenkins:

Quando comecei, a gente montava uma histéria, porque sem uma boa
histéria vocé nio tem um filme de verdade. Depois, quando

comecaram a Crescer as sequéncias, a gente montava uma
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personagem, porque uma boa personagem dé base a varias narrativas.
Agora, a gente monta um universo, porque um universo da base a
multiplas personagens e multiplas narrativas através de multiplas
midias.[45]

No entanto, um universo narrativo nido consegue uma identidade
distintiva sem personagens que o habitem, e as personagens nao
conseguem uma identidade sem algum tipo de histdria pessoal que as
acompanhe: o que significa afinal “montar um universo”, em oposi¢ao a

« . /4 . » (<9 ))?
montar uma histdria”, ou “montar uma personagem ¢

Eu encaro “formar uma narrativa” como criar uma narrativa cujo ponto
central de interesse jaz na trama e que minimiza a representa¢io de
“como se sente”[46] quem passa por determinados acontecimentos. Esse
foco na trama é claramente o caso dos contos de fada: Cinderela,
Chapeuzinho Vermelho, Joao e Maria e o herdi dos contos populares de
Propp nao tém uma personalidade que transcenda os acontecimentos de
que tomam parte. Quando o her6i ganha a princesa no fim do conto, eles
vivem felizes para sempre, e nao ha necessidade de uma sequéncia,
porque nem o herdi, nem sua esposa tem uma individualidade que
embase uma nova histdria. Outro tipo de narrativa centrada na histéria
¢ a tragédia: como observara Aristoteles (Poética 4.3), a tragédia é
dominada pela agdo dramatica. A trama dos contos de fada e da tragédia
apresenta um tal fechamento que nao ha espaco para expansdes. Nao
digo que histérias centradas na trama ndo possam inspirar operagdes
transficcionais[47]; mas, quando isso acontece, a operacgio é
predominantemente a transposic¢do, e vez por outra a modificacdo. Por
exemplo, como demonstrou Het Pyrhonen[48], ha incontaveis versdes do
conto do Barba Azul que situam a estrutura béasica da trama num
cenario diferente, mas seria um desafio fazer com que a leitora se
interesse por um Barba Azul jovem que ainda ndo matou nenhuma

esposa, ou pelo segundo casamento da esposa que sobreviveu a ele.

Montar uma personagem significa criar um individuo ficcional que
parece possuir uma vida propria e que instiga a usudria a imaginar como
tal individuo reagiria em diversas circunstancias. Porém, quando a

narrativa original cobre um longo periodo, e quando a personagem
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passa por uma evolugio psicoldgica nesse periodo, ¢ muito dificil
apresentar novos episddios junto com esse arco narrativo, porque nesses
novos episddios a personagem estaria presa num estado intermedidrio.
Uma narrativa sobre Emma Bovary apds seu casamento, mas antes dos
seus casos amorosos, perderia seu desenvolvimento e, portanto, nao
seria muito interessante. Por esse motivo, as personagens memoraveis,
que inspiram narrativas e mais narrativas, tendem a ser tipos de super-
heréis que nao evoluem de um episddio para outro: tipos como Odisseu,
Sherlock Holmes, Indiana Jones ou James Bond. Nesse caso, o universo
narrativo se desenvolve através de um acumulo de epis6dios que seguem
um padrao narrativo tradicional e repetivel ao infinito, o padrao dos
problemas individuais resolvidos pelo herdi. O universo narrativo cresce

mais e mais, mas nao muda de fato, ou de modo significativo.

O que € necessdario para que uma narrativa monte um universo inteiro,
em vez de uma personagem? Tal universo deve conter caracteristicas
invariaveis, para que seja reconhecido como a estrutura de referéncia de
diversos documentos. Mesmo quando a narrativa nao é centrada na
personagem, a identidade do seu universo depende da recorréncia de
certas personagens identificadas por nomes que funcionam como
designadores rigidos[49] - nomes que nos digam que “Darth Vader” num
romance ou videogame é uma contraparte do Darth Vader dos filmes, e
nao mero homoénimo. Uma ampla rede de personagens conectadas por
relacdes familiares, ou reunidas pelas circunstancias da vida ficcional, é
uma condi¢io particularmente favoravel para um sistema narrativo
centrado no universo. Como ja nos mostraram os universos de Faulkner
e Balzac, as personagens que ocupam um papel central em algumas
narrativas do sistema podem aparecer como personagens menores em
outras narrativas.

Entretanto, para que embase um amplo sistema narrativo, o universo
ficcional deve ainda apresentar diversidade. Isso nao quer dizer que
precise necessariamente abarcar um territdrio amplo; quer dizer que o
universo precisa ser imaginado por suas criadoras com muitos detalhes,
para que seus varios aspectos sejam descritos em diferentes documentos.
Se Lord of the Rings teve tanto sucesso ao atravessar multiplas midias,
isso se deu em parte porque fora imaginado por seu autor com mais
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minucia do que outros universos fantasticos, tais como os universos de
cada conto de fada. Como observa Jenkins (com base na tedrica das
novas midias, Janet Murray), um universo narrativo transmidia deve ter
uma capacidade enciclopédica[50]. Deve inspirar a mesma paixao que
leva algumas pessoas a passarem horas pesquisando historia familiar,
histéria militar e a vida de sua celebridade favorita, a criarem mapas e
enciclopédias online para os universos dos romances populares[51],oua
construirem seu proprio universo imaginario na internet[52]. Tal paixao
pode ser uma curiosidade etnografica por institui¢des, grupos étnicos,
histdria, geografia e tradigdes culturais do universo narrativo, ou mesmo
motivada pelo desejo de resolver um mistério. Um tema muito adequado
a encorajar a atividade detetivesca é o tema da conspiragao, porque
sugere que, sob a superabundéncia de informacdo que o universo
narrativo lanca sobre as usudrias de modo aparentemente aleatorio, ha
um rastro significativo de sinais que leva a uma compreensao racional da
realidade. Essa ideia de que tudo fara sentido, uma vez que os signos
sejam corretamente decifrados, ¢ a motivagdo que dispoe as jogadoras de
ARG’s a consumirem seu tempo na caga de pistas escondidas.

No caso de Alpha 0.7, a principal fonte de motivagdo para explorar os
varios documentos é a crenca de que o universo ficcional representa o
futuro do universo real. O apelo de Alpha 0.7 ndo reside na agdo narrativa
- 0 programa é um suspense bastante convencional que emprega muitos
truques baratos na trama, tais como viradas subitas de motivagdo
paupérrima[53]-, ele estd na dramatizagdo de questoes éticas que dizem
respeito a todos: o dilema entre seguranga e liberdades pessoais e a crescente
habilidade da ciéncia cerebral em conhecer e controlar a mente. As
criadoras de Alpha 0.7 tiveram muito mais sucesso na criagcdo de um
universo do que na criagdo de uma narrativa; mas a série de TV é boa o
suficiente para fornecer uma diretriz as usudrias através do universo
narrativo e a motivd-las a saber mais sobre o assunto.

CONCLUSAO
Por que os projetos transmidia sdo tao populares hoje? Eu consigo
pensar em seis respostas:

1. Um truque de marketing. Sistemas narrativos transmidia nos sao
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impostos de cima para baixo pelas criadoras. O intuito das criadoras
ndo éartistico, mas econdmico: a narrativa transmidia ¢ apenas um
modo de fazer com que consumamos tantos produtos quanto possivel.
Esse é certamente o caso de Alpha 0.7: a Siidwestrundfunk é uma empresa
que vende servigos de TV, radio e internet, as trés midias em que a
narrativa foi distribuida. (Na verdade, alguns dos programas de radios
linkados na rede tém uma conexdo tdo remota com a narrativa, que o

propdsito do link é obviamente promocional.)

2. O prazer da experimentagdo. Sempre que novas midias sdo
desenvolvidas, ha um forte impeto de usa-las com fins artisticos e de
entretenimento que vao além da fungdo para as quais elas foram
originalmente elaboradas. A narrativa transmidia é uma resposta a
proliferacido de midias e sistemas de distribui¢do que nos trouxe a
revolugao digital dos ultimos 50 anos. Ela oferece a audiéncia uma
oportunidade de utilizar seus ultimos gadgets eletronicos, tais como os
smartphones, tablets e GPS. Tal motivac¢do é particularmente forte no
caso dos ARG’s.

3. A necessidade de narrativas comunitdrias. Quando um corpus narrativo
adquire um estatuto que defina sua identidade para um grupo, ele tende a
se espalhar por multiplas midias, tal como ja nos demonstrou o
tratamento das narrativas biblicas. Gragas a um efeito circular de
interacdes, a capacidade dessas narrativas para criar comunidades
mundiais inspirou franquias transmidia, e essas franquias reforcaram o

poder das narrativas para criar comunidades.

4. Personalizagdo do tempo. Projetos como Alpha 0.7 ddo as usuarias a
possibilidade de pesquisar o universo narrativo na rede e, portanto, de
passarem o tempo que quiserem no assunto, em vez de lhes impor pela
midia a durag¢do da sua imersdo. (cf. as afirmac¢des do fa supracitado) Os
documentos individuais de uma narrativa transmidia exigem um tempo
especifico — tempo de ler, tempo de assistir —; mas a usudria esta livre
para decidir quantos documentos pretende consultar e, por conseguinte,

até onde pretende explorar o universo narrativo.

5. Midias passiveis de download. A possibilidade de fazer download de
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videos ou pegas de teatro implica duas coisas para a narrativa
transmidia: (1) as usudrias ndo estdo mais presas a cronogramas rigidos
de tempo a fim de acessarem os documentos que embasam o universo
narrativo; por exemplo, com Alpha 0.7, se vocé perder a transmissao do
episodio na TV, é possivel vé-lo online no dia seguinte. (2) Esses
documentos podem ser pausados e repetidos, de modo que sdo
estudaveis como um texto literario, ou uma figura imdvel. Por exemplo,
as espectadoras que pensavam que Alpha 0.7 estava conectado a um ARG
tentaram encontrar numero de telefones ou enderecos de sites

escondidos no fundo.

6. Retorno do investimento cognitivo. Por fim, ha um motivo que opera
ndo apenas no caso de narrativas transmidia, mas também em
transficcionalidades seriais e monomidia: uma vez que investimos uma
energia mental suficiente para construir um universo narrativo,
queremos cobrar os dividendos dos nossos esforgos com possibilidade
deretornar a esse universo quantas vezes desejarmos. A imersao por
vezes toma bastante tempo para se desenvolver, mas com narrativas,
séries e transficcionalidades transmidia, ja estamos imersos quando
novos acontecimentos sao narrados, porque nossa imaginagao ja

construiu um lar duradouro no universo narrativo.

[1] NOTA DO TRADUTOR: Todo o artigo € escrito com base nas palavras story,
storytelling, worldstory e world; por isso, para manter uma unidade na tradugio,
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lingua inglesa, vez por outra optei por outras solugdes que melhor explicitassem o
uso a cada momento. Outro detalhe importante na estilistica da autora é a
feminilizagdo de figuras abstratas (reader, author, spectator, player, viewer, fan,
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portugués.
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[46] Um aspecto da histéria que Fludernik (Towards a ‘Natural’ Narratology.
London: Routledge. 1996) encara como constitutivo de uma narrativa. Creio, ao
contrario, que possa ser mais ou menos desenvolvido, mas néo substitui a trama
como uma condi¢io necessaria a narratividade.

[47] O conteudo da tragédia grega foi, é claro, objeto de pesada atividade
transficcional/transmidia que também incluia artes visuais, poesia lirica e épica; mas
tal atividade é tipica das sociedades orais, e a cultura grega acabava de emergir de
uma fase oral. No entanto, enquanto as personagens individuais viajavam
facilmente entre géneros e midias, as tramas ndo: como observara Aristoteles
(Poética 8.7), certas tramas sdo adequadas a poesia épicas, outras ao drama.

[48] Pyrhonen, Heta. Bluebeard Gothic: Jane Eyre and its Progeny. Toronto:
University of Toronto Press, 2010.

[49] A teoria do “designador rigido” para os nomes, desenvolvida por Saul Kripke
(Kripke, Saul.“Naming and Necessity,” in Semantics of Natural Language, edited
by Donald Davidson and Gilbert Harman, 253-55 (Dordrecht: Reidel), 1972), alega
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que o nomes ndo representam certos feixes de propriedades, mas sdo ligados a certos
individuos em diferentes universos possiveis gragas a um ato origindrio de batismo.
Segundo essa teoria, as propriedades de Darth Vader podem mudar
substancialmente de universo para universo e de texto para texto, sem afetar sua
conexdo com o Darth Vader original. No entanto, deveriamos perguntar se nao
haveria propriedades essenciais inalteraveis: duvido que um cachorro branco ficticio
chamado Darth Vader seria reconhecido como uma contraparte do vilao de Star
Wars.

[50] Jenkis, Henry. Convergence Culture. p 116

[51] Tal como A Song of Ice and Fire [As Cronicas de Gelo e Fogo] de George R. R.
Martin, que ndo apenas gerou um império transmidia (romances, séries televisivas,
jogos), mas também inspirou sites que aspiram a reunir tudo que é possivel saber
sobre seu universo narrativo. Cf. http://towerofthehand.com/
(http://towerofthehand.com/)

[52] Aqui penso nas pessoas que constroem micronagdes imagindrias ao postar sua
descrigdo na internet. Exemplos de micronagdes sao Bergonia, Talossa, Uteged,
Reunido, Lizbekistan, Freedonia e Aristasia, o Império Feminino. Ver Marie Laure
Ryan. “Fictional Worlds in the Digital Age,”in:. A Companion to Digital Literary
Studies, 2007.

[53] Por exemplo, Johanna é capturada pela Protecta e depois se liberta, como que
por milagre; mais adiante, ela cai facilmente numa armadilha feita pela Protecta e é
capturada outra vez.
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