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RESUMO

Este estudo aborda o panorama da pesquisa brasileira sobre transmidia, definindo o conceito
com base em referéncias tedricas como Marsha Kinder (1991), Henry Jenkins (2009) e Carlos
A. Scolari (2008). Ao apresentar uma andlise de seis trabalhos: duas teses e quatro
dissertacbes que abordam a transmidia e propdem criagdo transmidia e/ou de modelos
projetuais de criagcdo transmidia, a pesquisa problematiza o termo "transmidia" e seus
possiveis significados através de diferentes abordagens. Tem-se como objetivo geral
compreender o principal enfoque das pesquisas sobre a transmidia a fim de captar o cenario
de pesquisas brasileiras sobre a eventual proposicdo de processos criativos, assim como
compreender a pesquisa académica na area. A metodologia empregada é baseada no viés
qualitativo; porém, com alguns momentos de discussdo sobre os dados levantados, como
incidéncia maior de producfes de uma determinada orientacdo ao longo do tempo e também
sobre as areas de concentracdo dos trabalhos, visto que este é um tema transdisciplinar. A
partir de pesquisa bibliografica inicial, h4 a organizag¢&o do contetdo com critérios inspirados
na Analise de Contetdo (Bardin, 2011). Como resultados de pesquisa, entende-se que a
criagdo transmidia por suas caracteristicas transdisciplinares demanda processos de
construcdo coletiva em que devem ser pensadas questdes de coesédo, coeréncia e continuidade,
com planejamento que considerem a produgao como uma obra inacabada.

Palavras-chave: transmidia; processo criativo; analise de conte(Gdo; comunicacao;
comunicagéo social.



ABSTRACT

This study addresses the Brazilian research on transmedia, defining the concept based on
theoretical references such as Marsha Kinder (1991), Henry Jenkins (2009) and Carlos A.
Scolari (2008). By presenting an analysis of six academic studies: two theses and four
dissertations that address transmedia and propose transmedia creation and/or design models of
transmedia creation. This research discusses the term "transmedia” and its possible meanings
through different approaches. The general objective is to understand the focus of research on
transmedia in order to capture the scenario of Brazilian research on the possible proposition
of creative processes, as well as understanding academic research in the area. The
methodology used is based on a qualitative bias, with some moments of discussion about the
data collected, such as a reflection about the incidence of productions of a certain orientation
over time and also about the areas of concentration of the work, since this is a
transdisciplinary theme . Based on initial bibliographical research, the content is organized
with criteria inspired by Content Analysis (BARDIN, 2011). As research results, it is
understood that transmedia creation, due to its transdisciplinary characteristics, demands
processes of collective construction in which issues of cohesion, coherence and continuity
must be considered, with planning that considers production as an unfinished work.

Keywords: transmedia; creative process; content analysis; Communication; Social
Communication.
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1 INTRODUCAO: A EQUILIBRISTA

Para vocé que esta prestes a embrenhar-se por este texto, faco-lhe um convite. Imagine
uma menina segurando um livro no escuro de um quarto pequeno, acomodando-se num
colchéo de solteiro, posicionando o livro de modo que ele seja iluminado pelo poste de luz da
rua. Esta menina est4 lendo escondido, em siléncio, com os cotovelos a suar de nervosismo
pela possibilidade de sua avo pegar-lhe em flagrante fazendo o que é proibido.

Ler no escuro causa mal nas vistas, alerta sua vozinha diariamente, mas para esta
menina ndo saber o fim de uma histéria é mais assustador que precisar usar 6culos. E na
madrugada proibida que esta menina ir4 imaginar seres de um olho s6 e seu nome num
outdoor. E nela também que ela aproveitara o cochilo da vé pra assistir a filmes com coisa
ruim, daqueles que ela aprendeu que sé de assistir o demonio é capaz de entrar na casa das
pessoas. A menina cresce com a rima de quem nasceu com 0S pés no chdao e a mente nas
nuvens. Aprende muito cedo que a Unica salvacdo estd no estudo e que por isso ela deve
escolher a légica ao invés da emocéo, porque arte nunca deu dinheiro pra pobre.

A menina canta no coral mesmo que ache que sua voz € irritante demais; pelo menos é
uma atividade que pode fazer sem pagar. Ela queria mesmo era a aula de danca, mas essa nao
da. Quem sabe um dia e esse dia nunca chega. Nem por isso a menina deixa de assistir de
longe aos ensaios, memorizando as coreografias e musicas no desejo de um dia quicéa ser ela
nos holofotes de um grande teatro. A menina-larva torna-se crisalida na mais comum
adolescéncia de quem quer responder que quer ser quando crescer ja estando crescida,
cineasta, bailarina, escritora e vé-se diante da pedra dizendo que sera professora. E assim, de
menina-larva-lagarta, ela torna-se equilibrista.

Na transformacdo a desenvolver a casca de fora, a mulher equilibrista encontra no
oficio de ensinar uma brecha. E nas sobras de tempo que ela consegue escrever, fazer projetos
revitalizando bibliotecas, participar de oficinas na feira do livro e tem ano que ela até
consegue assistir a filmes no Fantaspoa. E nessas lacunas que pelo menos um pougquinho do
colorido ilumina seus olhos por respirar arte.

Das madrugadas proibidas aos creplsculos de viagens num 6nibus lotado, ela corre no
dia pra estudar a noite. Fragmentada em tantos oficios, ela enxerga pela primeira vez que

talvez, mesmo sendo loucura, ela possa ter feito algo legal. Assim, ela entrega uma folha
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rabiscada e Umida de minutos de mostro ou ndo mostro ao professor que sem saber empurra-a
para o abismo.

A partir dai, caros leitores, a mulher equilibrista ndo para. Vai dar aula de dia, de tarde
e de noite. Sai da escola pra entrar na pds-graduacao; sai da pos-graduacgéo pra viver de arte. E
quem disse que a vida ndo brinca com quem sabe brincar? No contratempo de uma pandemia,
volta pra pés-graduacdo. E faz oficina de palhaco, roteiriza um jogo, performa em cemitérios.

Na metamorfose do porvir, escreve. No atropelo de manhds de todo dia, nédo
comemora ao segurar o terceiro canudo. Sabe que ndo pode parar e, a partir dai, emenda-se
num emaranhado de tentativas, de eventos organizados contando com voluntérios a ser
cosplay em eventos de anime, coleciona carteirinhas de f& de clubes de séries e filmes e tantos
cursos quanto se possa imaginar de criacdo literaria. Um fragmentado de vidas que vai fazé-la
desembocar num piso de linoleo, arrastando 0s pés na insana coragem de por o movimento do
COrpo a prova.

A mulher-equilibrista sobe e desce um infinito de degraus no labirinto do sempre algo
a fazer. Aprende a dizer sim pra tudo quanto for arte. Ndo consegue dividir a mente-mosaico
que sente o tambor retumbar no peito tanto quanto mergulha em desatino sugando a ideia pro
papel. A equilibrista ndo cansa, estad imbricada em cada uma das paginas deste texto a espera
do borbotar.

Juliane Vicente / Rainha Ju

Filha de Oyé e neta de Luiza. Africanista. Faz parte do YIé de Oxum e Ossanha —
Quilombo Familia de Ouro. E multiartista, escritora, slammer, artesa, performer e cientista
afrofuturista. Bailarina de projecéo folclorica brasileira no Grupo Andancas, flamenco na Cia
La Negra, danca afro no Grupo de Musica e Danca Afro-Sul Odomode e danga tradicional e
de terreiro no grupo Nossas Origens. E criadora do projeto transmidia Pampa Bizarro. Mestre
em Comunicacdo (UFRGS) e Especialista em Teoria e Pratica na Formacdo do Leitor
(UERGS).

1.1 APRESENTACAO E JUSTIFICATIVA
Desde que me entendo por gente, sou artista. Tracar um retorno ao passado para

compreender desde quando hd em mim a transmidia torna-se tarefa ardua pra quem tem o

vivido e nem sempre o registrado. Num mundo que valoriza o papel e o timbre pra carimbar a


https://www.facebook.com/afrosul.odomode/?locale=pt_BR
https://www.facebook.com/afrosul.odomode/?locale=pt_BR
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existéncia, vejo-me confirmando, através da memdria, que a transmidia esteja relacionada ao
amago do ser artista.

Tendo sido a tal menina-larva-lagarta, fui fa de Harry Potter durante muitos anos,
tendo acompanhado ndo somente suas expressoes literarias e cinematograficas quanto suas
reverberacbes como eventos, comunidades online e offline, HQs, jogos de videogame. Um
dos primeiros livros que escrevi quando tinha por volta de 11 anos foi uma fanfic de Harry
Potter que se chamava “Harry Potter e a verdade sobre o menino que sobreviveu” — um
universo alternativo da histéria do bruxo em que na verdade existiriam trés criangas que
poderiam ser destinadas a superar o Lorde das Trevas: Harry Potter e Neville Longbotton
como estd na obra original e Gracyella Dumbledore, uma menina que teria sido adotada por
Alvo Dumbledore sendo enviada para uma escola de magia e bruxaria no Brasil.

Esta menina negra havia sido afastada do mundo bruxo britanico por conta do perigo
eminente por possivelmente ser uma ameaca ao Lorde das Trevas e, claro, por conta de sua
raca e origem. Seu retorno a Hogwarts dar-se-ia no terceiro ano bruxo e ela se envolveria em
subtramas como Draco Malfoy e Harry Potter disputando seu amor, um caso secreto com
Hermione Granger, além de ser seduzida e decidir fundir-se a uma criatura das trevas meio
polvo que vivia no Lago Negro.

Além de escrever esta fanfic a mdo num caderno de capa mole, fui responsavel pela
capa, desenhada com o livro “Harry Potter e a Pedra Filosofal” ao lado para copiar a
tipografia do titulo, com um rosto enigmatico e um Harry Potter disforme no fundo,
reconhecido apenas pela famosa cicatriz em formato da letra N. Pouco tempo depois, passei a
frequentar o fa clube de Harry Potter chamado Herdeiros da Sonserina que promovia
encontros presenciais aos sabados uma vez ao més na antiga livraria Saraiva no Shopping
Praia de Belas e, posteriormente, no Barra Shopping Sul. Nestes encontros havia gincanas
com premiacgdes que envolviam livros e bichos de pellcia, quizz sobre a série e desafios com
interpretacdo de personagens, além de normalmente irmos com os uniformes de Hogwarts ou
camisetas que tinham como tema o universo de J.K. Rowling.

O caminho natural como leitora voraz e apreciadora de filmes de ficcdo cientifica e
fantasia foi fazer parte de cada vez mais espagos que tinham como objetivo reunir
comunidades de fas, a citar o JEDI-RS, fa clube de Star Wars, o Percy Jackson POA, fé clube
da série Percy Jackson e os Olimpianos, Team Twilight Brasil, rede de fds da saga
Crepusculo, além de incontaveis comunidades no extinto Orkut.

Crescer com tantas narrativas literarias que tiveram adaptacfes no cinema e passaram

a ter cada vez mais historias alternativas em outros meios possibilitou um desenvolvimento
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como artista que se delineou por uma arte que ndo se mantém em uma midia. Pensar historias
passou a significar um modo de pensar que inclui diferentes plataformas, redes sociais e
expansdes em outros meios. Observar as diferentes estratégias empregadas, assim como
linguagens diversas acionadas, apresenta-se hoje num olhar ao passado que enxerga um
fendmeno contextualizado por novas formas de comunicacdo e producdo de contetidos, com
especial participacdo do poélo receptor.

Em razédo disso, na graduacdo em Letras, desenvolvi como trabalho de conclusdo um
estudo comparativo que se debrucava sobre os contos de fadas e a série Once upon a time que
revisitava histérias popularmente conhecidas através das transcri¢es dos irmaos Grimm com
novas roupagens e tematicas contemporaneas: de personagens LGBTQIA+ ao protagonismo
de personagens tidos como vildes, humanizando-os e lhes dando complexidade.

Meu estudo voltou-se para o feminino nestas narrativas — uma perspectiva que dei
continuidade na especializagdo ao abordar as similaridades, confluéncias e divergéncias nas
versdes literarias e audiovisuais. Investir nestes estudos permitiu conhecer teorias como a
convergéncia midiatica de Jenkins e compreender que, diferente dos discursos que defendiam
novas versdes como “evolucBes” pelo uso de novas tecnologias, eu estava mais alinhada a vé-
las como mudancas.

Havia um tema recorrente de embates nas aulas do curso de Letras e nas comunidades
de leitores e escritores: o apocalipse digital. Diante de aceleradas mudangas no mundo como o
conheciamos por conta de avangos tecnoldgicos havia preocupaces fidedignas de escritores
pela substituicdo de maquinas em seus oficios, com o temor do fim do livro impresso
substituido por e-readers e velhas (e eternas) comparacfes que colocavam a literatura acima
de outras areas de conhecimento, como o cinema e o teatro, pois o “livro seria superior a
qualquer outro tipo de versao em outra midia”.

Como uma fa que era escritora, mas que também tinha um pé no audiovisual, gastei
muito os teclados das salas de informatica da universidade e a garganta em embates em
painéis e simposios para defender um contexto de modificagdes e ndo de evolugdes, de
convergéncias e nao hierarquias entre as midias, de que talvez o caminho seria utilizar as
novas ferramentas em nossos trabalhos e ndo vé-las como uma ameaga ao nosso futuro como
trabalhadores da cultura.

A intencdo de defender tais argumentos levou-me a compreender que tais
modificacbes sofridas pela midia ndo eram uma ocorréncia recente. Buscando na
historiografia, a imprensa de Gutenberg € um exemplo de alteracdo nos moldes de producéo,

consumo e disseminacédo de conteudos, uma vez que a mecanizagao do processo de impressao
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alterou o funcionamento e fruicdo de conteudos impressos, modificando l6gicas até entdo
consolidadas.

Na especializacdo em Teoria e Pratica na Formacdo do Leitor, pude participar de
discussoes sobre o texto “A obra de arte na época de sua reprodutibilidade técnica” de Walter
Benjamin (1994), passando a compreender ainda mais sobre como essas modificacdes
existiram em outras areas de conhecimento, a exemplo da fotografia tida pelo autor como um
marco dessa nova logica de reprodutibilidade e as mudancas oriundas das obras pensadas e
concebidas para as massas.

Essa construgdo de conhecimento foi reforcada ao longo do Mestrado em
Comunicacdo e Informacdo em que pude participar de seminarios de Estudos Culturais
fortalecendo a concepcdo da arte e sua dimensdo social e politica, na importancia da
disseminacdo e producdo de objetos culturais para as massas como um instrumento eficaz
para a transformacao social.

Tendo vivenciado uma época escolar de inexisténcia de internet, com trabalhos feitos
a partir de pesquisa na biblioteca consultando a enciclopédia Barsa, também fui testemunha
da posterior “popularizagdo” da internet com lan houses e comunidades como o Orkut e 0
acelerado processo de novos produtos e ferramentas, com downloads de conteldos,
comunicacdo sem limites geograficos e inovagdes tecnoldgicas. Vivenciei um periodo de
acelerado desenvolvimento.

Hoje com 30 anos posso dizer que sou de uma geracdo que assistiu as fitas cassete
verde de Rei Leao, vivenciou a internet discada, a instalacdo de programas em CDs, o
disquete para salvar dados, o computador com monitor de tubo, o bombril na ponta da antena
que televisdo cuja estatica deixava os cabelos arrepiados, 0s cabos de 3 cores, a revelacdo de
fotos, as locadoras de video, o walkman, assim como as rapidas atualizacdes de mp3, mp4,
ipods, tv Led, laptops, notebooks, lev, DVDs, blu-ray, ipad, tablets. Vivenciei uma época em
que os primeiros eventos que participei com a proposta de reunir a ‘comunidade nerd’
chegaram ao meu conhecimento por meio de amigos e conhecidos, mencdes na televisdo e/ou
notas no jornal.

Havia uma evidente remodelagem midiatica, com a emergéncia de plataformas que
mobilizaram modificacdes no comportamento de consumidores e produtores, com impactos
gue ndo se resumiam apenas aos aspectos tecnologicos, mas também as caracteristicas sociais
e culturais. Assim, 0s encontros presenciais passaram a utilizar o nomeado ambiente virtual e
as redes foram crescendo e crescendo. Da escrita no papel, passei a utilizar os computadores

da escola e, por conseguinte, na pds-graduacéo fui ter o meu primeiro notebook.
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Este rapido avancgo tecnoldgico das Ultimas décadas foi mobilizando novas formas de
comunicacgéo, das comunidades, das empresas e de seus modos de interacdo. Essa aceleracdo
pode ser relacionada a alguns fatores, tais como: 0s progressos na area de tecnologia da
informacao que representa um papel fundamental na criacdo de novos meios de comunicacao,
a exemplo da emergéncia de plataformas de comunicacdo online, como streamings de
contetdo e aplicativos de mensagens instantaneas; o uso de dispositivos méveis permitindo a
conexdo e acesso a contetdos e servigos; as redes sociais modificando a maneira como as
pessoas interagem e comunicam-se, impulsionando o compartilhamento de informacdes que,
por conseguinte, mobiliza o surgimento de novas empresas focadas na criagdo e distribuicéo
de conteldos digitais; a globalizacdo da economia na medida em que a acessibilidade torna
possivel que empresas e profissionais atuem em um contexto global, ultrapassando barreiras
geograficas.

Pude vivenciar a virada de perspectiva que passou a enxergar os fas como co-
produtores de conteddo, um cenério que pode ser enquadrado no conceito de convergéncia
popularizado por Jenkins (2009) como “[...] uma transformagdo cultural, a medida que
consumidores sdo incentivados a procurar novas formas de informacGes e fazer conexdes em
meio a contetidos midiaticos dispersos” (Jenkins, 2009, p.28).

O autor argumenta que a convergéncia é um processo que ndo se atém apenas ao
carater tecnoldgico, posto que ocorre quando diferentes midias, tecnologias e industrias
convergem-se, interconectando-se e resultando em novas formas de producéo, distribuicéo e
consumo de conteudos. E ainda pontua que a convergéncia “[...] altera a relagdo entre as
tecnologias existentes, industrias, mercados, géneros e publicos [...] altera a l6gica pela qual a
indUstria midiatica opera e pela qual os consumidores processam a noticia e o entretenimento”
(Jenkins, 2009, p. 41). Todos esses aspectos tém sido vivenciados pelas geracdes que como a
minha acompanharam esse processo de desenvolvimento tecnoldgico.

Assim, chegamos a convergéncia cultural; um contexto definido pelo autor como a
interligacdo entre trés fendmenos distintos: o uso complementar de midias diversas, a
inteligéncia coletiva e a producdo cultural participativa. O autor parte da observacdo de
fendmenos culturais baseando-se em seus aspectos tecnoldgicos, perpassando as ldgicas de
producdo, revelando as relacbes da recepcdo e suas novas formas de consumir, produzir e
compartilhar contetdos midiaticos.

Estdo nesta teoria inumeros colegas fanfiqueiros que expandiam as historias que

amavam, fazendo conexdes entre mundos distintos (como era o caso de fanfics cruzadas entre



18

séries e filmes, com artistas famosos ou personagens de hgs e livros), criando suas versdes
alternativas de universos narrativos cada vez mais coletivos e compartilhados.

E Jenkins (2009) que também identificou a existéncia de um tipo de narrativa,
denominado por ele como narrativa transmidia (NT) — uma modalidade de histérias com
desdobramentos em multiplas formas e linguagens midiaticas que, apesar de interconectadas,
sdo compreensiveis de forma unitaria. Nao que ele seja o primeiro a discutir isso, como sera
aprofundado posteriormente; porém, é um pesquisador que alcancou ainda mais notoriedade
em virtude desta abordagem.

Essa modalidade é o que me interessa nesta tese. Para explicitar as justificativas dessa
escolha, é necessario reforcar o lugar que ocupo além de doutoranda em Comunicagdo, como
uma multiartista que tem criado narrativas literarias, audiovisuais e gamificadas, uma
bailarina e produtora cultural que tem uma relacdo direta de interesse em como narrativas
transmidias sdo produzidas e como se dao seus processos criativos.

Essa busca de compreensdo do “como fazer”, confirmou-se durante o estado da arte ao
encontrar pesquisas cientificas hibridas, misturando teoria cientifica e producdo criativa
autoral. Ainda, ao observar a incipiéncia de estudos que abordam em profundidade o processo
de criacdo de narrativas transmidias, reafirmaram-se as limitagdes do campo que aqui poderéo
ser discutidas porque se optou por expandir o estado da arte aquém da comunicacgdo, buscando
fontes de conhecimento que transitam em areas como literatura, artes visuais, artes cénicas,

danca e design.

1.2 OBJETIVOS E METODOLOGIA

Partindo de uma premissa inicial de entender o conceito transmidia, o0 processo de
pesquisa, em especial a partir da fortuna critica sobre o tema, foi delineando a percepcédo de
que havia um importante agente na producdo de narrativas transmidias e que 0 processo
criativo muitas vezes ndo € analisado em sua complexidade — a excecdo de trabalhos
académicos de areas artisticas que fundamentam seus estudos também nesse aspecto. O
amadurecimento processual desta pesquisa passou a focar neste processo com o intuito de
entender a narrativa transmidia sob a Gtica do artista, 0 que levou a seguinte pergunta de
pesquisa: Como as narrativas transmidia sdo produzidas?

Porém, conforme sera visto adiante, a pesquisa foi transformada a partir da
investigacdo inicial sobre o estado da arte. A compreensdo sobre o que é possivel

compreender como transmidia e como objetos transmidia ou processos criativos a partir do
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olhar de outras investigacdes despertou novas percepgdes e, também, uma nova pergunta
problema.

Se compreendermos Cultura da Convergéncia como um livro-chave para diversas
areas, € possivel observar a partir de 2006 uma producdo sobre o assunto. Além de livros
tedricos e outros sem esta finalidade, é possivel notar também uma intensa pesquisa
académica sobre o assunto ap6s este marco. Porém, esta producdo nem sempre é voltada para
formas de criar narrativas utilizando diversos meios e plataformas, pois é muitas vezes
voltada para a andlise de casos ja realizados. A formacdo de um banco de dados sobre o
assunto indica isso e, assim, transformou-se neste novo problema. Qual é a metanarrativa da
pesquisa académica sobre narrativas transmidias? Encontramos uma concentra¢do na analise
de producdes e uma relativa recente proposicao de estratégias de desenvolvimento de tramas?

Para atingir essa busca, intentou-se compreender inicialmente o conceito transmidia
para entdo chegar a narrativa transmidia e a seu processo de producdo. Assim, configura-se
como pano de fundo um recorte que procura adequar em aprofundamento a narrativa
transmidia sob o viés da instancia criadora, aqui colocada também como instancia cientifica.
Deste modo, optamos por um estudo com analise tedrica do tema e de seis trabalhos
académicos encontrados a partir do estado da arte.

O termo ‘transmidia’, como conceito e fendmeno, cujas variantes de significado
servem tanto para 0 processo, quanto para os produtos, é oriundo de hibridismos que
envolvem a relacdo entre a sociedade e a tecnologia. Das muitas defini¢bes formuladas por
autores de diferentes correntes teoricas e pesquisadores que elencaram principios e condicGes
para defini-las, este trabalho tem como objetivo geral compreender o principal enfoque das
pesquisas sobre a transmidia a fim de captar o cenario de pesquisas brasileiras sobre a
eventual proposicdo de processos criativos.

Como obijetivos especificos, buscamos compreender a pesquisa académica na area
que permite trazer reflexdes sobre os dados encontrados que possam auxiliar pesquisadores e
artistas a produzir suas narrativas transmidia.

A metodologia empregada € baseada no viés qualitativo; porém, com alguns
momentos de discussdo sobre os dados levantados, como incidéncia maior de produgdes de
uma determinada orientacdo ao longo do tempo e sobre as areas de concentracdo dos

trabalhos, visto que este € um tema transdisciplinar.
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Apobs a pesquisa bibliografica inicial, que resultou em um estado da arte sobre a
producdo autoral transmidia, serdo aplicados critérios para organizacdo do contetdo
inspirados na Analise de Contetdo (Bardin, 2011), reconhecendo-a como uma composicao
heterogénea de métodos e técnicas de analise, um “[..Jconjunto de instrumentos
metodoldégicos cada vez mais sutis em constante aperfeicoamento, que se aplicam a
‘discursos’ (contetdos e continentes) extremamente diversificados” (Bardin, 2011, p.15).

Como um esforco interpretativo, a analise de contetdo transita entre a objetividade e a
subjetividade, tendo como foco a superacdo das incertezas ao analisar o que pode ser
generalizavel e o enriquecimento das leituras, na medida em que possibilita encontrar
estruturas e conteudo que podem confirmar ou refutar hipdteses, ou mesmo dar atencdo a
elementos que se tinham desconhecidos ou sem compreensdo aparente. A escolha por essa
abordagem teorica baseia-se também nas especificidades do objeto e em como a andlise de
contetido, em sua funcdo euristica, direciona o fazer cientifico para as tentativas exploratorias,
alocando o analista em sua investida pelo que ndo se revela e/ou esta em laténcia, em uma
tarefa de ‘desoculta¢ao’ (Bardin, 2011).

Deste modo, inclui-se neste trabalho uma analise que “[...]Jtem por objetivo tornar
operacionais e sistematizar as ideias iniciais, de maneira a conduzir a um esquema preciso do
desenvolvimento das operagBes sucessivas, num plano de andlise” (Bardin, 2011, p.125).
Como sera descrito posteriormente, este sistema de classificacdo sera realizado a partir das
propriedades do objeto, como autores e enfoques direcionados nos trabalhos.

Para atingir isso, a pesquisa também parte da selecdo de teses e dissertacGes sobre o
assunto, decisdo que deriva de uma compreensdo da importancia destas producdes, que muitas
vezes resulta em outras obras e apresenta uma densidade maior na comparagdo com artigos
cientificos. Este movimento decorre da possibilidade de utilizar o Catalogo de Teses e
Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes),
vinculada ao Ministério da Educagdo, disponivel online em https://catalogodeteses.

Capes.gov.br/.
Necessario destacar o eixo temporal, pois 0 servigo indexa pesquisas a partir de 2012 e

ainda pontua que foram encontradas variagcdes de resultados nas consultas realizadas nos
ultimos anos. Ademais, aquem desta pesquisa e analise de produgdes académicas brasileiras,
em nivel de mestrado e doutorado também seréo utilizados livros académicos e de orientacdo

profissional ao longo desta tese.


https://catalogodeteses.capes.gov.br/
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1.3 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O documento desta tese esta estruturado em sete capitulos principais. O capitulo
introdutorio apresenta e justifica o tema de pesquisa, pontuando o objetivo geral e 0s
especificos, com argumentos que defendem seu ineditismo e aderéncia ao programa de Pds-
graduacdo em Comunicacéo, além de apresentar a metodologia e a estrutura do documento da
tese.

O segundo capitulo traz o documento de processo, explicitando os caminhos que
nortearam esta pesquisa a partir do estado de arte das pesquisas mapeadas de 2014 a 2020 e
que orientaram as escolhas da fundamentacdo teérica que sdo apresentadas no terceiro
capitulo em que a transmidia e discutida como conceito, com teoricos que sdo fontes
relevantes em sua formulacgéo e discusséo.

O quarto capitulo expande o embasamento tedrico ao discutir a transmidia pelo viés
de pesquisadores da area de Letras. O quinto capitulo dedica-se a analise do material oriundo
do estado da arte, composto por seis trabalhos que sdo analisados a partir de seus objetos de
pesquisa, métodos e resultados. O sexto capitulo sdo as consideracfes finais em que séo
apresentadas as conclusdes, recomendacOes e orientacdes a trabalhos futuros a partir dos
resultados alcangcados com o desenvolvimento desta pesquisa. Por fim, o sétimo capitulo

compreende basicamente as referéncias utilizadas.
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2 PESQUISA DA PESQUISA: AFINAL O QUE E TRANSMIDIA?

Inicialmente busquei compreender a transmidia como conceito norteador desta
pesquisa em um processo de procura por repositorio a fim de reunir um panorama sobre o
conceito no Brasil. A medida que a pesquisa avancou, foram desdobrando-se outros interesses
mobilizados pela leitura e compreensdo dos trabalhos reunidos de modo que o movimento
inicial resultou em grupos de fichas e arquivos que serdo trazidos posteriormente.

Ao longo do processo, a partir de uma leitura flutuante (Bardin, 2011) em que 0s
materiais foram lidos, percebi aspectos interessantes nos dados coletados que apontavam tanto
para a utilizacdo desse corpus reunido afim de constituir uma trajetéria do conceito
transmidia, bem como para a possibilidade de explorar estes dados com um destaque para
processos de criacdo envolvendo narrativas conectadas. A unido deste corpus corresponde ao
“[...] conjunto dos documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos
analiticos. A sua constituicdo implica, muitas vezes, escolhas, sele¢cdes e regras” (Bardin,
2011, p.126).

Outro fator importante € a relevancia do conceito para a Comunicacdo, Literatura e
Design, além de outras areas. Como seré discutido posteriormente, houve uma popularizagdo
da expresséo a partir da obra Cultura da Convergéncia, publicada originalmente em 2006 por
Henry Jenkins. Ao utilizar exemplos da comunicagdo de massa para ressaltar transformacoes
recentes, mesmo que nao seja o primeiro a realizar isso, 0 autor obteve destaque com a
traducdo da obra para diversos idiomas e a realizacdo de eventos dedicados ao assunto, como
o Futures of Entertainment no entdo Convergence Culture Consortium no Massachusetts
Institute of Technology, nos Estados Unidos.

Com o tempo, outros pesquisadores passaram a discutir o tema, destacando questfes
regionais e até mesmo contrapondo Jenkins. A producdo académica brasileira € um exemplo
disso, até mesmo reverberando na criacdo de eventos como a Jornada do Grupo de Estudos
sobre Midias Interativas em Imagem e Som — GEMInIS da Universidade Federal de S&o
Carlos.

Ou seja, ha uma ampla producdo sobre o assunto e o seu olhar, mesmo que
direcionado para teses e dissertacdes, destaca a relevancia das pesquisas. Porém, foi possivel
constatar que ha& pouca reflexdo sobre este arcabouco tedrico em si, em um esforco para
compreender a contribuicdo das investigacdes sobre um objeto que permite diferentes olhares.

Compreendemos que o papel do pesquisador esta atrelado a responsabilidade com o

objeto de estudo e isso também envolve a adaptacdo quando é possivel perceber novas
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evidéncias ou a possibilidade de descobertas — uma decisdo que neste trabalho esta alicercada
nos dados coletados. A pesquisa cientifica ndo é estatica e aqui compreendemaos isso como um
processo dindmico e que muitas vezes pode levar a mudancas de direcdo. Deste modo,
apresenta-se a seguir 0 processo e as etapas de pesquisa que configuram o estado da arte,

posteriormente compreendido como o objeto de anélise desta tese.

2.1 PROCEDIMENTOS DO ESTADO DA ARTE

Com a finalidade de conhecer o espectro da pesquisa realizada sobre o tema
“transmidia”, foi feita uma pesquisa de trabalhos cientificos na base de dados “Catalogo de
Teses e Dissertagdes™ . A abordagem deste trabalho tem o viés qualitativo complementado
pelo viés quantitativo, pois se baseia em um processo de investigacdo com a observacao,
descricdo e interpretacdo no qual a pesquisadora aproxima-se de seu objeto de estudo para
chegar a uma interpretacéo do fendmeno.

Inicialmente, o estado da arte foi escolhido por ser o procedimento que descreve “[...]
o que se chama ‘estado do conhecimento’ do problema, o que pressupde a realizagdo de uma
pesquisa bibliografica especifica” (Lopes, 2003, p. 139). Deste modo, 0 mapeamento de
producdes teve como objetivo “situar o problema em relagdo as pesquisas existentes, mesmo
de orientac0es teoricas diferentes” (Lopes, 2003, p. 139) — no caso desta pesquisa, de areas de
conhecimento diversas.

O estado da arte contempla as teses e dissertagdes publicadas no periodo de 2014 a
2020. O interesse neste mapeamento concentra-se na pesquisa de trabalhos que de algum
modo dialoguem com a transmidia e que estdo disponiveis no repositério de Teses e
Dissertacdes disponibilizado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) - totalizando-se 251 trabalhos, dos quais inicialmente foram selecionadas
15 teses e 50 dissertacfes e apds a banca de qualificacdo foram selecionadas 2 teses e 4
dissertagdes para o aprofundamento do tema a partir da observacdo a potencialidade de
abordar a transmidia em trabalhos que se debrugaram sobre o tema como um processo, seja
criativo ou projetual. Optou-se por utilizar o repositério da CAPES, pois ele permite
identificar trabalhos pela palavra-chave, apresentando dados essenciais como a autoria,
programa de pés-graduacdo em que os trabalhos estdo vinculados, area de conhecimento,

resumo, autorizagéo de divulgacao.

! Disponivel em: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/. Acesso em: 10 de janeiro de 2022.


https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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Os trabalhos foram encontrados a partir do recorte teméatico das seguintes palavras-

chave: “transmidia”, “transmedia” e “transmidia”. O levantamento de produgdes que
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tivessem como tema a transmidia baseou-se no critério de selecdo que, além de considerar o
enquadramento do tema nos trabalhos selecionados, mapeou os interesses de pesquisa a partir
do que ja havia sido pesquisado.

Optou-se por ndo haver a separacdo de area de conhecimento no mapeamento dos
estudos, tendo em vista a transdisciplinaridade do objeto, assim como houve a inclusdo de
dissertagdes de mestrado profissional, visando abranger trabalhos que pudessem versar sobre
a transmidia como processo e ndo somente abordar seu viés cientifico e/ou analitico, como se
observou posteriormente no fichamento geral. Assim, a ampliacdo de busca deste corpus
atendeu ao critério de pertinéncia (Bardin, 2011), uma vez que os documentos retidos devem
ser adequados, enquanto fonte de informacdo, de modo a corresponderem ao objetivo que
suscita a analise (Bardin, 2011, p.128).

Foram lidos os resumos de todos os trabalhos, com a ressalva de que o periodo
anterior a 2012 ndo esta incluido, uma vez que tal decurso antecede a criacdo da plataforma
Sucupira. Em 2013 nenhum trabalho foi encontrado. Nesta primeira coleta, optou-se por nao
selecionar para o corpus trabalhos que se distanciassem da tematica por tratar da transmidia
como conceito que somente definia objetos sem se aproximar com profundidade das
implicancias da transmidia, especialmente em trabalhos das seguintes areas de conhecimento:
jornalismo, publicidade, engenharia.

Uma observacéo inicial foi a falta do termo transmidia e seus derivados nas palavras
chaves dos trabalhos que s6 foram incluidos no primeiro corpus justamente porque o
repositorio faz a filtragem por meio da palavra-chave dentro dos resumos ou de qualquer parte
de sua ficha. Houve 5 trabalhos que ndo estavam disponiveis e que s6 foram encontrados
fazendo a pesquisa nas bibliotecas das universidades em questdo, além de 28 que néo estdo
disponibilizados e 44 que se encontram indisponiveis, por ndo possuirem autorizacdo de
divulgacdo, uma ocorréncia que permite refletir sobre o fazer cientifico e a importancia da
divulgacgdo académica para 0 mapeamento e entendimento de fendmenos e seus processos.

Finalizada essa filtragem, houve a criacdo de pastas no Google Drive onde o0s

trabalhos foram inseridos, separados e fichados por anos e areas (Figura 1).
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Figura 1
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‘ RESUMO da Universidade Estadual de Campinas

Em 2014, no Programa de Pds Graduagio em Linguistica Aplicada da Universidade Estadual
de Campinas. foi publicada 1 tese sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2014 T/SCHLINDWEIN, 2014)
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Referéncia bibliografica do trabalho

SCHLINDWEIN. Ana Flora. You tell stories. we click on them: ciberliteratura(s) e novas
experiéncias na criacao de historias. UEC. Programa de Pos-Graduagdo em Linguistica Aplicada.
2014, Disponivel
em:<http://repositorio.unicamp.br/bitstream/REPOSIP/269327/1/Schlindwein_AnaFlora_D pdf
> Acesso em: 12 dez. 2020.

Fonte (link)
http://repositorio.unicamp br/bitstream/REPOSIP/269327/1/Schlindwein_AnaFlora_D . pdf

Fonte: captura de tela

No ano de 2020, o panorama geral de teses e dissertacGes possuia 189 trabalhos, com
o0 corpus do estado da arte em 36 trabalhos, sem incluir o ano de 2020. No ano de 2021 optou-
se por incluir os trabalhos de 2020 e ainda fazer uma segunda filtragem a partir da percepcéo
de que alguns trabalhos que haviam ficado de fora poderiam ser incluidos no corpus,
totalizando-se 251 trabalhos no corpus geral, escolhendo-se 65 para compor a primeira verséo
do estado da arte dentre os quais 6 foram filtrados para compor a andlise final do corpus.

E oportuno destacar a oscilacdo de dados na plataforma da Capes que apresentou em
diferentes datas de coleta dados divergentes com relacdo a quantidade de trabalhos sobre
transmidia. Desse modo, vale destacar que 0 corpus numérico aqui exposto trata-se de coleta
atualizada em julho de 2022. Optou-se nesta segunda etapa por produzir um documento de
justificativas (Figura 2), que em integra encontra-se como anexo (ANEXO 1), apresentando

detalhamentos sobre os trabalhos que ndo foram incluidos, mas foram mapeados.
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Figura 2
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TECNOLOGIAS DA INTELIGENCIA E DESIGN DIGITAL, PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAQO PAULO - PUCSP.
Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

10. CERQUEIRA, RENATA CRISTINA BENTO. Transmidiag3o na Rede Globo:
analise das estratégias de conteido nos sites das telenovelas.166 f Mestrado em
COMUNICAGAO E CULTURA CONTEMPORANEAS, UNIVERSIDADE
FEDERAL DA BAHIA.

Justificativa: este trabalho nido pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
encontra-se indisponivel.

11. ARAUJO. YURI BORGES DE. JORNALISMO E NARRATIVAS
TRANSMIDIAS: A reportagem no contexto da convergéncia. 164 £ Mestrado
em ESTUDOS DA MIDIA, UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE
DO NORTE.

Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

. CHAGAS. ANDREIA SOUZA DE LEMOS. LITERATURA E TRANSMIDIA:
POSSIBILIDADE DE EXPANSAO DO ROMANCE CAPITAES DA AREIA.
134 f Mestrado em EDUCACAOQ. UNIVERSIDADE TIRADENTES - UNIT.
Justificativa: este trabalho nio pertence ao Corpus sobre transmidia uma
vez que tem como objetivo analisar o processo de construcao de significados
de morte presentes apos a exibicdo do filme Morte e Vida Severina. Assim,
esta dissertacio ndo se enquadra no recorte do Corpus ao ter a
tr idialidade como um el t dario e que nao pertence a
analise que propde.

13. PINTO. CRISTIANE ZAKIMI CORREIA. "Qualidade de experiéncia de video
em aplicagdo interativa transmidia de televisdo digital terrestre”. 45 f. Mestrado
em ENG ARIA ELETRICA. UNIVERSIDADE DE SA0 PAULO - EPUSP.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
encontra-se indisponivel.

=

Fonte: captura de tela

A partir da leitura dos arquivos de dissertacOes e teses, foi confeccionado o panorama
geral (Figura 3), que em integra encontra-se como anexo (ANEXO 2), que detalha a fase
inicial de coleta dos trabalhos, observando as &reas bésicas em que os trabalhos estdo

vinculados.



28

Figura 3
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ANEXO 2

PANORAMA GERAL DE TESES E DISSERTACOES
Palavras-chave: transmidia; transmedia; fransmidia
Ano de coleta: 2020 e 2021 Numero total: 251 Teses: 62 Dissertacdes: 189
Ano de publicacdo: 2012 =10 ; 2013 =0; 2014 = 16; 2015 =29; 2016= 44, 2017 = 39, 2018 = 44, 2019
=31;2020=34
TOTAL: 299 77 teses e 222 dissertagdes (7772
®  2012: Artes Visuais (1); Comunicagio e Cultura C poranea (1); Ci icagdo (4); Imagem
e Som (1); Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (1); Televisdo Digital: Informagdo e

227)

Conhecimento (1); Engenharia de Produgio (1)

®  2014: Arte e Cultura Visval (3); Linguistica (1); Linguistica Aplicada (2); Artes (1); Tecnologias
da inteligéncia e Design Digital (1); Imagem e Som (1); Comunicagio e Culturas
Contemporéaneas (1); Estudos da Midia (1); Educacdo (2); Engenharia elétrica (1); Linguistica e
Lingva Portuguesa (1);Administragdo (1)

®  2015: Arte e Cultura Visval (2); Artes (1); Imagem e Som (2);Estudos da Midia (1); Educagdo
(4); Comunicagdo e Culturas Midiaticas (2): Comunicagdo e Culturas Midiaticas (2);
Comunicagio (5); Meios e Processos Audiovisuais (2); Artes Cénicas (1); Midia e tecnologia
(1); Comunicagdo Social (3); Inovagdo em Comunicagdo e Economia Criativa (1); Processos e
manifestagdes culturais (1);Comunicagdo e Linguagens (1); Linguistica Aplicada e Estudos de
Linguagem (1); Ciéncias da InformagZo (1)

® 2016: Arte e Cultura Visval (2);Linguistica (1);Linguistica Aplicada (1):Imagem e Som
(3):Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (1); Comunicagio e Culturas Contemporaneas
(1); Estudos da Midia (3); Educagdo (4); A gdo (1); Cc icagdo (6); Midia e
Tecnologia (1):Comunicagdo Social (2); Inovagio em Comunicagdo e Economia Criativa
(1);Comunicagdo e Linguagens (1); Geografia (1); Comunicagdo e semidtica (4):Estudos
Contemporaneos das Artes (1);Estudos Literdrios (1); Ciéncias da Comunicagdo (2); Artes
Visuais (2); Estudos de Cultura C poranea (1); Letras (2):Inddstria Criativa (1);

®  2017: Arte e Cultura Visval (3); Imagem e Som (2);Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital
(1); Comunicacdo e Culturas Contemporaneas (1); Educagdo (1);Comunicagio (7);:Meios e
Processos Audiovisvais (1);Midia e Tecnologia (1): Comunicagdo Social (4); Inovagio em
Comunicagiio e Economia Criativa (1);Processos e Manifestagdes Culturais (1):Ciéncia da
In do (1):Cc do e Semid (1): Ciéncias da Comunicagdo (2); Letras (2); Design
IS T A U AN TR A i R RSN D A A W i i 20

Fonte: captura de tela

Posteriormente, foi produzido o documento de fichamento de teses e dissertacdes
(ANEXO 3) que separa cada um dos trabalhos com informagdes sobre sua origem, fonte,
resumo e palavras-chave, em ordem temporal de 2014 a 2020. A partir desse documento,
foram feitos os quadros de fichamento de teses e dissertacdes (Figura 4), que em integra
encontra-se como anexo (ANEXO 4), a partir da observacdo de que havia trés tipos de
abordagens nos estudos elencados: publicacdes sobre transmidia; publicagdes com producao

autoral transmidia e publicacbes sobre metodologias transmidia.
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TABELAS DE FICHAMENTO DE TESES E DISSERTACOES

Quadro 1 —Estado da arte de publicagdes sobre transmidia

YOU TELL STORIES, W.

2014

SCHLINDWEIN,

midia; Ricoeur;
transmidia.

Pires de.

1 | Narrativa T Linguistica
transmidia; CLICK ON AnaFlora. Aplicada (UEC)
ciberliteratura; THEM:ciberliteratura(s) e
femidiacio; novas experiéncias na criagdo
hibridizagdo; de historias,
multiletramentos

2 | Narrativa ESTRATEGIAS 2014 [ RAMOS, Renata (D Linguistica
Transmidia, DISCURSIVO TEXTUAIS Moschiar UF)
Linguistica PRESENTES EM Papadoli.

Textual, NARRATIVAS
Intertextualidade | TRANSMIDIA

3 | Transmidia, Tron | Convergéncia na dialogia [ 2014 | PEREZ, Felipe | D Tecnologias da
Matrix , Cinema, | transmididtica entre Tron e Silva. Inteligénecia e
Video-games , Matrix Design Digital
Cultura digital (PUCSP)

4 | praticas sociais; | JORNALISMOE 2014 | ARAUIJO, Yuri D Estudos da
jornalismo; NARRATIVAS Borges de Midia
narrativas TRANSMIDIAS: A (UFRN)
transmidias; reportagem no contexto da

ag: convergéncia
jomnalismo
transmidia;
conteddos
jornalisticos
transmidias.

3 | comunicagio; A questdo comunicacional da | 2015 SOUSA, D Comunicagio

fenomenologia; transmidia Frederico Duarte (UFG)

Fonte: captura de tela
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Tais processos constituem-se como etapas basilares para o desenvolvimento de anélise

do estado da arte para efetivamente refletir e compreender sobre o panorama de estudos sobre

o tema, suas limitagdes e alcances. Foi a partir da inicial percepcdo de que havia trabalhos

cujos objetivos de pesquisa dialogavam entre si que se propds separa-los nas seguintes

categorias:

e Publicacbes sobre transmidia — estudos que atuam com analises de producgdes

transmidias investigam a transmidia como conceito, processo e/ou produto;

e PublicacBes com producdo autoral transmidia — estudos que, além de abordar a

transmidia teoricamente, ainda se dedicam a produzir uma narrativa transmidia;

e Publicacbes sobre metodologias transmidia — estudos que desenvolvem modelos

projetuais, mapas, frameworks para a criacdo de narrativas transmidias.
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No proposito de abordar em detalhe estas producées, optou-se por delimitar durante a
andlise os trabalhos em subitens que correspondem aos seus objetos de estudo, abordagens
tedricas e conceituacdo do termo transmidia de modo a refletir sobre o cenéario da producéo

cientifica sobre transmidia no Brasil.

Figura 5
CONCENTRAGCAO DE PESQUISAS POR AREA

@ BAsicas

. INTERDISCIPLINAR

CONCENTRAGCAO DE PESQUISAS POR AREA

@ COMUNICAGAO
@ ARTES
LETRAS

) LINGUISTICA

(' ENGENHARIA, TECNOLOGIA E GESTAO

() SOCIAIS E HUMANIDADES

Fonte: producéo da autora.
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Desta forma, a pesquisa inicial permitiu delimitar um primeiro grupo de produgdes

formado por 251 trabalhos, dentre os quais 62 sdo teses e 189 sdo dissertacdes. O resultado

das buscas apontou para a presenca significativa de trabalhos da area bésica (de acordo com a
classificacdo da CAPES de setembro de 2022) de Comunicacédo (116), Artes (24), Letras (14)

e Linguistica (14), com a relevante presenca das areas de avaliagdo (de acordo com a

classificacdo da CAPES) definidas como Interdisciplinar em: Engenharia, Tecnologia e

Gestdo (12) e Sociais e Humanidades (8).

2.2 A PESQUISA ACADEMICA BRASILEIRA SOBRE TRANSMIDIA

A elaboracdo deste instrumento? corresponde a pesquisa bibliografica especifica de

trabalhos que versem sobre transmidia. A partir deste recorte, fase explicitada na se¢do

referente aos procedimentos metodologicos, tem-se o total de 65 trabalhos, explicitado

abaixo:
Quadro 1
AUTOR(A) TITULO UNIVERSIDADE | ANO
You tell stories, we click on them:ciberliteratura(s)
1 | SCHLINDWEIN, Ana Flora e novas experiéncias na criacdo de historias UEC 2014
2 OLIVEIRQ;}C‘;‘:M Borges Acqua lumens: luz, movimento, arte e tecnologia UFG 2014
BRANTES, Helio Renato Da tela de algodao as telas virtuais: o artista
3 . A . o UFG 2014
Silva plastico e as possibilidades do digital
4 MENDOﬁthBruno de Do game a arte: processo criativo em gamearte UFG 2014
RAMOS, Renata Moschiar Estratégias discursivo textuais presentes em
5 - - o UF 2014
Papadopoli narrativas transmidia
6 NETO, Ruy Mendes Reis “Bendito” — a narrativa em fluxos transmidia UEPJM 2014
7 PEREZ, Felipe Silva Convergéncia na dialogia trgnsmldlatlca entre Tron PUC-SP 2014
e Matrix
8 ARAUJO, Yuri Borges de Jornalismo e narrativas transm|dla§: A reportagem UERN 2014
no contexto da convergéncia
9 SOUSA, Eirzieéleco Duarte A questdo comunicacional da transmidia UFG 2015
10 | MARTINS, Veramar Gomes [Entre] mundos: Uma l}la}rratlva Ficcional UEG 2015
Transmidia
O inferno € aqui: a estética grotesca da banda
11 CARVALHO, Felipe Cicuta e a representacgao poética transmidiatica na UFG 2015
obra Viver até Morrer
12 CODECO, Fernando dos Veénus nos Espelhos UERJ 2015
Santos
13 CHRISTIANIN'I, Shelley Gamlflcagac_) apllcada a prqdug_ao de roteiro para UEPIM 2015
Navari audiovisual educativo interativo

2 Optou-se por ndo padronizar os trabalhos em caixa alta e/ou baixa para manter como esta indexado no Portal da
Capes de Teses e Dissertagdes.
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AUTOR(A) TITULO UNIVERSIDADE | ANO
) Teledramaturgia transmididtica: as variagoes
14 | VITORIO, Gabrielle Santelli morfoldgicas na narrativa das telenovelas ucCB 2015
brasileiras
Narrativa transmidia e a expansdo do universo
15 FEITOSA, Klennia Nunes ficcional: os principios e as estratégias de UFRN 2015
transmidiacdo da telenovela Cheias de Charme
“Vim aqui para contar histérias, ndo para fazer
16 MORITZ, Adriano Budd propaganda”: transmidia storytelling na campanha FEEVALE 2015
dos Gltimos desejos da kombi
As préticas de relagfes publicas na cultura digital:
17 SILVA, Claudia Palma da uma anélise da narrativa transmidia do Magazine FEEVALE 2015
Luiza através da personagem Lu
Das narrativas seriadas a cultura participativa:
18 SANCHES, Andre Emilio uma visdo do universo ficcional do Jornada nas UFSCAR 2015
Estrelas
19 BARBOSA;QI;S;S'SS{A Ferreira Danca transmidia: As téticas de corpo composto uB 2016
Os Trapalhdes e a comunicagdo mididtica: a
20 BONA, Rafael Jose concepcao de uma narrativa transmidia made in UTP 2016
Brazil
21 BORGES, Samantha Da revista televisdo: a linguagem folhetinesca sob UESM 2016
Orquelita De Oliveira uma perspectiva transmidiatica em A Muralha
Isto ndo é uma peca: Investigacdo artistica e
22 | CHAGAS, Lorena de Oliveira | teorica sobre as possibilidades entre o teatro e as UFF 2016
novas midias
23 MITTERMAYER, Thiago Narrativa '[ransm|d|z;1):ragljtrir(1;z;11 leitura conceitual e PUC-SP 2016
o4 | VARASSIN, Alexandra Vera Processos transmidiaticos de criagéo: obra em PUC-SP 2016
Rodrigues progresso de Caetano Veloso
Géneros textuais e narrativa transmidia: expansdo
25 LIMA, Daniella De Jesus do romance capitdes de areia, praticando as UNIT 2016
habilidades de leitura, de compreensao e escrita
A narrativa transmidia como proposta
26 | JUNIOR, Jose Antonio Gallo | metodoldgica para educagdo de ensino médio: um UNESP 2016
modelo aplicado
MELO, Uilma Matos Dos Préticas de leitura literaria, no ambiente escolar,
27 P USspP 2016
Santos em face da cultura da convergéncia
Design transmidia:um sistema para andlise e
28 SENS, Andre Luiz criacdo das interfaces de mundos narrativos UFSC 2017
multimidiaticos
Narrativa Transmidia Como Género Do Discurso:
29 MUSSARELLI, Felipe Um Estudo de Caso do Longa-Metragem Capitdo UFSCAR 2017
América 2 O Soldado Invernal
A fantastica historia de Francisco Iwerten: hiper-
30 OLIVEIRA, Ivan Carlo realidade e simulacro nos quadrinhos do Capitdo UFSC 2017
Andrade
Gralha
31 NOMURA;;#::E”& Hidemi Arte robotica: contextos, conceitos e perspectivas UFSC 2017
32 MACHADO, Fabio Purper Videohgescultura: uma poética narrativa UFSC 2017
33 MI.RAI'\I DA, G_abrlela As teorias da comunicagdo gpllcadas a narrativa PUC-SP 2017
Dischinger Miranda transmidia
Geometrias da Experiéncia: das tessituras do
conceito de Experiéncia e do conceito de
34 MOTA, Jodo Pedro de Vivéncia em Walter Benjamin as investigagdes USP 2017

Azevedo Machado

sobre o devir de uma nova categoria de
experiéncia reticular possivel em Narrativas
Transmidia
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AUTOR(A) | TITULO UNIVERSIDADE | ANO
SIQUEIRA, Rafael Augusto Narrativas transmidiaticas como estratégia de
35 . A ucB 2017
de Matos engajamento em campanhas publicitarias
E uma verdade universalmente conhecida que
36 MOREIRA, Mariana nem tudo é verdade: estudo do universo narrativo UEC 2017
Goncalves e paratextual na websérie “The Lizzie Bennet
Diaries”
37 EBERT, Vagner Assassins Creed e tran§m|d|a: convergéncias e UPF 2017
jogabilidades
38 | SOUZA. Eduardo Faustino de Estrategias Transmidia para Plataformas Mobile: UMESP 2017
Estudo de caso Play Fanta
. Duas décadas: transmidialidade na produgdo do
39 CARDOZ%‘iE;L;:)O Henrique documentario sobre a Associagdo Ferroviaria de UNESP 2017
Esportes
40 CONTARTESI, Felipe Uma Analise do UnlversorF_lcuonaI de_Doctor UESCAR 2017
Who e de seus Arguétipos Centrais
Jogos de (ir)realidade: os entre-espagos distopicos
. no aplicativo “Nosso lider Tordo/ “O Tordo” e o
41 SOUZA, Ang Carolina tensionamento de realidade/ficcdo na sua PUC-MINAS 2017
Almeida S e x
dindmica transmidiatica de expansao de
Universos
. . Personagens e universos narrativos em adaptacoes
42 BOR?(EEI\S/}QIL'nsm'\g;nte'rO e narrativas transmidia: Andlise de A danca dos UFOP 2017
dragoes e produtos derivados
Projetando mundos ficcionais: Escopos, instancias
43 SILVA, Andre Conti e principios de relevancia no metaprojeto de UFRGS 2018
produtos narrativos
44 | COSTA, Tassio Jose da Silva | DeSign € comunicacdo: modelo para analise de UFP 2018
narrativas transmidia
Design e producéo na narrativa transmidia:
45 KURZ, Lucas de Moura Recomendac0es para projeto visual em multiplos UFAM 2018
suportes midiaticos
46 | CASTRO, Mariana Costa Entre concepges e experiéncias: elementos para UFPA 2018
um conceito de jornalismo transmidia
47 ALVES, Silvio Andre Pgs§|bllldades d_e contrlbuu;ac_) do design N UNISINOS 2018
Lacerda estratégico para projetos de narrativas transmidia
48 ALLEGRETTI, Luciana Arte Transm|d|a~: um gst_udo sobre uma forma de USP 2018
expressao artistica na era digital
A narrativa transmidia no jornalismo: o estudo
49 RAUGUST, Gerson Doval das reportagens do GDI, do grupo RBS PUC-RS 2018
: . Mediacéo oral da literatura por meio das
50 ALVES, Rosemari Pereira dos webseéries: uma analise de The Lizzie Bennet UEL 2018
Santos L
Diaries e Dona Moca Eventos
RIBEIRO, Matheus Tage A dindmica de disperséo e convergéncia narrativa UAM
51 S : : e 2019
Verissimo do universo cineméatico Marvel
Narrativa transmidia latino-america: um estudo
52 OLIVEIRA, Jaqueline de sobre produgdes transmidia da América Latina, UAM 2019
especificidades e afinidades
FE, Ilda Aparecida Ribeiro De Lady Vibora — processos de criagdo de uma
53 o e UFG 2019
Santa personagem ficcional autobiogréfica
54 JUNIOR, Darl(_J de Souza Design tran_spndm: pensame_nto projetual para UAM 2020
Mesquita experiéncias por multiplataformas
55 DIAS, Mariana Castro Perspectivas multlplgs:Nleen'antes pontos de vista PUC-RJ 2020
na ficcdo seriada
56 FILHO, Carlos Augusto Representacdes culturais e pedagogia dos ULBRA 2020

Falcéo

monstros no universo de h. P. Lovecraft
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AUTOR(A) | TITULO UNIVERSIDADE | ANO

. Transmidiacdo narrativa: liberdade, autoria,
57 LIMA, Daniella de Jesus colaboragdo e engajamento em produces textuais UFAL 2020

. - Engajamento em redes sociais online na
58 SANTOS‘A,d riano Austeclinio construcdo de universos transmidia: “o brasil que UFAL 2020
Padua dos » ;
eu quero” para além da Globo
59 ALCANTARA, Cristiane Migracdes narratlvas_ cor?temporaNneas da~ser|e UNEB 2020
Tosta Once Upon A Time: producdes de fa

60 | SOUSA, Fabricio Batista de A potencialidade contrassexual do corpo na UEP 2020

narrativa transmidia azul é a cor mais quente

Montagem audiovisual transmiditica: é possivel
61 CHEIDA, Samir Saraiva pensar em relagdes entre imagens e sons de PUC-SP 2020
diferentes midias?
62 | LIMA, Samela de Carvalho Convergencia e transmidia: Uma andlise do PUC-Campinas | 2020
Universo Cinematico da Marvel
SANTOS, Vanessa de S R

’ . 2
63 Carvalho Romance transmidiatico: um novo género? UFPI 2020
64 TERRA, Marcos Vinicius de The Wall — Gesamtkunstwerk Wagneriano: Um UNIP 2020

Moraes drama transmidia de Roger Waters
65 | ALMEIDA, Clarissa Trein de Marcas de uma narrativa complexa: o caso de UNIP 2020
Westworld

Fonte: elaboracéo propria.

A fim de compreender as intengdes e tematicas das pesquisas, observou-se a
explicitacdo de seus objetivos, tanto na introducdo dos trabalhos quanto em seus resumos e
desenvolvimento. A analise a seguir decorre da catalogacdo apresentada no final desta
proposta de qualificacao.

Iniciamos com a tese de Schlindwein (2014), que aborda a ciberliteratura e as novas
experiéncias na criacdo de histérias, preocupada em analisar producdes da ciberliteratura
destacando as mudancas observadas no uso de recursos oferecidos pelas tecnologias de
informacdo e comunicacdo. Para tanto, dedica-se a analisar as histérias do projeto We tell
stories da Penguin UK em parceria com a Six Start.

J& a dissertacdo de Oliveira (2014) dedica-se a producdo de Acqua Lumens, uma
instalacdo interativa contemporanea, descrevendo 0s processos de sua concep¢do. De mesmo
modo, o trabalho de Hélio Renato Silva Brantes também é uma proposta de producéo autoral,
em que se exploram as “[...]possiveis implica¢des e contribui¢des estéticas e narrativas que as
novas tecnologias podem proporcionar a um trabalho originalmente em pintura sobre tela no
campo das artes visuais.” (Brantes, 2014, p.20).

Em alinhamento a tais propostas, a dissertacdo de Mendonga (2014) investiga 0S
processos criativos na criacdo de obras de gamearte, focada em desvelar diferencas e
similaridades. Ramos (2014) debruca-se na campanha publicitaria “daqui a 5 anos” da
Johnnie Walker para analisar as principais estratégias discursivo textuais presentes neste

produto transmidia. Neto (2014) propde um estudo que aborda as mudancas das configuragdes
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das narrativas aristotélicas a transmidia, apresentando tambeém o processo de produgdo de uma
narrativa transmidia adaptada da narrativa biblica de Jo.

A dissertacdo de Perez (2014) baseia-se em uma analise comparativa entre as
franquias Tron e Matrix, a fim de estabelecer possiveis relacGes, preceitos e possibilidades
enquanto narrativas transmidia. E a dissertacdo de Araujo (2014) tem a intencdo de analisar
como se constituem narrativas transmidia em jornalismo, verificando suas estruturas
transmidia a partir de investigacdes etnograficas das rotinas produtivas do setor de
reportagens especiais do Jornal do Commercio.

Em “A questdo comunicacional da transmidia”, Sousa (2015) problematiza o conceito
de transmidia, tendo como suporte uma analise eidética da franquia Injustice: God Among Us,
da Warner Bros. Por outro lado, Martins (2015) prop6e uma experimentacao autoral, em que
se aplica o conceito de narrativa transmidia por meio do HQ, o Game, o Cosplay e o
Ciberespaco, envolvendo, ainda, redes sociais digitais e plataformas online.

Frederico Carvalho Felipe (2015) desenvolve uma analise da obra ...Like Clockwork,
da banda Queens of the Stone Age, a partir de suas diversas formas de expandir o universo
criativo, de modo a contribuir para o proprio processo criativo em busca de concepcdes
visuais, imagéticas e textuais para sua banda. Em paralelo, Codeco (2015) também propde
uma producdo artistica, explorando reflexfes tedrico-conceituais sobre experimentos

antropograficos. Christianini (2015), por outro lado, foca-se no:

[...] desenvolvimento de um modelo de roteiro para programas educativos e
seus aplicativos, que apresente narrativas expandidas e paralelas com
elementos de gamificacdo, cuja principal finalidade seja a de motivar e
engajar a audiéncia para o consumo de contetdos educativos, de valor
informacional e entretenimento (Christianini, 2015, p.17).

Vitorio (2015) busca identificar variaces na estrutura narrativa de trés telenovelas
brasileiras Flor do Caribe, Sangue Bom e Amor a vida a partir da insercdo de experiéncias
transmidia e interativas. Em didlogo, Feitosa (2015) debruca-se sobre as reconfiguracdes da
ficcdo televisiva brasileira ao ““[...]Janalisar a narrativa transmidia da telenovela Cheias de
Charme, a partir do mapeamento dos principios e das estratégias de transmidia¢ao” (Feitosa,
2015, p.16).

O estudo de caso de Moritz (2015) busca reconhecer os elementos narrativos
transmidia em propagandas, destacando sua relevancia para gerar engajamento na audiéncia.
Para tanto, o autor elenca a campanha Os Ultimos Desejos da Kombi, da Volkswagen. No

estudo de Silva (2015) objetiva-se analisar as praticas de relacGes publicas na cultura digital,
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com um estudo de caso da l6gica transmidia do Magazine Luiza, seu site, portal e redes
sociais. A dissertacdo de Sanches (2015) parte da franquia de Star Trek analisando em
especial a narrativa seriada audiovisual, aplicando conceitos que contribuam para o
entendimento do que seriam franquias, multiversos ou apenas histdrias bem contadas.

A tese de Barbosa (2016) trata do campo ampliado da danca, explorando o fazer
coreograficos, seus agenciamentos e no¢des pré-determinadas, trazendo a luz o conceito de
danca transmidia. Bona (2016) procura identificar os transitos intertextuais da comunicacao
midiatica de Os Trapalhdes, a fim de analisar tragos que concebem suas producées como uma
narrativa transmidia. A linguagem folhetinesca apresenta-se no estudo de Borges (2016) para
compreender o percurso do romance-folhetim na revista O Cruzeiro, a partir da anélise da
narrativa A Muralha, sua versdo em livro e posterior adaptacdo audiovisual.

Chagas (2016) apresenta uma investigacdo tedrica que propde refletir sobre os
processos de criacdo artistica das pecas-game autorais #Perfil, In.com.pativeis e Ex-
troll.génio. A pesquisa teorica exploratoria de Mittermayer (2016) analisa a narrativa
transmidia pelo olhar da semidtica peirceana. Varassin (2016) propGe verificar os aspectos
processuais da criacao transmidia Obra em Progresso, de Caetano Veloso.

Em perspectiva dos estudos da educacdo, Lima (2016) investiga a aplicacdo de
atividades, por meio de elementos da narrativa transmidia, como prética de habilidades de
leitura, compreensao e escrita a partir do romance Capitaes de Areia. De mesmo modo, Junior
(2016) volta-se para a educacdo, em proposta metodoldgica que desenvolve um modelo de
aplicacdo de narrativas transmidia que permite integrar a narrativa transmitida considerando a
realidade contemporanea. Ainda, Melo (2016) investiga o uso da tecnologia nas praticas de
leitura no ambiente escolar, explorando narrativas em diferentes formatos.

Sens (2017) empreende um sistema para analise e criacdo de interfaces de mundos
narrativos multimidiaticos propondo um framework conceitual e pratico de design transmidia.
O estudo de caso de Mussarelli (2017) analisa a narrativa transmidia como género do discurso
em Capitdo América 2 — O Soldado Invernal com o intuito de buscar relagbes entre a teoria
bakhtiniana dos estudos de linguagem e a transmidia de Jenkins.

Oliveira (2017) resgata o processo histdrico de criacdo e desenvolvimento dos mitos
da existéncia de Francisco Iwerten, o suposto autor de Capitdo Gralha, a partir dos conceitos
de realidade e ficcdo e hiper-realidade, dedicando-se a uma producdo autoral que trabalha
com a transmidia. A tese de Nomura (2017), por sua vez, enseja contribuir no que diz respeito
aos conceitos e perspectivas da arte robotica, desdobrando-se sobre a cria¢do artistica que se

utiliza de aparatos roboticos.
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A poética narrativa de Machado (2017) € o ponto de partida da investigacdo sobre as
diferentes possibilidades da producdo artistica de uma videoHQescultura. Miranda (2017)
propGe quatro estudos de caso com o0 objetivo de aplicar teorias da comunicacdo as
campanhas transmidia para verificar como tais teorias podem ser empregadas no que ele
denomina como “novo tipo de comunicagao”.

Mota (2017) intenciona investigar o modelo transmidia de Matrix através da analise de
fragmentos narrativos, tendo como premissa considerar a franquia como um acontecimento
midiatico capaz de formular possiveis experiéncias no ciberespaco. Ainda conta com uma
producdo autoral em video de seu processo de pesquisa. Siqueira (2017) interessa-se em
compreender como as narrativas transmidia podem ser incorporadas a estratégias
publicitarias, investigando as campanhas da Vivo e do Correio Braziliense e 0 modo em que
se configuram seus universos narrativos e as estruturas aplicadas para alcangar mais
engajamento e participagdo do publico-alvo.

Em Moreira (2017) apresenta-se um estudo do universo narrativo da websérie The
Lizzie Bennet Diaries, considerando suas caracteristicas transmidia e funcionalidades dos
paratextos da narrativa. Ja Ebert (2017) investiga a narrativa transmidia da franquia Assassins
Creed, suas convergéncias e jogabilidades. A dissertacdo de Souza (2017) foca nas estratégias
transmidias para plataformas mobile com um estudo de caso da Play Fanta, na campanha
publicitéaria Saving the Source.

Cardozo (2017) propde um método de producdo de documentério transmidia para
contar a histéria da Associacdo Ferroviaria de Esportes de Araraquara (AFE). Cortartesi
(2017) analisa o universo ficcional de Doctor Who a fim de identificar seus arquétipos
centrais, caracteristicas e implicacBes. Souza (2017) intenta compreender as passagens
narrativas da franquia Jogos Vorazes de uma midia para outra, interessa-se pela dinamica
transmidia, observando o aplicativo Nosso Lider O Tordo e sua inser¢do neste universo. Ja
Borges (2017) analisa A danca dos Dragfes e seus produtos derivados, focando na
estruturacdo dos personagens e universos narrativos em cenario de convergéncia midiatica.

Na tese de Silva (2018), ha a construcdo de um framework em instancias que sirvam
como modelo de projeto na criagdo de mundos ficcionais. Em didlogo com essa pesquisa,
Costa (2018) desenvolve um modelo de analise de narrativas transmidia com o intuito de
auxiliar profissionais no desenvolvimento de suas narrativas. Kurz (2018) propde
recomendacdes para projetos visuais em multiplos suportes midiaticos a fim de otimizar o

desenvolvimento de projetos que trabalham com a transmidia.
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A dissertacdo de Castro (2018) elabora o conceito de jornalismo transmidia a fim de
auxiliar sua compreensdo de dindmicas e peculiaridades, com andlise de experiéncias de
transmidia no jornalismo com a reportagem 100 da Agéncia Publica e o telejornal Jornal da
Record News. O design estratégico € analisado como um artefato para projetos de narrativas
transmidia em Alves (2018) a partir do estudo de caso do projeto GaichaZH do Grupo RBS.

A Arte Transmidia é discutida em Allegretti (2018) a fim de compreender a
apropriacdo da forma transmidia em manifestagdes artisticas e suas mensagens
multifacetadas. Em Raugust (2018) séo analisadas as reportagens do Grupo de Investigacdo
(GDI) do Grupo RBS para entender como a narrativa foi utilizada na atividade jornalistica e
suas implicacdes. J& em Alves (2018) analisa-se a mediacdo oral da literatura por meio das
webséries The Lizzie Bennet Diaries e Dona Moca Eventos.

A tese de Ribeiro (2019) tem como objetivo compreender a dindmica de dispersao e
convergéncia narrativa do universo cineméatico Marvel, desenvolvendo o conceito de grande
narrativa. O estudo de Oliveira (2019) propGe analisar producdes transmidia da América
Latina, suas especificidades e afinidades a partir de contextos sociais e culturais. Ja Fe (2019)
estabelece um estudo que apresenta os processos de criacdo de uma personagem ficcional
autobiogréafica em diferentes midias.

Junior (2020) apresenta uma pesquisa que articula aspectos teéricos e praticos no
campo do design transmidia para compreender o processo de planejamento especialmente em
projetos que envolvam a participacdo do publico. Dias (2020) dedica-se a abordar a variacao
de pontos de vista como uma ferramenta na construcdo de narrativas, analisando as séries The
Affair, Thirteen Reasons Why, The Lizzie Bennet Diaries e Skam. Filho (2020) aborda as
representagdes culturais e a pedagogia dos monstros de H.P. Lovecraft, focando nas
estratégias transmidias de produc¢des contemporaneas.

Lima (2020) dedica-se a investigar a partir da transmidiacdo os sujeitos imersos na
cultura digital e a autoria em rede através de fanfics e sua aprendizagem criativa na producao
de narrativas. A dissertacdo de Santos (2020) investiga se as a¢Oes de engajamento do publico
na construcdo editorial de O Brasil Que Eu Quero configuram-se em uma dindmica
transmidia. O estudo de Alcantara (2020) dedica-se a analisar o universo transmidia de Once
Upon a Time, assim como suas extensoes ficcionais.

Sousa (2020) apresenta uma analise sobre 0 modo que os corpos e afetos séo
retratados na narrativa transmidia Azul é a cor mais quente. Cheida (2020) investiga as

estratégias transmidia na série The Walking Dead e Lima (2020) analisa o universo
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cinematico da Marvel para compreender se as narrativas transmidias contribuem para a sua

propagacao.

Santos (2020) questiona o conceito de romance, investigando o que denomina como

‘romance transmidiatico’, problematizando se esse fendmeno configura-se em um novo

género narrativo. Para tanto, analisa o romance Grau 26. Por fim, Terra (2020) questiona se

The Wall poderia configurar-se como uma obra de arte total, problematizando-a como um

drama transmidia e Almeida (2020) intenta analisar Westworld como uma narrativa complexa.

2.3 ABORDAGENS TEORICAS E METODOLOGICAS

No que concerne as teorias, optou-se por separa-las nos autores utilizados para refletir

teoricamente sobre a transmidia.

Quadro 2

Referéncia tedrica

Registros Trabalhos que utilizaram esses autores

Henry Jenkins

Carlos Scolari

Vicente Gosciola

Marsha Kinder

Pierre Lévy

Yvana Fechine
Robert Pratten
Edgar Franco

Joao Massarolo

Schlindwein (2014), Ramos (2014), Neto (2014), Perez (2014),
Sousa (2015), Martins (2015), Carvalho Felipe
(2015),Christianini (2015), Moritz (2015), Silva (2015), Sanches
(2015), Bona (2016), Borges (2016),Chagas (2016), Mittermayer
(2016), Varassin (2016), Lima (2016), Junior (2016), Melo
(2016), Sens (2017), Mussarelli (2017), Nomura (2017), Machado
(2017), Miranda (2017), Mota (2017), Siqueira (2017), Ebert
51 (2017), Souza (2017), Cardozo
(2017), Contartesi (2017), Souza (2017), Silva (2018), Costa
(2018), Kurz (2018), Castro (2018), Alves (2018), Allegretti
(2018), Raugust (2018), Alves (2018), Oliveira (2019), Junior
(2020), Dias (2020), Filho (2020), Lima (2020),Santos (2020),
Alcéntara (2020),Sousa (2020),Cheida
(2020), Lima (2020), Santos (2020) e Terra
(2020)

Avraujo (2014), Christianini (2015), Feitosa (2015), Bona (2016),
Mittermayer (2016), Melo (2016), Mota (2017), Ebert (2017),
Contartesi (2017), Castro (2018), Raugust (2018), Alves
(2018),Junior (2020), Santos (2020), Sousa (2020), Lima (2020)
Sousa (2015), Martins (2015), Christianini (2015), Moritz
(2015),Mittermayer (2016), Junior (2016), Miranda (2017),
Cardozo (2017), Raugust (2018),

Santos (2020)

Sousa (2015), Bona (2016), Mittermayer (2016), Junior (2016),

7 Mota (2017), Silva (2018),
Oliveira (2019)
Sousa (2015), Cardozo (2017), Dias (2020),
Alcantara (2020)
Sousa (2015), Feitosa (2015),Moritz (2015),
Raugust (2018)

Martins (2015), Junior (2016), Santos (2020)
Carvalho Felipe (2015), Oliveira (2017),
Machado (2017)

Borges (2016), Chagas (2016), Lima (2016)

16

10

w w w b
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Referencia teorica Registros Trabalhos que utilizaram esses autores
Brenda Laurel 2 Sousa (2015), Martins (2015)
Janet Murray 2 Martins (2015), Silva (2018)

Adenil Domingos 2 Moritz (2015), Borges (2016)
Christy Dena 2 Borges (2016), Contartesi (2017)

Marie-Laura Ryan 2 Chagas (2016), Alves (2018)

Renira Gambarato 2 Kurz (2018), Lima (2020)
Lucia Santaella 2 Junior (2020), Sousa (2020)

Stuart Smith 1 Sousa (2015)
Caio Tulio 1 Martins (2015)
Christiane Gade 1 Moritz (2015)

Gary Hayes 1 Kurz (2018)

H. Blum)(zﬂthal eY 1 Kurz (2018)

Matthew Freeman 1 Lima (2020)
Paolo Bertetti 1 Santos (2020)

Destaca-se nesse primeiro olhar a presenca de Jenkins na maioria dos trabalhos (51),

seqguido por Scolari (16) que aparece em menos da metade dos trabalhos, Gosciola (10),

Kinder (7), Lévy (4), Fechine (4). H& uma consideravel distancia entre os primeiros autores

mais utilizados, o que ressalta Henry Jenkins como um autor referéncia no que diz respeito a

transmidia.

Figura 6: Autores utilizados

AUTORES UTILIZADOS
Lévy
Kinder 7 a2

8%

Gosciola
11.4%

Jenkins
58%

Scolari
18.2%

Fonte: producdo da autora.
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Quanto as abordagens, como citado anteriormente, definiram-se as publicagcbes em
trés segmentos: sobre transmidia; com producdo autoral transmidia e sobre metodologias
transmidia. Assim, 42 pesquisas foram enquadradas na primeira categorizacao, pois analisam
producdes transmidia em: Schlindwein (2014), Ramos (2014), Perez (2014), Araujo (2014),
Sousa (2015), Vitorio (2015), Feitosa (2015), Moritz (2015), Silva (2015), Sanches (2015),
Bona (2016), Borges (2016), Mittermayer (2016), Varassin (2016), Lima (2016), Melo
(2016), Mussarelli (2017), Miranda (2017), Siqueira (2017), Moreira (2017), Ebert (2017),
Souza (2017), Contartesi (2017), Souza (2017), Borges (2017), Castro (2018), Allegretti
(2018), Raugust (2018), Alves (2018), Ribeiro (2019), Oliveira (2019), Dias (2020), Filho
(2020), Lima (2020), Santos (2020), Alcantara (2020), Sousa (2020), Cheida (2020), Lima
(2020), Santos (2020), Terra (2020) e Almeida (2020).

Quinze pesquisas que se enquadram na segunda categorizacdo, pois apresentam algum
tipo de producdo autoral transmidia em: Oliveira (2014), Brantes (2014), Mendonga (2014),
Neto (2014), Martins (2015), Carvalho Felipe (2015), Codeco (2015), Barbosa (2016),
Chagas (2016), Oliveira (2017), Nomura (2017), Machado (2017), Mota (2017), Cardozo
(2017) e Fe (2019).

Oito pesquisas que se enquadram na terceira categorizacdo, ao propor metodologias
transmidia, em forma de mapas projetuais, frameworks e/ou modelos conceituais, tais como
Christianini (2015), Junior (2016), Sens (2017), Silva (2018), Costa (2018), Kurz (2018),
Junior (2020) e Alves (2020).

A leitura dos trabalhos permitiu mapear as pesquisas académicas que, além de abordar
ou tangenciar a transmidialidade teoricamente, dedicavam-se a producdo de uma narrativa
transmidia autoral.

Em Acqua lumens: luz, movimento, arte e tecnologia, Alana Borges Neves Oliveira
apresenta uma dissertacdo sobre luz, sensores e interatividade a partir do conhecimento
tedrico e resgate conceitual da fotografia, arte cinética e instalag®es interativas. E por meio de
uma pesquisa exploratoria de carater teorico pratico que ela vai apresentar um mapeamento de
suas producOes artisticas que antecedem a fase do mestrado, assim como um experimento
desenvolvido durante a pesquisa.

Em suas descricdes e andlises, a autora descreve tanto os aspectos técnicos, quanto
poéticos dos experimentos, adicionando também informacg6es quanto aos materiais utilizados
e adaptagOes que tiveram de ser feitas para chegar-se ao trabalho final: a instalagdo interativa

Acqua Lumens. Nesta obra, a autora explora a imagem fotografica em que “[...] fotografias
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voltam a ‘ter vida’ sobre as formas que surgem pelo pingar do gotejamento de tinta na dgua”
(Oliveira, 2014, p.91).

A autora descreve sua obra como uma mistura de experimentacdes anteriores, assim
como destaca o papel de colaboracdo de seu esposo na feitura das prototipagens, revelando
algumas dificuldades enfrentadas em projetos anteriores, uma vez que “[...Jexplicar o que eu
queria ja ndo era facil, ainda mais explicar o porqué e para que precisava de tal circuito, isto
sim, era sempre algo complicado” (Oliveira, 2014, p.97), realcando a adaptacéo na construcao
da obra e a necessidade de contar com outro profissional para desenvolver outros segmentos
num projeto.

Em Da tela de algoddo as telas virtuais: o artista plastico e as possibilidades do
digital, Hélio Renato Silva Abrantes apresenta uma pesquisa exploratoria tedrico-pratica
sobre as poéticas artisticas com o viés condutor da trajetéria dos meios de producdo, criacao
da arte e as novas tecnologias no campo da ciberarte. Ainda propde a produgdo de uma
narrativa visual digital marcada por sua abordagem critica e reflexiva sobre conceitos como o
p6s-humano e a relacdo do homem com a tecnologia.

Sua poética experimental transita de exercicios de criacdo da pintura em tela de
algoddo aos desdobramentos para uma narrativa visual digital como resultado das
experimentacdes e reflexdes pautadas em suas referéncias de autores e artistas da ciberarte.
Esta pesquisa também conta com um registro de processo, o diario de atelier, que seria um
didrio de campo “[...] uma ferramenta que influencia o trabalho, conquanto suscita
interpretacdes simultaneas a seu processo de registro” (Brantes, 2014, p.134).

O autor descreve seu processo criativo revelando as etapas de confecgdo das telas em
fotos e descri¢Bes, assim como as fases de elaboracdo da narrativa visual digital com as
adaptacdes que se fizerem necessarias ao longo de seu desenvolvimento — uma delas foi o
apoio de um aluno para a edicao de video no programa Adobe After Effects.

Vale mencionar que a transmidialidade ndo € discutida nestas duas dissertagbes. A
incluséo no corpus deve-se pelas pesquisas terem sido encontradas pelo repositério de Teses e
Dissertacdes da CAPES a partir da palavra-chave transmidia por estarem vinculadas ao
projeto de pesquisa Ciberarte transmidia e processos de criagdo do Prof. Edgar Silveira
Franco ligado ao Programa de P0Os-Graduacdo em Arte e Cultura Visual da UFG. A
permanéncia dessas pesquisas como fonte neste trabalho deve-se ao esforco destas
dissertacfes em produzir um trabalho académico e artistico que explora mais de uma midia e

que também discute e aborda tanto a pesquisa da pesquisa, na demonstracdo de suas etapas,
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quanto o processo criativo, contribuindo, mesmo que de modo tangencial, aos estudos da
transmidia no Brasil.

Em Do Game a Arte: Processo Criativo em Gamearte, Bruno de Abreu Mendonca
investiga 0s games e suas possibilidades como objeto de arte. Em uma pesquisa exploratéria
que aborda a historicidade e conceituacdo do termo game e gamearte, apresenta analises
tedricas que fazem parte do processo criativo de dois trabalhos de gamearte que serviram de
experimento para a construcdo da obra final, 0 gamearte Labirinto da Mente. O autor expbe 0
processo de concepcdo, desenvolvimento e execucdo da obra, revelando tanto as ferramentas
utilizadas para programacao quanto scripts e esbogos, além de apresentar um organograma.

Quanto a sua abordagem teérica acerca da transmidialidade, o autor critica a

abrangéncia da obra de Jenkins (2009), alegando que:

Apesar da abrangéncia da conceituacdo de Jenkins, o autor se mostra muito
preocupado em tratar o fenbmeno das narrativas transmidia como algo
ligado ao mercado e ao consumo de produtos de entretenimento. Sua viséo
passa longe das chamadas perspectivas autorais da arte e como outros
investigadores do fen6meno esté ligada a ideia de franquia e indUstria
cultural mesmo numa perspectiva de convergéncia midiatica
(Mendonga, 2014, p.93).

Seu posicionamento volta-se para a figura do artista interessado em desenvolver
trabalhos autorais, sem que haja uma questdo mercadoldgica predominante. O autor cita o
artista e pesquisador Edgar Franco como um expoente que se utilizou das estratégias
transmidias para criar seu proprio universo ficcional transmidia: a Aurora Pés-Humana.

Em Bendito — A narrativa em fluxos transmidia, Ruy Mendes Neto investiga a
evolucdo da narrativa aristotélica para a narrativa transmidia. Ao debrucar-se sobre as teorias
narrativas classicas e de transformacdes culturais que possam ter influenciado as narrativas, o
autor explora conceitos como rizoma, metanarrativas e narrativas transmidia. Sobre a
transmidialidade, a autora aponta para dois sentidos da transmidia em que o primeiro seria
“[...] um fendmeno emergente de associagdes num contexto transdisciplinar e coletivo, um
resultado em continua atualizacdo” (Neto, 2014, p.61), trazendo as possiveis combinagdes
(multimidia, intermidia e transmidia) e como elas se relacionam no campo das disciplinas a
partir de Leote (2007):

i. A multimidia seria uma agregag&o casuistica, em que as partes podem ser
alteradas ou removidas sem o prejuizo do todo. A sua correspondéncia seria
a multidisciplinaridade, uma associacdo igualmente flutuante entre
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disciplinas distintas.ii. A intermidia prevé a associacéo entre midias que, se
rompida, causaria a descaracterizacdo do todo, ainda que as midias
componentes mantenham a sua distincdo. A sua correspondente seria a
interdisciplinaridade, em que a associacdo entre disciplinas distintas se da
de forma ndo casuistica e cada disciplina € indispensavel para a manutencao
do todo. lii. A transmidia, por sua vez, descreveria uma associagdo em que
as midias estariam de tal forma imbricadas que ndo seria mais possivel
distinguir suas partes componentes. Seria resultado de um processo, de um
movimento constante, onde as midias se influenciariam mutuamente. O seu
correspondente seria a transdisciplinaridade, dependente de do intercdmbio
das partes em desenvolvimento, contaminando-se enquanto se relacionam.
Comum aos dois processos é que ambos emergem da coletividade, sdo
frutos de uma fertilizacdo transversal cujos resultados sdo imprevisiveis, e
devem ser vivenciados para serem desvendados (Neto, 2014, p.65).

Quanto ao segundo sentido da transmidia, ele “[...] se refere a integracdo entre
narrativas e meios de comunicacdo, remodelando-os para entregar a trama de forma
abrangente ¢ envolvedora ao publico” (Neto, 2014, p.62). Para explicitar o segundo

entendimento, a autora alude a tedricos como Gosciola e Jenkins e ainda segue:

Os dois sentidos para o termo transmidia partem de pontos diferentes.
Enquanto o primeiro descreve a transmidialidade como sendo o fruto da
espontaneidade e da serendipidade das relacGes coletivas, o segundo busca
dispor elementos narrativos de forma controlada na esperanga de melhor
gerenciar franquias midiaticas e assim cativar a audiéncia (Neto, 2014,
p.64).

Aqui cabe observar que esse primeiro entendimento é pouco aprofundado pela autora
em seu trabalho, deixando algumas lacunas especialmente quando ela decide que esse é 0
conceito pelo qual se guiara em seu estudo.

Embora nos atraia a nogdo de que poderiamos usar um e outro sentido em
situacdes diversas, notamos que o primeiro sentido, de forma simples e
elegante, se foca no resultado transmididtico final, nos frutos verificaveis de
um processo; ja o segundo assume que o simples preparo para a
transmidialidade ja configuraria a sua existéncia, sem levar em conta que
esta pode nunca chegar a materialidade. Em ambos, o resultado
transmidiatico ndo é garantido ou previsivel, mas no segundo percebemos
uma conviccdo — e até uma promessa — de que o0s resultados serdo
favoraveis. No nosso entendimento, 0 segundo sentido assevera algo que
ndo pode garantir (Neto, 2014, p.65).

Na segunda parte do estudo ha o planejamento para uma producao transmidia com as
justificativas para escolhas tanto da obra que serd adaptada, quanto das formas em que ela

sera contada. A autora esboga documentos pertinentes para pensar-se na producdo de uma
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narrativa transmidia como a linha do tempo com previsdo de datas de execucgdo, separando
elementos como a narrativa principal, as auxiliares, as documentais, a que se destinam e a que
género pertencem. A dissertacao é finalizada com o desejo de produzir a narrativa transmidia,
uma vez que o trabalho acaba por dedicar-se apenas ao planejamento, reconhecendo a
inviabilidade do projeto com o tempo proposto. Ainda assim, este trabalho entrega um roteiro,
fichas de personagens e outros esquemas visuais que transmitem a intengdo de como seria
esse trabalho, cabendo provocar algumas reflexdes como o uso do termo “principal” para a
fotonovela que seria justamente a versdo adaptada do livro hebraico de Jo.

Em [ENTRE] MUNDOS: Uma Narrativa Ficcional Transmidia, Veramar Gomes
Martins propde uma reflexdo tedrica sobre os elementos do cosplay e suas conexfes com
linguagens visuais de quadrinhos e games da cultura pop japonesa. A partir disso, ela busca
estabelecer relacdes entre a criacdo de um universo ficcional e a elaboracdo de uma narrativa
transmidia, analisando também produgdes com a conceituacdo de transmidia e pelo viés da
experiéncia artistica.

Ao contextualizar a transmidia, a autora recorre a convergéncia das midias para pensar

no terreno fértil de investigacdo e experimentacdo pratica em pesquisas na medida em que:

O tema transmidia tem inspirado e motivado uma legido de produtores e
estudiosos que partem do principio que, pode-se desenvolver uma base
narrativa consistente e flexivel possibilitando o surgimento de um projeto
transmidia. Tendo como ponto principal, desenvolver, escrever e produzir
historias iniciadas em uma plataforma de midia, e que tem seu
desdobramento estendido a outras plataformas. Uma maneira a torna-las, de
certa forma, dependentes, a medida em que se faz necessario caminhar por
todas, a fim de ter uma experiéncia completa sobre o tema proposto
(Martins, 2015, p.55).

Tal argumento perde forca na falta de precisdo para transmitir o que define a
transmidia e ainda na concep¢do de que seria necessario que todos os ‘desdobramentos’-
utilizando a palavra da autora — fossem consumidos para ter-se uma experiéncia completa.
Este posicionamento possivelmente estd relacionado a conceituacdo da autora sobre
convergéncia a partir de Jenkins em que “[...] em sentido amplo, convergéncia se refere a
aglutinacdo” (Martins, 2015, p.56).

Considerar a convergéncia como aglutinacdo € um movimento arriscado, posto que
esta palavra corresponde ao ato de “Causar ou sofrer aderéncia; unir(-se), formando um todo”
(Aglutinar, 2023), isto é, um processo de unido de dois ou mais elementos que formardo um

terceiro de modo que possivelmente se perde a integridade de tais elementos como
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componentes individuais ou que exista no fim apenas um terceiro elemento. Esse processo de
unido, integracdo entre elementos contrasta com o conceito de convergéncia de Jenkins (2009)
que vai utilizar o termo a partir do entendimento de fluxos que envolvem diferentes

movimentos no campo cultural. Para ele, a convergéncia é entendida como:

Palavra que define mudancas tecnoldgicas, industriais, culturais e sociais no
modo como as midias circulam em nossa cultura. Algumas das ideias
comuns expressas por este termo incluem o fluxo de contelidos através de
varias plataformas de midia, a cooperacdo entre as multiplas indUstrias
midiaticas, a busca de novas estruturas de financiamento das midias que
recaiam sobre os intersticios entre antigas e novas midias, e o
comportamento migratério da audiéncia, que vai a quase qualquer lugar em
busca das experiéncias de entretenimento que deseja. Talvez, num conceito
mais amplo, a convergéncia se refira a uma situacdo em que multiplos
sistemas de midia coexistem e em que o conteldo passa por eles
fluidamente. Convergéncia é entendida aqui como um processo continuo ou
uma série continua de intersticios entre diferentes sistemas de midia, ndo
uma relagéo fixa (Jenkins, 2009, p.377).

No entanto, a autora vai continuar elaborando argumentos que contrariam esta ideia
por meio de sua conseguinte interpretacdo de um gréafico de Pratten (2011) em que vai pontuar

as diferencas entre:

[...] a elaboracéo de um projeto a partir de um desenvolvimento tradicional
da experiéncia e um projeto pensado a partir dos conceitos da narrativa
transmidia. No primeiro caso as midias utilizadas como, filme, jogo e livro
sdo pensadas como adaptacOes da narrativa, ja no segundo caso essas
midias sdo trabalhadas de maneira entrelagada, ou seja, devem ser acessadas
para se ter um entendimento total acerca da narrativa (Martins, 2015, p.57).

As compreensdes da autora sobre o tema séo relevantes para esta analise na medida
em que apresentam nocdes de transmidia que questionam critérios como a independéncia
entre as midias, estabelecendo constru¢des que apontam mais para a exigéncia de consumir-se
todas as midias para se ter um ‘completo’ entendimento. A autora desenvolve seu universo
ficcional transmidia relatando as dificuldades e desafios enfrentados no que ela finaliza como
um ‘work in progress’ com a capacidade de gerar outras discussdes e ter continuidade.

Em O inferno é aqui: estética grotesca da banda Cicuta e a representacdo poética
transmidiatica na obra Viver até morrer de Frederico Carvalho Felipe, o grotesco e o rock
sdo objetos de reflex@o na busca de uma concepcao visual imagética e textual a obra do autor
“[...] com o intuito de prolongar o conceito a novas formas de representacdo, expressao e,

sobretudo, de experiéncia sensorial” (Carvalho Felipe, 2015, p.12).
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Para tanto, o autor parte de uma contextualizacdo sobre o imaginario e a convergéncia
de midias na contemporaneidade, trazendo exemplos de producgdes neste formato, utilizando

Henry Jenkins como referéncia. E propicio adentrar nas reflexdes que sdo acionadas:

Ao utilizar midias alternativas convergentes enquanto prolongamento da
narrativa original incrementa-se a divulgacdo da mesma, além da criacéo de
novos produtos que poderdo ser consumidos por essa audiéncia,
disseminando, por novas vias e para possiveis novos espectadores, 0S
signos, configuracdes e ideologias presentes até entdo somente na
plataforma original. Essa possibilidade conceitual de prolongamento
narrativo permeia a historia contemporanea da arte, ganhando forca em uma
era fluida que pregoa a diversidade de formas e ideias, na qual as
manifestagcbes possuem um maior espaco a partir de avangos tecnoldgicos
que facilitaram o acesso as ferramentas de producdo e divulgacéo artistica
(Carvalho Felipe, 2015, p.18).

Tal paragrafo evidencia uma no¢ao comum em trabalhos de transmidia: o ‘original’,
sendo este mencionado também como ‘principal’, termos utilizados para transmitir a ideia da
midia/producdo que surgiu primeiro. Tal entendimento dialoga com outra compreensdo: a
midia que vem depois como um ‘prolongamento’; aquele que permite a ‘extensdo’ ou
‘complementacao’.

Ainda ha outro ponto relevante nas discussfes trazidas pelo autor, que em sua

proposta de obra transmidia relata as interagcdes entre as midias de modo que:

[...] os HQs trardo conexdes por meio de links presentes em seus quadros
que transportardo o receptor aos videos de animag&o e as musicas da banda
Cicuta. Esses links exercem aqui a funcdo interativa de conectar as
narrativas e formar uma forma multilinear convergente. Além do imaginario
passivo do receptor em associar 0s elementos que permeiam toda a obra em
sua completude, tais links estabelecerdo didlogos referenciais pontuais em
determinadas ocasides (Carvalho Felipe, 2015, p.169).

Ressalta-se a palavra ‘passivo’ para descrever o processo de frui¢do da obra ou ainda o
nivel em que se efetivariam as ‘associagdes’ do receptor indo de encontro aos constructos de
Jenkins (que o mesmo autor utiliza como referéncia) que enxerga o papel ativo do publico,
receptor, consumidor nos processos comunicacionais. Outra argumentacdo pertinente de

Carvalho Felipe esta no seguinte trecho presente nas consideracdes finais da dissertacéo:

Acredito que o Unico objetivo previamente estabelecido e que foi alcancado
no sentido estrito da palavra foi, todavia, 0 Unico que posso me atrever a
supor e dirigir de alguma forma, mesmo que sua fluidez tenha se dado
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espontaneamente: a minha propria expressao imaginaria presente em toda a
obra e 0 meu ponto de vista enquanto emissor (Carvalho Felipe, 2015,
p.173).

Considerando as palavras do autor, seu lugar na producdo de uma narrativa
transmidiatica verte-se para o papel de emissor como aquele que transmite seu conteldo ao
receptor em uma relacao de atividade/passividade. Tal sentenca adversa ndo apenas o modelo
tedrico que questiona e flexibiliza esses papéis como assume o lugar de transmissor estando
na posicdo de artista, criador, repleto de referéncias e processos criativos que ele traz
anteriormente em seu estudo. Essa ocorréncia é proveitosa para ponderar-se sobre as funcoes
e atribuicdes do pesquisador-artista que trabalha com a perspectiva da transmidialidade .

Fernando dos Santos Codego em Vénus nos Espelhos inicia sem que haja uma
introdu¢do nos moldes tradicionalmente académicos, partindo pelo capitulo ‘Antropografias’
em que vai discorrer em primeira pessoa sobre este conceito a partir da elucidacdo do que é
sua pesquisa, um experimento antropografico. Seu modo de apresentar a dissertacdo lembra o
mote de construgdo narrativa ‘show, don’t tell” que seria uma técnica de escrita de contar uma
historia por meio da acdo ao invés de expor o que estaria acontecendo como narragdo ou
dialogo. E justamente esta atmosfera de mostrar ao invés de contar que se instaura durante a
leitura desta pesquisa que de inicio dispBe-se a questionar o lugar desta pessoa primeira, que

também é pesquisador e artista.

O sujeito das antropografias pode encarnar diversas figuras como
referéncias de “modi operandi”, ou melhor, de dicgdes textuais: o bufao
filosofico, o falso antropdlogo, o poeta bébado, o escritor enlouquecido, o
desenhista indisciplinado. Existe sempre o risco de estas multiplas dic¢bes
degenerarem em um caos tedrico-poético, risco importante para esta
investigacdo. A convivéncia com 0 caos, 0 desejo de caos movimentam este
texto, digo caos no sentido nietzschiano, da néo justificacdo, do jogo, da
danga (Codeco, 2015, p.2).

Na medida em que se avanca na leitura desta pesquisa, ha uma original proposta, com
subjetividades e poéticas entrelacadas aos conceitos e aportes tedricos que permanece na
escrita dos capitulos. Essa ocorréncia difere X trabalhos que apresentam um capitulo
introdutorio e/ou apresentacdo para definir os motivos de pesquisa e o lugar de artista e
académico estabelecendo o ‘eu’ em primeira pessoa, retornando a fazé-lo somente no capitulo
que discorre sobre o processo criativo.

Vale salientar que a transmidialidade ndo é discutida de modo direto nesta dissertacéo

e a inclusdo no corpus deve-se pela pesquisa ter sido encontrada pelo repositorio de Teses e



49

Dissertacdes da CAPES a partir da palavra-chave transmidia por constar no repositério que
esta seria uma das palavras-chaves do trabalho. A permanéncia desta dissertacdo como fonte
neste trabalho deve-se a sua proposta de entrelacamento entre teoria e pratica de modo

ensaistico que revela:

Uma escrita que se arrisca em travessias diagonais, que escapa aos desenhos
perpendiculares que tentam nos impor os urbanistas, com suas faixas de
pedestres, seus semaforos. Uma escrita fora das regras indicadas pelos
manuais de redacdo, uma escrita que olha para varios lados antes de
escolher um caminho, que muda de ritmo de acordo com a situagdo, que
fica em duvida por onde seguir e, sobretudo, que ndo sabe exatamente
aonde vai chegar, ndo tem um destino certo, esta aberta aos encontros e aos
possiveis desvios que 0s encontros podem gerar (Codeco, 2015, p.125).

Esta dissertacdo provoca pensar o lugar do pesquisador-artista, questiona os modos de
narrar e fazer ciéncia, indagando a préxis cientifica, o que por si contribui aos estudos da

transmidia no Brasil, pois provoca o deslocamento em conteudo, forma e producao.

O que tentei fazer neste texto foi agenciar diferentes vivéncias, produzir
textos como experiéncias transversais, isto é, um texto que esteve mais
preocupado em modular dic¢Bes, do que em produzir interpretacbes ou
defender ideias. E claro que ha uma tomada de posicdo, um sentido ético e
politico no texto, mas, aqui, tentei expressar esta tomada de posi¢do na
prépria modulagdo das diferentes dicgcBes que busquei experimentar. Tentei
imprimir neste texto marcas, indices, rastros de vivéncias da cidade, de
pessoas e de textos filosoficos, ensaisticos e literdrios. Vivéncias que
carregam em si uma posicgao ética e politica, e, sobretudo, que transformam
a minha prépria percepgdo do mundo, a minha relagdo comigo mesmo, com
meu corpo. Tentei encarnar neste texto uma estética da existéncia, uma
estética da interrupgdo, da lentiddo, da pobreza, do 6cio e da embriaguez
(Codeco, 2015, p.137).

Este trecho provoca retomar o trabalho anterior na observacdo de diferentes
perspectivas de se olhar o oficio do artista-pesquisa, ora definido como emissor, ora aqui
como o “[...] bufdo filosofico, o falso antropologo, o poeta bébado, o escritor enlouquecido, o
desenhista indisciplinado” (Codego, 2015, p.2).

A partir da banca de qualificagdo, o corpus de andlise foi redefinido para 6 trabalhos
com 2 teses e 4 dissertagOes oriundas das categorias: publicagdes com produgdo autoral
transmidia e publicagdes sobre metodoldgicas transmidia. A escolha por delimitar o corpus de
analise em dialogo com o objeto desta pesquisa serd aprofundada apds o proximo capitulo em

gue ha a discussao sobre 0s aspectos tedricos da transmidia.
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3 CONCEITUANDO A TRANSMIDIA

E notdrio que o surgimento de novos meios de comunicagdo e tecnologias origina
significativas modificacdes na maneira como as pessoas relacionam-se com 0 mundo e com 0
outro, assim como o modo pelo qual efetivam sua comunicagdo. Quando ha a introducdo e
popularizacdo tanto de meios de comunicacdo como de novas tecnologias, ha, por
conseguinte, um processo de mudancas que afeta o ecossistema midiatico, causando processos
de adaptacdes e hibridizacdes.

Este é o contexto em que se inserem obras que se apresentam como transmidia ou que
utilizam recursos transmidia em seu processo de desenvolvimento, producdo e fruicdo. A
utilizacdo de diferentes midias de modo a expandir universos narrativos tornou-se uma das
maneiras contemporaneas de contar histérias; um modelo de producdo que se utiliza de
formatos mais classicos como a televisdo, nas telenovelas ou no cinema, em filmes, que se
utilizam da conexd em rede como uma ferramenta de didlogo com o publico, inclusive
apresentando reverberagdes de suas obras em distintos formatos nestes espacos.

Mas, antes de chegar aos fendmenos contemporaneos, € necessario resgatar a
historicidade dos meios de comunicacéo para compreender como as mudangas atuais refletem
processos que sdo anteriores, pois a area de comunicagdo preocupa-se Com a maneira Como 0
ser humano efetiva sua comunicacgéo e relaciona-se com o mundo ao seu redor.

Retomar o passado implica compreender os modos de interacdo, percebendo a criacao
de diferentes meios ao longo dos séculos pela sociedade, que desde os primordios
desenvolveu técnicas e estratégias de comunicacdo para transmitir e compreender
informagdes.

O surgimento da imprensa é um destes exemplos, uma vez que se ampliou a percepc¢ao
da recepcdo de informacdes, lidando diretamente com aspectos politicos, sociais e
econdmicos de uma sociedade constituida como publico, uma massa. Durante a Revolucao
Industrial, o jornal impresso representou um novo mundo por meio da producao e distribuicao
da informag&o como produto.

No final do século XIX surgem o cinema e o radio, igualmente responsaveis por
mudangas essenciais na comunicacdo social, em que a popularizacdo do acesso pode ser
explorada a partir de exemplos como o radio que detinha inclusive a instantaneidade como
uma forte caracteristica de engajamento com a popula¢do. Em meados do século XX, surge a

televisdo que se consolida como a principal fonte de informac&o na década de 1950.
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A partir disso, surgem as primeiras pesquisas que se dedicam a compreensdo dos
fendmenos da comunicacdo de massa, caracterizadas inicialmente por seu viés analitico e que
enxergava a midia sob um olhar negativo. A tradicional Escola de Frankfurt apresentava
argumentos que indicavam um determinismo para enxergar os fenébmenos, com criticas
severas sobre os impactos da comunicagdo de massa com a sociedade, estabelecendo muitas
vezes olhares hierarquicos em que artes e outras expressdes culturais como a literatura
estariam ameacadas.

Na década de 1940, Adorno e Horkheimer criam o conceito de industria cultural em
que analisam a “[...] producdo industrial dos bens culturais como movimento global de
producdo da cultura como mercadoria” (Mattelart; Mattelart, 2006, p.77) de modo que
analisavam que os programas de radio, os filmes e as revistas tinham os mesmos esquemas de
organizacdo e planejamento, assim como uma racionalidade técnica que 0s aproximava aos
modelos de fabricacdo em serie de automaveis, por exemplo.

Esse modelo caracterizado pela reproducéo de produtos de modo seriado foi discutido
por outros tedricos como Walter Benjamin (1995), que previu objetos comerciais como uma

tendencia de grandes producdes ao considerar que:

Em sua esséncia, a obra de arte sempre foi reprodutivel. O que os homens
faziam sempre podia ser imitado por outros homens. Essa imitacdo era
praticada por discipulos, em seus exercicios, pelos mestres, para a difusdo
das obras, e finalmente por terceiros, meramente interessados no lucro
(Benjamin, 1955, p.01)

A ascensdo do audiovisual corrobora isso com a televisdo passando a fazer parte da
rotina dos cidaddos, fazendo surgir a teoria do Imperialismo Cultural, defendida por Herbert
Schiller para tratar de questdes de dominio econémico e sociocultural exercido pelos Estados

Unidos no século XX. Para o tedrico, o Imperialismo Cultural seria o:

[...]Jconjunto dos processos pelos quais uma sociedade é introduzida no
sistema moderno mundial, e a maneira pela qual sua camada dirigente é
levada por fascinio, pressdo, forca ou corrupcdo, a moldar as instituicdes
sociais para que correspondam aos valores e estruturas do centro dominante
do sistema, ou ainda para Ihes servir como promotor dos mesmos (Schiller,
1976, p. 35).

Este olhar para o passado permite tracar uma trajetoria que inclusive tensiona a
observar um presente em que, no caso da transmidia, o Brasil ndo possui uma produgdo

consolidada em que, mesmo nos estudos a nivel académico que serdo debatidos
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posteriormente, hd uma predominancia de buscarem-se fontes norte-americanas, tanto no
nivel de analise de obras transmidia quanto de referenciais teoricos.

Outro aspecto da historicidade dos meios de comunicacdo importante para esta
pesquisa relaciona-se aos tedricos de correntes caracterizadas por pensamentos pessimistas
sobre a comunicagdo, a quem Umberto Eco nomeou como “apocalipticos”. Este grupo seria
composto por aqueles que enxergavam 0s meios de comunicacdo de massa como um
instrumento de autoritarismo e manipulagdo, em que tudo era transformado em mercadoria e

onde haveria o dominio das informacGes e que defendiam que a comunicagdo de massa seria:

[...] o instrumento educativo tipico de uma sociedade de fundo paternalista
mas, na superficie, individualista e democrética, e substancialmente
tendente a produzir modelos humanos heterodirigidos. Vistos em
profundidade, surgem como uma tipica ‘superestrutura de regime
capitalista’, usada para fins de controle e planificagdo coata das
consciéncias. Com efeito, aparentemente, eles pdem a disposicdo os frutos
da cultura superior, mas esvaziados da ideologia e da critica que os animava
(Eco, 2008, p. 42).

Esta linha de pensamento relaciona-se a ideia de uma “cultura superior”, nivelando
obras de produtos, considerando determinadas midias como a televisdo como um instrumento
gue ndo exige profunda fruicdo; portanto, inferior em sua qualidade e estética. Oportuno
observar o quanto este viés aproxima-se de argumentos largamente defendidos atualmente
com relagdo as midias digitais e seus usos.

Por outro lado, havia os “integrados”, aqueles que enxergavam 0S meios de
comunicacdo como uma renovacdo da cultura e de suas praticas, com possibilidades de
melhoria social, como seria 0 caso das possibilidades de popularizacdo de informacdo e
conteldo, atingindo mais pessoas.

No caminho do meio, Eco apresenta um meio-termo, destacando que a diferenca de
niveis dos produtos ndo seria uma necessaria diferenca de valor, considerando as multiplas
relacbes de fruicdo em uma gama de ofertas, que se tornam também mais acessiveis a

sociedade.

Em outros termos, entre o consumidor de poesia de Pound e o consumidor
de um romance policial, de direito, ndo existe diferenca de classe social ou
de nivel intelectual. Cada um de nds pode ser um e outro, em diferentes
momentos de um mesmo dia, hum caso, buscando uma excitacdo de tipo
altamente especializada, no outro, uma forma de entretenimento capaz de
veicular uma categoria de valores especifica (Eco, 2008, p. 58).
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Nesta caminhada é possivel perceber como os meios atuam na formag&o da sociedade
de modo que se deve pensar em processos que ndo sdo fechados, mas que afetam multiplos
sujeitos e d&@o-se de modos variados. Ao vislumbrar este cenario, hd uma relacdo latente em
como esses processos de mudancas ao longo do tempo tém relagdo direta com as producdes
atuais. Assim, neste momento, faz-se necessario entender outro aspecto anterior a transmidia,
que é a propria definicdo de midia que promove debates e diferentes abordagens tedricas,
pois, como afirma Santaella (2004, p.61), “esta longe de existir um consenso em rela¢do aos
sentidos, muitas vezes bastante confusos, com que a palavra vem sendo empregada”.

Convenciona-se utilizar o termo ‘midia’ como aquilo que veicula, suporta e transmite
a comunicacdo de modo que Lévy (1999) declara que “a midia é o suporte ou veiculo da
mensagem” (Lévy, 1999, p.61). Para Santaella (2009), a palavra estaria sendo usada sem que
houvesse preocupacdo com o seu real sentido, defendendo uma perspectiva de resgaste a
consolidagcdo do termo, passando pela hegemonia da cultura de massa no campo da
comunicacdo e as posteriores reformulacdes do que se configura midia.

As definicdes de midia foram modificando-se ao longo dos anos, considerando
processos de alteracdes vivenciados pelos tradicionais meios de comunicacdo de massa, como
a televisdo, radio e jornais. De mesmo modo, os paradigmas que regiam as relacdes dos
sujeitos com as midias também foram sendo reformuladas em contextos de surgimento de
novas ferramentas e equipamentos técnicos, apresentando novos processos de comunicacao.

Desta forma, a definicdo do termo midia passou a referir-se tanto aos tradicionais
meios de comunicacdo de massa como aos Novos processos de comunicacdo, com especial
atencdo aqueles mediados pelo computador. H& também tedricos que conceituam ambas as
midias como velhas e novas midias, uma conceituacdo baseada na temporalidade cuja relacdo
de proximidade vai ser entendida por Bolter e Grusin (2000) como um processo de
remidiacdo em que ha praticas hibridas nas quais tanto as novas quanto as antigas midias

interagem de forma complexa:

Novas midias estdo fazendo exatamente 0 que as suas predecessoras
fizeram: se apresentando como versfes melhoradas e modernizadas de
outras midias. As midias digitais podem ser mais bem entendidas através
das formas por meio das quais elas honram, rivalizam e revisam a pintura
de perspectiva linear, a fotografia, os filmes, a televisdo e a imprensa
(Bolter; Grusin, 2000, p.14).

Para os autores, a remidiacdo seria a representacdo de uma midia em outra midia cujo

termo remediation em inglés expressaria a forma como “uma midia café vista em nossa
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cultura como reformulagdo ou aperfeigoamento de outra midia” (Bolter; Grusin, 2000, p.59).
Dentre os exemplos elencados por eles, ha a logica de observar como o filme remediou o
teatro e a fotografia, assim como a televisdo remediou o filme e o radio e que 0 mesmo
ocorreria com as novas midias digitais, uma vez que “todas as midias atuais funcionam como
remidiadoras e essa remidiacdo nos oferece meios de interpretacdo dos trabalhos de midias
anteriores também” (Bolter; Grusin, 2000, p.55).

Estes processos fazem com que as midias anteriores sejam reformuladas e ndo
necessariamente substituidas, uma vez que a remidiacdo ndo seria um processo unidirecional
em que uma nova midia remidia uma midia antiga, mas numa relacdo de trocas em que tanto
as novas midias reformulam as midias antigas que se reinventam a partir das novas, a
exemplo do contexto atual da programacdo televisiva da Globo, presente tanto nas redes
sociais quanto na plataforma de streaming GloboPlay com o0 acesso a materiais exclusivos e a
grade de programacdo, permitindo, através de assinatura, a visualizagdo de contetdos, a
qualquer momento.

Neste contexto, especialmente a partir da década de 1990, ganha espaco o termo
intermidialidade com o intuito de compreender as relacdes entre as artes e as midias, conceito

que serve:

antes de tudo como um termo genérico para todos aqueles fenémenos que
(como indica o prefixo inter) de alguma maneira acontecem entre as midias.
“Intermidiatico”, portanto, designa aquelas configuragdes que tém a ver
com um cruzamento de fronteiras entre as midias e que, por isso, podem ser
diferenciadas dos fendmenos intramidiaticos assim como dos fenémenos
transmidiéticos [...] (Rajewski, 2009, p. 19).

Nesse sentido, a priori se estabelece a compreensdo de que a transmidia esteja ligada a
distintos suportes, dispositivos. No entanto, designar a transmidia para uma disponibilizacdo
de contetidos em diferentes midias implica a necessidade de aprofundar-se no termo, uma vez

que:

E frequente que o termo seja empregado para designar meramente a
possibilidade de acessarmos um mesmo contettdo em mudltiplas telas (TV,
tablets, smartphones, computador). Tratando como ‘“transmidia” essa
disponibilizagdo de dados em distintos dispositivos, acabamos, no entanto,
usando o termo para descrever a ideia mais geral de convergéncia midiatica
ou trafego de conteldos, agora digitalizados, entre distintos meios. Se
concordarmos que ndo cabe designar como “transmidia” essa propriedade
mais geral dos contetdos digitais, resta ainda identificar o que poderia
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particularizar esse fenémeno no ambiente de convergéncia como algo
distinto de tantas outras manifestacGes da cultura participativa (Fechine et
al., 2013, p.22).

Por ser um conceito amplamente discutido no contexto académico da comunicacao e
fora dela, vide a quantidade de trabalhos de outras areas de conhecimento apresentados no
estado da arte, apresenta-se aqui um arcabouco tedrico e reflexivo, compreendendo que as
abordagens aqui reveladas ndo se pretendem como incontestaveis ou definitivas.

E fundamental retomar a trajetoria que foi percorrida na construgdo do conceito de
transmidia antes de sua popularizacao pelo teérico Henry Jenkins por meio de conceitos como
multimidia e crossmidia — considerando-os como termos formados pelo vocabulo ‘midia’ que
estdo relacionados a produtos, contetdos, mensagens veiculadas, distribuidas e transmitidas
em mais de uma midia.

No caso da multimidia, ha a pluralidade de suportes informacionais com a utilizacdo
de diferentes meios apresentando a complementaridade de informacbes e conteddos —
atentando-se para ndo resumir a multimidialidade como uma questdo de multiplicacdo de

plataformas, mas como:

experiéncias comunicacionais estabelecidas antes na convergéncia de
linguagens do que na multiplicidade das plataformas, na verdade muitos dos
ditos meios multimidiaticos sdo apenas um Unico aparato tecnoldgico —
como o computador, os smartphones, 0s video-games etc — que sdo capazes
de oferecer aos individuos uma infinidade de experiéncias, integrando
diferentes estéticas — com elementos sonoros, visuais, audiovisuais,
dialégicos, etc. (Sousa, 2015, p.61).

Desta maneira, multimidia pode ser definida como a agregacdo de diversas formas de
midia, tais como imagem, audio e video, em Unico produto, contetdo, sistema, em que se
evidencia a integracdo de diferentes recursos de midia, combinados de forma integrada. J4 em
crossmidia haverd um cruzamento de midias que se desdobram para serem consumidas de
maneira independente, podendo ocorrer também a duplicacdo de um mesmo conteudo para
outra midia.

De acordo com Lusvarghi (2007), o conceito de crossmidia teria surgido na
publicidade e no marketing ao referir-se a “possibilidade de uma mesma campanha, empresa
ou produto utilizar simultaneamente diferentes tipos de midia: impressa, TV, radio e internet”

(Lusvarghi, 2007, p.2). O termo, portanto, indica a utilizacdo de mdltiplas plataformas de

midia para a distribuicdo e disseminacéo de contetdos, envolvendo a producdo de contetidos
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independentes em cada plataforma, isto €, uma abordagem mais fragmentada e de caréater
complementar.

Em sintese, o crossmidia esta relacionado com varias plataformas de midia para
transmitir conteudos independentes, enquanto a multimidia combina diferentes formas de
midia enfatizando a integracio em uma experiéncia unificada. E propicio salientar que,
durante a leitura e resgate dos termos, pode-se perceber que os tedricos analisavam 0s
fendmenos compreendendo a existéncia de outras midias na configuracdo dos produtos,
servigos como um evidente objetivo de aprimorar a fruicdo, alcancar diferentes publicos e/ou
personalizar experiéncias. Ressalta-se o carater de complexidade que se observava nos
fendmenos outrora classificados como multimidia e/ou crossmidia e que vdo dialogar com
alguns dos anseios e objetivos que se encontram na logica transmidia.

Todas as manifestacfes expostas diferem-se quanto a transmidia — em que estara
necessariamente imbricado um entrelacamento de informacGes em diferentes midias que
contribuirdo para a expansdo de contetudos e é dela que nos debrucaremos, resgatando a
origem do termo e abordagens teoricas a partir de autores que abordaram o conceito em seus

estudos e pesquisadores presentes no levantamento feito anteriormente.

3.1 A INTERTEXTUALIDADE TRANSMIDIA DE MARSHA KINDER

Em 1991, Marsha Kinder, professora de Estudos de Cinema da Universidade do Sul
da Califérnia, utilizou o termo transmidia para abordar a intertextualidade transmidia,
desenvolvendo a teoria sobre como as narrativas podem perpetuar-se fora de suas plataformas,
por meio de brinquedos, historias feitas por fds e do publico geral, compreendendo a
possibilidade de criar intertextos entre narrativas que nao eram nem do canone nem do autor,
criando um sistema de intertextualidade transmidia. Para tanto, a autora analisou episodios de
“Muppet Babies” e “Teenage Mutant Ninja Turtles”, exibidos na programacdo televisiva
estadunidense nas décadas de 1980 e 90.

Ao dedicar-se a compreensdo das relacdes intertextuais que atravessam diferentes
midias, este estudo explorou como a televisdo e suas convengdes narrativas afetam a
construcdo dos sujeitos, especialmente no consumo de criangas estadunidenses. O
desenvolvimento de habilidades para compreender narrativas ressalta as diversas formas de
interacdo em que este pablico pensa, percebe, consome e age dentro de uma série de campos
narrativos. Dentro destes campos narrativos, a autora pontua que o publico poderia interagir

de variadas maneiras, de um performer que repete mitos culturais a um espectador que se
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conectara com o conteido e podera identificar-se com as historias e a partir disso construir
novos sentidos, transformando os préprios contedos.

Desta maneira, a autora aponta para uma forma dupla de espectatorialidade,
combinando-se modos de resposta ora passivos ora interativos de modo que as narrativas

analisadas:

[...] posicionam os jovens espectadores para combinar modos de resposta
passivos e interativos enquanto eles identificam-se com significantes
deslizantes que se movem fluidamente através de vérias formas de producao
de imagens e fronteiras culturais (Kinder, 1991, p.3)3.

Os modos combinados de espectatorialidade elencadas ajudam a compreender a
existéncia de narrativas que muitas vezes eram inspiradas em filmes cinematograficos e, por
conseguinte, também utilizavam caracteristicas do cinema em sua construcdo narrativa. O
sucesso destas narrativas com o publico infantil também foi observado na medida em que ha
producdes para outras midias, como o videogame.

Kinder demarca que essas producdes em outros meios eram possiveis de serem feitas
em razdo da hipertextualidade das historias e vai ser essa caracteristica basilar que permitira a

conceituacdo de super sistemas de entretenimento de massa como:

O supersistema coordena as curvas de crescimento tanto de seus
componentes comercializaveis quanto de seus consumidores, garantindo aos
jovens consumidores que eles mesmos formam o nicleo de seu proprio
sistema pessoal de entretenimento que, por sua vez, esta posicionado dentro
de uma rede maior de cultura popular (Kinder, 1991, p. 125)*.

Assim, esse super sistema de entretenimento estaria deslocando os espectadores de um
meio a outro a fim de acompanhar o desenvolvimento das narrativas por meio da
hipertextualidade — aspecto que se dissemina em outros produtos, incentivando o consumo.

Ademais, quando a autora dedica-se a analisar programas especificos para criancas,
especificamente o Saturday CBS Fun porque era o canal que seu filho, Victor, costumava
assistir nas manhds de sabado, ela encontra um modelo consistente de intertextualidade

transmidia que posiciona os jovens consumidores para:

3 Traducio livre da autora para “They position young spectators to combine passive and interactive modes of
response as they identify with sliding signifiers that move fluidly across various forms of image production and
cultural boundaries”.

4 Traducfo livre da autora para “The supersystem coordinates the growth curves both of its marketable
components and of its consumers, assuring young customers that they themselves form the nucleus of their own
personal entertainment system, which in turn is positioned within a larger network of popular culture.”
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reconhecer, distinguir e combinar diferentes géneros populares e suas
respectivas iconografias que atravessam filmes, televisdo, histéria em
guadrinhos, comerciais, videogames e brinquedos; (2) observar as
diferencas formais entre a televisdo e seu discurso anterior, o cinema, que
ela absorve, parodia e, por fim, substitui como dominante de producdo de
imagens; (3) responder e distinguir entre os dois modos basicos de
posicionamento do sujeito associados respectivamente a televisdo e ao
cinema, sendo saudado diretamente por personagens ficticios ou por vozes
fora da tela, e sendo suturado em identificacdo imaginaria com um
personagem ficticio e um espaco ficticio, frequentemente por meio da
estrutura do olhar e das convengbes classicas de edicdo de plano
contracampo; (4) perceber os perigos da obsolescéncia (como uma ameaga
potencial a individuos, programas, géneros e midia) quanto a valores de
compatibilidade com um sistema mais amplo de intertextualidade, dentro do
qual categorias anteriormente conflitantes podem ser absorvidas e fronteiras
restritivas apagadas (Kinder, 1991, p. 48)°.

Por fim, ao examinar como essas franquias expandiram-se fazendo uso de diferentes
meios de comunicacdo, a autora aponta para o0 consequente impacto cultural gerado em
termos de narrativa, interacdo com o publico e as reverberacbes na indastria do
entretenimento ao utilizar-se de estratégias transmidia como uma importante ferramenta para
contar histérias observando as interagbes com o publico. Um argumento que ainda hoje
contribui para a compreensdo dos processos, métodos e estratégias de producdo, circulacdo e
distribuicdo de narrativas ficcionais em diferentes midias, fornecendo uma importante base

para os estudos posteriores, como serdo retratados a seguir.

3.2 A CONVERGENCIA E A TRANSMIDIA DE HENRY JENKINS

Ainda que Marsha Kinder tenha introduzido o termo transmidia, foi a partir dos
estudos de Henry Jenkins que o conceito comegou a ser amplamente adotado e estudado, tanto
no ambiente académico como na industria do entretenimento. Alguns artigos delineiam essa

jornada de formulacdo da teoria sobre a transmidia que implica essencialmente nas reflexdes

% Tradugio livre da autora para “What I found was a fairly consistent form of transmedia intertextuality, which
positions young spectators (1) to recognize, distinguish, and combine different popular genres and their
respective iconography that cut across movies, television, comic books, commercials, video games, and toys; (2)
to observe the formal differences between television and its prior discourse of cinema, which it absorbs,
parodies, and ultimately replaces as the dominant mode of image production; (3) to respond to and distinguish
between the two basic modes of subject positioning associated respectively with television and cinema, being
hailed in direct address by fictional characters or by offscreen voices, and being sutured into imaginary
identification with a fictional character and fictional space, frequently through the structure of the gaze and
through the classical editing conventions of shot/reverse shot;[14] and (4) to perceive both the dangers of
obsolescence (as a potential threat to individuals, programs, genres, and media) and the values of compatibility
with a larger system of intertextuality, within which formerly conflicting categories can be absorbed and
restrictive boundaries erased.”
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do autor sobre a convergéncia. Cabe ressaltar que o pesquisador foi transformando seu
pensamento ao longo do tempo, revisitando posi¢des ao longo da sua produgéo.

E interessante compreender isso em paralelo com o proprio uso de estratégias
transmidia por produtos culturais que em um momento eram celebrados e, posteriormente,
eram criticados. E possivel constatar isso nas abordagens sobre a franquia midiatica Matrix,
por exemplo, que estavam em voga ainda no langamento de Cultura da Convergéncia, mas
posteriormente foram relegadas em virtude de novos casos.

Em “Converge? I diverge.” (2001), 0 autor rechaca a projecao de que a convergéncia
midiatica encaminhar-se-ia para todas as midias reunidas em uma sd, conceito que depois ele
retomard como a faldcia da caixa preta que aponta para a obsolescéncia prevista de
tecnologias de distribuicdo — a pensar em exemplos como o disco de vinil, o disquete, 0 CD, a
fita cassete, arquivos mp3 — isto €, uma porcéo de ferramentas que utilizamos para acessar 0s
conteldos e que ndo necessariamente fazem com que velhos meios de comunicacdo
desaparecam.

O autor considerava a convergéncia midiatica como um processo em movimento em
gue se destinava a um futuro em que as midias estariam em todos os lugares e os individuos
utilizariam diferentes midias, gerando novas maneiras de acessar-se a informacdo e o
consequente desenvolvimento de novas habilidades para dar de conta de todas as emergentes
mudangas.

Ao diferenciar ‘midias’, ‘géneros’ e ‘tecnologias de entrega’, estabelece que o ‘som
gravado’ seria uma midia, enquanto os ‘dramas de radio’ seriam um género e os CDs,
arquivos e/ou fitas-cassete uma tecnologia de entrega. Em que os Gltimos modificam-se ou
sdo substituidos enquanto a midia persiste, ainda que seus conteldos ou publico modifiquem-
se. Explica que parte da confusdo sobre a convergéncia midiatica da-se justamente porque
pensar a convergéncia midiatica requer pelo menos cinco processos em que nos atentemos a
convergéncia econdmica e cultural por utilizarem o termo transmidia.

A primeira diz respeito ao processo de integracdo da industria do entretenimento em
que grandes companhias passam a investir em outros setores, resultando no exemplo dado por
ele, da AOL Time Warner explorando filmes, livros, jogos, isto é, processos voltados a
transmidia em propriedades como Pokémon, Star Wars e Harry Potter. A convergéncia
cultural, por conseguinte, exploraria novas formas de produzir, com novos usos de
tecnologias, incluindo a participacdo dos consumidores, destacando a potencialidade de
produzirem-se contetdos em multiplos canais, estimulando diferentes niveis de informagdes

de acordo com cada midia utilizada.
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Dois anos depois, no artigo “Transmedia storytelling”, Jenkins comenta um episodio
que ilustra a mudancga de perspectiva da producdo criativa da industria do entretenimento,
representado por um profissional que anos antes havia considerado o uso de outras midias
como uma distracdo para um presente, aquela época, em que havia presenciado criadores da
indUstria dos jogos discutirem maneiras de produzir narrativas que transitassem entre as
midias.

No entanto, ele aponta para a falta de uma efetiva conglomeragdo de conhecimentos
para produzir narrativas transmidia de fato atrativas, enquanto a estrutura a época continuava
a possuir um sistema hierarquico em que uma equipe de determinada area como o cinema
decide o que serd feito nas produgdes gamificadas, ainda que ndo haja conhecimento sobre o
mercado por aquela especialidade.

Desse modo, o0 autor aponta para a necessidade da criacdo de novos modelos de co-
criacdo, o que se difere de sistemas de adaptacdo de conteudos para outras midias e ainda
ressalta que a forma ideal de uma narrativa transmidia seria cada midia produzir aquilo que
faz melhor para que, ainda que uma historia seja introduzida em uma midia, ela possa ser
experienciada e explorada em outra midia, em modos de consumo independentes.

Essas foram reflexBes levantadas pelo tedrico que sdo retomadas em sua obra
“Convergence Culture”, leitura que se tornou obra fundamental para interessados em
compreender as transformacdes da midia e as dindmicas de producéo de contetido e consumo
cultural, com especial atencdo para a participacdo do publico. Neste livro, 0 autor apresenta
um panorama de analises e reflexGes para compreender como 0 pensamento convergente
estava remodelando a cultura popular americana.

Ao se debrugar em “Survivor”, aponta para as comunidades de conhecimento como
pecas fundamentais no processo de convergéncia alternativa; em “American Idol” reflete
sobre mecanismos de participacdo da midia americana e a reacdo adversa dos fas; em “Star
Wars” examina o surgimento de materiais, produgdes e contetidos criados por fas e a resposta
a esse movimento pelas empresas de meios de comunicacdo de massa, posicionando-se para
um uso aceitavel dos conteidos, com concessdes que inclusive contribuem para a fidelidade
dos fas; em “Harry Potter”, o autor vai discutir sobre o letramento midiatico e o consumo e
producdo de conhecimentos, tendo como repercussdes o desenvolvimento da inteligéncia
coletiva, a criatividade e mais conexdes sociais aos envolvidos.

O autor discute também as novas rela¢fes entre a politica e a cultura popular a partir
da campanha eleitoral estadunidense de 2004 em que publicacbes e marketing viral

produzidos por usuérios da internet abriram espaco para pensar-se no enfraguecimento da



61

comunicagdo politica de um para muitos, em que o publico tem o poder de manifestar suas
insatisfacbes com a possibilidade de alcancar muitas pessoas. Ent&o, evidencia-se a
coexisténcia de fas, consumidores e cidaddos em uma mesma matriz da convergéncia, com a
participacdo e a comunicacdo da vida politica presente também nas producdes da cultura
popular, estabelecendo ambientes hibridos. “Ou seja, talvez possamos superar nossas
diferencas se encontrarmos atributos comuns por meio da fantasia” (Jenkins, 2009, p. 321).

Por fim, chegamos ao que mais nos interessa para este trabalho, que é o capitulo sobre
a narrativa transmidia. O fenébmeno Matrix é acionado para exemplificar esta ldgica, uma vez
que utilizou diferentes midias, como anime, site e game, estimulando o interesse dos fas a
acompanhar a narrativa. Ao trazer a discussao um quadrinho publicado no site de Matrix que
vai questionar o entendimento por parte do puablico com relacéo ao filme, o autor explicita as
diferentes maneiras de acessar o contetdo da obra e a profundidade da informacdo acessada
de maneira que define Matrix como um “[...] entretenimento para a era da convergéncia,
integrando multiplos textos para criar uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em
uma unica midia” (Jenkins, 2009, p.137).

Esse alargamento da narrativa trata das pistas, revelacbes, becos sem saidas e
passagens secretas deixadas de um meio para outro de modo a complementar a experiéncia de
consumo da obra em que cada novo texto necessariamente contribui para o todo. E a partir

desta base que Jenkins vai definir como a forma ideal de narrativa transmidia, aquela em que:

[...] cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que uma histéria possa ser
introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, romances e
quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou experimentado
como atracdo em um parque de diversdes (Jenkins, 2009, p.132).

Ressalta-se uma das principais caracteristicas da légica transmidia: a autonomia, em
que cada uma das midias atua como um ponto de acesso ao todo, mas ndao ha a
interdependéncia de compreensdo narrativa baseada no acesso de um ponto a outro, pois se

acessa novas experiéncias, salientando que:

Nenhuma obra em particular reproduz todos os elementos, mas cada uma
deve usar elementos suficientes para que reconhecamos, a primeira vista,
que essas obras pertencem ao mesmo universo ficcional (Jenkins, 2009,
p.161).

Esses movimentos de busca de compreensdo da obra vao trazer a discussao o esforgo

que narrativas deste escopo despendem para que 0s receptores sejam mobilizados a buscar
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mais informacBes, quebrando a perspectiva de historias de inicio, meio e fim para uma
experiéncia de conexfes com multiplos caminhos a multiplas historias. O autor aponta para 0s
interesses comerciais por tras de investimentos em narrativas transmidias, em que a
convergéncia das midias leva aos fluxos de conteidos em multiplas plataformas, pois “[...]
tudo sobre a estrutura da moderna industria do entretenimento foi planejado com uma Unica
ideia em mente — a construgéo e expansdo de franquias de entretenimento” (Jenkins, 2009,
p.148).

Assim, a transmidia atrai publicos diversos, alcangando nichos de mercado por meio
de um sistema construido para que uma midia ndo anule a eficacia da outra, inclusive havendo
a reutilizacdo de inumeros recursos de uma midia para a outra, como € o caso dos filmes que
emprestam muitas técnicas aos games de modo que cada midia gere experiéncias particulares
ao consumidor.

Entretanto, o autor também tece criticas & construcdo narrativa neste processo, como o
excesso de personagens sendo uma das fraquezas de desenvolvimento de narrativas
transmidia, reforcando as especificidades necessarias na construcdo de uma obra deste escopo,

posto que:

Deve haver um ponto critico além do qual as franquias ndo podem ser
estendidas, enredos secundarios ndo podem ser acrescentados, personagens
secundarios ndo podem ser identificados e referéncias ndo podem ser
compreendidas (Jenkins, 2009, p.182).

E neste ponto que a critica do autor vai conectar-se ao conceito de inteligéncia
coletiva, pois a percepcdo de falhas no desenvolvimento narrativo, por exemplo, é possivel
por meio das comunidades de individuos dispostos a desvendar os enigmas, acumular
informacBes com o objetivo de compreender as camadas de sentido da obra, preencher
lacunas e criar suas versdes. Essas culturas do conhecimento sdo trazidas ao texto para
inclusive relatar que as comunidades foram utilizadas na escrita do texto de Jenkins, que se
coloca como um membro na comunidade do conhecimento, tendo se posicionado como
participante ao invés de especialista, um movimento empirico de transmidia cientifica.

Ainda que o objetivo do autor fosse investigar a producdo e o consumo cultural
impactados pela emergéncia de novos modos de comunicacao e informagdo que permitiram o
surgimento de plataformas como o Youtube, em que os conteldos poderiam ser
compartilhados, produzidos e consumidos coletivamente, torna-se evidente que seu foco

acaba por direcionar-se para o pilar da recepcao — tendo em vista que a cultura participativa e
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a inteligéncia coletiva sdo acionadas como pilares para o entendimento das praticas trazidas
no apanhado de estudos de caso em sua obra.

O entendimento do conceito de cultura da convergéncia apoia-se na interseccdo de
duas matrizes teoricas: a cibercultura e o estudo de fas, ao passo que Jenkins reconhece o
caréter ativo dos consumidores e de que tratar de quem est& conectado ao ciberespaco implica
em considerar que nem todos tém acesso a esse ambiente. Entende-se a partir de sua leitura
sobre os fendmenos que as possibilidades de co-criacao, colaboracdo e interacdo de e entre fas
estdo nas praticas especificas utilizadas como exemplo para compreender as modificacdes
mais amplas pelas quais o cenério cultural contemporaneo tem se modificado.

Com esse argumento, o autor defende a valorizagcdo da dimenséo afetiva e interacao
ativa dos fas, em que a convergéncia resultaria em processos de transacao que gradualmente
se encaminhariam para um cenario mais equitativo e matuo em termos de colaboracéo e co-
criagdo. Assim, o conceito de cultura da convergéncia carecia de mais aprofundamentos para
inclusive compreender os fendmenos culturais a partir de outros aspectos como o controle dos
conteddos, as potencialidades de interacdo e os papéis ndo homogéneos, com hierarquias de
participacdo e co-criacdo, quando se busca compreender tanto o pilar da producdo como da
recepcao.

Deste modo, torna-se oportuno ressaltar que, apos a publicacdo desta obra, o autor
continua atualizando a definicdo de transmidia em seu blog, publicando artigos e
comunicagdes em painéis e conferéncias. A partir de sua participacdo na ComicCon em San
Diego em 2011, Jenkins vai publicar um texto expandido em que ele afirma que estava
dedicado a outros projetos e mais interessado em como as discussdes estavam consolidando-
se do que em intervir diretamente nesses didlogos, ressaltando que o préprio entendimento de
transmidia seria uma compreensdo mutavel, um argumento em evolucdo. Assim, a narrativa

transmidia:

[...] representa um processo em que os elementos integrais de uma fic¢do
sdo dispersos sistematicamente por varios canais de distribuicdo com o
proposito de criar uma experiéncia de entretenimento unificada e
coordenada. Idealmente, cada meio produz sua prépria contribuigdo para o
desenrolar da histéria (Jenkins, 2011)°.

® Traducio livre da autora para “Transmedia storytelling represents a process where integral elements of a fiction
get dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose of creating a unified and
coordinated entertainment experience. Ideally, each medium makes it own unique contribution to the unfolding
of the story.”
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O autor também afirma que isoladamente transmidia significaria “através de midias”,
uma maneira de abordar a convergéncia como um conjunto de praticas culturais e que o
argumento de Marsha Kinder trazido aqui anteriormente apontava para a intertextualidade
transmidia, a qual ele foi um dos primeiros a popularizar o termo narrativa transmidia como
uma légica para pensar os fluxos de contetdo através da midia.

Preocupado com a reducgdo do conceito transmidia a ideia de multiplas plataformas de
midia sem se aprofundar nas relacGes entre as extensdes de midia, o autor orienta para o
direcionamento do olhar para as relacdes entre as midias e ndo simplesmente contar o numero
de plataformas de midia, imaginando que esses fenbmenos caracterizam-se como um
continuum de possibilidade. Desta maneira, a mesma producdo poderia ser pensada em varias
I6gicas, como a performance transmidia, o ativismo transmidia, espetaculo transmidia, jogo
transmidia.

Assim, Jenkins passa para um segundo momento em que vai expandir seu debate
sobre a cultura da convergéncia apresentando a obra Spreadable Media: Creating Value and
Meaning in a Networked Culture co-escrita com Joshua Green e Sam Ford, publicada em
2013 nos Estados Unidos. Este livro analisa a cultura na era digital, abordando os modos
como a cultura espalha-se, modifica-se e transforma através das préaticas de participacdo e
compartilhamento dos publicos.

A obra foi traduzida no Brasil como Cultura da Conexdo — uma escolha de tradugéo
controversa, uma vez que a palavra spreadable, em portugués espalhdvel ou algo como
espraidvel, que seria justamente a capacidade de espalhar-se, a potencialidade de difundir-se
em diferentes dire¢des, irradiando para varios sentidos, uma definicdo que acaba enfraquecida
em esséncia e causa oscilagdes na interpretacdo dos fenémenos trazidos.

Nesta obra, o autor vai dedicar-se as diversas maneiras pelas quais os conteudos
circulam, analisando um modelo hibrido e emergente de circulacdo em que ha for¢as de cima
para baixo e baixo para cima, de modos participativos e desorganizados, deslocando o
pensamento sobre as logicas do conceito de distribuicdo para circulagdo. Este estudo:

[...] enfoca a logica social e as praticas culturais que favorecera e
popularizaram novas plataformas — a logica que explica por que
compartilhar se tornou uma atividade t&o comum, e ndo apenas como isso
se deu. Nossa abordagem néo supde que as novas plataformas liberem as
pessoas de velhas limitagcGes, mas, em vez disso, sugere que as facilitagtes
da midia digital funcionam como catalisadoras para a reconceituacdo de
outros aspectos da cultura, exigindo que sejam repensadas as relacfes
sociais, que imaginemos de outro modo a participagdo cultural e politica,
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gue as expectativas econdmicas sejam revistam e que se reconfigurem as
estruturas legais (Jenkins et al, 2014, p.25).

Os autores voltam-se para a participacdo ativa do publico na cultura contemporanea e
seu papel fundamental na disseminacdo de conteudos culturais, retomando o conceito de
cultura da convergéncia e trazendo para a discussdo o enfoque sobre as logicas de distribuicéo
e a colaboracdo entre fas e criadores.

Para dar conta destes fendmenos, os autores apresentam diversos exemplos, de memes
da internet a conteidos gerados pelo publico, investigando alem das estratégias de marketing
e controle da industria, observando como esses modos de interacéo e participacdo espraiam-
se, ganhando alcance nas redes sociais e em outras midias e plataformas digitais. Ha o
destaque para a participacdo e interacdo do publico, defendendo a participacdo ativa e a co-
criacdo colaborativa.

Esta obra marca um retorno de Henry Jenkins para a dedicacdo ao estudo de fés e o
ativismo transmidia — conceito que surgiu como um desdobramento da no¢do de narrativa
transmidia. Seria uma dindmica transmidia em que a articulacdo de conteudos tem como
finalidade gerar consciéncia, potencializar o engajamento e acdo para a estruturacdo de

mudancas, na multiplicagéo de atores em rede, utilizando diversas plataformas e linguagens.

3.3 AS HIPERMEDIACOES DE SCOLARI

Carlos Alberto Scolari € um pesquisador académico argentino especializado nos
estudos de comunicacao, reconhecido por importantes contribui¢fes tedricas no campo das
midias e cultura digital. Ao passo que Jenkins concebe a convergéncia para entender as
modificacfes do cenario midiatico e suas relagdes com o publico e seus aspectos culturais,
Scolari dedica-se a construir um apanhado de reflexdes e analises para compreender o cenério
midiatico a partir do conceito de hipermediacao.

Em Hipermediaciones Elementos para una teoria de la comunicacion digital
interactiva, o pesquisador afirma que os processos que afetam a sociedade pertencem a uma
dimensdo global e que, para compreender sobre as novas formas de comunicagéo, é preciso

reconhecer que tecnologia, cultura e sociedade andam de maos dadas, uma vez que:

N&o podemos pensar nas hipermidias como se fossem um artificio
tecnologico. As tecnologias digitais e as novas midias “sdo mais do que
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apenas ferramentas ou maquinas”. Tecnologia e tecnocultura incluem todos
os significados e sistemas oferecidos e permitidos por maquinas e artefatos
digitais que circulam na cultura (Scolari, 2008, p.14).

O autor aponta para a necessidade de olhar estes objetos em seu carater social, seja
pelos valores que transmitem em seus produtos, como pelos processos de consumo que
fomentam, ou ainda, pelos encadeamentos que firmam com outras tecnologias e as nossas
proprias subjetividades envolvidas nestes processos. Neste livro, ele declara que a semidtica
faz-se presente nos estudos como um olhar, um constructo tedrico essencial posto que se
encarrega de estudar os processos de producéo de sentido e interpretacao.

Ele compreende as teorias como um conjunto de conversas. Desse modo, seu estudo
propde um apanhado de conversas tedricas em torno da comunicacgdo digital interativa, assim
como andlises de supostos mal-entendidos que surgiram nos Gltimos anos — no que diz
respeito ao territorio epistemolégico em que as teorias de comunicagdo cruzam-se com as
tecnologias digitais.

Nesta obra, dividida em sete capitulos, hd uma retomada de conhecimentos teéricos
sobre a comunicacdo, assim como um estado da arte dos estudos de comunicagdo de massa.
Para analisar o terreno das novas midias e hipermediac@es, 0 autor apresenta um debate sobre
as conceituacdes destes processos e formas de nomeé-los a fim de mapear as principais
conversas tedricas sobre comunicacdo digital interativa.

Para construir o objeto, o autor apresenta reflexdes sobre o conceito de novas midias,
especialmente ao olhar para o termo do ponto de vista académico. Ele argumenta que a cada
vez que surge uma nova tecnologia é natural que ela seja discutida e pensada tanto pela
sociedade como pelas instituicbes de modo gue a tecnologia passa a ser objeto de discurso e
ainda se torna parte de um tecido cultural em que poder e conhecimento misturam-se —
condicBes que acabardo por produzir novos significados a propria tecnologia.

Esta reflexdo é acionada para discutir a inutilidade teodrica de pensar-se no termo
“novas midias”, uma vez que o que esta hoje situado como novas formas de comunicagdo
digital serdo consideradas velhas midias no futuro. Tal argumento serve de base para
examinar a introducdo do termo transmidia pelo autor, que resgata Marshall para falar sobre

as caracteristicas deste conceito:

Segundo Marshall, uma das principais caracteristicas dos novos dispositivos
de comunicagdo é sua capacidade de eliminar barreiras entre as midias e
contaminar umas as outras. A midia digital também teria dissolvido as
fronteiras entre “as maquinas de reprodu¢do e as de disseminagdo”
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(Marshall, 2004, p.2). Dessa forma, a novidade pode ser o surgimento de
uma transmidialidade que cruza e combina velhas linguagens e midias.
(Scolari, 2008, p.73).

Ao contextualizar a transmidia, 0 autor aponta para uma confusdo semantica, um caos
necessario que, além de abranger o delineamento do objeto de estudo, contribui para
compreender os limites e identificar possiveis interlocutores — especialmente porque ele
também argumenta a coexisténcia de diferentes enunciadores, tais como os pesquisadores,
empresas, profissionais de comunicacgdo e tipos de discurso, seja comerciais, informativos,
académicos, neste processo.

Assim ele traz o conceito de multimidialidade que teve grande difusdo no inicio dos
anos noventa, contextualizado pelo nascimento da World Wide Web e o CD-Rom que era
considerado como um meio ideal de combinagdo de linguagens, assim como sua utilizacdo
pelo artista Andy Warhol que definiu seu trabalho E.P!. (Exploding. Platie. Inevitable) como
multimidia — uma instalacdo com diversas telas. Esse resgate € oportuno para pensar a
historicidade dos termos que foram sendo demarcados sobre as interagcdes entre diferentes
midias.

De acordo com Scolari, a multimidia “[...] potencia a experiéncia do utilizador que
pode interagir com textualidades complexas onde diferentes linguagens e suportes se cruzam
e se combinam” (Scolari, 2008, p.101). Para ele, ndo apenas a multimidia como a
hipertextualidade, a interatividade e a convergéncia seriam caracteristicas, em maior ou menor
grau, das novas formas de comunicacdo, posto que cada um dos exemplos citados explicaria
algum aspecto de processos comunicacionais.

Ele observa também que a propriedade tecnoldgica seria um elemento comum,
reforcando que nenhuma destas propriedades seria suficiente para apreender a complexidade e

diversidade de fendmenos de comunicacdo, como explicitado a seguir:

Ambos os termos — referimo-nos a multimidia e multidialidades — sofreram
tanto a nivel discursivo que nos contribuem muito pouco do ponto de vista
tedrico. Jornalistas, publicitarios e tecndlogos se encarregaram de esvazia-
los de conteudo. Do ponto de vista tedrico, se vocé quiser trabalhar a
hibridizacdo de diferentes midias e linguagens, talvez seja conveniente
recuperar outros conceitos menos desgastados, como por exemplo,
remediacdo ou convergéncia (Scolari, 2008, p.101).

Ao trazer novamente a convergéncia, o autor alerta para que haja o afastamento de
uma abordagem que pensa a extingdo, considerando a convergéncia midiatica como mais do

que uma soma de meios em uma tela, pois, quando as linguagens interagem entre si, ha
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também o surgimento de espacos hibridos que consequentemente tém o potencial de construir
novos modos de comunicar. Isto ndo significa que 0s meios anteriores de comunicacdo
deixam de existir como alguns tedricos apontavam a partir da hipotese de que a internet
substituiria meios tradicionais.

Um olhar atento ao desenvolvimento de novas tecnologias de comunicagdo empreende
observar que dificilmente a introducdo de uma nova midia causaria o completo
desaparecimento de uma midia anterior, convencionando compreender a complexidade das
novas midias e sua capacidade de reunir interfaces, linguagens, textualidades, estéticas.

Assim, chegamos ao conceito das hipermediacfes, que reuniria boa parte das
propriedades mencionadas anteriormente e que fazem parte do que se considera como novas
formas de comunicacdo, sendo a hipermidia “[...] a hipertextualidade dentro de um contexto
de convergéncia de linguagens ¢ midias” (Scolari, 2008, p.113), isto €, a hipermidialidade
como a soma de hipertexto e multimidia.

Trazer aqui hipertextualidades responde a dimenséo interativa presente no conceito de
hipertexto, uma vez que “[...] para navegar ¢ preciso interagir, e a digitalizagdo [...] ¢ uma
propriedade transversal e basica das novas formas de comunicacdo” (Scolari, 2008, p.113).
Para o autor, falar de comunicacdo digital ou interativa seria falar sobre comunicacéo
hipermidia, definindo a hipermediacdo como processos de troca, producdo e consumo
simbdlico situados em espacos em que se encontram inimeras midias, linguagens e sujeitos
interligados de forma reticular.

Ainda quando o autor volta-se para este cenario, ele vai frisar a importancia de pensar-
Se N0 consumo como um importante aspecto desses fendmenos, retomando a trajetdria de
tedricos do hipertexto que apontavam para o gradual desaparecimento de uma suposta divisdo
entre autor e leitor na medida em que “[...] os novos formatos participativos estdo
socializando a producdo e o consumo de conteudos” (Scolari, 2008, p.289).

Em 2012, o autor publicou o livro Crossmedia Innovations: Texts, Markets,
Institutions junto ao pesquisador de estudos midiaticos Indrek Ibrus, uma obra estruturada em
capitulos que apresenta diferentes perspectivas sobre as mudangas na midia, tais como as
inovagdes textuais, econdmicas e institucionais/organizacionais, estimulando uma analise
multidisciplinar que considera os intercdmbios entre diferentes campos académicos.

Para tanto, os autores inicialmente discorrem sobre uma importante questdo: a
conceituacdo de crossmidia e narrativa transmidia. A primeira seria “[...] uma propriedade
intelectual, servico, histéria ou experiéncia que é distribuida em vérias plataformas de midia

usando uma variedade de formas de midia” (Scolari; Ibrus, 2012, p.7). Os autores consideram
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a crossmidia como um esfor¢o estratégico em que pese considerar o intuito de expandir,
fortalecer uma propriedade através de promog¢do cruzada entre plataformas, atentos aos
processos de complexificacdo e sofisticacdo dessas estratégias.

Por outro lado, a narrativa transmidia é conceituada a partir dos estudos de Jenkins
(2003) como a:

[...] técnica de contar uma Unica historia em vérias plataformas e formatos,
incluindo tecnologias interativas modernas que, por sua vez, permitem a
participacdo do usuario e contribuicGes para a histéria (Scolari; Ibrus, 2012,

p.7).

Sendo assim, a narrativa transmidia seria a soma de crossmidia e narrativa,
compreendendo que todas as narrativas transmidia seriam crossmidia, pois sdo distribuidas
em diferentes plataformas de midia, mas nem todas as experiéncias crossmidia seriam uma
narrativa transmidia por nem sempre terem uma narrativa que conecte todos os contetdos.

Partindo desta perspectiva, o intuito dos autores com essa obra seria investigar
fendmenos que ndo podem ser vistos apenas como textuais, mas como fenémenos

econdmicos e sociais, uma vez que:

[...] s@o condicionados por um contexto muito especifico, mas complexo e
historicamente circunstancial, malha de forgcas, como lutas de poder na
indUstria, inércia do mercado, empoderamento do publico, continuidades
interpretativas entre varias ‘comunidades de fala’ engajadas, etc. (Scolari;
Ibrus, 2012, p.7).

Na intencdo de testar ferramentas analiticas e teoricas aplicadas a narrativas, Scolari
(2012) vai dedicar-se ao capitulo intitulado The Triplets and the incredible shrinking
narrative: Playing in the borderland between transmedia storytelling and adaptation. Neste
capitulo, o autor apresenta um estudo de carater exploratdrio, a partir da producéo audiovisual
catald, uma das mais reconhecidas internacionalmente e que no Brasil foi traduzida como As
trigémeas e estreou no Canal Futura em 1998. O autor coloca esta produ¢do como uma das
experiéncias transmidia mais ricas da Espanha, que tem sua primeira publicagdo como livros
infantis ilustrados em 1983 de Roser Capdevila.

A anélise da narrativa retoma os estudos de Vladimir Propp (1968) para pontuar que o
esquema narrativo dessas historias encaixar-se-ia no modelo de conto popular tradicional em

que ha sempre a necessidade de cumprir-se uma tarefa, no caso pelas trigémeas, assim como
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algo ou alguém que impede que este objetivo seja alcangado — que na série audiovisual seria a
personagem Bruxa Onilda.

E importante ressaltar que as historias dos desenhos animados possuiam roteiros
originais, isto &, ndo eram baseadas nos livros e 0 sucesso da narrativa levou a producéo de
spin offs, longa-metragem, colec@es de livros, cds de musica, website e até uma producdo em
3D. Neste contexto, quando o autor analisa tais producdes, ele vai discutir sobre as diferencas
entre adaptacdo e narrativas transmidia, em que a primeira seria a mesma historia recontada
em outra midia, enquanto a segunda uma maneira de falar sobre a um conteddo atraves das
midias, em contextos de convergéncias.

Assim, “Recontar uma histéria em um tipo de midia diferente e adaptagdo, enquanto
usar varios tipos de midia para criar uma tnica historia e transmidiag¢ao” (Scolari, 2012, p.54).
Ou seja, ainda que a adaptacdo compartilhe dos beneficios de uma narrativa transmidia, como
a criacdo de novos pontos de acesso, ela vai se distinguir de uma narrativa transmidia pela
falta da disting&o, um dos componentes na defini¢do de Jenkins (2003).

Este argumento é essencial para compreender a concep¢do ampla do autor sobre
narrativa transmidia, em que ele vai defender o argumento de que textos como a adaptacéao
servem como uma porta de entrada ao universo narrativo, trazendo exemplos de franquias
como Harry Potter e Senhor dos Anéis, com suas adaptacfes audiovisuais com origem nos
livros, trazendo para o debate que “mesmo o0s textos compactados — como trailers,
recapitulacdes e adaptacdes que retiram personagens ou situacdes [...] funcionam como portas
de entrada para um universo narrativo” (Scolari, 2012, p.52).

O autor deixa uma provocacdo valiosa sobre este contexto ao dizer que “[...Jos
pesquisadores da narrativa transmidia devem se esforcar para incorporar em suas analises 0s
ajustes feitos em uma histéria que de alguma forma a enriquecem e expandem ou mesmo a
comprimem” (Scolari, 2012, p.56). E defende este argumento ao pensar que 0s textos como
trailers ou sneak peeks sdo parte de um mundo narrativo e que por isso devem ser
incorporados ao corpus textual a ser analisado por estudiosos da transmidia, lembrando que,
mesmo as adaptacdes que mantém a mesma estrutura e em certa medida pouco acrescentaria
ao estudo das narrativas transmidia, devem ser analisadas a fim de investigar se elas de algum
modo fornecem novas visées do mundo narrativo, isto ¢, “[...] o pesquisador deve determinar
se as compressodes, conforme argumentado por Jenkins, incluem algum tipo de “compreensao
aditiva” antes de descarta-las” (Scolari, 2012, p.58).

Ele ainda provoca ao pesquisador considerar tais textualidades como possibilidades de

gerarem-se experiéncias narrativas mais ricas, questionando sua separagdo ou descarte de
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andlises, posto que muitas vezes na perspectiva do consumidor essas textualidades fazem
parte do universo narrativo.

Por fim, o autor vai considerar uma teoria da narrativa transmidia como um trabalho
em desenvolvimento que “[...] deve promover a criagdo de taxonomias textuais e narrativas,
preservando os diferentes componentes de mundos ficcionais™ (Scolari, 2012, p.58) e que,
dado seu estado embrionério, 0 campo estaria aberto aos demais pesquisadores para que
proponham outros tipos de relagdes, pois “[...] se quisermos desenvolver uma teoria solida de
narrativa transmidia, devemos comecar definindo claramente os conceitos e propondo
taxonomias basicas para desenvolver um discurso cientifico” (Scolari, 2012, p.58).

Tal proposta € justamente o que tentamos desenvolver até aqui, respeitando a trajetéria
de tedricos que precederam os estudos de transmidia, contribuindo para o entendimento de
como se desenvolveram as discussfes e conceituacdes para neste momento partir para a
perspectiva da autora deste projeto — uma transmidialogista, como define Scolari — em busca
de uma construgdo tedrica deste objeto de estudo.

3.4 ATRANSMIDIALOGISTA

Dedicar-se a construcdo de um entendimento de transmidia neste trabalho provou-se
uma investigacao entrecruzada de multiplas fontes, com a triangulacdo de dados e algumas
evidéncias que se esbocardo a seguir. Devido as especificidades e complexidades do objeto,
foram necessarios dois movimentos apresentados anteriormente.

O primeiro correspondeu ao levantamento das producdes brasileiras sobre o tema que
se tornou estado do objeto através de um corpus que foi reunido para mapear 0 que a
academia estava entendendo sobre a transmidia, passando para uma analise pontual em que
foram observadas, por exemplo, a existéncia, em sua maioria, de trabalhos que pensam a
transmidia a partir de uma producdo finalizada, seja analisando narrativas seja buscando
compreender como 0 publico consome tais produgdes, demarcando muitas vezes aspectos
tecnoldgicos ou mercadoldgicos em detrimento do olhar para o processo producao.

Isto é, partiu-se de uma investigagdo que procurava entender a transmidia,
encontrando nesta pesquisa uma producdo académica que olha para os fenémenos a partir de
producdes finalizadas, fazendo-se necessario desviar o olhar para o que se apresentou como
relevante e de maior contribuicdo aos estudos da transmidia: a perspectiva da producédo. Tal

decisdo baseia-se em uma tentativa de ndo apenas ecoar as referéncias que antecedem 0s
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estudos sobre o conceito, mas de compreender o que tem sido feito no Brasil, o que foi
produzido de materiais que servem como referéncia para quem deseja produzir transmidia.

Ao encontrar trabalhos que se dedicam a uma investigacdo académica e a uma
producdo transmidia, houve o encantamento pelo objeto, compreendendo-o como um conceito
que ndo poderia ser analisado cerceado pela area de comunicacdo, mas trazendo olhar de areas
analogas.

Ao esquadrinhar esses trabalhos, pode-se observar que falar da transmidia, em sua
maioria, seria tratar da producao ou em como ela é consumida. Diante deste material, optou-se
por continuar este trabalho dando atencdo ao que se torna relevante por sua incipiéncia, que €
a perspectiva da producao transmidia. Esta decisdo tem como destino explorar 6 trabalhos que
atuam neste vies, quanto aqueles que se dedicaram a construir materiais projetuais, de modo
gue ambos atuam com a perspectiva de producao.

Ainda, ao reunir as referéncias trazidas pelos pesquisadores, constatou-se a utilizacéo
massiva da bibliografia de Jenkins. Esta observagdo aliada ao que aqui chamaremos de “linha
de Marsha Kinder” — que seria a ndo utilizacdo dos estudos da autora, constando em muitos
trabalhos apenas a informacéo ou uma citacdo de que a autora precedeu os estudos por ser a
primeira a trazer o termo, trouxe a necessidade de resgatar sua biografia e marcéa-la no
contexto de mapeamento da trajetéria de conceituacdo da transmidia, posicionamento
demarcado no inicio deste capitulo.

Este movimento permitiu compreender a logica transmidia que considera
especialmente a intertextualidade, uma vez que o estudo da autora sobre producbes da virada
dos anos 1980 para os 90 comeca a rascunhar uma perspectiva que nota que as producoes
estavam conectando-se, em que uma referéncia poderia conectar-se a outra, expandindo o
entendimento sobre os produtos culturais em um cendrio de combinacdes entre midias.

Compreendendo este contexto em que a autora vai perceber o atravessamento de
releituras, adaptacGes, parddias, que incluem outras producGes como videogames, brinquedos,
hgs, de modo que as fronteiras entre as midias pareciam cada vez mais esmaecidas, torna-se
importante destacar o quanto seu trabalho demarca, sobretudo, a intertextualidade e a
espectatorialidade do publico infantil.

Ao reconhecer a importancia de Jenkins para os estudos de transmidia, dedicamo-nos
a compreender seus estudos, tendo algumas ressalvas como a existéncia de conceitos como
intertextualidade que j& esbocavam uma perspectiva transmidia, compreendendo também o
contexto em que estas obras foram publicadas, pensando no cenario de midias em expanséo,

assim como a popularizagdo da internet nos anos 1990.
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Outra observagéo importante foi compreender que havia algumas inconsisténcias em
seu argumento, especialmente quando o autor defende Matrix como uma obra transmidia,
pelos exemplos trazidos no capitulo dedicado a franquia. Ao discutir as supostas lacunas
narrativas da obra, o autor vai reforcar a necessidade de compreensdo de que ha novas
estruturas narrativas sendo construidas, que ndo necessariamente trabalham com estruturas
lineares, com inicio, meio e fim e que “[...] os fragmentos existem para que os consumidores
possam fazer as conexdes em seu proprio ritmo ¢ a sua propria maneira” (Jenkins, 2009,
p.171). No entanto, quando ele discorre sobre uma cena do filme que é complementada pelo
videogame, deixa explicito que o publico que ndo teve acesso ao videogame provavelmente
ndo entenderia o sentido de um dialogo do filme.

Ora, se as expansdes s30 novos pontos de acesso € devem ser autdbnomas “[...] para
gue ndo seja necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa” (Jenkins, 2009, p.138),
como pode esperar que 0 publico acesse outras expansdes para ter o entendimento do universo
narrativo e ao mesmo tempo defender o argumento da autonomia entre as producdes? A
autonomia perde-se quando uma obra necessita de outra para que faca sentido. Essa
provocacao parece apontar para um caso de inconsisténcia narrativa, um aspecto significante
na construcao de sentidos de uma obra.

Assim como Jenkins ndo pode ser dissociado de seu conceito de acafan (esse
pesquisador que também faz parte de um fandom, e ai entendemos, por exemplo, a analise de
Matrix apontar mais para as qualidades de construcdo da obra do que para suas
incongruéncias), a pesquisadora deste trabalho também néo pode ser dissociada de seu papel
de pesquisartista.

Quase trés décadas depois, em um caleidoscopio de reflexdes, revisitar Jenkins serve
para trazer a transmidia para algo anterior, que é a producdo; o processo criativo no qual
poderemos inclusive dialogar sobre metodologias de criacdo, quando formos debater sobre as
pesquisas que desenharam planejamentos, manuais de obras transmidias. Muitos sdo 0s
conceitos que tangenciam a transmidia, tais como intersemioses, adaptacdes, traducdes,
intertextualidade, intermidialidade, multimidialidades. Perceber essa pluralidade de olhares
pelos quais se pode pensar em uma producdo em mais de uma midia aponta para uma riqueza
material de abordagens teoricas que traduz a complexidade dos fenémenos envolvidos.

Olhar para trés oportuniza ter acesso a obras fundadoras, com atencdo ao que pode ser
revisto, com base para olhar para frente, na construgdo de um estudo que observa a transmidia
como processo e como produto, que questiona, inclusive, se a transmidia € suficiente pros

fendmenos que temos, arriscando a pensar o quanto nomear um fendmeno faz parecer que ele
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passa a existir a partir daquele momento, quando na verdade estariamos discutindo processos
de interagdo entre midias que é intrinseco em outras manifestacdes como a danca.

Projetando mais adiante, sera que nédo estariamos categorizando fenbmenos que trazem
implicitamente uma questdo decolonial latente, posto que este viés percebe artes associadas e
ndo sectarizadas de modo que ndo seria a transmidia um termo guarda-chuva académico para
tratar de processos mais antigos que a prépria historia da academia? Para refletir sobre essas

questdes, seguiremos para o capitulo que trata a transmidia a partir do olhar da linguistica.
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4 A TRANSMIDIA NA MARGEM DA LETRAS

4.1 A TRANSMIDIACAO DE LARS ELLESTROM

Lars Ellestrom foi um professor de Literatura Comparada na Linnaeus University na
Suécia onde presidia o Centro para os Estudos de Inter e Multimodalidades. Com vasta
producdo que perpassa as areas da comunicacdo, linguistica e semiotica, o pesquisador
académico foi coordenador da International Society for Intermedial Studies — ISIS, uma rede
internacional de grupos de pesquisa.

Ellestrom debrucou-se sobre os estudos da intermidialidade, tendo como foco a
transferéncia de caracteristicas entre diferentes midias (media differences), estudando as
relacBes entre as diferentes formas de artes e as midias, considerando seus contextos culturais,
promovendo o0s estudos de intermidialidade no campo cientifico.

Na obra Midialidade: ensaios sobre a comunicagado, semiética e intermidialidade s&o
reunidos sete ensaios que tratam sobre os processos de transformacdo intermidiatica, uma
base tedrica em que as caracteristicas das midias podem ser transferidas de uma para outra
midia. No ensaio “Um modelo de comunicagdo centralizado na midia”, o autor parte da
necessidade de criar-se um novo modelo de comunicacdo centralizado na noc¢do de midia,
uma vez que os modelos existentes levariam em conta apenas o significado verbal, sendo
“equivocado supor que a comunicacdo do significado ndo verbal pode ser modelada por meio
de um significado analogo ao verbal” (Ellestrom, 2017, p.15).

Para tanto, o termo midia refere-se:

[...] ndo somente as midias de massa, mas também as midias usadas em uma
comunicacdo mais pessoal; ndo sé as midias baseadas em dispositivos
tecnolégicos externos, mas também baseadas na corporeidade; ndo somente
as midias planejadas, mas também casuais; ndo somente aquelas usadas
para fins praticos, mas também para os artisticos — e assim por diante
(Ellestrom, 2017, p.17).

Sua proposta de definicdo de midia seria enquadra-la em termos de comunicacao,
considerando que midia e comunicacao seriam interdependentes e mutualmente explicativas.
Assim, ele desenvolve uma critica aos modelos antigos de comunicagdo de Shannon (1948),
Jakobson (1960), Schramm (1971) e Hall (1980), justificando tais escolhas por serem
influentes modelos, criados com diferentes propositos, com ideias encontradas em modelos

posteriores.



76

Ao brevemente trazer cada um destes modelos, o autor afirma que os elementos
constitutivos de todos os modelos analisados pressupdem um movimento da esquerda para a

direita, ilustrado a seguir.

Figura 7: Modelo de comunicacdo de Shannon (1948)

INFORMATION

SOURCE TRANSMITTER RECEIVER DESTIMNATION
3 SIGNAL RECEIVED
SHEMAL
MESSAGE MESSAGE
ROISE
SOURCE

Figura 1. Modelo de comunicacao de Shannon (1948, p. 381).

O modelo de comunicacdo de Shannon (1948) esta estruturado em uma fonte de
informacdo cuja transmissao encaminha-se a um destino. A mensagem sendo composta pela
fonte de informacdo e um transmissor que seria um dispositivo técnico operando um sinal que
permitira 0 envio da mensagem. Neste modelo, hd o ruido como a instancia em que se
considera que o sinal recebido ndo serd necessariamente 0 mesmo que foi enviado pelo

transmissor.

Figura 8: Modelo de comunicacéo de Jakobson (1960)
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CONTACT
CODE

Figura 2. Modelo de comunicacdo de Jakobson (1960, p. 353).

No modelo de Jakobson (1960), ha também o movimento da esquerda para a direita,
indicando a mensagem composta pelo contexto e o contato como uma entidade intermediaria,

centralizada entre o remetente e o destinatéario.



77

Figura 9: Modelo de comunicagdo de Schramm (1971)

A p M ¢ »B

Figura 3. Modelo de comunicacao de Schramm (1977, p. 23).

No modelo de Schramm (1971), a comunicacdo se estabelece na relagcdo de trés
elementos: A, m e B, em que A seria 0 comunicador, m a mensagem e B o receptor. Ellestrém
aponta para o mérito desta abordagem ao demarcar a atividade interpretativa do receptor na

medida em que a seta entre m e B aponta para ambas as direcdes.

Figura 10: Modelo de comunicacao de Hall (1980)
e
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Figura 4. Modelo de comunicacio de Hall (1980, p. 130).

Hall (1980) apresenta um modelo de comunicacdo criado sob a perspectiva dos
estudos culturais a partir da relacdo de codificacdo e decodificacdo. Em sua perspectiva ha
estruturas de significado cuja entidade central seria o programa como discurso significativo
referindo-se aos objetos de comunicacao.

A partir desta retomada de modelos, Ellestrom apresenta o seu modelo de
comunicacdo centralizado na midia que se baseia nas “menores e mais basicas entidades de
comunicagdo possiveis e suas inter-relagdes essenciais” (Ellestrom, 2017, p.26), sendo trés
elementos considerados como indispensaveis e interconectados:

O primeiro diz respeito a “algo sendo transferido”, pois “se ndo ha correlagdo alguma
entre a entrada e a saida, simplesmente ndo h4 comunicacdo, posto que a ideia fundamental de

r

comunicar ¢ “compartilhar [...]” (Ellestrém, 2017, p.28). Ainda sugere o uso do termo “valor
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cognitivo” para referir-se a configuracdes mentais que entram e saem na comunicacgéo e deve
ser compreendido como uma nocao abrangente, diferente das nocdes de significado e ideias
amplamente utilizadas nos modelos anteriores. Ao propor o0 uso deste termo, o autor considera
que a comunicagdo ndo deve ser reduzida a significado verbal ou verbalizado, tendo em vista
que

[...] apesar de o valor cognitivo ser sempre o resultado de um trabalho
mental, nem sempre é possivel articular usando a linguagem.
Consequentemente, comunicacdo, de acordo com o modelo que proponho,
ndo pode ser reduzida a comunicacdo de significado verbal ou verbalizavel
[...] (Ellestrom, 2017, p.28).

O segundo baseia-se em “dois locais separados entre os quais a transferéncia ocorre”
normalmente associada como duas pessoas, 0 que 0 autor ressalta ser impreciso para seus
propdsitos para evitar no¢bes como as de comunicador-receptor, de Schramm ou de
rementente-destinatario de Jakobson, posto que essas nocdes ddo a impressdao de que a
transferéncia ocorre necessariamente entre duas pessoas, constituidas de mentes e corpos, com
um terceiro objeto, separado, intermediario, no meio, por assim dizer, sob a forma de uma
“mensagem” que esta essencialmente desconectada das pessoas que se comunicam
(Ellestrém, 2017, p.29).

O autor sugere os termos “mente do produtor” e “mente do perceptor” como o0s
lugares mentais em que o valor cognitivo aparece, pois hé “[...] certas configuracdes na mente
do produtor e, em seguida, apds a transferéncia comunicativa, existem configuracdes na
mente do perceptor que sdo pelo menos remotamente semelhantes as da mente do produtor”
(Ellestrom, 2017, p.30).

O terceiro seria “uma fase intermediaria que torna a transferéncia possivel”, em que o
termo “produto de midia” seria a fase intermedidria que permite a transferéncia do valor

cognitivo da mente de um produtor para a mente de um receptor:

Em consonancia com isso, sugiro que a entidade intermediaria, que liga as duas
mentes é sempre algo, de alguma maneira, material, embora ndo possa ser
conceituado de forma clara apenas em termos de materialidade. Como conecta
duas mentes em termos de uma transferéncia de valor cognitivo, deve ser entendida
como materialidade que tem a capacidade de provocar certas respostas mentais

(Ellestrém, 2017, p.30).

Partindo do pressuposto de que essas duas mentes poderiam ser utilizadas como
instrumentos para que haja a efetiva transferéncia de valor cognitivo, elas seriam, por

conseguinte, mediadores potenciais de um produto de midia, em que o autor propde que:
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[...] um produto de midia possa ser obtido por qualquer matéria corporal ou
ndo corporal (incluindo a matéria que emana diretamente de um corpo) ou
uma combinacdo desses fendmenos. Isso significa que a mente do produtor
pode, por exemplo, usar tanto uma matéria ndo corporea (digamos, uma
carta) quanto seu proprio corpo e suas extensdes imediatas (fala e gestos)
para realizar produtos de midia (Ellestrém, 2017, p.30).

Assim, o autor parte para a interpretacdo de seu modelo de comunicacdo centrado na

midia, construindo um diagrama que da esquerda para a direita estabelece:

[...]Jo ato de comunicacgdo inicia com um determinado valor cognitivo na
mente do produtor. Consciente ou inconscientemente, o produtor decide dar
forma a um produto de midia, que pode ser assimilado por algum perceptor.
O produto de midia torna possivel uma transferéncia de valor cognitivo da
mente do produtor para a mente do perceptor; esta € uma transferéncia ndo
no sentido de que o valor cognitivo, como tal, passa através do produto de
midia (o qual carece de consciéncia), mas no sentido de que ha, no final, um
valor cognitivo na mente do perceptor que tem algumas semelhangas com o
valor cognitivo na mente do produtor (Ellestrém, 2017, p.32).

Figura 11: Modelo de comunicagdo de Ellestrom (2017)
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Figura 5. Um modelo de comunicacao centralizado na midia.

Este diagrama apresenta as trés entidades de comunicacdo estabelecidas
anteriormente, da esquerda para a direita: algo sendo transferido (valor cognitivo); dois locais
separados entre os quais a transferéncia ocorre (mente de produtor e mente de perceptor); e
uma fase intermediaria que possibilita tal transferéncia (produto de midia). Ademais, o

diagrama expressa quatro inter-relacdes essenciais entre essas entidades:

[...] 1. Um ato de produgdo “entre” a mente do produtor e o produto de
midia; 2. Um ato de percepcdo “entre” o produto de midia ¢ a mente do
perceptor; 3. Valor cognitivo “dentro” da mente do produtor e da mente do
perceptor; 4. Uma transferéncia de valor cognitivo “através” do produto de
midia (Ellestrom, 2017, p.32).

Deste modo, Ellestrom (2017), ao propor um modelo de comunicacdo baseado na
transferéncia de valor cognitivo de uma mente para outra por meio de um produto de midia,

proporciona um abrangente entendimento de mentes e corpos de comunicadores em partes
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separadas do modelo, evitando dicotomias, sendo concebido para explicar tanto a
comunicacéo serial como a comunicagdo que ocorra em mais de duas mentes.

No ensaio “Transferéncia de caracteristica das midias entre midias diferentes”,
Ellestrom parte do fendbmeno de transferéncia de caracteristicas midiais entre diferentes
midias para desenvolver um novo enquadramento teérico a que ele ird chamar de
transformacédo das midias cujo objetivo “[...] é explicar o que acontece quando dados
significativos sdo mudados ou corrompidos durante a transferéncia entre diferentes midias”
(Ellestrém, 2017, p.230).

Esta compreensao estd alicercada no reconhecimento de propriedades fundamentais
que sdo potencialmente compartilhadas por todas as midias em que as similaridades e as
diferencas sdo elementos fundamentais de analise, posto que “[...] transferir dados
significativos entre midias diferentes é transforma-los, o que é equivalente a manter algo,
desfazer-se de algo e adicionar algo novo” (Ellestrom, 2017, p.230).

Sua abordagem volta-se para as definicbes de midiagdo versus representacdo e
transmidiacdo versus representacdo das midias que serdo trazidas a seguir. A midiacdo seria
“[...Juma realizagao pré-semidtica e fisica das entidades (com qualidades materiais, sensoriais
e espago-temporais e potencial semi6tico), percebida pelos receptores humanos dos sentidos
no contexto da comunicacgdo” (Ellestrom, 2017, p.231).

A representacdo diz respeito a “[...] a criagdo de sentido nos atos de recepgdo
perceptuais e cognitivos” (Ellestrom, 2017, p.231) na medida em que representar algo seria o
ato de causar certo tipo de interpretacdo que pode estar conectada ao produto de midia e a
forma de percebé-lo, em maior ou menor escala, mas que nunca existe de maneira
independente da atividade cognitiva do destinatario. Assim sendo, midiagdo e representacdo
estariam profundamente inter-relacionadas, sendo que a primeira nog¢do “embasa a realizagao
material da midia, ao passo que a noc¢do de representacdao destaca a concepcao semidtica da
midia” (Ellestrom, 2017, p.232).

O autor define o termo midiar como “[...Jo processo em que uma midia técnica realiza
configuragbes sensoriais potencialmente significativas” (Ellestrom, 2017, p.232). Nesta
abordagem, a pagina de um livro pode midiar distintas possibilidades como uma poesia. E se
as configuracOes sensoriais equivalentes sdo midiadas uma segunda vez por outro tipo de
midia técnica, ela seria entdo transmidiada. Desta maneira, a poesia poderia ser lida na pagina
do livro fisico e posteriormente ouvida transmidiada pela voz.

Neste exemplo, a poesia seria representada por um novo tipo de configuragéo sensorial

(sinais audiveis e ndo visuais) midiada por outro tipo de midia técnica (ondas sonoras). Este
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conceito de transmidia¢do ndo envolveria apenas a re-midiacdo, que seria a midiacao repetida,
mas também a midiagdo repetida das configuracBes sensoriais equivalentes, desta vez por
outro tipo de midia técnica.

Assim, para Ellestrém, toda transmidiacdo seria o primeiro tipo de transformacéo das

midias e sempre envolveria algum grau de transformacao na medida em que:

As configuragcbes sensoriais equivalentes e as representacdes
correspondentes que elas acionam podem ser apenas um pouco diferentes e
claramente reconheciveis, mas também podem ser profundamente
transformadas (por exemplo, as narrativas musicais baseadas na literatura
diferem bastante de suas fontes) (Ellestrom, 2017, p.233).

O segundo tipo de transformacéo seria a representacdo das midias que envolveria a
modificacdo no processo de transferéncia, a exemplo de uma fotografia que retrata um
momento coreografico de danca ou um artigo de jornal que descreve uma narrativa filmica,

que:

devem ser entendidas como uma potencial representagdo tanto da forma da
midia quanto de seu conteldo; a representacdo das midias existe quando
uma midia apresenta outra & mente. Uma midia, algo que representa, torna-
se ela mesma representada (Ellestrom, 2017, p.233).

Figura 12: Conceito de transmidiacdo e representacdo de midia de Ellestrom (2017)
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Figura 17. Transmidiagao e representacgao de midia.

M= midia | C= caracteristicas da midia | T= transferéncia

Portanto, para o autor, a transmidialidade seria uma perspectiva analitica, sendo
essencial considerar os aspectos multifacetados dos fenémenos envolvidos nos processos de
transmidiacéo e representacdo de midia, pontuando que a subjetividade esta presente como

um forte elemento em todas as discussfes de midia. E ainda reforca que:
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Quando encontramos nas midias tracos de outras midias, sejam produtos
especificos de midia sejam midias qualificadas, as vezes faz sentido
simplesmente dizer que algumas midias deveriam ser tratadas como midias
fonte porque sdo reconheciveis em outras, que entdo podem ser tratadas
como midias destino (Ellestrém, 2017, p.246).

O autor finaliza o ensaio afirmando que a analise tedrica ndo € nada sem a
interpretacdo. E é com este intuito e direcionamento que apresentaremos a analise do material,
apos a contextualizacdo da perspectiva brasileira. Como visto até aqui, a ideia de processos de
transmidiacéo j& havia sido pensada por outros autores muito antes da popularizacdo do termo
transmidia por meio de Henry Jenkins.

No Brasil, o pesquisador Vicente Gosciola apresenta a hipermidia como um novo
paradigma de comunica¢do como “[...] uma composi¢ao de meios, cujo encontro gera uma
potencializacdo comunicacional desses meios” (Gosciola, 2003, p.4). Esta no¢do aproxima-se
da transmidia uma vez que considera os elementos que envolvem considerar a midia como
uma obra ou seu objeto, como meio e processo comunicacional, uma vez que a hipermidia
materializar-se-ia em seu uso, estabelecendo o seu usuario como um agente imprescindivel

nesta relacdo, definida como:

O conjunto de meios que permite acesso simultdneo a textos, imagens e sons de
modo interativo e ndo linear, possibilitando fazer links entre elementos de midia,
controlar a prépria navegacdo e, até, extrair textos, imagens e sons cuja sequéncia
constituird uma versdo pessoal desenvolvida pelo usuério (Gosciola, 2003, p. 34).

Por tras deste conceito, ha uma abordagem que considera o entrecruzamento de textos
e sentidos nos processos comunicacionais e a comunicagao em rede viabilizando conexdes em
que nenhum texto seria um ponto final, uma vez que atuaria em vinculacdo a uma série de
outros textos. Ndo nos aprofundaremos nas problematicas e conceituacdes da hipermidia. A
contextualizacdo trazida aqui serve para reafirmar a complexidade de olhar-se para
transmidia, um caminho que perpassa a intertextualidade de Kinder e a hipermidia de
Gosciola, tratando de um resgate historico que nos permita olhar para a transmidia hoje.

No Brasil, Vicente Gosciola e Andrea Versuti, pesquisadores de Comunicacao,
apontam inclusive para o surgimento do termo no campo da composi¢cdo musical por meio da
expressdo “trans-media composition” de Stuart Saunders Smith (1976) ao referir-se a uma

composicao criada para a peca Return and Recall do mesmo ano em que:
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uma composicdo em que melodia, harmonia e ritmo diferentes de cada
instrumento  sd0 novamente compostos por cada executor, que
complementaria a obra em coerente harmonia e sincronia com 0s outros
instrumentistas / compositores da peca [....] (Gosciola; Versuti, 2012, s.p.).

De mesmo modo, Gosciola e Versuti (2012) resgatam o uso do termo pela escritora e
designer Brenda Laurel ao utilizar Think Transmedia para referir-se a necessidade de
pensarem-se projetos mididticos a partir de perspectivas que considerem as conexdes
multimidiaticas presentes no artigo Creating Core Content in Post-Convergence World
(2000).

Fechine et al (2013) propdem um modelo de comunicacdo fundado na logica da

cultura participativa em que o termo transmidia seria substituido por transmidiacéo:

[...] pois dele derivam vérios outros — conteudos transmidia, televisdo
transmidia, estratégias e praticas transmidias. Entendemos transmidiagéo
como um modelo de producdo orientado pela distribuicdo em distintas
midias e plataformas tecnoldgicas de contetdos associados entre si e cuja
articulacdo estd ancorada em estratégias e préaticas interacionais propiciadas
pela cultura participativa estimulada pelo ambiente da convergéncia. Por
envolver uma cadeia criativa multiplataforma, esse modelo de producéao é
adotado mais frequentemente por corporagdes que atuam em distintas
midias (Fechine et al., 2013, p.26).

4.2 A PESQUISA DE CAMILA FIGUEIREDO

E neste percurso que Camila Figueiredo (2016), pesquisadora de Letras, defende a
necessidade de considerarem-se as definicdes de transmidia a partir de suas areas de estudo,
levando em conta as variedades de conceitos, como pontuadas até aqui. Ao considerar a
perspectiva da comunicacdo social, especialmente através de Henry Jenkins como a
abordagem mais recorrente no Brasil, a autora afirma que ha aspectos histdricos e artisticos
nos fendmenos transmidiaticos que podem ser analisados a partir da perspectiva da
Intermidialidade e da Literatura Comparada.

A autora sugere que uma colaboracdo entre as areas de Intermidialidade e
Comunicacao seria o ideal para que os fendbmenos transmidiaticos possam ser analisados sob
diversos angulos. Para tanto, ela analisa quatro areas principais que tratam dos fenédmenos de
modos distintos: a narrativa transmidia, na area de narratologia; a transmedia storytelling, na
area de estudos de midia; a transmedia branding, na area de marketing; e a transmidialidade,

na area de intermidialidade.
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No terreno da narratologia, a narrativa transmidia estaria interessada nas relacGes entre
as narrativas e as diversas midias, pois “[...] examina comparativamente como as diferentes
midias constroem a narrativa, considerando as limita¢des e possibilidades de cada midia”
(Figueiredo, 2016, p.31).

Deste modo, esta area estaria interessada nos modos pelos quais tanto as interfaces
mididticas quanto as linguagens atuariam em sinergia a fim de criar um produto
transmidiaticos e ndo necessariamente em analisar se 0s contetdos transmidias expandidos
possuem coesao narrativa ou adicionam ou ndo compreensdes aditivas ao todo.

Na area dos estudos de midia, Figueiredo aponta para a distingdo entre o termo
narrativa transmidia traduzida em Cultura da Convergéncia de Jenkins e a expressdo
transmedia storytelling, em que a primeira teria como foco “[...] as especificidades de
diversas midias no tocante a narrativa” (Figueiredo, 2016, p.32) e a segunda daria “[...]grande
énfase ao mundo ficcional (storyworld) que se desdobra através de multiplas plataformas, na
narrativa transmidia o foco esta nas especificidades de diversas midias no tocante a narrativa”
(Figueiredo, 2016, p.32).

A autora utiliza-se do termo traduzido narrativa transmidia para tratar dos fenémenos
sob o viés da Narratologia e a expressdo transmedia storytelling para os fenébmenos sob a
visdo dos Estudos de Midia. Ao resgatar os estudos de Jenkins a partir de suas analises da
franquia Matrix, a autora reforca a ideia de que cada midia deve contribuir de maneiras
distintas para a narrativa, evitando redundancias, oferecendo novos niveis de interacdo e
experiéncias de modo que devem ser estabelecidas estratégias de contextualiza¢do para que o
leitor esteja familiarizado com a narrativa, independente de qual seja seu ponto de acesso e de
como ele percorrera a narrativa.

Nos estudos de marketing, a autora considera as motivacGes econémicas presentes nos
fendmenos transmidiaticos, com estratégias como o uso de varias midias com o intuito de
atrair diferentes nichos, uma préatica existente nas franquias tradicionais, mas que antes nao
necessariamente apresentava contetidos que acrescentassem novas informacgoes as narrativas,
com contetidos que atuavam muitas vezes de modo periférico em sua relacdo com o produto
principal da franquia.

Nos estudos de intermidialidade, a autora discorre sobre a transmidiagcdo em que cada
midia ou produto de midia possui diferentes propriedades basicas que determinam os limites
do que pode ou ndo ser transmidiado, estabelecendo que “determinadas caracteristicas sdo

comuns a varios produtos de midias e podem ser transferidas de uma midia a outra, ou seja,
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sdo transmidiaticas” (Figueiredo, 2016, p.48). A autora parte do conceito de categoria

transmidiatica de Irina O. Rajewsky como:

[...] a presenca de certo tema, estética ou discurso através de uma variedade
de midias diferentes. Exemplos de transmidialidade, portanto, seriam as
estéticas do futurismo e do steampunk, que podem estar presentes na
pintura, na literatura, na escultura, na moda, nos quadrinhos, em filmes etc
(Figueiredo, 2016, p.44).

Ao dar énfase a narracdo, a autora alerta para que esta ndo seja associada
exclusivamente ao cinema e a literatura, posto que seria um “aspecto cognitivo fundamental
para a comunicagao, passivel de navegar entre midias” (Figueiredo, 2016, p.44).

Ao analisar fendbmenos transmidiaticos nestas areas, a autora aponta para a linha ténue
que separa 0s estudos de uma area a outra, pois muitos dos termos, conceitos e expressdes que
se referem aos fenébmenos transmidiaticos ndo séo utilizados e aplicados do mesmo modo uma

VEZ que:

O que é considerado uma narrativa transmidia para um é um projeto
branding para outro, e muitas vezes é dificil (sendo impossivel) tentar
separar a extensdo da narrativa ou a criagdo de um mundo ficcional de uma
simples estratégia de marketing que leva o consumidor de uma midia a
outra. Consequentemente, é ténue a linha que separa os estudos da narrativa
dos estudos de midias e dos de publicidade, o que pode explicar por que
tantas areas se apropriaram do fendmeno de tantas maneiras diferentes e por
que é tdo dificil propor avancos que sirvam para balizar estudos em todas
elas (Figueiredo, 2016, p.50).

Por fim, a autora define como projeto transmidiatico ou franquia transmidiatica uma
ideia especifica de transmidialidade “[...] que considera um fendmeno em que vdarias midias
sdo projetadas e usadas para expressar uma narrativa e um mundo ficcional coerentes e
coesos” (Figueiredo, 2016, p.51). Esta definicdo acaba por excluir manifestacbes que, em
sentido mais amplo, poderiam ser consideradas transmidiaticas, como campanhas
publicitarias, produtos licenciados, fan fictions; no entanto, serve como base para
interpretacdo da transmidia, considerando seus aspectos sociais, culturais e econémicos.

A partir deste movimento de contextualizacdo, partimos para a anélise do material que
se debruca sobre trabalhos académicos com posterior foco em seus metodos e objetos de

pesquisa que abordam a transmidia e processos de criagdo de producéo transmidia.
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5 ANALISE DO MATERIAL

Neste capitulo dedicaremo-nos a andlise dos trabalhos elencados para compor o corpus
final desta pesquisa por meio do qual sera possivel discutir sobre a transmidia e a producgéo
transmidia. Para esta andlise foram elencados 6 trabalhos académicos, sendo 2 teses e 4
dissertagdes, oriundas do primeiro corpus reunido de 65 trabalhos que primeiramente mapeou
0 que estava sendo estudado sobre transmidia pelos pesquisadores brasileiros de 2012 a 2020,
cujo panorama ja foi apresentado no capitulo 2.

Cumprindo com as diferentes fases de uma analise de contedo, esta anélise orienta-se
por trés polos cronoldgicos: a pré-analise, a exploracdo do material e o tratamento dos
resultados. A pré-analise corresponde ao mapeamento dos trabalhos, classificando-o0s quanto
aos seus objetos de estudos, abordagens tedrico-metodoldgicas presentes no subcapitulo 2.2.

A exploracdo de material permitiu mapear as abordagens tendo como base a
categorizagdo como uma “[...] operagdo de classificacdo de elementos constitutivos de um
conjunto por diferenciacdo e, em seguida, por reagrupamento segundo o género (analogia),
com os critérios previamente definidos” (Bardin, 2011, p.147) — fase em que os trabalhos
foram classificados como pertencentes a trés categorias de publicagdes: publicacfes sobre
transmidia, com producdo autoral transmidia e sobre metodologias transmidia presente no
capitulo 2.

O tratamento dos resultados sera aprofundado neste capitulo como um esforco de
interpretacdo alicercado pela analise de conteldo de Bardin (2011) em que iniciaremos uma
tarefa de desocultagdo do geral para o particular cuja dupla leitura promove o “[...]
esclarecimento de elementos de significacdes suscetiveis de conduzir a uma descricdo de
mecanismos de que a priori ndo possuiamos a compreensdo” (Bardin, 2011, p.35).

Para esta andlise, os seis trabalhos elencados foram filtrados ap6s banca de
qualificacdo em que foi sugerida a diminuigcdo do corpus geral para analisar em detalhe as
pesquisas que dialogassem com esta pesquisa de modo que permaneceram os trabalhos que se
aproximam das discussfes de transmidia, contextualizando o termo, com aporte teérico que
fundamente o mesmo para que a concepcdo da transmidia nos trabalhos pudesse ser analisada.

Esta escolha esta alicercada na intengdo de compreender como a nogdo de transmidia
foi utilizada nos trabalhos e aborda-la em seus contextos que correspondiam a trabalhos que
se dedicaram a construir modelos projetuais transmidia ou a produzir uma obra transmidia. O
descritor utilizado na busca é o mesmo do corpus geral, tendo estes 6 trabalhos sido

escolhidos primeiramente a partir da palavra-chave “transmidia” e, posteriormente, a partir do
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critério mencionado anteriormente de aproximagdo com as discussdes sobre transmidia e que
também tivessem algum tipo de producdo autoral ou projetual transmidia, entrecruzando

intencdes de pesquisa que dialogam teoria e pratica.

Figura 13: sintese do agrupamento de publicacoes

SELECIONADOS
65 trabalhos

INCLUIDOS
6 trabalhos

IDENTIFICADOS

251 trabalhos

Encontrados pelas 3 categorias
palavras-chave PublicagGes sobre
“transmidia”, transmidia, com

Abordam a transmidia
e possuem produgao
autoral efou projetual
2 teses
4 dissertacoes

“transmedia” e producdo transmidia e
“transmidia” sobre metodologias
transmidia

Fonte: elaborada pela autora.

Estes trabalhos serdo analisados a partir de trés categorias. A primeira diz respeito aos
métodos de pesquisa a fim de compreender como estes estudos foram concebidos: ao olhar
para as metodologias empregadas, ha a intencdo de compreender os métodos escolhidos; ao
examinar a conceituacdo de transmidia dos trabalhos, ha a intencdo de encontrar linhas
tedricas e ainda observar se ha referéncias brasileiras sendo utilizadas, além de verificar se o
conceito é complementado por outras areas de conhecimento, levando em conta a
transdisciplinaridade do objeto.

A segunda categoria trata dos objetos de pesquisa em que serdo analisadas: a
presenca de introducdo autoral e estilo de texto, tendo em vista a presenca de voz narrativa

subjetiva e pessoalizada na escrita, uma ocorréncia ndo usual em trabalhos académicos, uma
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observacdo presente desde a primeira leitura do corpus geral; as descrigdes de processos
criativos como um aspecto presente nos trabalhos e que tem suas particularidades de acordo
com a intencdo da pesquisa; e as midias utilizadas, refletindo sobre os usos de midias
tradicionais ou contemporaneas e suas ferramentas.

Por fim, a categoria de resultados analisa as conclusdes e produgdes oriundas das
pesquisas na medida em que observa se ha proposi¢cGes de modelos projetuais e como séo
construidos e se ha producdes derivadas individuais ou coletivas para compreender também o
alcance e viabilidade de produgdes que contam com diferentes nimeros de pessoas. Portanto,
resgatamos 0s seis trabalhos que serdo analisados por categoria e na ordem do ano de
publicacdo do mais antigo em 2014 ao mais novo em 2020.

5.1 CATEGORIA METODOS DE PESQUISA

Ruy Mendes Reis Neto (2014) apresenta sua dissertagdo intitulada “Bendito —
narrativa em fluxos transmidia”, uma pesquisa que aborda a evolugdo da narrativa aristotélica
para a narrativa transmidia. Sua pesquisa qualitativa baseia-se em estudos bibliograficos e
tedricos a partir dos conceitos de narrativa, rizoma, interpretacdo da histéria, metanarrativas e
transmidia. Ainda ha o planejamento para uma produ¢dao multimidia intitulada “Bendito” que
é baseada na narrativa cléssica contida no livro de Jo.

Neto (2014) conceitua brevemente a transmidia a partir de Rosangella Leote (2007) e
Vicente Gosciola (2012), fazendo um contraponto entre dois sentidos para o termo. O

3

primeiro como “um fendmeno emergente de associacdes num contexto transdisciplinar e
coletivo, um resultado em continua atualizagdo™ (Neto, 2014, p.61), isto €, o resultado de um
processo onde as midias influenciariam-se mutuamente cujo correspondente seria a
transdisciplinaridade, uma vez que este processo seria dependente de processos de
intercambios, uma associacdo tdo imbricada entre seus componentes que nao seria possivel
distingui-los.

O segundo “[...]se refere a integracdo entre narrativas e meios de comunicagdo,
remodelando-os para entregar a trama de forma abrangente e envolvedora ao publico” (Neto,
2014, p.62) e estaria relacionado aos processos de remodelacdo que ocorrem a partir da
integracdo dos meios de comunicagdo e narrativas. Para o autor, os dois sentidos partiriam de

pontos diferentes uma vez que o primeiro:
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[...]descreve a transmidialidade como sendo o fruto da espontaneidade e da
serendipidade das relagdes coletivas, o segundo busca dispor elementos
narrativos de forma controlada na esperanca de melhor gerenciar franquias
midiaticas e assim cativar a audiéncia (Neto, 2014, p.64).

Em concordancia com o autor, € possivel observar que o primeiro sentido estaria
direcionado ao resultado transmidia, enquanto o segundo “[...] assume que o simples preparo
para a transmidialidade ja configuraria a sua existéncia, sem levar em conta que esta pode
nunca chegar a materialidade” (Neto, 2014, p.65). O autor segue baseando-se nos constructos
de Henry Jenkins (2008) e Lev Manovich (1999) para tratar especificamente de narrativa

transmidia, definindo-a, a partir de Rosangela Leote (2007), como:

[...]Jsendo o fruto das correlagdes aleatorias que um coletivo de pessoas
estabelece entre narrativas recebidas através de mdltiplos canais midiaticos.
Aceitamos, contudo, as técnicas que buscam ativamente catalisar esse
processo, com a ressalva de que o resultado transmidiatico ndo pode ser
antecipado (Neto, 2014, p.65).

Ainda, Neto (2014), ao refletir sobre as transformac6es das narrativas, complementa o

conceito de transmidia com a no¢do de descontinuidade de Foucault, uma vez que:

[...] Foucault enfatizou a nogdo de descontinuidade no campo da historia,
negando, assim, a cronologia continua da razdo, que seria remontada até
uma origem inescrutavel. Ao invés de tentar confinar os fenbmenos a um
Unico centro, a histéria deveria dispersa-los, e entdo constituir conexdes que
ndo seriam necessariamente causais entre as descontinuidades (Neto, 2014,
p.53).

Esta descontinuidade que é pensada a partir da rejei¢do de conceitos como linearidade
e continuidade no &mbito da historia e das préaticas sociais pode ser vista em sua convergéncia
com a transmidia que também prop&e um olhar de rupturas e mudangas. Este pensamento
estaria alicercado em mudancas que sdo fluidas e sujeitas a desvios ao longo do tempo
olhando para o passado, presente e futuro com suas possibilidades de transformacdes, ao que
podemos aludir as modificacdes observadas nos meios tradicionais de comunica¢do como a
televiséo a convergir para as redes sociais. Diferente de nogdes convencionais que entendem a
continuidade e o progresso e que poderiam relacionar-se a falacia da caixa preta de Jenkins
(2009) como a crenca de que teriamos aparelhos multifuncionais em que todas as midias

estariam centralizadas em um Unico meio.
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Para refletir sobre a possibilidade de encontrar conexdes entre elementos que séo por
esséncia descontinuidades e/ou fragmentos, o autor recorre ao conceito de rizoma de Deleuze
e Guattari (1987). Este é definido em contraposto ao conceito de uma arvore que representaria
um modelo de comunicacdo hierarquico e centrado, enquanto no rizoma a comunicacao dar-
se-ia de modo ndo hierdrquico e ndo centrado, com processos de absorcdo e conexao de
diferentes fontes, com ramificagdes e circulagdo, como uma “[...] intermedia¢ao, um planalto,
sem comec¢o nem fim, em que o conhecimento ndo brotaria de qualquer fonte primaria ou
elemento fundador” (Neto, 2014, p.57).

Veramar Gomes Martins (2015) apresenta sua dissertagdao intitulada “[ENTRE]
MUNDOS: Uma Narrativa Ficcional Transmidia” sobre o cosplay e suas conexdes com as
linguagens dos quadrinhos e dos games da cultura pop japonesa com o intuito de desenvolver
um universo ficcional transmidia. Para tanto, a autora vale-se de uma investigacdo teorica
sobre narrativa transmidia e cosplay a fim de encontrar conexdes que permitam a elaboracao
de uma producdo artistica com estudo de caso de Holy Avenger e Aurora Pds-Humana, duas
producdes transmidia brasileiras.

Embora a autora explicite em sua pesquisa que discorrera sobre transmidia, como em
“No segundo capitulo, apresento o conceito de transmidia vinculado ao campo da arte”
(Martins, 2015, p.41), isso ndo acontece. Podemos observar uma problemaética recorrente no
termo transmidia que neste caso é tratado como sindnimo de narrativa transmidia. A autora
recorre a autores como Henry Jenkins (2006), Adenil A. Domingos (2008), Robert Pratten
(2011) e Gosciola (2011) para definir a narrativa transmidia, mas ndo discorre sobre o termo
dissociado de narrativa, ainda que os mesmos autores tenham constructos teodricos de
definicdo de transmidia.

A autora opta por tratar das terminologias multimidia e crossmidia compreendendo-as
como o caminho percorrido na construcdo do conceito de transmidia e a multimidia como
“[...]a duplicagdo e um mesmo contetido para diferentes midias”(Martins, 2015, p.24), isto é,

guando ha mais de uma midia em uma mesma historia. Ja a crossmidia seria:

[...] um cruzamento de midias que atuam de forma independente para a
compreensdo do conteldo, ndo apresentando qualquer tipo de conexdo entre as
partes da histéria, que sdo desenvolvidas em cada meio especifico de plataforma
(Martins, 2015, p.24).

E, por fim, a autora define a transmidia como o “[...] um entrelacamento de

informacdes referentes a um contetido, uma historia” (Martins, 2015, p.24). Esta definicéo
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superficial causa certa confusdo quando a autora posteriormente discorre sobre o ‘tema

transmidia’ em:

O tema transmidia tem inspirado e motivado uma legido de produtores e
estudiosos que partem do principio que, pode-se desenvolver uma base
narrativa consistente e flexivel possibilitando o surgimento de um projeto
transmidia. Tendo como ponto principal, desenvolver, escrever e produzir
histérias iniciadas em uma plataforma de midia, e que tem seu
desdobramento estendido a outras plataformas. Uma maneira a torna-las, de
certa forma, dependentes, & medida em que se faz necessario caminhar por
todas, a fim de ter uma experiéncia completa sobre o tema proposto
(Martins, 2015, p.55).

Ha que se destacar o termo ‘dependentes’ para referir-se a outras plataformas da
mesma forma que a concepcao de que seria necessario acessar todos os desdobramentos para
se ter uma ‘experiéncia completa’ revelando um argumento de hierarquia com relacdo a
transmidia e de complementaridade em seu sentido de completude, contrariando a nogdo de
narrativa transmidia que estabelece a priori contetidos conectados, mas nao dependentes e que
contribuem para a expansao de histérias na construcdo de universos e que ndo sdo apenas
extensdes de uma narrativa principal que exige o acesso a todos as suas midias para ser
entendida.

Este entendimento talvez decorra da interpretacdo da autora sobre o gréfico elaborado
por Pratten (2011) em que ha a franquia de midia tradicional composta por filme, jogo e livro
em que a reunido destas midias, o ‘todo’, seria menos que a soma das partes com uma
conclusdo insatisfatéria no consumo da midia, enquanto a franquia transmidia em que ha a
reunido de filme, jogo e livro como elementos que se encaixam e haveria um consumo mais
satisfatorio e a euforia de conectarem-se as partes.

Este grafico, por seu desenho, permite realmente a compreensao de que ha um ‘todo’ a

ser completado a partir de seus elementos.
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Figura 14 — O que é Transmidia? Franquia de midia tradicional e franquia transmidia
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parts: dissatisfying conclusion to
consuming all media
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v
O The New World Transmedia Franchise

Movie Game Book
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Whole is more satisfying than
the sum of the parts: euphoria
of collecting the pieces

Fonte: Robert Pratten (2011)

A autora discorre sobre intertextualidade como uma caracteristica presente em
narrativas transmidia e que encontra reverberagdes na industria cultural, utilizando exemplos
de outros pesquisadores como Mota (2007) que “[...Jnos mostra como uma boa histéria —
exemplo, a série de TV Smallville, que se originou nas histérias em quadrinhos do Superman
e ja se encontra na sétima temporada — gera outras similares, como a série Heroes, que iniciou
em 2006 (Martins, 2015, p.60) e Eco (1989) ao afirmar que:

é preciso alguns componentes que vdo conseguir estabilizar a narrativa:
como a criacdo de um mundo cheio de personagens, repleto de informacdes,
para que se possa entrar em cada uma das pequenas histérias, colher
informacdes, se envolver e participar deste contexto (Martins, 2015, p.61).

Na dissertagdo “ISTO NAO E UMA PECA: Investigagio artistica e tedrica sobre as
possibilidades entre o teatro e as novas midias”, Lorena de Oliveira Chagas (2016) apresenta
uma pesquisa pratica onde investiga seus processos de diretora teatral na construcdo de um
espetaculo interativo, uma peca-game. Sendo um trabalho voltado para as discussdes e
reflexdes sobre a pratica, pouco sdo explicitadas as metodologias que regem a pesquisa.
Ocorréncia que permite pensar sobre a necessidade de compreensao dos processos que regem
um trabalho académico, uma vez que a falta de informacgdes sobre as metodologias
empregadas dificulta 0s mapeamentos e pode ocasionar a ndo incluséo deste trabalho em

pesquisas pertinentes para os estudos de que trata esta dissertagdo. Caberia citar que ha um
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posicionamento da autora ao buscar um método através da pratica, enxergando a pesquisa
como um ato continuo.

Foi interpretado através de leitura atenta que a pesquisa seria qualitativa com estudos
bibliograficos com resgate de conceitos e teorias da cultura da convergéncia, jogo e
transmidialidade. A autora observa que “o conceito de transmidia ndo deixa de ser a arte de
contar historias, pelo meio das novas midias, o antigo feito de uma nova forma, pressupondo
interatividade, participagdo e compartilhamento” (Chagas, 2016, p.78), dialogando com sua
proposta de pesquisa de criacdo de uma peca-game mesclando teatro, audiovisual, artes
visuais.

Ao recorrer a Jenkins (2009) e sua afirmacdo de que a concepg¢do do universo é o mais
importante na criacdo de um projeto transmidia, a autora afirma que “O que diferencia a
transmidia dos projetos que meramente acontecem em mais de uma midia é justamente a
existéncia de um universo narrativo consistente” (Chagas, 2016,p.79), apontando para a ideia
de construgdes narrativas que transbordam por mais de uma midia e que sejam pensadas em
suas expansdes narrativas para que haja coesdo e densidade.

Ainda a autora retoma os estudos de Marie-Laure Ryan (2013), Massarolo (2013),
Scolari (2009), Geoffrey (2007) para embasar sua conceituacdo de narrativa transmidia em
aproximacdo a peca-game ao defender que a ideia de inacabamento e work in progress do
teatro contemporaneo dialoga especialmente com a concepg¢do de narrativa transmidia como

algo aberto defendida por Murray (2003) e Jenkins (2008) na medida em que:

Livros de roteiro citam conceitos aristotélicos a todo momento, roteiros de
cinema, games e televisdo tem caracteristicas estruturais aristotélicas a cada
segundo, mesmo que, a0 mesmo tempo, a expansdo dos universos
narrativos, para além da unidade de a¢do ou mesmo da imitacdo, demonstre
que, em obras transmidia, 0 mythos costuma servir apenas como ponto de
partida, para mais a frente, na multiplicacdo de textos e suportes, justamente
quebrar com o0 modo de recepcdo tradicional das histérias (Chagas, 2016,
p.90).

A tese “Design transmidia: um sistema para analise e criacdo de interfaces de mundos
narrativos multimidiaticos” de André Luiz Sens (2017) constréi um framework conceitual e
pratico de analise e criacdo de componentes de design de um projeto transmidia com estudo
de caso do projeto transmidia brasileiro “Som dos Sinos” e revisdes teoricas sobre digital
storytelling, processos e métodos, leitura, estética e experiéncia, storyworld, narrative world,
midia e narrativa transmidia. Para tanto, o autor utiliza 0 método baseado em design (DBR)

proposto por Brown (1992) e que:
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[...]Jem vez de isolar os varios fatores que impactam o objeto de estudo,
como em outros processos de pesquisa tradicionais e essencialmente
preditivos, observa-se de forma integrada os fatores internos e externos que
0 envolvem. Uma abordagem que inclusive ndo julga interessante a
determinacdo de hipdteses iniciais (Sens, 2017, p.34).

Esta tese exemplifica a viabilidade de desenvolver-se uma pesquisa teorica e pratica
capaz de incluir processos criativos com fundamentacdo das escolhas de pesquisa que regem o
estudo por meio de compreensiveis explanagdes sobre suas fases de execucdo e as
metodologias empregadas.

Assim como Martins (2015), Sens (2017) conceitua a crossmidia e a multimidia a fim
de conceituar a transmidia. No que diz respeito a crossmidia, o autor retoma Lusvarghi (2007)
trazendo o surgimento do conceito nas areas de publicidade e marketing para denominar
projetos comunicacionais distribuidos simultaneamente ou que atravessam diversas midias,
como a televisdo, internet, radio e alerta para a popularidade que o termo conquistou, ainda
que exista uma falta de consenso semantico, na medida em que o0 termo muitas vezes é
utilizado como sin6nimo de convergéncia ou transmidia.

A multimidia estaria relacionada ao seu uso por Levy (2010) ao referir-se as
estratégias mercadoldgicas de lancamentos simultaneos, a exemplo de um langcamento de um
filme em que haja o simultdneo lancamento de roupas personalizadas, itens tematicos,
brinquedos, figure actions — uma concepg¢ao que se aproxima da transmidia. No entanto, o

termo multimidia passou a designar:

[...] qualquer combinagdo de modalidades perceptivas, tais como texto,
grafico, som, animacéo e video, entregue pelo computador, principalmente
apos a popularizagcdo dos CD-ROMs que permitiam 0 acesso a documentos
hipertextuais integrados a sons, imagens e textos. Neste sentido, o
significado se distancia drasticamente, ja que sequer trata de multiplas
midias, mas de uma Unica midia que fornece diferentes tipos de expressao e
interacdo (Sens, 2017, p.59).

Ao aprofundar-se nesta questao, o autor aponta para possiveis contradi¢fes a partir dos
entendimentos de cada teorico sobre o que seria midia ou historia, resgatando Moloney (2014)
que propbe uma comparacao entre os termos multimidia, crossmidia e transmidia a partir da
diferenciacdo entre o canal de midia e a forma de midia.

O canal de midia diz respeito aos meios de comunicagdo, como a televisao, o jornal, o

cinema, enquanto a forma de midia diria respeito as linguagens utilizadas por uma historia,
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tais como videos, textos, dudios de modo que as formas de midia seriam reproduzidas em um
canal de midia.

Assim, a multimidia corresponde a uma narrativa contada de variadas formas em um
canal. Neste caso, seria uma unica historia contada em diferentes midias, mas nenhuma
dessas midias consegue contar a historia de modo independente, a ndo ser o que ele sugere
como sendo a pega central (core piece) e que vai aludir justamente a concepcao de hierarquias

narrativas em contraste com o funcionamento das narrativas transmidia.

Figura 15 — Multimidia segundo Moloney (2014)

Fonte: Adaptado de Moloney (2014)

A crossmidia corresponde a uma narrativa contada de variadas formas em mdaltiplos
canais. Neste caso, uma narrativa podera ser consumida de modo independente em diferentes
midias, como seria 0 caso da série de livros Harry Potter e suas adaptacOes cinematogréaficas
em que o consumo em mais de uma midia pode expandir a experiéncia do consumidor, mas

ambas as narrativas sdo independentes entre si.
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Figura 16 — Crossmidia segundo Moloney (2014)

Fonte: Adaptado de Moloney (2014)

A transmidia corresponde a multiplas narrativas em um unico universo em que cada
historia seria contada de variadas formas em multiplos canais com a extensao e a expansdo

deste mundo narrativo.

Figura 17 — Transmidia segundo Moloney (2014)
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Fonte: Adaptado de Moloney (2014)
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Assim 0 autor vai construir sua concepcdo de transmidia a partir de um olhar que
considera tanto a concepcdo de Jenkins (2009) no que tange as historias expandidas em
diversas midias com a participacédo ativa do publico como co-criador, como a combinacdo de

canais e formas, em dialogo com Moloney (2014), uma vez que:

[...] o que define uma narrativa transmidia ndo esta apenas na pluralidade de
arranjos estéticos, semanticos e sintdticos, mas também em uma
combinacdo de textos, sinais, comportamentos e estruturas que convergem
para um nocdo de mundo ou universo narrativo distribuido entre variadas
midias (Sens, 2017, p.69).

Uma contribuicdo importante deste trabalho foi a discussdo sobre as adaptagdes,

extensOes e expansdes narrativas, observando que existe:

[...Juma certa fragilidade no sentido de definir objetivamente quais sdo os
elementos textuais que demonstram quando uma obra ultrapassa os limites
de uma histéria e constituem o desenvolvimento de um universo mais
amplo (Sens, 2017, p.62).

Ao tomar como exemplo a adaptacdo de um romance de livro impresso para e-book, o
autor aponta para um processo de poucas modificacdes se a adaptacdo mantém a mesma
condicdo textual, sem adicdo de videos, imagens ou recursos hipertextuais, 0 que seria
diferente de uma transposi¢do para o cinema em que havera necessariamente implementacdes
audiovisuais, modificacdes de interpretacdo por meio da atuacdo, fotografia e direcdo de arte
de modo que neste caso acarretariam em um processo de extensdo, ainda que se tenha como
objetivo a fidelizagdo com a histdria ou roteiro original.

Deste modo, o autor estabelece uma gradacdo em que a adaptacdo ater-se-ia ao nivel
mais basico, que seria o da histdria, sem que haja contribui¢des substanciais a narrativa. A
extensdo atuaria em nivel intermediério, pois nela existe um tipo de aprofundamento de um
arco pre-existente e “[...] pode se aproximar a um dos fendmenos extremos, dependendo do
aprofundamento modal ou textual resultante” (Sens, 2017, p.62). J& a expansdo trabalharia em
um nivel mais complexo que seria 0 mundo narrativo, com a emergéncia de novos textos,

informacdes e perspectivas do modo que segue.
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Figura 18 — Adaptagéo, extensdo e expansdo de Sens (2017)
HISTORIA MUNDO NARRATIVO

EXTENSAO EXPANSAO

Fonte: Sens (2017).

Deste modo, o autor ird concluir que, ainda que se considerem as extensdes ou
adaptacdes como possibilidades de ramificagdo narrativa, elas serdo somente vistas como
manifestacdes transmidia quando direcionadas para a “[...Ja complementacdo ou manutengéao
do senso de mundo” (Sens, 2017, p.63).

A dissertacdo “Design de produ¢do na narrativa transmidia: Recomendagdes para
projeto visual em multiplos suportes midiaticos” de Lucas de Moura Kurz (2018) parte de um
estudo de carater exploratorio-descritivo com Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) e
estudo de caso de Matrix, Guerra nas Estrelas e Watchmen para construir uma fundamentacao
tedrica que permita compreender os principios do Design de Producdo para originar
recomendacdes para processos de criacdo transmidia na perspectiva do Design de Producao.

Sobre a narrativa transmidia, Kurz (2018) vai ter como base os tedricos Jenkins
(2009), Scolari (2009), Gambarato (2013) e Blumenthal e Xu (2012). Inicialmente vai
ressaltar a autonomia como parte fundamental, posto que cada midia deve funcionar como um
ponto de acesso, afirmando que “Nao hé redundancia na narrativa transmidia, pois cada midia
apresenta uma experiéncia nova que motiva o interesse e a fidelidade do espectador/usuario”
(Kurz, 2018, p.45).

A partir de Jenkins (2009), Kurz (2018) vai caracterizar a narrativa composta por
multiplas obras oferecendo experiéncias diferentes uma vez que:

consiste em um universo tdo amplo que ndo pode ser contido em uma Unica
midia. Dessa forma, inimeras informaces sao disponibilizadas para que 0s
consumidores as estudem, pratiquem e dominem, podendo compreender as
conexdes entre cada parte do todo (Kurz, 2018, p.46).
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Ainda, o autor vai discutir sobre a participacdo dos fds como forma de inteligéncia
coletiva de modo a expandir os universos narrativos, afirmando fazer parte da experiéncia
transmidia “[...] compreender as interconex0es entre 0s textos da histdria” (Kurz, 2018, p.46).
Por meio deste olhar, o autor percebe a existéncia de “[...Jum complexo entrelagamento de
objetivos criativos ¢ econdmicos por tras das estratégias para narrativas transmidia” (Kurz,
2018, p.47) na medida em que o publico interessar-se-4 por obras que oferecam novas
experiéncias do que obras diluidas ou redundantes.

A tese “Design transmidia: pensamento projetual para experi€éncias por
multiplataformas” de Dario de Souza Mesquita Junior (2020) é uma pesquisa qualitativa de
andlise reflexiva com pesquisa bibliografica e exploratéria sobre o design, alicergada no
contexto de praticas transmidia e ambientes multiplataformas com o intuito de criar uma
proposta de etapas para o desenvolvimento de projetos transmidia.

O autor vale-se de tedricos como Jansson (2019), Jenkins (2009), Dena (2009), Pratten
(2014), Hayes (2013) e Scolari (2017) para alicercar sua conceituacdo de design transmidia.
Ao refletir sobre o design no campo da comunicacdo como “[...Jum ato de projetar praticas
transmidias” (Junior, 2020, p.18), o autor entende que a perspectiva tedrica japonesa do media
mix que diz respeito a estratégia de distribuir contetdo por diferentes midias no
entretenimento japonés seria precursora do conceito de narrativa transmidia de Jenkins.

Junior (2020) vé a transmidia como uma ‘particula adjetiva’ que pode modificar ou
caracterizar processos e/ou préaticas e que “[...] se refere ao fluxo de contetdos através de
midias” (JUNIOR, 2018, p.20). De acordo com o autor, esta nocdo tem sido modificada para
atender a interesses comerciais e de marketing e que, mesmo em face de um suposto modismo

ou esgotamento conceitual, encontra:

pertinéncia em um contexto no qual os contetdos transitam cada vez mais
por diferentes midias, consequentemente, formando uma rede
interconectada de comunicacdo, gracas aos atuais recursos tecnoldgicas
(Junior, 2020, p.41).

Ao considerar a transmidia em face de suas préaticas que envolvem a convergéncia de
contetdos em diferentes midias, o autor discorre sobre a existéncia da logica transmidia nos
mais variados campos de estudo, como o jornalismo, a publicidade, o audiovisual, o teatro e

também afirma que as praticas transmidia:
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também envolvem acgdes em ambientes fisicos, como em amplos espacos
urbanos (projecbes em prédios, performances em espacos publicos, dentre
outros) ou ambientes mais restritos (teatro, salas de aula, etc.). O essencial é
que os contetidos (ou elementos de um mundo) transitem por esses espagos
e midias distintas, de modo a se adaptarem as caracteristicas de linguagem e
design de cada um (Junior, 2020, p.25).

Neste escopo, 0 autor complementa com o foco das praticas transmidias, que nédo
estaria restrito a criacdo de produtos de midia e plataformas interligadas “[...]Jmas em refletir
sobre fatores distintos que abrangem a producdo, a distribuicdo e o consumo, tendo como
meta criar uma experiéncia com o publico” (JUNIOR, 2020, p.41). Assim, o autor
contextualiza um cenario contemporaneo em que pensar sobre produtos comunicacionais
equivale a projetar experiéncias que incluam, por exemplo, a acessibilidade dos conteudos em
diversas midias e a participacdo do publico.

A partir desta analise foi possivel destacar a presenca de pesquisadores brasileiros na
fundamentacdo das conceituacfes sobre transmidia e seus termos correlatos em todos o0s
autores dos trabalhos, com destaque para a presenca de Leote (2007) e Gosciola (2012) na
dissertagdo de Neto (2014); Domingos (2008) e Mota (2007) na dissertacdo de Martins
(2015); Massarolo (2013) na dissertacdo de Chagas (2016); Pereira (2016), Lusvarghi (2013)
e Gambarato (2013) na tese de Sens (2017); Gambarato (2013) na dissertacdo de Kurz (2018);
e Fechine et al (2013), Massarolo (2011) e Santaella (2015) na tese de Junior (2020).

Além disso, a transdisciplinaridade da transmidia como objeto de estudo também pode
ser observada na medida em que os trabalhos complementam seus conceitos de transmidia
com abordagens e perspectivas de outras areas de conhecimento que ndo somente a
Comunicacdo Social, tais como a area de Histdria nos constructos de Foucault presentes na
dissertacdo de Neto (2014); a Narratologia de Umberto Eco na dissertacdo de Martins (2015);
0 Teatro de Araujo (2011) na dissertacdo de Chagas (2016); e o Design amplamente
representado por autores como Pratten (2015), Pereira (2016), Fechine (2013) nos trabalhos
de Sens (2017), Kurz(2018) e Junior (2020). Os ultimos trés trabalhos do Design ainda tém
em comum o rigor cientifico no desenvolvimento de suas pesquisas e caracteristicas de
desenvolvimento similares quando se propdem de maneiras distintas na criacdo de modelos
projetuais.

Por fim, foi mapeado que todas as pesquisas sdo de abordagem qualitativa porque
tratam de estudos conceituais ou que envolvem uma base conceitual para que haja a pratica,
sem que tenha como foco a quantificacdo de dados. Vale ressaltar que as pesquisa que assim
se definem séo a tese de Sens (2017), a dissertacdo de Kurz (2018) e a tese de Junior (2020).
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Isto é, os trés trabalhos vinculados a &rea do Design enquanto as demais explicitam em seu
desenvolvimento que se enquadram na abordagem qualitativa nas dissertacdes de Neto
(2014), Martins (2015) e Chagas (2016), que sdo pesquisas vinculadas a area das Artes. As
pesquisas de Martins (2015), Sens (2017), Kurz (2018) e Junior (2020) explicitam seu carater
exploratorio. Ha pesquisa bibliografica e tedrica em todos os trabalhos, o que revela a busca
de fontes pertinentes aos temas estudados.

Ha a incidéncia de estudo de caso em trés dos seis trabalhos: Martins (2015) analisou
dois projetos transmidia brasileiros, Holy Avenger e Aurora Pos-Humana; Sens (2017)
analisou o projeto transmidia brasileiro Som dos Sinos; e Kurz (2018) analisou trés franquias
Matrix, Star Wars e Watchmen. A pesquisa sobre processos revela-se como uma temaética
presente em todos os trabalhos, como um planejamento para uma producdo transmidia com
analises e registros que podem ser considerados como a criacdo por meio da experimentacéo,
denotando-os como trabalhos que pesquisam 0 processo criativo transmidia. Opta-se pelo
termo processo e ndo producdo levando em conta que o segundo termo pode ser interpretado
como uma obra finalizada, o que contrapbe o sentido objetivado ao termo, considerando a

I6gica transmidia justificada pelos trabalhos como uma Iégica em movimento.

5.2 CATEGORIA OBJETOS DE PESQUISA

Uma das observacdes presentes desde a primeira leitura dos trabalhos foi a
constatacdo de que havia relevantes introducGes autorais presentes no corpus dos trabalhos
académicos. Um apurado exame dessa ocorréncia levantou algumas hipéteses sobre o fazer
cientifico alinhado ao artistico: de que seria uma especificidade de propostas que tenham
escopo artistico a reserva de um espaco dedicado a explanacdo de uma espécie de
autobiografia e trajetoria do pesquisador; e que essas introdugdes estariam muitas vezes
repletas de subjetividades incomuns ao escopo geral de trabalhos académicos.

Dentre os seis trabalhos pertencentes a esta analise, ha presenca de introducéo autoral
com intervenc@es tedricas relevantes para a pesquisa em Martins (2015), Chagas (2016). Em
Martins (2015), a autora defende a explanagcdo da origem de seu interesse pelo objeto de
estudo por meio de um resgaste que vai desde sua infancia até o seu momento académico por
acreditar “[...] ser essa trajetdria de importancia relevante para a compreensdao do processo
criativo e da poética utilizada nesse trabalho” (Martins, 2015, p.27).

Neste texto, ela traz duas imagens relevantes para pensar na importancia deste texto

que é uma imagem de seu estudo de tracos em 2009 quando ingressou na universidade e uma
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imagem de uma Hgtronica produzida em disciplina da graduacdo que lhe despertou o
interesse em pleitear a pds-graduacdo, permitindo acompanhar as modificagdes nos seus

tracos artisticos e 0 desenvolvimento de projetos autorais no @mbito da universidade.

Figura 19 — Estudo de trac;os de manga de Veramar Martins em 2009

Fonte: Veramar Martins (2015)

Figura 20 — Hqtronica Lightblosson de Veramar Martins em 2013

Fonte: Veramar Martins (2015)

Em um prologo repleto de metalinguagens sobre o que seria uma pega e um game,
Chagas (2016) revela sua trajetdria desde a graduacao e os questionamentos como artista que
produz de modo independente sua arte. Neste prologo que a autora explicita a razdo de
chamar seus capitulos de atos, em alusdo ao teatro, sua tradicao de arte e estudos.
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Dos trabalhos que ndo possuem introducdo autoral, vale citar Neto (2014), pois é uma
pesquisa que ndo da conta de desenvolver sua producdo autoral, o que talvez indicaria o
afastamento do pesquisador em colocar-se como artista e produtor criativo dentro de seu
trabalho académico, dialogaando com o estilo do texto caracterizado como um
desenvolvimento textual tradicionalmente académico, com demarcagdo do sujeito
pesquisador, utilizando a 12 pessoa do plural (nos).

De mesmo modo, Sens (2017) e Kurz (2018) ndo apresentam introducdo autoral e o
desenvolvimento do texto académico se estabelece sem a demarcacéo do sujeito pesquisador,
utilizando o sujeito indeterminado. Junior (2020), por sua vez, desenvolve o texto académico,
com demarcagdo do sujeito pesquisador utilizando a 12 pessoa do plural (nés).

Por conta disso e de uma gradual percepcdo de que as especificidades do objeto
transmidia também se faziam presentes na linguagem dos trabalhos, optou-se por trazer nesta
andlise o estilo do texto. Esta decisdo alicerca-se na busca de compreensdo do lugar de
pesquisadores que em seus objetos de estudo também sdo artistas/criadores.

Martins (2015) apresenta sua dissertacdo com estilo textual académico demarcado pela
voz do sujeito do pesquisador, que ora utiliza a 12 pessoa do plural (nés), ora a 12 pessoa do
singular (eu). A dissertacdo de Chagas (2016) constroi-se por meio de estilo textual
académico com a demarcacao do sujeito pesquisador na utilizagdo da 12 pessoa do singular
(eu).

Do mesmo modo, foi percebida a presenca de descri¢cdo dos processos criativos
como uma importante ocorréncia que demonstra a potencialidade das descri¢cbes dos
processos de pesquisa, com seus percalgos e avangos como materiais que servem como base
para outros pesquisadores, estudiosos e artistas que tenham interesse em construir narrativas
transmidia, fazendo com que estes trabalhos académicos aproximem-se da sociedade.

Em Neto (2014), ha o planejamento da narrativa transmidia com organizacdo das
sessOes de fotografias, arco narrativo, roteirizacdo, exposi¢ao narrativa com atos e arcos das
historias, fichas de construcéo e caracterizacdo de personagens, com diversas documentacdes

e registros como parte do desenvolvimento de producédo transmidia.
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Figura 21 — Ficha de personagem de Bendito

RICHARD STRATOW

Educagao e ocupagdo: Companheiro de trabalho de Benito na empresa
de engenharia, ¢ um profissional competente e ambicioso, e sempre
atento a oportunidades de crescimento.

Personalidade: Determinado e trabalhador, é egocéntrico e impaciente
com os outros. E assertivo em suas opinides, e julga os outros com
facilidade.

Aparéncia e comportamento: Anda sempre impecavelmente vestido.
Gosta do jogo do poder. Olha nos olhos e vai direto ao ponto, sempre
com um sorriso, mesmo quando esta sendo hostil.

CONFLITOS INTERNOS

Richard ndo consegue manter relacionamentos de amizade estaveis, o
que de certa forma o frustra. Acha muito dificil fazer concessdes em
seus relacionamentos, enquanto gostaria que as pessoas 0 amassem
pelo seu talento e personalidade. Seu egocentrismo o impede enxergar

os outros com clareza, e ele cria uma persona idealizada de como estes

Fonte: Neto (2014)

Figura 22 — Maquete eletrénica da locacdo de Bendito

Fonte: Neto (2014)

Em Martins (2015), ha descricdo do percurso criativo, com estrutura do projeto,
referéncias poéticas e estéticas, mapas, constru¢do de personagens e conceitos, estudos de
tragos,performance e cosplay.
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Figura 23 — Sistema de caracterizacdo de avatar de [ENTRE] Mundos de Veramar Martins (2014)
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Fonte: Martins (2015)

Figura 24 — Tela de programacgéo do jogo Zefir de Veramar Martins (2015)
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Fonte: Martins (2015)

A dissertacdo de Chagas (2016) é composta por infogréficos, fichas e roteiros,
incluindo a explanagdo de percalcos vivenciados pela pesquisadora e artista que, apos ter
dificuldades financeiras para produzir as primeiras pecas In.com.pativeis e #perfil, entendeu
que “[...Jcontinuar a pesquisa exigia uma nova produ¢do, mais simples de realizar, com uma

equipe menor, facil de viajar ¢ mais barata[...]” (Chagas, 2016, p.90).
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Figura 25 — Infogréafico do universo narrativo de Ex.troll.génio e seus sub-universos

Distribuicao de Subuniversos por Midias e Personagens
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1- Universo Narralivo e seus Subuniversos*
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2 - Subuniversos Tratados na Fanpage e Site*
* 0 infografico sem os marcadores

@ 3 - Subuniversos Tratados na Personagem Daniela
3 - Subuniversos Tralados Saga da Personagem Bealriz

5 - Subuniversos Tratados Saga da Personagem Lila
® Lila - canal de videos

® Lila - peca
Fonte: Chagas (2016)



Figura 26 — Graficos de interrelacdo entre as midias de Ex.troll.génio em 2015 e 2016
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Fonte: Chagas (2016)
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Na tese de Sens (2017) h& a descricdo do processo criativo na medida em que séo
disponibilizados frameworks, mapas visuais, mapas de sites a fim de viabilizar a compreensao

do desenvolvimento projetual do sistema TRADE' e sua aplicag&o.

Figura 27 — Componentes do sistema TRADE
SISTEMA TRADE

PROCEDIMENTOS
E FERRAMENTAS

FRAMEWORK
CONCEITUAL mapa quadro

do mundo midiatico

Fonte: Sens (2017)

A dissertacdo de Kurz (2018) apresenta um conjunto de 13 recomendacfes para

projetos visuais em multiplos suportes midiaticos.

Figura 28 — Representagdo grafica relacionando as recomendagdes e o aporte tedrico

Triplice criativa R. T Multiplas plataformas
Esbogos, desenhos de Equipes multi-plataforma
conceito, storyboards, R.3 R R.9
R. 10 protoupes S Rl » 1 percebida como um todo
Colaboragio e

Conceito visual integracdo entre

i jR. 5
e pEener T Ravmiia
PRODUCAO cisciodoum

Ui COmpiic Especificacoes tere
Atmosfera ; 2
R.2 Tratamento  de Design R, 13 Canone
Arquitetura, decoragao,

R, 12 objetos, figurino, cabelo, Enredos Personagem

maquiagem, cor e textura R 8
R.7 Especiﬁcacf‘&es a Género
Metafora visual . Funcionais ~ Extensdes
Jornada do usuirio
4

\=
SORDAGEM V1SS™

Fonte: Kurz (2018)

" TRADE ¢ um acrdnimo de “transmedia design”.



Figura 29 — Conjunto de recomendagdes de Kurz (2018)

Trabalhar colaborativamente, em termos de equipes multi-plataforma, visando o
enriquecimento de cada aplicacdo midiatica por meio do intercambio de praticas de
abordagens visuais especificas, questdes de estilo e de linguagem;

Realizar pesquisa em multiplas midias, propiciando a concepcao de produtos transmidia
otimizados, complexos e enriquecidos no ambito visual;

Planejar o aspecto visual da narrativa transmidia baseado em uma visdo unificada e, se
possivel, encabec¢ada peloe minimo de visionarios, visando a consisténcia conceitual do todo.

Promover a autoria colaborativa, permitindo a expansao consistente do conceito visual para
demais aplicacdes da franquia. Possibilitar variadas abordagens de um mesmo conceito, em
um mesmo universo, mantendo a consisténcia;

Planejar visualmente, tanto quanto possivel, os lancamentos nos primordios da existéncia da
franquia - ter a esséncia do universo concebida como um todo, prevendo cada aplicacao
provavel, contribuindo para a consisténcia e integridade da identidade do universo;

Considerar o aspecto visual como suporte para que a audiéncia seja direcionada entre as
midias, de forma que se perceba a continuidade visual e a identidade do universo ficcional ao
longo dos acontecimentos oficiais;

Garantir que a consisténcia visual entre midias seja estabelecida através da recriagao fiel aos
conceitos estabelecidos para a caracterizacao visual de um determinado universo ficcional, e
nao através da reprodugao exata dos aspectos fisicos de cor e forma;

Conceber o aspecto visual conscientemente visando explorar as qualidades especificas de
cada plataforma midiatica, no intuito de abordar o universo complexo como um todo e
otimizando a construcao da narrativa no imaginario do publico.

Combinar diferentes midias em uma mesma aplicacdo, com o propésito de diversificar e
enriquecer o aspecto estético, e também reforgar a conexao narrativa e visual entre midias;

10.

Utilizar desenhos como etapa criativa e organizadora na narrativa transmidia, visando
conceber um universo complexo e documentar os aspectos da caracterizagao visual no
intuito de conduzir e unificar a visao da equipe multi-plataforma;

1

Desenvolver uma biblia/livro de arte que contenha as diretrizes relativas ao conceito e a
caracterizacao visual através de representacoes graficas e textuais, com o propdsito de
comunicar e integrar as equipes multi-plataforma da narrativa transmidia;

12.

Considerar que o primeiro material da narrativa transmidia a ser apresentado ao publico deve
trazer o planejamento expresso dos conceitos e narrativa visual, para que o universo ficcional
possa ser melhor explorado e desenvolvido nas demais aplicacdes;

13.

.4

Possibilitar diferentes abordagens visuais para um mesmo evento oficial de determinada
histéria, em diferentes midias e sob diferentes configuracdes visuais e de estilo, visando

potencializar a relacao entre o publico e o universo ficcional da narrativa. j

Fonte: Kurz (2018)
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Outras caracteristicas relevantes foram observadas nos trabalhos, como o mapeamento

dos canais e formas de midia utilizados nas produgdes e modelos projetuais. Neto (2014)

considera como canais cinco segmentos que seriam: a trama principal, as tramas auxiliares, as

tramas documentais, informacdes gerais e ligagdo com o ambiente fisico de maneira que
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dentro de cada segmento estdo explicitadas as formas de midia que serdo utilizadas, tais como
audio e video.

Assim temos a criacdo de Website, face e twitter do projeto; um Foursquare e um
ambiente fisico “Através de grafites, codigo QR e locais cadastrados no aplicativo de
georreferenciamento Foursquare” (Neto, 2014, p.104). Temos ainda as tramas documentais no
Vimeo, Youtube e Instagram em que “[...] estardo disponiveis através de texto, audio e video
na internet, e serdo compostas por depoimentos de pessoas que ou estejam em situacédo de rua
ou participem deste universo” (Neto, 2014 p.104).

Figura 30 — Canais e formas de midia de Bendito
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no aplicativo de geo referenciamento Foursquare 2 Wl
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em situagdo de rua cu participem deste universo Instagram
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poderdo ser encontradas no website,
no twitter e na pdgina do facebook do projeto.

Trama Principal Trama Auxiliar

fotonovela ilustrada, tendo por suporte poderd ser acompanhada através de perfis n

um arquivo eletrdnico do tipo POF, do instagram e facebook criados especialmente .
e disponibilizada no website do projeto para os personagens, e conterd informagées ’

adicionais sobre a sua histdria prévia

€ sua vis@o sobre os eventos no desenrolar da narrativa.

fig. 5 : Cansats da prodagao

Fonte: Neto (2014)

Em nivel narrativo, temos a trama principal que seria uma “[...] fotonovela ilustrada,
tendo por suporte um arquivo eletrdnico do tipo PDF, e disponibilizada no website do
projeto” (Neto, 2014, p.104) e as tramas auxiliares que “[...podera ser acompanhada através
de perfis do Instagram e Facebook criados especialmente para 0s personagens, e conterd
informagdes adicionais sobre a sua historia prévia e sua viséo sobre os eventos no desenrolar
da narrativa” (Neto, 2014, p.104).

Estas classificagbes permitem refletir sobre a hierarquia na producdo de narrativas
transmidias a partir da criacdo do autor em categorizar niveis narrativos com pesos diferentes;

no entanto, em sua figura as relagdes parecem ser de confluéncias.
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Martins (2015) utiliza o Game, website e histéria em quadrinhos, além de produzir
conteddos como o Cosplay. Chagas (2016) utiliza website interativo, curta-metragem,
FanPage no Facebook, Canal no Youtube, Software para peca-game, curta-metragem, pagina
no Soundcloud.

De modo geral, foi possivel observar a presenca de midias tradicionais e midias
contemporaneas, cabendo aqui lembrar o argumento de Jenkins (2006) ao tratar dos
fendmenos de adaptacdo e mutualismo vivenciados pelas midias em que ndo ha
necessariamente a substituicdo, mas mudancas tanto em suas tecnologias de distribuicao,
como na maneira com que o publico interage com essas midias. Tais fendmenos sdo
visualizados, sobretudo, em trabalhos como o de Chagas (2016) que, ao propor uma peca-
game, une o teatro e o game, utilizando-se das midias digitais e seus aparatos na proposicdo
de um projeto transmidia.

Por fim, apreende-se desta analise a pluralidade de vozes narrativas quanto ao estilo de
texto na medida em que a linguagem académica ¢é acionada na maioria dos trabalhos em Neto
(2014), Sens (2017), Kurz (2018) e Junior (2020). E a linguagem aproximada de uma
expressao autoral esta presente em Martins (2015) e Chagas (2016), ambas da area das Artes.
Reitera-se a presenca da descri¢cdo de processo em todos 0s processos, cabendo refletir sobre a
necessidade de pesquisa e reflexdo no a@mbito do desenvolvimento por parte de qualquer

estudo que tenha como intengdo criar uma producéo transmidia.

5.3 CATEGORIA RESULTADOS DE PESQUISA

Ao propor um estudo que aborda a evolugdo da narrativa aristotélica para a narrativa
transmidia, Neto (2014) dedicou-se ao planejamento de uma producdo que foi sendo
planejada em “fases de execu¢do que ocorreram quase que sincronicamente, influenciando-se
mutuamente” (Neto, 2014, p.81). Havia uma intencdo inicial de investigar a forma da
narrativa a partir da pesquisa feita de forma sistematica incluindo a bibliografia do material
que, posteriormente, tornou-se a fundamentacdo tedrica da dissertacdo; e desenvolver uma
narrativa transmidia, neste caso “Bendito”, uma producéo baseada no classico livro de Jo.

O autor declara que desde o principio sabia que o desenvolvimento de uma producao
transmidia ndo seria uma tarefa simples, considerando que normalmente projetos neste escopo
sdo desenvolvidos de forma coletiva por equipes técnicas, com planejamentos prévios,
previsao de recursos de producado, além de “[...Juma massa critica de usuarios envolvidos para

gue um projeto transmidia funcione, o que implica em que ndo s6 muita gente precisa ficar
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sabendo que o projeto existe, mas que ainda precisam se interessar o suficiente para haver
intera¢ao” (Neto, 2014, p.83).

O autor ressalta a oportunidade de desenvolver um projeto artistico, ainda que de
modo embrionario, no Instituto de Artes da UNESP, uma constatacdo que serve como
indicador da importancia da abertura de espagos para o desenvolvimento de produgdes
artisticas no ambiente académico, uma vez que, por falta de investimentos, espacos e
infraestrutura, muitos projetos artisticos ndo acontecem.

Ha a descricdo de mudancas que ocorreram no roteiro narrativo movidas por novas
descobertas ou inspiracées. Mas 0 que chama a atencdo seria justamente a mencao de que o
roteiro também teve de ser adaptado para atender as “[...Jexigéncias que uma produgdo
multimidia que aspira a ser transmidia exige” — 0 que indicaria outra perspectiva, uma vez que
o0 autor afirma durante a apresentacdo do projeto que se dedicard ao planejamento para uma
narrativa transmidia, que na verdade estaria alocada como um processo de transi¢cdo de uma
narrativa multimidia para a transmidia.

Esta observacdo € confirmada pela posterior explicacdo do autor de que seu estudo €
“[...] suscitado pela segunda parte desse processo, que envolveu o planejamento para uma
producdo multimidia, cuja formatagdo se mostra aqui visando o desenvolvimento futuro da
obra Bendito, com o patrocinio necessario” (Neto, 2014, p.82) e pela explicacdo de que foi
preciso recomecar, uma vez que o primeiro roteiro era “[...]bastante linear, fruto de um
pensamento mais voltado para o teatro, e que imaginamos ser possivel transportar para a
forma multimidia com pequenas altera¢es” (Neto, 2014, p.82).

Esta mudanca alude ao planejamento necessario para a criacdo de uma producao
transmidia, inclusive no embasamento teérico sobre o tema defendido pelo autor que alude a
conceitos como rizoma que sao, por esséncia, multifacetados e interconectados em maltiplas
dimensGes de envolvimento e seu carater abrangente de universos narrativos para permitir que
se tenha maltiplos pontos de entrada.

Ainda ao afirmar que havia tido uma falsa esperanca mobilizada pela crenca de que a

trama encaixar-se-ia por si s0, o autor afirma que:

[...]no impeto de escrever nossa trama, ndo estdvamos levando em conta
mesmo 0s principios basicos da escrita de roteiros, que sempre devem ser
comecados levando em conta o0 arco da narrativa. SO depois deste arco
definido, é que os atos sdo definidos, depois as seqliéncias e cenas. Assim,
partimos para um novo roteiro, do geral para o particular, tendo antes
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estabelecido com clareza as tensbes e motivagcbes entre 0S quatro
personagens principais e seus possiveis desdobramentos (Neto, 2014, p.84).

Esta declaracdo transparece um olhar para a transmidia como uma técnica ou, ainda,
uma estratégia na medida em que revela uma preocupacgdo secundaria com o carater midiatico
que é o cerne da narrativa a ser desenvolvida. Tal percep¢do pode ser também observada no
uso do termo ‘pontos de contato’ ao invés de ‘ponto de entrada e saida’ utilizado

anteriormente pelo mesmo autor. O mesmo € explicado no texto a escolha de:

[...] um ndmero limitado de canais midiaticos, tendo sempre em vista que
gostariamos que houvesse pontos de contato do publico com a narrativa
tanto em ambientes virtuais quanto em ambientes reais. Estes canais foram
escolhidos levando em consideracdo que deveriam ser simples o suficiente
para que ndo fosse necessaria uma grande equipe ou conhecimento técnico
especializado para que fossem utilizados. Optamos, entdo, por solugdes que
ja estivessem prontas e que fossem relativamente simples para serem
usadas. Além do mais, por estarmos lidando com o pressuposto de que
deveria haver interatividade por parte dos usuarios, queriamos canais que ja
tivessem uma base de usuarios estabelecida (Neto, 2014, p.84).

A partir destas decisfes, 0 autor apresenta pecas indicativas como esbocos do modo
que gostaria que o projeto se desenvolvesse, primeiramente porque “[...] sem uma
materializacdo, sem algo que forcasse a narrativa a se desenvolver, ela correria o risco de ficar
inconsistente e desligada da realidade. Segundo, porque é da pratica que surge 0 processo e a
vontade de seguir adiante” (Neto, 2014, p.85).

Ainda assim, 0 processo artistico teria se desenvolvido em desacordo com o planejado
pelo autor que reconhece a existéncia de especificidades de producao criativa em diferentes
areas de conhecimento. Ao afirmar que “[...] A nossa area de atuagdo profissional ¢
comunicacdo e design, onde 0s processos sao mais diretos e curtos, e tinhamos a expectativa
de que o processo artistico e de pesquisa seria semelhante” (Neto, 2014, p.111), o autor
reconhece a necessidade de maturagdo dos processos criativos, percebendo que a ambicgéo
artistica faz com que haja serios riscos quanto a capacidade de realizacdo, lembrando que o
trabalho artistico esbocado nesta dissertacdo contou com uma equipe de voluntarios com
maltiplas fungdes, de roteirizacdo, ilustracdo, fotografia, atribuindo diversos papéis na
producdo — retoma-se neste ponto o carater independente da produgédo que tem de contar com
voluntarios para ser executada.

Ainda que esta pesquisa ndo tenha como propdsito criar um modelo de criacdo de

producdo transmidia, ela estd alocada como uma ‘tentativa de’, posto que sdo apresentadas as
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etapas de esbogo e planejamento de uma producéo transmidia. H& producgdes finalizadas neste
processo: uma musica “Bendito seja o nome (2014).wav” e uma pasta com nove imagens

estereograficas®.

Figura 31 — Teste estenografico com ilustragdo 3D de “Bendito”

Fonte: Neto (2014)

Esta pesquisa serve como um documento de processo e uma base de conhecimento
para aqueles que intentam produzir uma obra transmidia, com seus percalgos, sucessos e
desafios. Os caminhos tragcados pelo autor com experimentacdes e adaptacdes dialogam com a
necessidade de compreender os processos de criacdo transmidiaticas como fluidos, mutaveis,
assim como as escolhas narrativas, especialmente no que diz respeito ao roteiro inicialmente
pensado de modo linear como uma permanéncia do modo tradicional de criacdo de narrativas
ainda que a proposta fosse uma narrativa transmidia, 0 que denota pensar a transmidia um ato
anterior a execucao de seus processos e a construcdo de suas narrativas.

Como um work in progress, a pesquisa de Martins (2015) propds-se a investigar e
criar uma producdo transmidia a partir de uma abordagem tedrica de transmidia e cosplay.
Assumindo as mudancas e adaptacGes necessarias como parte deste percurso, a autora conclui
que os resultados atingidos ao final ndo foram necessariamente os esperados, mas que foram
cumpridos os objetivos quanto a pesquisa teorica e posterior pratica artistica autoral.

Ao iniciar essa pesquisa, meus objetivos eram diferentes e a ideia principal era

produzir um cosplay e narrar essa experiéncia por meio das historias em quadrinhos. Contudo,

8 De acordo com Neto (2014), a imagem estereografica advém do uso de uma técnica de fotografia com o
objetivo de enxergar a imagem de forma tridimensional, com duas imagens em paralaxe da mesma cena,
possibilitando uma imagem para cada olho, dispondo as imagens de forma cruzada, sendo a que seria destinada
ao olho direito posicionada do lado esquerdo e vice versa. Uma terceira imagem seria entdo revelada e a
profundidade do campo seria visualizada.
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no inicio da pesquisa tedrica tive a orientacdo do professor Edgar Franco para que repensasse
esse caminho, considerando a necessidade de dedicar-me primeiramente ao desenvolvimento
de um universo ficcional para em seguida discutir suas influéncias e desdobramentos
(Martins, 2015, p.162).

Esta mudanca durante o processo de criagdo dialoga com o trabalho anterior de Neto
(2014) que também passou por uma fase de construgdo inicial sem considerar a necessidade
da mudanca de perspectiva. Ao apresentar sua intencdo inicial, Martins (2015) apontava para
uma pesquisa criativa aproximada de uma intencdo multimidia em que a segunda midia, no
caso as historias em quadrinho, seria uma forma de narrar a experiéncia do cosplay e ndo uma
midia a compor um universo ficcional, viabilizando enxergar a obra como transmidia. Este
movimento reforca o planejamento transmidia como uma demanda necessaria e prévia quando
se pensa o desenvolvimento de uma producdo transmidia.

Deste modo, a autora segue explicando como a criagdo de [ENTRE] mundos
possibilitou a compreensdo da importancia da imersdo na experiéncia com o publico, tendo
como desafio “[...] evitar que a pessoa se perdesse ao selecionar uma das linguagens,
obviamente muitas melhorias nesse sentido serdo implementadas nos proximos trabalhos
envolvendo [ENTRE] mundos” (Martins, 2015, p.258). Ainda nomeia como contextualizagéo
uma etapa essencial de construcdo narrativa para que cada plataforma e linguagem tivesse
coeréncia e permitisse a familiarizagdo com a trama, como foi feito ao criar perfis no

Facebook para dois personagens centrais de sua narrativa.
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Figura 32 — Perfil de Délia no Facebook

,‘ Dafn Pageas micil  Encontne assgos

Linha do Tempo Sobiee Amigos Fotos Mais ~

Fotos ¢ Criorbibus | Adicionse fotos | Adicionar video ’

Folos com voce Suas fotos Albuns

Fonte: Martins (20‘15)

O crescente interesse da autora na elaboragdo desse universo ficcional permitiu com
que outras possibilidades fossem experimentadas, resultando, além do cosplay, a histéria em
quadrinhos e do perfil no Facebook, na criagdo de um jogo desenvolvido a partir do programa
RPG Maker. A producdo consolida-se com somente uma responsavel, a autora e
colaboradores que participaram das fases de constru¢cdo do game, com um profissional do
Design e outras pessoas para auxiliar os momentos de performance, conduzindo ao video,
som e luz.

Ainda que ndo haja a proposicdo de um modelo de criacdo de narrativa transmidia,
este trabalho serve como base de conhecimento das etapas de construcdo de uma obra
transmidia, desde o processo de concepcdo e execucdo, levando em conta que as etapas de

fundamentacéo tedrica aconteceram juntamente com a produgdo pratica em didlogo continuo.
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Além disso, a mudanca permanece como uma constante caracteristica no desenvolvimento
transmidia com etapas de experimentacdes e adaptacGes que fazem parte do esforco de
construir uma producéo transmidia.

A pesquisa de Chagas (2016) dedicou-se a investigacéo de seu trabalho como diretora
teatral na construgdo de um espetaculo interativo. A partir de sua experiéncia anterior no
desenvolvimento de duas pecas-game (#Perfil produzido em 2011 e 2012 e In.com.pativeis
produzido em 2013 e 2014), a autora parte para uma experiéncia pratica fundamentada em
abordagens tedricas que a auxiliam na metodologia tracada para produzir Ex.troll.génio em
2015 e 2016.

Em sua dissertacdo, conceitos como cultura de fas e convergéncia sdo acionados na
intencdo de uma narrativa estendida, recorrendo ao conceito de universo narrativo para
viabilizar esta criacdo pensando sobre a coeréncia e coesdo. Ainda, ao ter como foco
proporcionar a interatividade, seu projeto conta com um financiamento coletivo cuja
arrecadacdo almejava quinze mil reais, tendo alcancado apenas cinco, fazendo com que a

autora bancasse boa parte das necessidades do projeto, ao que a autora comenta:

[...] a grande questdo de produzir uma obra transmidia sem dinheiro é que
vocé esta competindo com as grandes midias corporativas, € seu acesso a
espacos de persuasdo e divulgacdo de massa é indiscutivelmente menor. Por
outro lado, sendo menos cruel, observo que 0 projeto conseguiu um
engajamento que garantiu inclusive pablico presencialmente no espetaculo,
0 nosso financiamento colaborativo e, ainda, boas e crescentes visualiza¢bes
e compartilhamentos no canal de videos (Chagas, 2016, p.103).

Este trecho corrobora a potencialidade de uma obra transmidia que dialoga com seu
pablico, neste caso, como co-criador deste universo, uma vez que o proprio texto narrativo e
seus personagens foram sendo definidos por meio de contribuicdes deixadas por usuarios em
sua pagina, além de que durante o espetaculo presencial as cenas foram decididas pelo publico
votante.

Seu trabalho aborda as etapas de experimento da peca-game e o desenvolvimento de
sub-produtos, considerando este projeto como uma obra em andamento. A autora extrai o
conceito de sub-produtos de Jenkins (2009) que “[...] defende os projetos transmidia com um
unico autor, detendo a linha de controle de toda a concepgédo dos sub-produtos em sistema de
cocriacdo” (Martins, 2015, p.84), considerando Ex.troll.génio como uma obra com 8 sub-

produtos: a peca-game; o software desenvolvido para a peca-game; a pagina no Facebook; o
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canal no Youtube; o site interativo; um curta-metragem; pagina no Soundcloud e capinha
personalizada para aparelho de telefone.

Figura 33 — Gréfico de interrelacdo entre as midias de Ex.troll.génio de Chagas (2016)

Transmida - Ex - 2015

el 30 wien

Fonte: Chagas (2016)
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Neste grafico é possivel visualizar que o projeto comega com um numero reduzido de
canais de midias: a fanpage no Facebook, o canal de videos no Youtube e a pega-game, com a
posterior inclusdo do curta-metragem, o site interativo e o Soundcloud com composicao
original. Na parte correspondente a 2016, sdo inseridos também o software desenvolvido para
a peca-game e a capinha personalizada para telefone.

Os langamentos foram graduais e, no que diz respeito as redes sociais, a autora

pondera sobre a necessidade de um profissional especializado, pois:

[...]Jndo basta colocar alguém que atualize as paginas, € preciso ser alguém
profissional da area de midia, que possa planejar as postagens com algum
entendimento do conceito de transmidia a fim de ndo torna-la uma mera
divulgadora e repetidora do que é tratado nas outras midias (Chagas, 2016,
p.99).

A percepcdo da necessidade de profissionais qualificados fez parte de uma
aprendizagem inclusive sobre sua distin¢gdo, uma vez que a autora alega ter procurado uma
pessoa que pudesse programar e ser responsavel pelo WebDesign, tendo compreendido
posteriormente que se tratavam de servicos diferentes que exigiam conhecimentos diferentes

também:

Percebemos ser necessario, no minimo necessario um especialista em
projecdo, um designer para desenhar o aplicativo e as projecdes, um
programador pra fazer o aplicativo funcionar, um social midia, para cuidar
das redes sociais. Se precisar economizar, melhor escolher outra area
(Chagas, 2016, p.47).

H& que se reconhecer também que neste trabalho h4 uma equipe maior quando
comparada aos trabalhos anteriores, pois h& equipe técnica, atores, especialistas de projecéo,
animadores — 0 que indica uma maior chance de sucesso no desenvolvimento de uma
producdo transmidia quando comparado a trabalhos anteriores que contavam com equipes
reduzidas ou voluntarios pontuais.

Ainda, ao colocar-se num lugar distante das grandes franquias, a autora faz um esforco
por descrever e refletir sobre seus experimentos e adaptac@es na pratica da criagdo transmidia,
destacando que a “Ex.troll.génio, a terceira peca-game, foi pensada, desde o inicio, para ser
uma obra transmidia e, assim sendo, tornou-se” (Chagas, 2016, p. 106).

Esta afirmacdo corrobora com o argumento levantado anteriormente sobre a
necessidade de que haja um planejamento transmidia prévio, uma organizacdo que almeja e

pensa a transmidia antes que haja a efetiva producgdo de suas narrativas, ja que os percalgos
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s80 inevitaveis no processo. Mas tem-se, no caso de Chagas (2016), o efetivo resultado de
uma obra transmidia & maneira de Jenkins (2009) em que cada midia dedica-se a fazer o que
faz de melhor para contribuir complementarmente com o universo narrativo. De outro modo,
poderia recair em processos de repeticdo e/ou redundancia.

A tese de Sens (2017) propds um framework conceitual e pratico para andlise e criagao
de componentes de design de um projeto transmidia, o sistema TRADE que “[...] foi resultado
de um processo que envolveu ciclos de analise, desenvolvimento, testagem e implementacéo
dos conceitos tedricos e praticos que definiram o framework conceitual, os procedimentos e
as ferramentas de design transmidia” (Sens, 2017, p.137).

Este sistema advém de diversas diretrizes funcionais de fundamentos praticos e
teodricos e critérios conceituais sobre o design trasmidia. As cinco diretrizes tinham como
base: a visualizacdo simplificada, pensando na maior eficiéncia analitica da ferramenta;
comunicacdo unissona, que diz respeito a uniformizacdo de termos e procedimentos para
facilitar a comunicacdo entre os envolvidos; controle holistico, como o panorama que agrega
ligacGes, midias, conteudos e atores; versatilidade, para contemplar diferentes configuracdes
transmidiaticas; e gestdo informacional continua cuja ideia esta alicercada no projeto
transmidia como uma obra inacabada e que por isso deve ter um esquema de visualizagcdo
atualizavel para que se possa monitorar seus desenvolvimento ao longo do tempo.

A aplicacdo do framework inicial deu-se em grupos orientados que deviam criar mapas
visuais de um projeto, estruturando as midias envolvidas e suas co-relagdes. Desta aplicacéo,

o sistema foi sendo aprimorado a partir das questdes trazidas pelos alunos.
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Figura 34 — Framework conceitual de design transmidia
aspectos viabilizadores

recursos plataformas

objetivos

abordagem industrial
e mercadoldgica

DESIGN
TRANSMIDIA
abordagem abordagem

informacional e estéticae ;
comunicacional experiencial engajamento

responsividade mapeamento

aspectos interfaciais

Fonte: Sens (2017)

Neste framework ha doze critérios distribuidos entre trés abordagens interseccionadas.
A abordagem industrial e mercadoldgica corresponde as questdes financeiras, estratégicas,
tecnologicas e sociais, isto €, “[...]Jconsiderar as complexas e nebulosas dinamicas associadas
aos processos de produgdo e consumo dentre as multiplas midias envolvidas” (Sens, 2017,
p.84). No que diz respeito ao design, de acordo com o autor, estas questdes estariam
relacionadas aos elementos objetivos que asseguram a “[...]viabilizacdo e sustentabilidade
técnica e econdmica de um projeto” (Sens, 2017, p.84).

Dentro desta abordagem estariam os seguintes critérios: objetivos, na identificacdo do
propdsito; recursos, tangiveis e intangiveis como “[...Jos materiais, equipamentos, habilidades
e individuos necessarios para a operacionalizacdo de um projeto critérios de design: objetivos,

recursos, plataformas e atores” (Sens, 2017, p.86); plataformas, como 0s suportes ou
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dispositivos que d&do base as interfaces midiaticas; e os atores, como 0s agentes que emergem
das configuracfes midiaticas em variados niveis de participacdo, levando em conta que estes
tornam-se produtores e compartilhadores, “[...]parceiros, € ndo apenas clientes, na construgao
e consolidacao desses universos narrativos” (Sens, 2017, p.95).

A abordagem informacional e comunicacional concebe como fundamental a presenca
de um mundo narrativo em que circulardo e articular-se-d0 as mensagens e materiais
informacionais entre diferentes midias. E a abordagem que considera as interconexdes entre
0s componentes, pensando em sua usabilidade pratica a partir dos critérios de: localizacéo que
vai pensar sobre os “[...Jelementos na interface que orientam os atores sobre qual espaco do
mundo narrativo se encontram e quais rumos podem tomar” (Sens, 2017, p.158); a
consisténcia que trata sobre a continuidade e a coeréncia narrativa; a responsividade focada na
participacdo; e a conexdo que ¢ definida “[...] pelos componentes que permitem ou convidam
0s atores a se mover entre as diferentes midias do projeto, além de possibilitar a criacdo de
novas ‘pontes’” (Sens, 2017, p.158).

A abordagem estética e experiencial diz respeito aos “[...] critérios referentes aos
componentes interfaciais multissensoriais que resultam nas emocdes, acbes e comportamentos
associados a um mundo narrativo” (Sens, 2017, p.158). Estes critérios seriam: a participacao,
como as possibilidades de acfes realizadas em diferentes midias; o mapeamento que
corresponde aos mecanismos que organizam o0s contetdos e as informag¢fes no mundo
narrativo; o engajamento, como 0s mecanismos interativos de compartilhamento e producéo
de contetdos e informac0es; e a imersdo que aborda os “[...]Jelementos sensoriais ¢ simbolicos
que produzem estimulos ilusérios associados a um senso de insercdo ou pertencimento ao
universo das historias” (Sens, 2017, p.158).

Esta ultima abordagem € especialmente enfatizada pelo autor na medida em que ele
resgata autores como Henry Jenkins e Robert Pratten para apontar que a experiéncia tenha
sido considerada de modo abrangente e que seria possivel pensa-la a partir da “...]
identificacdo, andlise e criacdo de oportunidades e mecanismos estéticos multissensoriais que
contribuam para a construgdo mental e emocional desse mundo narrativo” (Sens, 2017,
p.118).

O trabalho de Sens (2017), por sua densidade de fundamentacdo tedrica, mapas e
frameworks com procedimentos e orientacdes, fornece um consideravel sistema que pode ser
utilizado tanto para o planejamento e acompanhamento de uma produgdo transmidia como
para andlise de producdes existentes, com testagens e aplicagdes em workshops do sistema

TRADE com posterior aprimoramento, o que de modo geral transparece a possibilidade de
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sua utilizacdo ndo apenas para profissionais da area do Design justamente por seu carater
adaptavel que considera em termos gerais diferentes etapas de desenvolvimento transmidia.

Ao mapear conceitos e técnicas de Design aplicadas a elaboracdo de narrativas
transmidia, a dissertacdo de Kurz (2018) propde um conjunto de 13 recomendacdes. O autor
observa que o trabalho colaborativo permite “[...]que as caracteristicas visuais das midias se
misturem positivamente na narrativa” (Kurz, 2018, p.147), ainda que defenda que seja
necessaria uma visao unificada do universo da historia em que se pese o planejamento integral
de todo universo, pensado para cada plataforma e midia.

Figura 35 — Conjunto de recomendagdes de Kurz (2018)

Trabalhar colaborativamente, em termos de equipes multi-plataforma, visando o
1. enriquecimento de cada aplicacdo midiatica por meio do intercambio de praticas de
abordagens visuais especificas, questées de estilo e de linguagem;

2 Realizar pesquisa em multiplas midias, propiciando a concepc¢ao de produtos transmidia
" otimizados, complexos e enriquecidos no ambito visual;

3 Planejar o aspecto visual da narrativa transmidia baseado em uma visao unificada e, se
" possivel, encabe¢ada pelo minimo de visiondrios, visando a consisténcia conceitual do todo.

Promover a autoria colaborativa, permitindo a expansdo consistente do conceito visual para
4. demais aplicacdes da franquia. Possibilitar variadas abordagens de um mesmo conceito, em
um mesmao universo, mantendo a consisténcia;

Planejar visualmente, tanto quanto possivel, os lancamentos nos primordios da existéncia da
5. franquia - ter a esséncia do universo concebida como um todo, prevendo cada aplicacao
provavel, contribuindo para a consisténcia e integridade da identidade do universo;

Considerar o aspecto visual como suporte para que a audiéncia seja direcionada entre as
6. midias, de forma que se perceba a continuidade visual e a identidade do universo ficcional ao
longo dos acontecimentos oficiais;

Garantir que a consisténcia visual entre midias seja estabelecida através da recriacao fiel aos
7.  conceitos estabelecidos para a caracterizacao visual de um determinado universo ficcional, e
nao através da reprodugao exata dos aspectos fisicos de cor e forma;

Conceber o aspecto visual conscientemente visando explorar as qualidades especificas de
8. cada plataforma midiatica, no intuito de abordar o universo complexo como um todo e
otimizando a construcao da narrativa no imaginario do publico.

Combinar diferentes midias em uma mesma aplicacdo, com o propédsito de diversificar e
enriquecer o aspecto estético, e também refor¢ar a conexao narrativa e visual entre midias;

Utilizar desenhos como etapa criativa e organizadora na narrativa transmidia, visando
10. conceber um universo complexo e documentar os aspectos da caracterizagao visual no
intuito de conduzir e unificar a visao da equipe multi-plataforma;

Desenvolver uma biblia/livro de arte que contenha as diretrizes relativas ao conceito e a
11.  caracterizacdo visual através de representacdes graficas e textuals, com o propésito de
comunicar e integrar as equipes multi-plataforma da narrativa transmidia;

Considerar que o primeiro material da narrativa transmidia a ser apresentado ao publico deve
12. trazer o planejamento expresso dos conceitos e narrativa visual, para que o universo ficcional
possa ser melhor explorado e desenvolvido nas demais aplicacdes;

Possibilitar diferentes abordagens visuais para um mesmo evento oficial de determinada
13. nistéria, em diferentes midias e sob diferentes configuracoes visuais e de estilo, visando
\ potencializar a relagao entre o publico e o universo ficcional da narrativa. /

Fonte: Kurz (2018)
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A primeira recomendacdo alude ao trabalho colaborativo e o planejamento para que
haja o efetivo aproveitamento de cada midia utilizada, enquanto a segunda recomendag&o
relaciona-se com a primeira, pois a pesquisa € parte fundamental de um planejamento para
que haja o entendimento das midias a serem exploradas. Estas recomendacdes relacionam-se
diretamente a definicdo de um plano que abarque tanto as midias a serem exploradas como os
objetivos que cada elemento possui dentro do universo narrativo transmidia.

A terceira recomendacdo diz respeito a uma visao defendida por Jenkins (2009), da
visdo unificada em que haja o direcionamento — 0 que se relaciona aos propdsitos de uma
producdo, refletindo em como ela é construida desde a ideia. Esta teria como objetivo manter-
se no universo narrativo de modo que haja controle de toda a concepcdo das midias nos
sistemas de co-criacao transmidia.

A recomendacdo 4 relaciona-se diretamente com a consisténcia, pensando que a
narrativa transmidia per se exige complexidade em sua construcdo, o que pode ser pensado
tanto em seu sentido narrativo quanto técnico. Para que haja o entendimento e familiaridade
do publico com a obra, cada elemento deve ser dotado de profundidade e estar
interrelacionado e contextualizado no universo narrativo.

A quinta recomendacdo alude ao planejamento de langamentos, o que depende
necessariamente da terceira recomendacdo, pois, uma vez que se tenha uma visdo sobre o
universo narrativo previamente concebida, torna-se possivel prever cada etapa a ser seguida.
O planejamento deve ser pensado levando em conta a dimensdo das equipes participantes e
suas funcdes na construcdo do universo.

A recomendacdo 6 aponta para 0 aspecto visual como suporte que direciona as
audiéncias — a lembrar o estudo de Jenkins (2009) ao citar a identidade imagética de Matrix
com seu vestuario particular, de couro e 6culos escuros, causando o reconhecimento — e que
tem a ver com a consisténcia da recomendacdo 4 porque diz respeito a unidade identitaria.

De mesmo modo, a recomendacdo 7 também trata sobre a consisténcia, desta vez
midiatica. Para evitar que haja a repeticdo de uma midia a outra, devem-se explorar as
potencialidades de cada formato e canal, pensando em diferentes abordagens — complementa
esta recomendagcdo, a oitava, que defende a historia contada pela produgéo transmidia e ndo 0s
dispositivos utilizados.

Estas ultimas recomendagfes corroboram a premissa de pensar uma obra transmidia
desde sua criacdo e ndo enxergar a transmidia como uma possibilidade de transposi¢cdo de um
conteddo existente de uma midia para outra de modo a obter um conteldo que estaria mais

proximo de uma replicacdo ou repeticdo. Assim, a recomendacéo 9 reforca que a narrativa
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transmidia ndo deve ser tratada como um amontoado de midias, mas a combinacdo de midias
com o propdsito de enriquecer um universo narrativo.

A décima recomendacdo trata da utilizacdo da documentacdo do processo em desenhos
como etapa criativa organizacdo, assim como modelos, rascunhos. Para o criativo, esta seria
uma importante recomendacdo, tendo em vista que as mudangas sdo constantes, sendo o
documento de processo uma ferramenta essencial para registrar tais mudangas e mapear o
desenvolvimento, permitindo aprender com 0 processo.

A recomendacdo 11 indica o desenvolvimento de uma biblia/livro de arte que
contenha as diretrizes e decisGes em um Unico documento objetivo, com representacdes
gréaficas e textuais, objetivando a compreensdo e organizagdo das equipes multi-plataforma. A
recomendacdo 12 discorre sobre o primeiro material da narrativa transmidia que deve trazer a
esséncia do universo explorado, sem detalhar exageradamente todos 0s processos, conceitos e
caracteristicas para também despertar a curiosidade sobre o projeto. A recomendacdo 13
finaliza com a indicacdo de explorarem-se abordagens diversificadas quanto as midias e
configurac@es visuais e de estilo a fim de potencializar a relacdo do publico com o universo
narrativo.

Assim, é possivel observar uma forte relacdo de planejamento prévio e indicacoes
praticas nas recomendacdes de Kurz (2018) em que algumas das recomendacdes sdo
complementares ao tratar da abordagem visual, mas também dos processos de criagdo que
acontecem de modo colaborativo com o intuito geral de criar uma narrativa transmidia
consistente e coesa, promovendo o envolvimento do publico. A abordagem do Design de
Producéo de Kurz (2018) oferece um modelo de criacdo que considera inclusive questfes de
gestdo e logistica na medida em que sua aplicacdo expande-se para além do ambito visual.

Na tese de Junior (2020) buscou-se compreender aspectos praticos e tedricos do design
transmidia, englobando o processo de planejamento de producdo transmidia, delimitando os
conceitos e definigdes que regem a elaboracédo desses projetos. O autor defende o pensamento
projetual e o papel do design transmidia como um lugar de mediacéo, de gestor do projeto,

alicercado em uma abordagem colaborativa ja que:

[...]Jo projeto transmidia ndo deve ser determinista quanto ao seu futuro, ou
centralizador quanto a sua capacidade criativa. O design transmidia deve ser
encarado como um percurso para acgdes colaborativas, que envolvam
saberes multidisciplinares e a cooperacdo de agentes diversos — publico,
profissionais criativos, acionistas, parceiros institucionais e comerciais,
dentre outros (Junior, 2020, p.186).
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Em seu entendimento sobre plataforma, o autor considera esta nogédo a partir da ideia
de um “[...Jum espago que permite conexdes entre agentes envolvidos (humanos ou nao
humanos) em diferentes niveis” (Junior, 2020, p.13). A partir disso, define como plataforma
transmidia um ambiente “[...]Jde mediagdo para o publico e o mundo projetado, que
denominamos como plataforma transmidia” (Junior, 2020, p.18).

Diante deste contexto, o autor propfe trés etapas para o desenvolvimento de uma
plataforma transmidia. A primeira seria a definicdo que diz respeito a elaboracdo e
organizacdo de seu desenvolvimento em etapas e um previsto periodo de prototipagem; a
segunda baseia-se na execucdo da primeira etapa, que abarca a aprendizagem advinda da
relacdo do publico com o projeto e da equipe com os resultados dessa interacdo; e a terceira
seria a participacdo do publico que viabiliza o planejamento de ac¢des colaborativas a partir do
conhecimento de seus USUArios.

A partir desta andlise, chega-se ao panorama geral do corpus, composto pelas duas
teses e quatro dissertacOes aqui discutidas.

Quadro 3: Corpus Final: Critério Transmidia + Producdo Seja Artistica Ou Projetual
< AREA
PALAVRA-CHAVE TITULO ANO | AUTOR | TIPO UNIVERSIDADE
Adaptacéo e traducdo entre NETO,
midias. Convergéncia de “Bendito” — a narrativa em Ruy
midias. Database. Mitologia. fluxos transmidia 2014 Mendes D Artes (UEPIM)
Narrativas. Transmidia Reis.
Cosplay, Narrativa Transmidia; . . MARTINS,
Ficgdo Cientifica; Historia em [Entre]_ mgndos. Uma Ngrratlva 2015 | Veramar D Ar_te & Cultura
. ] Ficcional Transmidia Visual (UFG)
Quadrinhos; Game Gomes.
Isto ndo é uma peca:
s - - CHAGAS, Estudos
Peca-game, transmidia, teatro Investigagao artistica e teorica 2016 | Lorenade D Contemporaneos
' ' sobre as possibilidades entre o Oliveira das Artes (UFF)
teatro e as novas midias '
Transmidialidade;Design P ¢ : 2017 André T Design (UFSC)
o interfaces de mundos narrativos -
Transmidia R Luiz.
multimidiaticos
Direcgdo de arte; Transmidia; D?ﬁ;ﬁgrﬁigirg_drueg(;on?eangzrglsva KURZ,
Linguagem; . isual ¢ 2018 | Lucasde D Design (UFAM)
Concepgdo visual para projeto visua em Moura
multiplos suportes midiaticos )
Design transmidia; Design transmidia: pensamento ‘][L)Ja';liloo dF\;’
convergéncia; multiplataforma; | projetual para experiéncias por | 2020 Souza T Design (UAM)
design. multiplataformas .
Mesquita.

Fonte: elaborado pela autora.
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5.4 PERCEPCOES SOBRE A PESQUISA DE TRANSMIDIA NO BRASIL

Foi possivel observar que houve esforgos para descrever os processos de construcdo de
uma obra transmidia em todos os trabalhos que apresentaram diferentes modelos para tal.
Mesmo os trabalhos que ndo contavam com equipes técnicas ou de execucdo apontaram para
a necessidade de incluir profissionais qualificados e especializados para que houvesse 0
aprimoramento das etapas e melhor execu¢do do todo, indicando o trabalho colaborativo
como parte constituinte de uma proposta de criagdo transmidia.

Este trabalho colaborativo exige de um lado a integracdo de equipes e diferentes
profissionais com funces distintas quanto a construcdo de uma unidade criativa que integre a

obra como um universo de modo que:

[...Jcada plataforma contribui de uma forma para a exploragdo do universo
como um todo. Todas as partes devem ser integradas e consistentes e, para
que isso ocorra, € melhor que as franquias sejam controladas por um Gnico
criador ou unidade de criagéo (Kurz, 2018, p.48).

A proposicdo de um Unico criador ou unidade de criagdo tem como base o
planejamento da obra e foi considerado por Kurz (2018) em sua proposi¢do aplicada ao
conceito visual que aqui pode ser expandido para pensar no desenvolvimento de uma obra

transmidia como um todo:

Destaca-se também a importancia de ter o conceito visual j& pensado, em
linhas gerais, antes da producdo de qualquer aplicacdo midiatica. Os
conceitos visuais em narrativas transmidia ndo constituem regras que devem
ser seguidas, mas constituem uma série de ideias e possibilidades pelas
quais essas ideias podem ser abordadas no ambito visual, sendo esses
conceitos ndo-lineares, mas sujeitos a mudangas que podem ocorrer
organicamente. E interessante que se tenha o mapeamento do esquema
visual de cada aplicacdo midiatica e a forma como irdo interagir, e conceber
cada aspecto visual com preciséo gréfica especifica para cada imagem — da
atmosfera, arquitetura, personagens e objetos — contribuindo para a
integridade e consisténcia visual do todo, e prevenindo fraturas ou
contradi¢des (Kurz, 2018, p.148).

Este conceito visual expande-se para pensar o planejamento de uma unidade criativa
como base de uma criacdo transmidia que se revelou como unanime na medida em que todos
0s autores relatam a necessidade de uma visao unificada; um direcionamento que possibilite
expandir um universo narrativo sem que haja lacunas, repeticdo ou redundéncia. Estas

ocorréncias sdo visualizadas como preocupagdes inerentes ao processo de producdo de uma
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narrativa transmidia e foram observadas na proposta de Kurz (2018) que defende que a

unidade criativa:

[...] guia os diversos autores envolvidos nas multiplas aplicagbes midiaticas de uma
narrativa, os quais expandem potenciais significados e conexdes intertextuais da
franquia, possibilitando variadas abordagens do enredo em um mesmo universo
(Kurz, 2018, p.147).

Chagas (2016) alude ao mesmo argumento através do retorno do publico na aplicacéo

de sua obra transmidia e as consequentes lacunas observadas:

No caso de Ex.troll.génio, houve uma divisdo clara: quem acompanhou a
pagina e também o canal de videos saia encantado com a trajetéria da Lila e
com 0 universo narrativo. Quem ia apenas ver pega, por outro lado, por
vezes reclamou faltar um pouco de histéria, principalmente a Lila. Acontece
gue explicar certas coisas talvez nos fizesse cair em redundancia. E
tentando nem ser prolixos para quem acompanha o todo, nem ser escassos
para quem acabou de chegar, entramos num labirinto de duvidas, onde é
dificil achar um Unico caminho ou uma Unica resposta. Futuramente com
mais experiéncias, de mais e mais autores, talvez. Por hora, € uma
dificuldade e uma diavida.”(CHAGAS, 2016, p.67)

Neste trecho é possivel enxergar outro aspecto importante levantado nas pesquisas que
seria considerar a obra transmidia como uma obra inacabada. Tanto as pesquisas que
possuiam viés artistico de Neto (2014), Martins (2015) e Chagas (2016) quanto as que
propuseram modelos de planejamento de producdo transmidia de Sens (2017, Kurz (2018) e
Junior (2020) indicam o desejo de continuidade além de relatar e refletir sobre suas etapas de
concepcao que se caracterizam majoritariamente por mudancas e adaptagdes.

Houve diferentes perspectivas adotadas para definir tanto a transmidia como as
narrativas transmidia, sendo o termo universo amplamente utilizado nos trabalhos. Neto
(2014), por exemplo, adota sua definicdo como sendo “[...] o fruto das correlacdes aleatérias
gue um coletivo de pessoas estabelece entre narrativas recebidas através de multiplos canais
midiaticos” (Reis Neto, 2014, p.65). Em dialogo com essa definicdo que se aproxima das
relacbes construidas da narrativa transmidia com seu publico, Kurz (2018) acredita que a
narrativa transmidia “[...] consiste em um universo tdo amplo que ndo pode ser contido em
uma Unica midia”.

Dessa forma, inimeras informacdes séo disponibilizadas para que os consumidores as
estudem, pratiquem e dominem, podendo compreender as conexdes entre cada parte do todo

(Kurz, 2018, p.46). Da mesma maneira, Sens (2017), em didlogo com a perspectiva do
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publico, apresenta sua definicdo de narrativa transmidia como as historias que “[...] sdo
expandidas através de variadas plataformas midiaticas, ndo sO a partir de estratégias
elaboradas pelas industrias, como também através de iniciativas espontaneas tomadas por
parte dos fas” (Sens, 2017, p.24).

A busca por complexidade também é parte do processo de criacdo da transmidia ao
passo que “[...] as referéncias em variadas midias, provenientes de linguagens imagéticas
especificas, podem ser incorporadas no intuito de conceber uma linguagem visual global
enriquecida e mais complexa” (Kurz, 2018, p.147).

A ideia de complexidade ndo deve ser confundida com redundancia, pois “[...] cada
acesso a franquia deve ser autdbnomo, sendo que cada produto determinado é um ponto de
acesso a franquia como um todo” (Kurz, 2018, p.45). E oportuno enxergé-la como uma

combinacdo de tramas em que:

cada nova informacdao abre a possibilidade que a narrativa possa tomar uma
nova diregdo, 0 que requereria uma reavaliacdo constante por parte da
audiéncia. Seria como juntar um quebra-cabegas em que algumas pecas
estejam faltando, em que se tenta deduzir o quadro completo usando o que
sem tem disponivel a qualquer momento (Reis Neto, 2014, p.68).

Esta complexidade esté intrinsecamente relacionada a uma ideia de fragmentacéo que
tem como base a técnica de diferentes elementos dispersos espalhados ao longo do tempo em

diferentes midias e que sdo:

[...] especificamente desenvolvidos para funcionar como uma janela aberta
para a trama, revelando o angulo narrativo que melhor se adapta as
caracteristicas inerentes de cada midia. Espera-se que a audiéncia entre em
contato com esses fragmentos, conforme sejam revelados pelas diversas
midias, e reconstitua o que puderem da trama em suas mentes (Reis Neto,
2014, p.65).

Deste modo, a incompletude também seria outra técnica transmidia que Neto (2014)
concebe como uma espécie de virus que se prolifera em diversos possiveis desfechos e que
atua em processos de ocultacdo e desocultagdo de elementos narrativos que podem ser
complementados ou expandidos em cada midia com o intuito de que “[...] a narrativa saia de
seu suporte midiadtico e passe a habitar nossas mentes” (Reis Neto, 2014, p.66). Esta
incompletude deve ser projetada enquanto estratégia e técnica e nao deve ser confundida com
a lacuna que corresponde muitas vezes ao nao planejamento prévio para que haja consisténcia

narrativa, fazendo com que haja ruidos de compreenséo e falta de informacdes.
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E possivel constatar que o processo de criacdo transmidia deve considerar a futura
recepgdo, pois faz parte do universo a participacdo do publico em diferentes niveis de

envolvimento que trilhardo diferentes caminhos no mesmo universo, posto que:

Ao produzir e trocar conhecimento, cada pessoa apresentaria a sua propria
visdo, fazendo com que ndo houvesse uma interpretacao final ou definitiva
da trama que se sobressaisse dessa profusdo de enfoques (Reis Neto, 2014,
p.68).

Este viés atenta para a necessidade de alocar o publico em seu devido status de co-
criador que vivenciara ndo apenas modos individuais e distintos de engajamento, mas que
muitas vezes contribuira de maneira criativa e participativa na expansdao do universo
narrativo.

Por fim, aponta-se a relevancia destas pesquisas que contribuem para esta presente
pesquisa com um campo de estudos que merece ser estudado e desenvolvido de modo
transdisciplinar. Ha perspectivas semelhantes e complementares que muitas vezes recebem
nomenclaturas diferentes, mas que estdo préximas em seus fenbmenos e em seus resultados
sobre quanto que deve ser evitado numa produgdo transmidia como a redundancia e a
repeticdo e aquilo que deve ser priorizado na construcdo de uma narrativa transmidia que é a
complexidade e a ciéncia de que uma obra transmidia € uma obra em processo regida por uma

constante dinamicidade; portanto, inacabada.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O percurso de analise desta pesquisa, com o objetivo de compreender a transmidia sob
0 viés da criacdo, permite algumas conclusdes sobre os objetos observados. O caminho
metodoldgico ao utilizar-se da andlise de contetido estabelecendo categorias a partir dos
objetos possibilitou encontrar respostas para o fazer transmidia através da observacdo das
relacBes entre os textos, produzindo uma avaliacdo panoramica de concepcles de projetos
transmidia no contexto académico de pesquisa.

Sobre os assuntos pesquisados, foi possivel perceber que ha muito mais para a
transmidia do que os constructos tedricos de Henry Jenkins. Entretanto, corroboramos a
importancia de seus conceitos e reflexdes para pensar sobre a transmidia no contexto
brasileiro. H& a percepcdo latente de que a transmidia, por ser um objeto de estudo que
perpassa diferentes areas de conhecimento, possui conceituacdes e termos imbricados em que
diferentes nomes sdo dados para fenbmenos que poderiam se enquadrar como transmidia,
corroborando a escolha inicial de mapear pesquisas que ndo estivessem apenas na area de
comunicacdo, enxergando a contribuicdo de outras areas de conhecimento que também tratam
de fendmenos transmidia.

O mapeamento permitiu enxergar que a area de comunicacdo no contexto transmidia
detém-se majoritariamente pelo uso da transmidia enquanto aplicacdo de estratégias e/ou a
transmidia observada em anélises de estudos de caso, 0 que ndo se enquadrava nesta pesquisa
ao objetivar compreender a transmidia sob o viés da criacdo. Ainda este alargamento, além da
area de comunicacgdo, contribui para uma relacdo mais intima de interdisciplinaridade no
contexto académico ao perpassar a pesquisa com mais de uma area do conhecimento.

A ocorréncia geral de apontamentos como a necessidade de colaboracdo entre equipes
multidisciplinares, a preocupacdo com a redundancia e repeticdo e as estratégias de
continuidade e coesdo permitiram compreendé-las como etapas basilares na organizacao e
planejamento de uma produgdo transmidia, assim como a ideia de universos narrativos,
reafirmando a expansao e extensdo como proposi¢oes inerentes ao fazer transmidia.

No que diz respeito a sistematizacdo da pesquisa, outros pontos poderiam ser
acrescidos como a implementacao destes modelos projetuais em uma producao transmidia, ao
entender que analisar uma producdo desde a génese de sua ideia até o momento de sua
interacdo com o publico permitia outros desdobramentos de pesquisa e reflexdes — uma

intencdo a ser futuramente explorada em outros trabalhos.
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A definicdo de critérios de analise proporcionou visualizar um panorama das pesquisas
em que a area do Design mostrou-se relevante no que diz respeito ao planejamento
transmidia, ainda que seus modelos sejam feitos pensando nos profissionais do Design. Eles
permitem a adaptacdo para outros contextos. A area de artes mostrou-se relevante no que diz
respeito ao processo de pesquisa, detalhando etapas de desenvolvimento comumente
invisibilizadas, auxiliando que possiveis interessados em construir uma obra transmidia
pudessem antecipar problemas, encontrar solugdes e entender etapas de construcao, que sao
diferentes de quando olhamos para uma obra que ja esta construida, sem participar ou ter
acesso as suas etapas de criagao.

A necessidade de recursos técnicos e financeiros para a producdo transmidia também
foi visualizada na medida em que se demonstrou a inviabilidade de atender a todos propdésitos
pretendidos inicialmente nos projetos sem que houvesse a adicdo de equipes, profissionais
qualificados e/ou voluntéarios. Tal ocorréncia aponta para o fazer transmidia como uma
proposicdo que deve ser pensada em seu carater colaborativo desde o inicio, pois é essa
caracteristica coletiva que oferece 0s meios necessarios para que se construa complexidade
numa obra transmidia.

Esta experiéncia de pesquisa viabilizou a minha experiéncia de trabalho na producéo
de uma obra transmidia, intitulada “Pampa Bizarro”. Esta obra propde a construcdo de um
universo narrativo que perpassa pelo audiovisual, literatura e artes visuais, contendo revista
digital com recursos textuais e sonoros e um curta de animacdo. No decorrer desta
empreitada, foi possivel antecipar solucdes a partir desta pesquisa, em que cada midia foi
pensada para contribuir com o que ha de melhor para o universo narrativo.

O projeto foi contemplado com recursos da Lei FAC — Audiovisual em 2020, o que
viabilizou a contratacdo de profissionais qualificados e a organizacdo de uma equipe técnica.
No entanto, mesmo com 0 recurso que também era limitado, ndo foi possivel contratar
profissionais para todas as necessidades de uma obra transmidia, fazendo com que alguns
profissionais, mais especialmente eu e o ilustrador, tivessem mais de uma ocupagdo no
projeto, o que fez com que tivéssemos de lidar com problematicas semelhantes aos dos
trabalhos aqui analisados, como as mudancas de rota do processo e especialmente lidar com
resultados que ndo sao aqueles que inicialmente foi proposto.

Tais consideracfes finalizam esta pesquisa como uma aproximacdo dos modos de
fazer a transmidia no contexto cientifico, pensando que a compreensdo de um conceito
demanda investigar além de suas significagcdes populares — observacao constante em trabalhos

académicos que definiam a transmidia de modo superficial. Intentou-se explorar a
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potencialidade de um conceito que ganhou notoriedade, procurando compreender sua
aplicacdo na pesquisa — inclusive foram justamente suas plurais apropriacbes que
materializaram uma area cinzenta de criacdo repleta de nuances e desafios.

Problematizar o termo transmidia exige compreender que este seria um conceito que
ndo vem sozinho, mas esta imbuido em como ele seria consumido, produzido e disseminado;
assim, voltar a olhar para a transmidia foi também um movimento de ndo a considerar como
um termo dado, encerrado, foi a tentativa de explorar e debaté-la num processo que se
assemelhou a um recenseamento da producdo brasileira. Para além deste carater explorador
foi possivel observar que muitas vezes uma producdo que trabalha com mais de uma midia
opta por denominar-se como transmidia, entendendo as necessidades e apelos comerciais que
o termo alude.

Encerrar esta pesquisa também foi perceber que hd uma questdo latente e decolonial
no fazer transmidia na medida em que ao tentar resgatar a producdo cientifica sobre o
conceito e constatar a predominancia de Henry Jenkins, isso apontou para a falta de autores
brasileiros e um olhar para producoes autorais do pais. Ainda, no papel de artista e
pesquisadora, foi possivel constatar a necessidade de buscar um decolonialismo metodoldgico
visando a continuidade destes estudos, uma vez que tenho nesta presente pesquisa um
panorama do conceito no Brasil, um movimento que resgatou e procurou conhecer o que se
estava produzindo no pais e que encontrou sobretudo a transmidia como uma obra aberta.

Esta obra aberta seria uma chave promissora para partir destes dados para construir um
decolonialismo metodol6gico e um olhar que talvez paire para o anticolonial na medida em
que percebe a juncdo de diferentes artes e midias como um processo natural de modos de
pensar e ver 0 mundo a partir de referencias afrocentradas.

A transdisciplinaridade indica uma aproximacdo inevitdvel de modos de fazer em
diferentes areas de conhecimento e artes. O inacabamento implica um constante fazer, um
trabalho em progresso, a obra aberta que existe em sua continuidade. A construcdo coletiva
pede o outro, as contribuicdes de outros olhares, a co-criacao. Todas essas caracteristicas
estdo relacionadas ao que vivencio como uma mulher negra, batuqueira, africanista,
pertencente de comunidade tradicional de matriz africana. Em nosso territério ndo ha
categorizacao de artes, nem de conhecimentos, eles estdo intrinsecos, fazem parte dos fazeres
diarios, de nossas existéncias. Para n0s ndo existe um termo criado pela academia para dizer
aquilo que os nossos ancestrais faziam. Coube a mim neste processo de doutoramento abrir

caminhos.
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Assim, a conclusdo de que a transmidia define-se como uma obra inacabada
demonstra como a decisdo de explorar um tema recente e tdo presente no cenario midiatico
cujas caracteristicas transbordam alocd-lo em uma é&rea de conhecimento gera inumeros
desafios. Acredito que esta investigacdo pode contribuir tanto para o entendimento da nocao
de transmidia e como em sua criacao narrativa.

Esta tese, por se tratar de um recorte, ndo torna possivel indicar com precisdo modelos
definitivos para a criagdo transmidia e nem tinha como objetivo fazé-lo, justamente por sua
tentativa de compreender o cenario de modo transdisciplinar enxergando que a pesquisa pode
apontar caminhos ao ter como base o que ja foi feito. Assim finalizo esta pesquisa com
desejos de continuidade na constatacdo de que hd caminhos possiveis para a pesquisa e

criagdo dentro da universidade e rotas de afrofuturos para a transmidia a serem trilhados.
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VARASSIN, Alexandra Vera Rodrigues. Processos Transmidiaticos De Criacdo: Obra Em
Progresso, De Caetano Veloso. PUCSP. Programa de P6s-Graduacdo em Comunicacao e
Semidtica. 2016.

VITORIO, Gabrielle Santelli. Teledramaturgia Transmidiatica: As variacdes Morfoldgicas
na narrativa das telenovelas brasileiras. UCB. Programa de Pds-Graduacdo em Inovacdo em
Comunicacéo e Economia Criativa. 2015.
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ANEXO 1

LEVANTAMENTO GERAL DE TESES E DISSERTACOES - JUSTIFICATIVAS
2014

MENDONCA, BRUNO DE ABREU. DO GAME A ARTE: PROCESSO CRIATIVO EM
GAMEARTE. 172f. Mestrado em ARTE E CULTURA VISUAL, UNIVERSIDADE
FEDERAL DE GOIAS - UFG. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre
transmidia.

BRANTES, HELIO RENATO SILVA. DA TELA DE ALGODAO AS TELAS VIRTUAIS:
O ARTISTA PLASTICO E AS POSSIBILIDADES DO DIGITAL. 184 f. Mestrado em
ARTE E CULTURA VISUAL), UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS - UFG.
Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

RAMOS, RENATA MOSCHIAR PAPADOPOLI. ESTRATEGIAS DISCURSIVO
TEXTUAIS PRESENTES EM NARRATIVAS TRANSMIDIA. 107 f. Mestrado em
LINGUISTICA, UNIVERSIDADE DE FRANCA - UNIFRAN. Justificativa: este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

OLIVEIRA, ALANA BORGES NEVES. Acqua lumens: luz, movimento, arte e tecnologia.
106 f. Mestrado em ARTE E CULTURA VISUAL, UNIVERSIDADE FEDERAL DE
GOIAS - UFG. Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

SCHLINDWEIN, ANA FLORA. You tell stories, we click on them: ciberliteratura(s) e novas
experiéncias na criacido de historias. 180 f.Doutorado em LINGUISTICA APLICADA,
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS - EL. Justificativa: este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

NETO, RUY MENDES REIS. Bendito - A narrativa em fluxos transmidia. 172 f. Dissertacao.
Mestrado em ARTES, UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA
FILHO. Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

TORRES, RUBENS FRANCISCO. PORTAL TRANSMIDIA MUNDO DO SITIO: analise
do projeto transmidia do Sitio do Picapau Amarelo e sua relacdo com as demais extensdes da
obra de Monteiro Lobato'. Mestrado em IMAGEM E SOM, UNIVERSIDADE FEDERAL
DE SAO CARLOS. Justificativa: este trabalho néo pertence ao Corpus sobre transmidia,
pois ndo possui divulgacgédo autorizada.

PEDRUZZI, CLAUDINI FABRICIA MAURER. A contribuic¢do da narrativa transmidia para
educacdo a distancia. 99 f.Mestrado em LINGUISTICA APLICADA, UNIVERSIDADE DO
VALE DO RIO DOS SINOS - Unisinos. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao
Corpus sobre transmidia uma vez que se propde a pensar a transmidialidade na
organizacdo de materiais em ambientes virtuais de aprendizagem. Assim, esta
dissertacdo néo se enquadra no recorte do Corpus.
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PEREZ, FILIPE SILVA. CONVERGENCIA NA DIALOGIA TRANSMIDIATICA ENTRE
TRON E MATRIX. 108 f.Mestrado em TECNOLOGIAS DA INTELIGENCIA E DESIGN
DIGITAL, PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO - PUCSP.
Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

CERQUEIRA, RENATA CRISTINA BENTO. Transmidiacdo na Rede Globo: andlise das
estratégias de contedido nos sites das telenovelas.166 f.Mestrado em COMUNICACAO E
CULTURA CONTEMPORANEAS, UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se
indisponivel.

ARAUJO, YURI BORGES DE. JORNALISMO E NARRATIVAS TRANSMIDIAS: A
reportagem no contexto da convergéncia. 164 f. Mestrado em ESTUDOS DA MIDIA,
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE. Justificativa: este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

CHAGAS, ANDREIA SOUZA DE LEMOS. LITERATURA E TRANSMIDIA:
POSSIBILIDADE DE EXPANSAO DO ROMANCE CAPITAES DA AREIA. 134 f.
Mestrado em EDUCACAO, UNIVERSIDADE TIRADENTES - UNIT. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia uma vez que tem como objetivo
analisar o processo de construcdo de significados de morte presentes apos a exibicdo do
filme Morte e Vida Severina. Assim, esta dissertacdo ndo se enquadra no recorte do
Corpus ao ter a transmidialidade como um elemento secundario e que ndo pertence a
analise que propde.

PINTO, CRISTIANE ZAKIMI CORREIA. "Qualidade de experiéncia de video em aplicacdo
interativa transmidia de televisdo digital terrestre”. 45 f. Mestrado em ENGENHARIA
ELETRICA, UNIVERSIDADE DE SAO PAULO - EPUSP. Justificativa: este trabalho n&o
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

FREIRE, WENDEL JERONIMO DE ALBUQUERQUE. CULTURA DIGITAL NO
ENSINO MEDIO: GESTAO PARTICIPATIVA DA MUDANCA. 114 f. Doutorado em
EDUCACAO, UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE. Justificativa: este trabalho
nao pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

SILVA, THIAGO FERREIRA DA. CONVERGENCIA CULTURAL, DIVERGENCIA NOS
OLHARES:: PRATICAS DISCURSIVAS E CONSTRUCAO DE SUBJETIVIDADES NA
CULTURA DA CONVERGENCIA. 102 f. Mestrado em LINGUISTICA E LINGUA
PORTUGUESA, UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA
FILHO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia uma vez
que tem como objetivo analisar articulagdes entre discurso, historia e linguagens na
construcéo de posicdes de sujeito e nos grupos de pertencimento em torno de identidades
sociais pré-construidas e difundidas por diferentes midias do universo transmidiatico de
Glee. Assim, esta dissertacdo ndo se enquadra no recorte do Corpus ao ter a
transmidialidade como um elemento secundario, sem discorrer profundamente sobre o
tema.
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BITTENCOURT, SILVIA PAULA. UM MODELO CONCEITUAL DE GESTAO PARA O
DESIGN COCRIATIVO. 104 f. Mestrado Profissional em ADMINISTRACAO,
UNIVERSIDADE DE SANTA CRUZ DO SUL - UNISC. Justificativa: este trabalho ndo
pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem como objetivo discutir questdes
referentes ao design cocriativo e modelos de niveis de gestdo. Ainda, ao considerar a
transmidialidade como contexto, sem se aprofundar em seus desdobramentos, esta
dissertacdo ndo se enquadra no recorte do Corpus.

2015

SILVA, DANIEL DAVID ALVES DA. SUPERMAN E EDUCAQAO COLABORATIVA:
UMA PROPOSTA DE COAPRENDIZAGEM POR MEIO DE TRANSMIDIACAO
NARRATIVA. 146 f. Mestrado em EDUCAQAO, UNIVERSIDADE TIRADENTES -
EDUNIT. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez
que tem como objetivo propor uma metodologia de ensino pautada na transmidiagdo
narrativa e aprendizagem colaborativa aberta. Assim, levando em conta sua perspectiva
educacional e os desdobramentos empiricos, esta dissertacdo ndo se enquadra no recorte
do Corpus.

MARTINS, VERAMAR GOMES. [ENTRE] MUNDOS: Uma Narrativa Ficcional
Transmidia. 266 f. Dissertacdo. Mestrado em ARTE E CULTURA VISUAL,
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS - UFG. Justificativa: este trabalho pertence ao
Corpus sobre transmidia.

BARROSO, GRACIELE. TRANSMIDIA NO TELEJORNALISMO DE EMISSORAS
PUBLICAS: estratégias adotadas nos telejornais Reporter Brasil Noite (TV Brasil) e Jornal
Antares (TV Antares). 119 f. Mestrado em COMUNICACAO E CULTURAS MIDIATICAS
- UFPB. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez
que tem como objetivo analisar o modo como o telejornalismo publico, em Reporter
Brasil Noite e Jornal Antares, se apropria de principios da narrativa transmidia. Para
tanto, dedica-se a pensar a transmidialidade enquanto estratégia de fortalecimento do
jornalismo colaborativo e engajamento do publico como estudo de caso, 0 que ndo se
enquadra no recorte do Corpus.

SOUSA, FREDERICO DUARTE PIRES DE. A QUESTAO COMUNICACIONAL DA
TRANSMIDIA. 192f. Mestrado em COMUNICACAO, UNIVERSIDADE FEDERAL DE
GOIAS - UFG. Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

FELIPE, FREDERICO CARVALHO. O inferno € aqui: a estética grotesca da banda Cicuta e
a representacao poética transmididtica na obra ‘Viver até Morrer’. 205 f. Mestrado em ARTE
E CULTURA VISUAL, UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS - UFG. Justificativa:
este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.
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PALOMINO, PAULA TOLEDO. We Will hold the line: O Fandom como forma de
participacdo dos fas no desenvolvimento do universo transmidiatico do jogo Mass Effect.128
f.Mestrado em IMAGEM E SOM , UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS -
UFSCar. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez
gue tem como objetivo estudar a participacdo de fas do universo de Mass Effect e sua
relacdo com a empresa Bioware, em estudo de caso que ndo se enquadra no recorte do
Corpus.

MURAKAMI, MARIANE HARUMI. Da fantasia ao transmidia: modernizacdo do género
telenovela brasileira. 180f.Doutorado em Meios e Processos Audiovisuais, UNIVERSIDADE
DE SAO PAULO - ECA/USP. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, uma vez que pesquisa a ficcdo seriada brasileira, utilizando-se da analise do
discurso para compreender as transformac6es ocorridas no género ao longo dos anos,
um estudo de caso que néo se enquadra no recorte do Corpus.

SANSEVERINO, GABRIELA GRUSZYNSKI. As representacdes do jornalismo na ficgdo de
Harry Potter transmidia : a funcdo social e o ethos profissional'. 212 f. Mestrado em
Comunicacdo, UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL - UFRGS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois aborda a
representacdo do jornalismo em uma narrativa transmidia, o universo de Harry Potter,
dedicando-se a analise de contedo, uma perspectiva de pesquisa que nao se enquadra
no recorte do Corpus.

CODECO, FERNANDO DOS SANTOS. Vénus nos Espelhos. 143 f.Mestrado em ARTES
CENICAS, UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO - UNIRIO.
Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

SOUSA, RICARDO BARBOSA FERNANDES DE. AS ESTRATEGIAS TRANSMIDIAS
EM BIG BROTHER BRASIL. 121 f. Mestrado em COMUNICACAO, UNIVERSIDADE
FEDERAL DE PERNAMBUCO - UFPE. Justificativa: este trabalho néo pertence ao
Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

SANTOS, JOCEANE GOMES DOS. REDES SOCIAIS E CAMPANHA POLITICA:
CONVERGENCIA MIDIATICA NA ELEIGAO DE 2012 PARA PREFEITO DE JOAO
PESSOA.105 f. Mestrado em COMUNICACAO E CULTURAS MIDIATICAS,
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB. Justificativa: este trabalho néo
pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem como objetivo analisar
narrativas utilizadas em campanhas de candidatos a prefeito da cidade de Jodo Pessoa-
PB, em uma analise de redes sociais que a desqualifica no recorte do Corpus.

KATZENSTEIN, TAMARA VIVIAN. Entre a danca e o cinema. Consideracfes sobre
Kontakthof de Pina Bausch. 129 f. Doutorado em Meios e Processos Audiovisuais,
UNIVERSIDADE DE SAO PAULO - ECA/USP. Justificativa: este trabalho ndo pertence
ao Corpus sobre transmidia uma vez que tem como objetivo analisar os registros
audiovisuais de um espetaculo e ndo se enquadra no recorte do Corpus ao ter a
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transmidialidade como um elemento secundario e que ndo pertence a analise que
propoe.

CHRISTIANINI, SHELLEY NAVARI. GAMIFICAC,‘AO APLICADA A PRODUQAO DE
ROTEIRO PARA AUDIOVISUAL EDUCATIVO INTERATIVO.168 f. Mestrado
Profissional em Midia e Tecnologia, UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE
MESQUITA FILHO. Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

JARDINE, CORA NETTO. CHEIAS DE CHARME: COMO A TELEDRAMATURGIA SE
REINVENTOU NA ERA DA TRANSMIDIA. 177 f. Mestrado em COMUNICAQAO
SOCIAL, PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO GRANDE DO SUL -
PUCRS. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia uma vez
gue tem como objetivo compreender as estratégias transmidiaticas da novela Cheias de
Charme, a partir da analise de conteido e redes sociais, uma perspectiva de pesquisa
gue ndo se enquadra no recorte do Corpus.

FRANCA, PATRICIA GALLO DE. A APRENDIZAGEM TRANSMIDIA NA SALA DE
AULA: POTENCIALIDADES DE LETRAMENTO MIDIATICO. 236 f. Doutorado em
EDUCACAO, UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE. Justificativa:
este trabalho néo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

VITORIO, GABRIELLE SANTELLI. TELEDRAMATURGIA TRANSMIDIATICA: AS
VARIACC)ES MORFOLOGICAS NA NARRATIVA DAS TELENOVELAS
BRASILEIRAS. 186 f. Mestrado Profissional em Inovacdo em Comunicacdo e Economia
Criativa, UNIVERSIDADE CATOLICA DE BRASILIA. Justificativa: este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

FEITOSA, KLENNIA NUNES. NARRATIVA TRANSMIDIA e a expansdao do universo
ficcional: os principios e as estrategias transmidiagdo da telenovela cheias de charme. 130f.
Mestrado em ESTUDOS DA MIDIA , UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO
NORTE. Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

MORITZ, ADRIANO BUDO. "VIM AQUI PARA CONTAR HISTORIAS, NAO PARA
FAZER PROPAGANDA": TRANSMIDIA STORYTELLING NA CAMPANHA OS
ULTIMOS DESEJOS DA KOMBI. 102 f. Mestrado em PROCESSOS E MANIFESTACOES
CULTURAIS, UNIVERSIDADE FEEVALE. Justificativa: este trabalho pertence ao
Corpus sobre transmidia.

SILVA, CLAUDIA PALMA DA. AS PRATICAS DE RELACOES PUBLICAS NA
CULTURA DIGITAL: UMA ANALISE DA NARRATIVA TRANSMIDIA DO
MAGAZINE LUIZA ATRAVES DA PERSONAGEM LU.140 f. Mestrado em
COMUNICACAO SOCIAL, PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO
GRANDE DO SUL - PUCRS. Justificativa: este trabalho pertence ao Corpus sobre
transmidia.



148

JESUS, KATIA DE. A CAMINHO DE WESTEROS: GAME OF THRONES - A
COMPLEXIDADE NARRATIVA NA SERIE TELEVISIVA E SEU
DESENVOLVIMENTO NAS DEMAIS MIDIAS. 93 f. Mestrado em COMUNICAQAO,
UNIVERSIDADE ANHEMBI MORUMBI. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao
Corpus sobre transmidia uma vez que tem como objetivo analisar a série Game of
Thrones, por meio de pesquisa exploratoria e qualitativa, sem se aprofundar na
transmidialidade e seus desdobramentos, ndo se enquadrando no recorte do Corpus.

COUTO, PALOMA RODRIGUES DESTRO. UM JOGO DE RAINHAS: as mulheres de
Game of Thrones f. Mestrado em COMUNICACAO, UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ
DE FORA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia uma vez
gue tem como objetivo analisar as identidades da mulher representadas na série Game
of Thrones e ndo se enquadra no recorte do Corpus ao ter a transmidialidade como um
elemento secundario e que néo pertence a analise que propde.

NAKANO, RENATA DO CARMO CRISOSTOMO. Cartografia de Afetos e
Cibercartografia em Fluxos.124 f. Mestrado em ARTES, UNIVERSIDADE FEDERAL DE
MINAS GERAIS - UFMG. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia pois ao decorrer da pesquisa ha dificuldade em compreender se o estudo
aborda a transmidialidade como processo ou analisa as narrativas. Ao dedicar-se em
profundidade a cibercartografia e como os afetos se manifestam, este trabalho nédo se
enguadra no recorte do Corpus.

LIMA, LETICIA SALEM HERRMANN. CONVERGENCIA, PARTICIPACAO E
EXPERIENCIA MIDIATICA NA PUBLICIDADE: RECONFIGURAQC)ES
ENCONTRADAS NO FESTIVAL CANNES LIONS. 300 f. Doutorado em
COMUNICACAO E LINGUAGENS, UNIVERSIDADE TUIUTI DO PARANA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se
indisponivel.

SANCHES, ANDRE EMILIO. Das Narrativas Seriadas a Cultura Participativa: Uma Visdo
do Universo Ficcional de Jornada nas Estrelas. 145 f. Mestrado em IMAGEM E SOM,
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS - UFSCar. Justificativa: este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

BARBOZA, EDUARDO FERNANDO ULIANA. A infografia multimidia no Clarin.com e
Folha.com: o Flash e 0o HTML5 na ampliacdo das caracteristicas interativas' 200 f. Mestrado
em COMUNICACAO SOCIAL, UNIVERSIDADE METODISTA DE SAO PAULO.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se
indisponivel.

ASEGA, FERNANDA KATHERINE. Avaliando as potencialidades de um game para o
ensino e a aprendizagem de Lingua Inglesa. 125 f. Mestrado em LINGUISTICA APLICADA
E ESTUDOS DA LINGUAGEM, PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO
PAULO - PUC/SP. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia,
pois encontra-se indisponivel.
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CIPRIANI, CRISTIAN. Educacio, tecnologia e jogos digitais: jogando com Alvaro Vieira
Pinto, Charles Sanders Peirce e Paulo Freire. 177 f. Mestrado em EDUCACAO,
UNIVERSIDADE COMUNITARIA DA REGIAO DE CHAPECO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem como objetivo
refletir sobre a relacdo entre tecnologia e educacdo, focando-se nos jogos digitais,
apresentando uma pesquisa teorico-filosofica que ndo se enquadra no recorte do
Corpus.

DANTAS, GEORGIA GEOGLETTI CORDEIRO. A cultura informacional e participativa de
fis: analise da rede e processo de criacdo. 236 f. Doutorado em CIENCIAS DA
INFORMACAO,UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

QUEIROZ, FABIANA RODRIGUES OLIVEIRA. “AQUI NAO E LUGAR DE ENTRAR
NO FACEBOOK, AQUI E A ESCOLA!”: CRIANCAS, SEUS ESPACOS VIVENCIAIS E
USOS DAS MIDIAS E NOVAS TECNOLOGIAS NO CONTEXTO EDUCATIVO. 127 f.
Mestrado em EDUCACAO, UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem
como objetivo refletir sobre a relagéo entre tecnologia e educagéo, focando-se nas novas
tecnologias no contexto educativo, apresentando uma pesquisa de campo que nao se
enquadra no recorte do Corpus.

2016

PADOVANI, GUSTAVO. Junho, 2013: o acontecimento discursivo transmidia. 139 f.
Mestrado em IMAGEM E SOM, UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS -
UFSCar. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez
gue tem como objetivo analisar um acontecimento discursivo transmidiatico, na
observacao de interagdes entre conteddos em redes sociais, portais de midias e outras
plataformas, ndo se enquadrando no recorte do Corpus.

PAIXAO, YAN NAVARRO DA FONSECA. O uso da narrativa transmidia no ensino de
Geografia.204 f. Doutorado em GEOGRAFIA,: UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO
DE JANEIRO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
encontra-se indisponivel.

CARMO, LIANA COSTA DO. REVISTA ELLE BRASIL: DA MIDIA IMPRESSA A
TRANSMIDIACAO. Mestrado em COMUNICACAO E SEMIOTICA, PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO - PUC/SP. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem como objetivo analisar a
enunciacdo na cobertura jornalistica da revista Elle Brasil, focando-se em interacdes
discursivas presentes nas plataformas que compdem o projeto transmidia da revista, ndo
se enquadrando no recorte do Corpus.
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ARAUJO, DAHIANA DOS SANTOS. CONVERGENCIA E TEIA NARRATIVA: a
dinamica do jornalismo como lugar de meméria. 134 f. Mestrado em ESTUDOS DA MIDIA,
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem como objetivo avaliar o
cendrio jornalistico e a maneira como o jornalismo se comporta, em seu papel de lugar
de memdria. Para tanto, propde-se um estudo de caso de produtos veiculados pelo
Jornal O Globo, abordando estratégias de producdo para diversas plataformas, ndo se
engquadrando no recorte do Corpus.

CHAGAS, LORENA DE OLIVEIRA. ISTO NAO E UMA PECA: Investigacdo artistica e
tedrica sobre as possibilidades entre o teatro e as novas midias.Mestrado em Estudos
Contemporaneos das Artes, UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE. Justificativa:
Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

LIMA, DANIELLA DE JESUS. GENEROS TEXTUAIS E NARRATIVA TRANSMIDIA:
EXPANSAO DO ROMANCE CAPITAES DA AREIA, PRATICANDO AS HABILIDADES
DE LEITURA, DE COMPREENSAO E DE ESCRITA. Mestrado em EDUCAQAO,
UNIVERSIDADE TIRADENTES. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre
transmidia.

FIGUEIREDO, CAMILA AUGUSTA PIRES DE. Em busca da experiéncia expandida:
revisitando a adaptagdo por meio da franquia transmididtica’. Doutorado em ESTUDOS
LITERARIOS, UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS - UFMG. Justificativa:
este trabalho nédo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

ANELO, CLAUDIA REGINA FERREIRA. TV E TECNOLOGIAS DIGITAIS: A
PARTICIPACAO DO PUBLICO NO TELEJORNAL MS RECORD POR MEIO DO
WHATSAPP. 210 f. Mestrado em Comunicacdo,FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL
DE MATO GROSSO DO SUL. Justificativa: este trabalho nédo pertence ao Corpus sobre
transmidia, uma vez que tem como objetivo compreender as mudancas que 0 uso das
tecnologias pela sociedade trouxeram ao jornalismo, tendo como base analisar a
participacdo do publico no telejornal MS Record, através do WhatsApp. Para tanto,
apresenta analise de conteudo sobre formato e telejornal, ndo se enquadrando no
recorte do Corpus.

PRADO, ALINE AKEMI NAGATA. Esse jogo daria um otimo livro: uma analise da
literatura gamer e da constituicdo de praticas de leitura em narrativas transmidiaticas.
Doutorado em EDUCAGCAO, UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao
autorizada.

CAVALCANTI, GESA KARLA MAIA. TELEVISAO E REDES SOCIAIS:
CONFIGURACOES DE TV SOCIAL EM MALHAGAO. Mestrado em
COMUNICACAO,UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.
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CHACEL, MARCELA COSTA DA CUNHA. AUDIENCIA TRANSMIDIA: uma proposta
de conceituagdo a partir das telenovelas da Rede Globo Recife’ Doutorado em
COMUNICAC;AO, UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

AVILA, LUISA CARVALHO DE ABREU E LIMA. A Linguagem do Telejornal: Um estudo
sobre os seus modos de organizagdo a partir dos principais telejornais da Rede Globo.
Doutorado em COMUNICACAO, UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se
indisponivel.

MARLET, RAMON QUEIROZ. Transportation em narrativas transmidia: estudo sobre os
efeitos cognitivos e sociais da exposicdo dos fas a um universo ficcional multiplataforma
contemporaneo. Mestrado em CIENCIAS DA COMUNICACAO, UNIVERSIDADE DE
SAO PAULO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
néo possui divulgacéo autorizada.

CUSTODIO, JOSE ANTONIO LOURES. OITAVO DIA: A GAMEARTE NOS JOGOS DE
TABULEIRO.Mestrado em ARTE E CULTURA VISUAL. UNIVERSIDADE FEDERAL
DE GOIAS. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma
vez que tem como objetivo compreender o processo criativo por tras de jogos de
tabuleiros, sem adentrar em profundidade na questdo transmidiatica.

OLIVEIRA, GIORDANO BRUNO MEDEIROS E. FUTEBOL NA SEGUNDA TELA: AS
ESTRATEGIAS DE TRANSMIDIACAO DO ESPORTE INTERATIVO NA COPA DO
NORDESTE. Mestrado em ESTUDOS DA MIDIA, UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO
GRANDE DO NORTE. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, uma vez que tem como objetivo analisar as estratégias de transmidiacao
utilizadas em transmissfes esportivas da emissora Esporte Interativo, atendo-se mais
aos recursos, considerando os contetdos e a historiografia das transmissfes esportivas
no Brasil, ndo se enquadrando no recorte do Corpus.

BARBOSA, LARISSA FERREIRA REGIS. Danca transmidia: As taticas de corpo composto.
Doutorado em ARTES VISUAIS, UNIVERSIDADE DE BRASILIA. Justificativa: Este
trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

ALBANESE, BRUNO CUTER. Trajetdrias Transmidia de Leitura Literaria na Escola.
Mestrado em LINGUISTICA APLICADA, UNIVERSIDADE ESTADUAL DE
CAMPINAS. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
encontra-se indisponivel.

MITTERMAYER, THIAGO. Narrativa transmidia: uma releitura conceitual e prética.
Mestrado em TECNOLOGIAS DA INTELIGENCIA E DESIGN DIGITAL, PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO. Justificativa: Este trabalho pertence ao
Corpus sobre transmidia.
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VARASSIN, ALEXANDRA VERA RODRIGUES. PROCESSOS TRANSMIDIATICOS DE
CRIACAO: OBRA EM PROGRESSO, DE CAETANO VELOSO. Mestrado em
COMUNICACAO E SEMIOTICA, PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO
PAULO. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

CARMO, JOAO PAULO DE OLIVEIRA. POKEMON: TRANSMIDIACAO, CULTURA
POP E PARTICIPACAO COLETIVA EM TORNO DA SERIE JAPONESA.Mestrado em
ESTUDOS DE CULTURA CONTEMPORANEA, UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO
GROSSO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez
gue tem como objetivo analisar o sucesso da franquia Pokémon e sua relacdo com o
publico, em um resgate histérico que sistematiza principais elementos e fatores que
culminaram no fenémeno apelidado de Febre Pokémon ou Pokémania. Assim, a
transmidialidade se apresenta em segundo plano, ndo se enquadrando no recorte do
Corpus.

JURADO, MARIA ANTONIA RIVERA. Experiéncias em acbes promocionais mediadas
tecnologicamente. Mestrado em ARTE E CULTURA VISUAL, UNIVERSIDADE
FEDERAL DE GOIAS Justificativa: este trabalho n3o pertence ao Corpus sobre
transmidia, uma vez que propGe analisar a¢des promocionais de marca, no Projeto
Promocional Pyxis, focando-se no relacionamento da marca com seu consumidor,
considerando a experiéncia com midias interativas e nao necessariamente a
transmidialidade e sua relacdo narrativa, ndo se enquadrando no recorte do Corpus.

BONA, RAFAEL JOSE. OS TRAPALHOES E A COMUNICACAO MIDIATICA: A
CONCEPCAO DE UMA NARRATIVA TRANSMIDIA MADE IN BRAZIL. Doutorado em
COMUNICACAO E LINGUAGENS, UNIVERSIDADE TUIUTI DO PARANA,
Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

VASCONCELOS, ANNA PAULA DE ANDRADE. O TRANSBORDAMENTO DA MIDIA
TELEVISIVA: UMA ANALISE DO USO DO VC NO RNTV NO TELEJORNALISMO.
Mestrado em ESTUDOS DA MIDIA, UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO
NORTE Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez
gue propde analisar o telejornalismo da emissora Intertv Cabugi e sua relacdo com a
audiéncia, tendo como ponto de vista as rotinas produtivas dos jornalistas que pautam o
telejornal RNTV, em um estudo de caso que nédo se enquadra no recorte do Corpus.

MURTA, CINTIA MARIA GOMES. Um estudo sobre Podcasteros de Game of Thrones.
Mestrado em IMAGEM E SOM, UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga o
contetido de Podcasteros, um podcast produzido por fas brasileiros de Game of Thrones.
Ao observar a rede discursiva dos fés, utilizando-se da netnografia e analise de conteddo
para compreender o contexto das redes de fas e suas praticas dialdgicas, este estudo nédo
se enquadra no recorte do Corpus.
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RIBEIRO, MATHEUS TAGE VERISSIMO. HEROIS EM CONVERGENCIA: A
DINAMICA DE DISPERSAO E CONVERGENCIA NA NARRATIVA TRANSMIDIA DO
UNIVERSO CINEMATICO MARVEL. Mestrado em COMUNICAQAO, UNIVERSIDADE
ANHEMBI MORUMBI. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, ao examinar 0 universo cinematico da Marvel, com mapeamentos,
contextualizacbes, analise grafica e histérica dos super-herdis, sem se aprofundar na
transmidialidade e seus desdobramentos, assim, este estudo ndo se enquadra no recorte
do Corpus.

MESQUITA, ARTHUR GUEDES. “A GLOBO SHIPPA MUITO CLANESSA”: A
configuracdo do fandom Clanessa na dinamica transmididtica do BBB14'. Mestrado em
COMUNICACAO SOCIAL, UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se
indisponivel.

MONTANARO, PAULO ROBERTO. EDUCACAO TRANSMIDIA: CONTRIBUICOES
ACERCA DA CULTURA DA CONVERGENCIA EM PROCESSOS EDUCACIONAIS.
Doutorado em EDUCACAO, UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem
como objetivo refletir sobre a relacdo entre tecnologia e educacdo, focando-se em
pesquisa bibliografica para compreender como os conceitos de narrativa transmidia e
cultura da convergéncia podem se configurar no contexto educacional. Como uma
pesquisa de contribuicdo tedrica, com especial interesse na questdo educacional, este
trabalho néo se enquadra no recorte do Corpus.

MILANETTO, GIOVANA. A nova grande midia: uma analise de Bloggers, YouTubers,
Instagrammers. Mestrado em IMAGEM E SOM. UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO
CARLOS. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez
que tem como objetivo observar como se da a conversacao em redes, tendo como foco a
audiéncia, com analises de contetudo. Assim, este trabalho nédo se enquadra no recorte do
Corpus.

MENICUCCI, FELIPE LOPES. BOM DIA HOMEM DO CAMPO: A constru¢cdo do
personagem no Globo Rural. Mestrado em COMUNICACAO. UNIVERSIDADE FEDERAL
DE JUIZ DE FORA Justificativa: este trabalho n&do pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois ndo possui divulgagdo autorizada.

AGUIAR, JACQUELINE GOMES DE. IDENTIDADES JUVENIS NA CULTURA DA
CONVERGENCIA: Um estudo a partir do fandom online de Jogos Vorazes. Mestrado em
EDUCACAO. UNIVERSIDADE LUTERANA DO BRASIL. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem como objetivo estudar o
fandom de Jogos Vorazes, examinando a cultura convergente e participativa,
considerando a transmidialidade como caracteristica da franquia sem se aprofundar ou
analisar seus preceitos e desdobramentos.
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PENNER, TOMAZ AFFONSO. O universo narrativo de Latitudes: um estudo de caso das
estratégias de transmidiacdo em uma producdo ficcional brasileira. Mestrado em CIENCIAS
DA COMUNICACAO.UNIVERSIDADE DE SAO PAULO,: ECA/USP. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao
autorizada.

ALVARES, ALEXANDRE ANTONIO DE MEDEIROS. A ESTRATEGIA E OS
ELEMENTOS NARRATIVOS DA TRAMA FICCIONAL: UMA ANALISE DO SERIADO
GAME OF THRONES.Mestrado Profissional em Inovagdo em Comunicacdo e Economia
Criativa. UNIVERSIDADE CATOLICA DE BRASILIA. Justificativa: este trabalho ndo
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacédo autorizada.

LIMA, MARCELO OLIVEIRA. "Lute contra 0os mortos. Tema os vivos": Dramaturgia e
transmidiacao na franquia The Walking Dead. Mestrado em COMUNICACAO E CULTURA
CONTEMPORANEAS.UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

FONSECA, THAIS SILVA. Mulher-Gato: politicas da mulher, modos de presenca e narrativa
transmidia.  Mestrado em  COMUNICACAO E  SEMIOTICA.PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO. Justificativa: este trabalho ndo pertence
ao Corpus sobre transmidia, uma vez que tem como foco investigar e analisar a
representacdo feminina em narrativas de super-herais, tendo como objeto de pesquisa a
anti-heroina Mulher Gato. Assim, ao abordar uma perspectiva de andlise semiotica da
construcéo de personagem, este trabalho ndo se enquadra no Corpus.

JUNIOR, JOSE ANTONIO GALLO. A NARRATIVA TRANSMIDIA COMO PROPOSTA
METODOLOGICA PARA EDUCAC}AO DE ENSINO MEDIO: UM MODELO
APLICADO. Mestrado Profissional em Midia e Tecnologia. UNIVERSIDADE ESTADUAL
PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO. Justificativa: Este trabalho pertence ao
Corpus sobre transmidia.

CORTEZ, NATALIA MOURA PACHECO. “Dinamicas de circulacio de musicas na
ecologia de streaming: semiose em redes hibridas”. Doutorado em COMUNICACAO
SOCIAL. UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

MARTINS, ELAINE. UM ESTUDO CROSS-CULTURAL SOBRE AUTENTICIDADE DE
LUGAR, EXPERIENCIA DE MARCA DE DESTINO, SATISFACAO, INTENCAO DE
REVISITAR E RECOMENDAR @) LOCAL. Mestrado em
ADMINISTRACAO.PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO PARANA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem como
objetivo verificar de que modo a percepcdo de autenticidade de lugar influéncia nas
relacbes entre experiéncia de marca de destino, satisfacdo e intencdo de revisitar e de
recomendar o local. Um estudo da area de turismo que ndo se encaixa no presente
corpus.
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MELO, UILMA MATOS DOS SANTOS. Préticas de leitura literaria, no ambiente escolar,
em face da cultura da convergéncia. Mestrado Profissional em LETRAS. UNIVERSIDADE
DE SAO PAULO. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

ROCHA, PAULO ROBERTO. Projecdo Mapeada: Entre as Experiéncias Sensoriais e a Arte.
Mestrado em ARTES VISUAIS. UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA.
Justificativa: Este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo aborda a
transmidialidade em profundidade.

PEREIRA, GIOVANNI TAVARES. SERIES DE ANIMAQAO BRASILEIRAS: UMA
ANALISE DE MODELOS DE GESTAO DE PRODUGAO. Mestrado Profissional em
Industria Criativa.UNIVERSIDADE FEEVALE. Justificativa: este trabalho ndo pertence
ao Corpus sobre transmidia, pois tem como objetivo desenvolver um panorama sobre as
possibilidades de desenvolvimento do mercado de séries de desenho animado no Brasil,
com analise de estudo de caso das séries de animacdo brasileiras Peixonauta e Meu
AmigaoZao, este estudo nao se enquadra no presente Corpus.

RODRIGUES, MARIA COELI SARAIVA. Tradicdo discursiva no anuncio publicitario de
automoveis: permanéncias e mudancas do impresso ao digital. Doutorado em LINGUISTICA.
UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA. Justificativa: este trabalho nio pertence ao
Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

ODORICO, NAYANA FRANKLIN. TV aberta e midias sociais: 0 engajamento da audiéncia
interativa na construcdo de conteddos televisivos Mestrado em COMUNICACAO E
SEMIOTICA. PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem como
objetivo compreender o usuario e sua relevancia na construcao de contetdos televisivos.
Ao focar na audiéncia, com analise de grades televisivas e comportamentos observados
em redes sociais, este estudo ndo se enquadra no Corpus.

BORGES, SAMANTHA ORQUELITA DE OLIVEIRA. DA REVISTA A TELEVISAO: A
LINGUAGEM FOLHETINESCA SOB UMA PERSPECTIVA TRANSMIDIATICA EM A
MURALHA. Doutorado em LETRAS. UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA.
Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

2017

PEGORARO, CELBI VAGNER MELO. Animacéo e quadrinhos Disney: producgéo cultural
no inicio do século XXI. Doutorado em CIENCIAS DA COMUNICACAO.
UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois ndo possui divulgagdo autorizada.

REQUE, CRISTIANE SCHEFFER. NOVOS PROCESSOS DE REALIZACAO E
CIRCULACAO NO LONGA-METRAGEM BRASILEIRO CASTANHA. Mestrado em
COMUNICACAO SOCIAL. PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO
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GRANDE DO SUL. Justificativa: este trabalho n&o pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois tem como objetivo analisar a obra Castanha, um estudo sobre
producéo, distribuicdo e circulacdo de producgdes audiovisuais. Ao focar no mercado
audiovisual brasileiro e suas diferentes formas de realizagéo e circulagdo de filmes
nacionais, este estudo ndo se enquadra no Corpus.

SENS, ANDRE LUIZ. Design transmidia: um sistema para analise e criacdo das interfaces de
mundos narrativos multimidiaticos. Doutorado em DESIGN. UNIVERSIDADE FEDERAL
DE SANTA CATARINA Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre
transmidia.

SIQUEIRA, RAFAEL AUGUSTO DE MATOS. NARRATIVAS TRANSMIDIATICAS
COMO ESTRATEGIA DE ENGAJAMENTO EM CAMPANHAS PUBLICITARIAS.
Mestrado Profissional em Inovacdo em Comunicacdo e Economia Criativa.
UNIVERSIDADE CATOLICA DE BRASILIA. Justificativa: Este trabalho pertence ao
Corpus sobre transmidia.

NOMURA, LUCIANA HIDEMI SANTANA. Arte roboética: contextos, conceitos e
perspectivas. Doutorado em ARTE E CULTURA VISUAL. UNIVERSIDADE FEDERAL
DE GOIAS Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

MOREIRA, MARIANA GONCALVES. E uma verdade universalmente conhecida que nem
tudo e verdade: estudo do universo narrativo e paratextual na webserie “The Lizzie Bennet
Diaries". Mestrado em COMUNICACAO. UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA.
Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

OLIVEIRA, IVAN CARLO ANDRADE DE. A fantastica historia de Francisco lwerten:
hiper-realidade e simulacro nos quadrinhos do Capitdo Gralha. Doutorado em ARTE E
CULTURA VISUAL. UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS. Justificativa: Este
trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

REGO, SOFIA COSTA. ESTRATEGIAS TRANSMIDIAS E CONSTRUCAO DO ETHOS
DO JORNAL DA RECORD NEWS. Mestrado em COMUNICACAO. UNIVERSIDADE
FEDERAL DE PERNAMBUCO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

SANTOS, RODRIGO LESSA CEZAR. O Universo Transmidia do seriado True Blood:
paratextos e extensdes ficcionais do HBO e dos fas. Doutorado em COMUNICACAO E
CULTURA CONTEMPORANEAS. UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA.,

Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui
divulgacdo autorizada. EBERT, VAGNER. Assassin’s Creed ¢ transmidia: convergéncias e
jogabilidades. Mestrado em LETRAS. FUNDACAO UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO.
Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.
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FRANCKLIN, EUGENE OLIVEIRA. "ACEITAC}AO AFRO": as midias sociais digitais na
revalorizagdo e afirmacdo da identidade negra. Mestrado em COMUNICACADO.
UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA. Justificativa: este trabalho nao
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem como objetivo analisar a fanpage
Aceitacdo Afro para examinar como sdo construidas narrativas de afirmacdo da
identidade negra. Ao focar no papel do Facebook como plataforma comunicacional e na
construcéo e difusdo de narrativas promovidas pela fanpage, sem adentrar na questio
transmididtica, este estudo néo se enquadra no Corpus.

MOTA, JOAO PEDRO DE AZEVEDO MACHADO. Geometrias da Experiéncia: das
tessituras do conceito de Experiéncia e do conceito de Vivéncia em Walter Benjamin as
investigacOes sobre o devir de uma nova categoria de experiéncia reticular possivel em
Narrativas Transmidia' .Mestrado em Meios e Processos Audiovisuais. UNIVERSIDADE DE
SAO PAULO. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

FREITAS, MARCOS ANTONIO DO AMARAL DE. O caso Zé Perri — Literatura regional
como argumento transmidia para o estudo de lingua francesa. Mestrado em Letras e
Cultura.UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL. Justificativa: este trabalho ndo pertence
ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao autorizada.

SOUZA, EDUARDO FAUSTINO DE. Estratégias Transmidia para Plataformas Mobile:
Estudo de caso Play Fanta. Mestrado em COMUNICACAO SOCIAL. UNIVERSIDADE
METODISTA DE SAO PAULO. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre
transmidia.

CASTRO, PRISCILLA PARANHOS SOUZA DE. Mentiras de Amor - funfictions,
telenovelas e as representacbes de amor lésbicas no espaco transmidiatico. Mestrado em
COMUNICACAO. UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO Justificativa:
este trabalho nédo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

MIRANDA, GABRIELA DISCHINGER. As teorias da comunicacdo aplicadas a narrativa
transmidia. Mestrado em TECNOLOGIAS DA INTELIGENCIA E DESIGN DIGITAL.
PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO. Justificativa: Este
trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

CARDOZO, PAULO HENRIQUE RIBEIRO. DUAS DECADAS: transmidialidade na
producéo do documentario sobre a Associacdo Ferroviaria de Esportes. Mestrado Profissional
em Midia e Tecnologia. UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE
MESQUITA FILHO. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

MIRANDA, EMMANUELLE CRISTINE DIAS. Dinamicas de distribuicdo e circulagdo de
séries originais Netflix: um estudo de caso de House of Cards. Mestrado em
COMUNICACAO SOCIAL.UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se
indisponivel.
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FREITAS, GISELE MARCIA DE OLIVEIRA. AVALIAQAO DO ENSINO MEDIO A
DISTANCIA NA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS DO SESI BAHIA. Mestrado
Profissional em Educacdo de Jovens e Adultos. UNIVERSIDADE DO ESTADO DA
BAHIA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem
como objetivo analisar a proposta de ensino medio a distancia na modalidade de
educacdo de jovens e adultos, tendo como principal objetivo avaliar resultados de
egressos do ensino médio. Como um estudo que tem foco educacional, sem adentrar
profundamente na questao transmidiatica, este estudo ndo se enquadra no Corpus.

VIEIRA, MARILIA DANIELE SOARES. “As Cronicas de Gelo e Fogo”, narrativas
transmidiaticas e a leitura como ato responsivo. Mestrado em ESTUDOS DE
LINGUAGEM.UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacéo
autorizada.

VENTURA, JUSSIA CARVALHO DA SILVA. Cartografia sensivel. Televisdo, interacdo e
afetividade entre publico e o programa Sem Censura Para. Mestrado em Comunicacéo,
Cultura e Amazonia. UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao autorizada.

CITTON, NICOLE PEREIRA. A CULTURA DA CONVERGENCIA NO ESPACO
JORNALISTICO: A TRANSMIDIALIDADE NO JORNAL ZERO HORA. Mestrado em
PROCESSOS E MANIFESTACOES CULTURAIS. UNIVERSIDADE FEEVALE.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem como
objetivo compreender o cendrio de transmutacgdo do jornalismo, com estudo de caso de
Zero, considerando o uso de multiplataformas midiaticas. Ao analisar o espaco
jornalistico e seu processo de adaptacdo a realidade cultural convergente no estudo de
caso e andlise de conteudo, este estudo ndo se enquadra no Corpus.

CONTARTESI, FELIPE. Uma Analise do Universo Ficcional de Doctor Who e de seus
Arquétipos Centrais. Mestrado em IMAGEM E SOM. UNIVERSIDADE FEDERAL DE
SAO CARLOS. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

BAROLI, HIRAM PEREIRA. FOLHA DE S. PAULO: DO IMPRESSO AO
TRANSMIDIATICO MARCAS DA EXPANSAO NA EDICAO COMEMORATIVA DE 95
ANOS. Mestrado em COMUNICACAO E SEMIOTICA. PONTIFICIA UNIVERSIDADE
CATOLICA DE SAO PAULO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois tem como objetivo compreender o cenario do jornalismo e suas
modificagdes advindas da expansdo do jornal impresso para 0s meios digitais. Ao
analisar cinco capas do jornal Folha de S. Paulo, com analise de interagdes sustentada
pela sociossemiotica, este estudo ndo se enquadra no Corpus.

MUSSARELLI, FELIPE. Narrativa Transmidia Como Género Do Discurso: Um Estudo de
Caso do Longa-Metragem Capitdo América 2 O Soldado Invernal'. Doutorado em CIENCIA,
TECNOLOGIA E SOCIEDADE. UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS.
Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.
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SOUZA, ANA CAROLINA ALMEIDA. Jogos de (ir)realidade: os entre-espagos distopicos
no aplicativo “Nosso Lider o Tordo”/ “O Tordo” e o tensionamento de realidade/fic¢ao na sua
dindmica transmidiatica de expansdo de universos'. Mestrado em Comunicacdo
Social. PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS GERAIS. Justificativa:
Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

SIQUEIRA, OLGA ANGELICA SANTOS. REGIMES DE INTERAQAO DA
PUBLICIDADE TRANSITIVA: EXECUCAO, REITERACAO, VARIACAO E
CONTESTAC}AO. Doutorado em COMUNICAQAO. UNIVERSIDADE FEDERAL DE
PERNAMBUCO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia,
pois ndo possui divulgagéo autorizada.

LEMOS, LIGIA MARIA PREZIA. O autor-roteirista e a ficcdo televisiva brasileira na era
transmidia. Doutorado em CIENCIAS DA COMUNICACAO.UNIVERSIDADE DE SAO
PAULO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
encontrase indisponivel.

REIS, GUSTAVO TADEU TESTA. COMUNICA(}AO E CONSUMO TRANSMIDIA
Estratégias discursivas interativas da Nike para a celebracdo do consumo. Mestrado em
COMUNICACAO E PRATICAS DE CONSUMO. ESCOLA SUPERIOR DE
PROPAGANDA E MARKETING. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois tem como objetivo analisar a campanha Vem Junto da Nike,
focando na observacéo netnografica das plataformas da marca, utilizando-se da analise
de discurso de linha francesa. Como um estudo que privilegia a reflexdo focada na
comunicacao publicitaria e a experiéncia dos consumidores, este estudo ndo se enquadra
no Corpus.

BORGES, ALINE MONTEIRO XAVIER HOMSSI. Personagens e universos narrativos em
adaptacdes e narrativas transmidia: Andalise de A danca dos dragdes e produtos derivados.
Mestrado em COMUNICAC}AO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO.
Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

CARNEIRO, DAYANA CRISTINA BARBOZA. COMUNICACAO ORGANIZACIONAL
E DISCURSO: Disputa de sentidos na fanpage da Samarco a partir da ruptura da barragem de
Fund&o em Mariana-MG. Mestrado em COMUNICACAO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE
OURO PRETO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia,
pois objetiva investigar a disputa de sentidos da fanpage da Samarco, com base na
comunicacgdo organizacional e analise do discurso. Assim, este estudo ndo se enquadra
no Corpus.

DANTAS, ANA KARINE DE SOUSA. De King’s Landing a Winterfell: a luta pelo poder
como estratégia de construcdo narrativa em Guerra dos Tronos. Mestrado em
LETRAS,UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA. Justificativa: este trabalho nio
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontrase indisponivel.
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TEIXEIRA, CARLA PATRICIA PACHECO. Da noticia ao jogo: narrativa, mecanica,
estética e tecnologia em newsgames. Doutorado em DESIGN. UNIVERSIDADE FEDERAL
DE PERNAMBUCO. Justificativa: este trabalho n&o pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois ndo possui divulgagdo autorizada.

TEIXEIRA, GUILHERME FRAGA DA ROCHA. DE ARBEAU AO ROBO: um percurso
historiogréfico sobre procedimentos de composicdo coreografica. Mestrado em DANCA.
UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao
Corpus sobre transmidia, pois investiga 0 conceito de coreografia na
contemporaneidade, focando-se na composi¢cdo em danca, uma abordagem que nao se
aprofunda nas questdes transmidiaticas, portanto, este estudo ndo se enquadra no
Corpus.

GALEGALE, BERNARDO PERRI. Mediacdo cultural no éambito da WEB 2.0:
Interatividade,  participacdo e  experiéncia. Mestrado em CIENCIA DA
INFORMACAO.UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. Justificativa: este trabalho n&o
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacédo autorizada.

VIEIRA, ANTONIO HENRIQUE GARCIA. Uma Analise do Storyworld de Star Wars: A
New Hope e Star Wars The Force Awakens. Mestrado em IMAGEM E
SOM.UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS. Justificativa: este trabalho n&o
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa a franquia Star Wars, em proposta
comparativa que se debruca sobre a probleméatica da canonicidade da obra,
contentamentos e descontentamentos de fas, portanto, este estudo ndo se enquadra no
Corpus.

MACHADO, FABIO PURPER. VideoHQescultura: uma poética narrativa’. Doutorado em
ARTE E CULTURA VISUAL.UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS. Justificativa:
Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

PRA, RAYANY MAYARA DAL. REPRESENTA(}()ES DE INFANCIA, BRINQUEDO,
BRINCAR E CONSUMO NA ANIMACAO TOY STORY (1995). Mestrado em
EDUCA(}AO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa representacdes de
infancia, brinquedo, brincar e consumo em Toy Story, ainda que considere o filme como
um produto da industria cultural, o estudo ndo se aprofunda nas questdes
transmidiaticas, portanto ndo se enquadra no Corpus.

GAVA, SABRINA DA SILVA. PERCY JACKSON E O LADRAO DE RAIOS:
CARTOGRAFANDO SENTIDOS ENTRE MITO, INDUSTRIA CULTURAL E
EDUCACAO VISUAL. Mestrado em PROCESSOS SOCIOEDUCATIVOS E PRATICAS
ESCOLARES. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
constroi uma cartografia sobre a obra O Ladrdo de Raios, refazendo a trajetoria de
Perseu e Medusa, uma perspectiva que ndo se aprofunda nas questfes transmidiaticas,
portanto nédo se enquadra no Corpus.
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2018

CASTRO, MARIANA COSTA. ENTRE CONCEPC}OES E EXPERIENCIAS:
ELEMENTOS PARA UM CONCEITO DE JORNALISMO TRANSMIDIA. Mestrado em
Comunicagéo, Cultura e Amazonia. UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA. Justificativa:
Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

COSTA, TASSIO JOSE DA SILVA. DESIGN E COMUNICACAO: modelo para analise de
narrativas transmidia. Mestrado em DESIGN. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao
Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacdo autorizada.

SANTOS, VANESSA DOS. KISSING IN THE RAIN: UM CONVITE A COLABORAC,‘AO
EM UMA EXPERIENCIA TRANSMIDIATICA. Mestrado em LETRAS.UNIVERSIDADE
ESTADUAL DE MARINGA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois ndo possui divulgacdo autorizada.

ALVES, SILVIO ANDRE LACERDA. POSSIBILIDADES DE CONTRIBUICAO DO
DESIGN ESTRATEGICO PARA PROJETOS DE NARRATIVAS TRANSMIDIA.
Mestrado em DESIGN. UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS. Justificativa:
Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

RODRIGUES, TAIANA VEIGA DIAS. INCENTIVANDO O ENGAJAMENTO
DISCURSIVO COM A LINGUA INGLESA POR MEIO DE PERSONAGENS
ANIMADOS: ABRINDO A PORTA PARA OS MONSTROS NA EDUCACAO
INFANTIL.Mestrado Profissional em Ensino de Linguas. FUNDACAO UNIVERSIDADE
FEDERAL DO PAMPA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois apresenta uma pesquisa-acao, tendo como foco um produto pedagogico
com pratica de ensino e aprendizagem transmidiatica, considerando recursos
multissemiéticos e unidades didaticas, uma perspectiva de pesquisa da area de educacao
que ndo se aprofunda nas interseccOes estabelecidas para este Corpus. 133. SILVA,
MATHEUS MOURA. Cartografias do Inconsciente em Quadrinhos:

Ayahuasca, Respiracdo Holotrépica e Sonhos Lucidos como processos criativos. Doutorado
em ARTE E CULTURA VISUAL. UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS. Justificativa:
Este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, ainda que apresente trabalho
autoral, ndo se aprofunda na transmidialidade.

ESTEVO, ALYSSON PLINIO. VIDEOCLIPE INTERATIVO “GEHENNOM”: A POETICA
BLACK METAL DA BANDA LUXURIA DE LILLITH NO CONTEXTO DA ARTE.
Mestrado em ARTE E CULTURA VISUAL. UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS.
Justificativa: este trabalho néo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois apresenta
uma pesquisa exploratéria do subgénero black metal, focando-se na estética, poética e
producdo criativa, uma perspectiva de pesquisa que néo se aprofunda nas intersecgoes
estabelecidas para este Corpus, ao abordar a transmidialidade de modo secundario.
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ALVES, WANESSA MEDEIROS. NARRATIVA TRANSMIDIA NO
TELEJORNALISMO: POSSIBILIDADES E DESAFIOS NA DEMOCRATIZACAO DA
INFORMAC}AO E PRODUC}AO DE CONHECIMENTO NA TV UNIVERSITARIA.
Mestrado Profissional em Midia e Tecnologia. UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
JULIO DE MESQUITA FILHO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois apresenta uma pesquisa participativa na TV Unesp explorando as
possibilidades do uso da linguagem transmidia no telejornalismo e sua relagdo com
processos de democratizacdo da informacéo, assim, este estudo ndo se enquadra no
Corpus.

MACHADO, VERONICA BIDART DE CASTRO NELSON. ESPALHA QUE E AULA,
JUNTA QUE E LIVRO: O ENSINO DA ECONOMIA CRIATIVA NO AMBIENTE
DIGITAL. Mestrado Profissional em GESTAO DE ECONOMIA CRIATIVA. ESCOLA
SUPERIOR DE PROPAGANDA E MARKETING DO RIO DE JANEIRO. Justificativa:
este trabalho nédo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois apresenta uma proposta de
metodologia ativa para sala de aula, uma abordagem da &rea de educacéo, este estudo
nao se enquadra no Corpus.

CASTILHO, CAMILA DE CASTRO. POR NOVOS MATERIAIS DIDATICOS QUE
CONTEMPLEM OS MULTILETRAMENTOS: GAMIFICACAO E ELEMENTOS DE
NARRATIVA TRANSMIDIA NO AVENTURAS CURRICULO+. Mestrado em
LINGUISTICA APLICADA. UNIVERSIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui
divulgagéo autorizada.

SOUZA, HARYSON ALVES DE. Newsgame como produto da narrativa jornalistica
midiatica. Mestrado em COMUNICAQAO E CULTURAS MIDIATICAS. UNIVERSIDADE
FEDERAL DA PARAIBA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois ndo possui divulgacdo autorizada.

KURZ, LUCAS DE MOURA. DESIGN E PRODUCAO NA NARRATIVA TRANSMIDIA:
Recomendacdes para projeto visual em maultiplos suportes midiaticos. Mestrado em
Design.UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO. Justificativa: Este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

CERQUEIRA, RENATA CRISTINA BENTO. A ADAPTACAO DAS TELENOVELAS A
PARTICIPACAO DOS FAS: O CASO DE MALHACAO DA REDE GLOBO. Doutorado
em COMUNICACAO E CULTURA CONTEMPORANEAS.UNIVERSIDADE FEDERAL
DA BAHIA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
nao possui divulgacéo autorizada.

ALLEGRETTI, LUCIANA. Arte Transmidia: um estudo sobre uma forma de expressdo
artistica na era digital. Mestrado em ESTETICA E HISTORIA DA ARTE.UNIVERSIDADE
DE SAO PAULO. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.
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RAUGUST, GERSON DOVAL. A narrativa transmidia no jornalismo: o estudo das
reportagens do GDI, do grupo RBS. Mestrado em COMUNICACAO SOCIAL. PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO GRANDE DO SUL. Justificativa: Este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

FRAGA, IANA VIEIRA COIMBRA DINIZ. TELEJORNALISMO NA TIMELINE: a
circulacdo da noticia no Facebook e no Twitter dos principais telejornais de rede dos Estados
Unidos, México e Brasil. Mestrado em Comunicacio Social. PONTIFICIA UNIVERSIDADE
CATOLICA DE MINAS GERAIS. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois considera estratégias multiplataformas, crosssmidiaticas e
transmididticas de contetdos jornalisticos, tendo principal foco a circulacdo desses
contelidos, portanto, este estudo ndo se enquadra no Corpus.

ALVES, ROSEMARI PEREIRA DOS SANTOS. MEDIACAO ORAL DA LITERATURA
POR MEIO DAS WEBSERIES: UMA ANALISE DE THE LIZZIE BENNET DIARIES E
DONA MOCA EVENTOS. Mestrado em Ciéncia da Informacdo. UNIVERSIDADE
ESTADUAL DE LONDRINA. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre
transmidia.

GOMES, TAIANNE DE LIMA. O USO DE CONTEUDOS TRANSMIDIAS NA TV: UMA
ANALISE DE TELEJORNAIS DA GLOBO E DA INTER TV CABUGI NAS REDES
SOCIAIS DIGITAIS. Mestrado em ESTUDOS DA MIDIA.UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO NORTE. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois objetiva analisar como telejornais se apropriam da narrativa
transmidia para ampliar seu conteado informacional da TV para as redes sociais,
utilizando-se da andlise de contetdo, assim, este estudo néo se enquadra no Corpus.

FREDERICO, GISELE. A modelizacdo na construcdo estética do sistema transmidia The
Walking Dead. Mestrado em Meios e Processos Audiovisuais. UNIVERSIDADE DE SAO
PAULO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois nédo
possui divulgacdo autorizada.

OLIVEIRA, VITORIA BARROS DE. #AttackonTitan: engajamento transmidiatico em
comunidades de fis no Tumblr'. Mestrado em COMUNICACAO SOCIAL Instituicdo de
Ensino. UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois objetiva analisar as producdes do
fandom de Attack on Titan, com foco em seu engajamento transmidiatico, uma
perspectiva que como telejornais se apropriam da narrativa transmidia para ampliar
seu contetdo informacional da TV para as redes sociais, utilizando-se da andlise de
conteudo, assim, este estudo nédo se enquadra no Corpus.

COMIN, LUCIANA REIS. OS VANGUARDAS: O PERCURSO CRIATIVO DE UMA
NARRATIVA EXPANDIDA PARA CRIANCAS. Doutorado em  ARTES
CENICAS.UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA. Justificativa: este trabalho no
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgagdo autorizada.
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LIMA, CECILIA ALMEIDA RODRIGUES. TELENOVELA TRANSMIDIA NA REDE
GLOBO: o papel das controvérsias. Doutorado em COMUNICAGCAO. UNIVERSIDADE
FEDERAL DE PERNAMBUCO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois ndo possui divulga¢do autorizada.

CASTRO, PATRICIA FERNANDES VIANA FRANCO. TV, COTIDIANO E
NEOTRIBOS: CONSUMO COLETIVO, TRANSMIDIA E CONVERGENTE EM
@NETFLIXBRASIL (FACEBOOK). Mestrado em Midia e Cotidiano. UNIVERSIDADE
FEDERAL FLUMINENSE. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois objetiva entender como a pagina da Netflix no Facebook pode ser
aproveitada como parte do processo de recepcédo e distribuicdo de produtos midiaticos,
um estudo netnogréafico de redes sociais que nédo se enquadra no Corpus.

SIQUEIRA, THAIS CHRISTINA COELHO. FOTOJORNALISMO EM CENARIOS DE
CONVERGENCIA: reconfiguracdes, inovacdo, cultura participativa e praticas profissionais.
Mestrado em Comunicacdo, Cultura e Amazonia. UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga as
reconfigurac@es do fotojornalismo a partir do contexto da cultura da convergéncia, com
observacao direta e analise de conteldo, uma perspectiva de pesquisa que nao se
enquadra no Corpus.

SANTOS, VALERIA DOS. KISSING IN THE RAIN: UM CONVITE A COLABORAC}AO
EM UMA EXPERIENCIA TRANSMIDIATICA. Mestrado em LETRAS.UNIVERSIDADE
ESTADUAL DE MARINGA Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois ndo possui divulgacdo autorizada.

CARVALHO, ALEX MEDEIROS DE. COREOGRAFIAS DIDATICAS E
TRANSMIDIATICAS EM FEIRAS ESCOLARES INOVADORAS. Doutorado em
EDUCACAO. UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa a trajetéria de um
coletivo estudantil em vivéncias com a Internet as Coisas e as Feiras Escolares erigidas a
partir do conceito de Cultura da Convergéncia, uma perspectiva de pesquisa que nao se
enquadra no Corpus.

GOMES, DANIEL FROES VIEIRA. Do sentido a acdo: uma analise sobre percep¢do e
efetivacdo das affordances comunicativas do smartphone na Midia Ninja. Mestrado em
COMUNICACAO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO. Justificativa: este
trabalho nédo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois objetiva compreender como 0s
gestores do Midia Ninja e ativistas que ndo ocupam postos de gestdo percebem e
efetivam as affordances comunicativas no smartphone, uma perspectiva de pesquisa que
néo se enquadra no Corpus.

SECCHI, JULIANA DEL. RESPOSTAS AFETIVAS E CONATIVAS DOS
CONSUMIDORES A DESCONTINUIDADE DE MARCAS: UMA ANALISE BASEADA
EM SELF BRAND CONNECTIONS CURITIBA 2018. Doutorado em
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ADMINISTRAC}AO.PONTIFTCIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO PARANA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui
divulgagéo autorizada.

SALGADO, TIAGO BARCELOS PEREIRA. Fundamentos pragmaticos da teoria Ator-Rede
para analise de acGes comunicacionais em redes sociais online’. Doutorado em
COMUNICAQAO SOCIAL. UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga em
que medida a nogdo de mediacdo, delineada pela teoria Ator-Rede, contribui para
caracterizar acdes comunicacionais em redes sociais online, uma pesquisa descritiva e de
revisao literaria que ndo se enquadra no Corpus.

MAIA, FERNANDA CAMARGO GUIMARAES PEREIRA. Multimodalidade e design
poliscdpico aplicados ao jornalismo de moda: uma analise do Red Carpet Project. Mestrado
em COMUNICA(;AO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga o jornalismo
especializado em tendéncias de moda, considerando o agenciamento e caracteristicas dos
ambientes digitais, uma perspectiva que ndo se enquadra no Corpus.

SANTOS, NOELI BATISTA DOS. A TRANSMIDIAQAO DOS SENTIDOS DE
DOCENCIA NA PRATICA DOS MOOCS: PERSPECTIVAS EMERGENTES.Doutorado
em EDUCACAO.UNIVERSIDADE DE BRASILIA. Justificativa: este trabalho nao
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacdo autorizada.

DIAS, PETERSON DOS SANTOS. MAQUINAS DE REALIDADES: O REALISMO SUJO
DE IMAGENS IMPURAS NO TELEJORNALISMO DE ALTA DEFINIC}AO. Mestrado em
COMUNICACAO. UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga a influéncia dos
contedos gerados por usudrios na reportagem telejornalistica, uma andlise de
reportagens que néo se enquadra no Corpus.

ITO, LILIANE DE LUCENA. A (R)JEVOLUCAO DA REPORTAGEM Estudo do ciclo da
reportagem  hipermidia: da producdo as respostas sociais. Doutorado em
COMUNICACAO.UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA
FILHO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
investiga a reportagem hipermidia, com analises de reportagens, um estudo voltado
para a transmidialidade como estratégia, uma perspectiva que ndo se enquadra no
Corpus.

SILVA, ANDRE CONTI. PROJETANDO MUNDOS FICCIONAIS: Escopos, instancias e
principios de relevancia no metaprojeto de produtos narrativos. Doutorado em
DESIGN.UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL. Justificativa: Este
trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.
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JARDIM, ANA PAULA TEIXEIRA GUIMARAES. Redes transmidiaticas, dialogos e
narrativas de esperanca: uma cartografia do imaginario de um programa de TV religioso.
Mestrado em COMUNICACAO E SEMIOTICA. Justificativa: este trabalho néo pertence
ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao autorizada.

CARDOSO, HECTOR HORACIO SEVERI. Estratégias para a producao escrita no curso E-
TEC Idiomas Espanhol — Modulo 01 — Estudo de Caso'. Mestrado Profissional em Educacéo e
Tecnologia.INSTITUTO FEDERAL DE EDUC., CIENC. E TECN. SUL-RIO-
GRANDENSE. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia,
pois investiga um programa de ensino de linguas a distancia, o e-Tec Idiomas Sem
Fronteiras, de modo a construir um modelo tedrico conceitual, assim, esse estudo de caso
que ndo se enquadra no Corpus.

NEIVA, GABRIEL CHAVARRY. “Muitas cidades em uma so&”: representacdes da paisagem
do Rio de Janeiro em tempos de megaeventos (20092014). Doutorado em COMUNICACAO.
UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO. Justificativa: este trabalho néo
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa a cidade do Rio de Janeiro e suas
representacdes, em investigacdo historica e audiovisual, uma perspectiva que néo se
enquadra no Corpus.

LOPES, MARIA KATHARINA DE PADUA. APLICATIVO MULTITAREFAS: O
CLASSCRAFT COMO DISPOSITIVO DE GAMIFICAQAO E DE TRANSFERENCIA DE
APRENDIZADO EM CONTEXTOS EXTRAGAMES. Mestrado em
EDUCACAO.FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DO TOCANTINS. Justificativa:
este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacdo
autorizada.

MELO, RENATA GOMES DE. Humor, Publicidade e Representagdo: A Mulher no Canal
Porta dos Fundos. Mestrado em COMUNICACAO. UNIVERSIDADE PAULISTA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga as
relacbes entre humor, publicidade e representacdo, analisando a representacdo da
mulher contemporanea em episodios de Porta dos Fundos, uma anélise de contetdo que
nao se enquadra no Corpus.

SOUZA, LAIS MARIA FERMINO DE. EXPANSAO DA MARCA POR MEIO DO
CROSSOVER: Estudo de Caso das séries Marvel produzidas para a plataforma Netflix.
Mestrado Profissional em Midia e Tecnologia. UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
JULIO DE MESQUITA FILHO. Justificativa: este trabalho n&o pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois investiga o crossover como elemento caracteristico da narrativa
complexa, observando o universo cinematografico Marvel, um estudo de caso que nao se
enquadra no Corpus.

NAKAMURA, MARIANY TORIYAMA. 7~ 771 /L + (poppu karuchaa): mediacdes da
cultura pop nipo-brasileira no cenario digital. Doutorado em CIENCIA DA
INFORMACAO.UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. Justificativa: este trabalho nio
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgagdo autorizada.
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GUEDES, HERICO FEITOSA. RETEXTUALIZAC}AO MULTIMODAL.:
CONSTRUINDO SONGFICS ATRAVES DO APLICATIVO WATTPAD. Mestrado
Profissional em LETRAS.UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga
retextualizacdo multimodal como estratégia pedagogica que se utiliza das novas
tecnologias de informacgdo e comunicacdo, uma pesquisa-agdo que ndo se enquadra no
Corpus.

SANTOS, CARLOS ROBERTO GOMES DOS. CAMPANHAS DE MOBILIZAC}AO
SOCIAL EM ESPACOS PUBLICOS AMPLIADOS PELA COMUNICACAO DIGITAL.
Mestrado Profissional em Inovagdo em Comunicacdo e Economia Criativa.UNIVERSIDADE
CATOLICA DE BRASILIA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois analisa a campanha de mobilizacdo social contra a Reforma
Trabalhista no Facebook, a fim de compreender as possibilidades comunicativas em
campanhas de mobilizacéo social no ambiente digital, considerando a transmidialidade
como estratégia, uma perspectiva que nao se enquadra no Corpus.

PINHEIRO, PAULA MARQUES. Vampiras que amam mulheres: sentidos e performances de
lesbianidade no  fandom de  Carmilla. Mestrado em COMUNICACAO
SOCIAL.UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS. Justificativa: este trabalho
nao pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga a webserie Carmilla e seus
desdobramentos em redes sociais e blogs, considerando a transmidialidade como
contexto, uma perspectiva que néo se enquadra no Corpus.

2019

BARROS, MATEUS KERR DE. O VAR E O TEMPO: A DINAMICA DAS
TRANSMISSOES ESPORTIVAS COM A UTILIZACAO DO ARBITRO DE VIDEO.
Mestrado em COMUNICAC}AO SOCIAL. PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO
RIO GRANDE DO SUL. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois investiga as modificacdes nas teletransmissfes esportivas a partir da
implementacdo do VAR - o arbitro em video, no futebol, uma perspectiva que néo se
enquadra no Corpus.

SIMON, ROBERTA. DE PROSA COM AS IMAGENS: CONSTELACAO DE
COMUNICACAO CIRCULAR ENTRE IMAGENS DE UMA EXPOSICAO,
NARRATIVAS BIOGRAFICAS DO PUBLICO VISITANTE E SEUS CONTEXTOS
SOCIOCULTURAIS. Doutorado em  COMUNICACAO SOCIAL.PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO GRANDE DO SUL. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois reflete sobre as experiéncias de
comunicacdo com imagens, a partir de etnografia visual, uma perspectiva que nédo se
enquadra no Corpus.

SVARTMAN, ROSANE. TELEVISAO EM TRANSFORMAGCAO — Como a telenovela pode
indicar estratégias para a televisdo corporativa diante das transformacdes na
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espectatorialidade, da convergéncia de midias e das plataformas interativas. Doutorado em
COMUNICACAO.UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao
autorizada.

SILVA, LUIZ CARLOS FERREIRA DA. Performance Cibergotica: Processo Criativo de
Figurino para o Posthuman Tantra.Mestrado em ARTE E CULTURA
VISUAL.UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS. Justificativa: este trabalho n&o
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga 0 processo criativo em arte e
cultura visual, para criacdo de figurino e seus contextos, uma perspectiva que nao se
enquadra no Corpus.

MELO, PAULO HENRIQUE REIS DE. TRANSMIDIA: RECONFIGURACOES
NARRATIVAS E ESTRAGEGIAS E ESTRATEGIAS DIDATICAS A PARTIR DA SERIE
GAME OF THRONES. Mestrado Profissional em Curriculo, linguagens e inovacoes
pedagdgicas. UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA. Justificativa: este trabalho néo
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacédo autorizada.

BICALHO, LUCIANA ANDRADE GOMES. A funcdo mediadora das hashtags no processo
de impeachment de Dilma Rousseff: semiose e transmidia'. Doutorado em COMUNICACAO
SOCIAL. UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga a mediacdo de hashtags
sociopoliticas durante o processo de impeachment da ex-presidente Dilma Roussef, uma
perspectiva que considera a transmidialidade como contexto, o que ndo se enquadra no
Corpus.

BARISSA, ANA BEATRIZ MAIA. POR E PARA FAS: Uma analise dialogica de Severo
Snape em uma producdo transmidiatica. Mestrado em LINGUISTICA E LINGUA
PORTUGUESA. UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA
FILHO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
investiga a constituicdo do personagem Severo Snape, da saga Harry Potter, em uma
analise pautada na linguagem, uma perspectiva que considera a transmidialidade como
contexto do universo de Harry Potter, o que nédo se enquadra no Corpus.

PAGLIONE, MARCELA BARCHI. Fenémeno Sherlock: a recep¢do social do género
seriado. Doutorado em LINGUISTICA E LINGUA PORTUGUESA.UNIVERSIDADE
ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO. Justificativa: este trabalho nio
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga o género discursivo na recepc¢ao do
seriado Sherlock, em uma analise pautada na linguagem, uma perspectiva que considera
a transmidialidade como contexto, o que ndo se enquadra no Corpus.

PRANDO, LYE RENATA. O consumo do sentido: praticas de vida de Downton Abbey como
discurso publicitario. Doutorado em COMUNICACAO E SEMIOTICA.PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO. Justificativa: este trabalho ndo pertence
ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao autorizada.
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OLIVEIRA, JAQUELINE DE. NARRATIVA TRANSMIDIA LATINOAMERICANA: UM
ESTUDO SOBRE PRODUCOES TRANSMIDIA DA AMERICA LATINA,
ESPECIFICIDADES E AFINIDADES. Mestrado em COMUNICAC}AO.UNIVERSIDADE
ANHEMBI MORUMBI. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre
transmidia.

CARVALHO, LIGIA MARIA DE. Bandeirante boc6: uma aventura quadrinistica nas terras
dos Goyazes. Doutorado em ARTE E CULTURA VISUAL.UNIVERSIDADE FEDERAL
DE GOIAS. Justificativa: este trabalho n&o pertence ao Corpus sobre transmidia, pois se
debruca sobre reflexdes baseadas em personagens iconograficos com a finalidade de
criar uma narrativa em quadrinhos, em uma perspectiva que considera a
transmidialidade como contexto, o0 que ndo se enquadra no Corpus.

SANTANA, ADSON VINICIUS SANTOS. A narrativa transmidia no jornalismo factual de
atualizagdo continua: a cobertura jornalistica realizada pela BBC News Brasil no website, no
Twitter e no Instragram. Mestrado em Comunicacdo. FUNDACAO UNIVERSIDADE
FEDERAL DE SERGIPE.

Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui
divulgagéo autorizada.

FE, ILDA APARECIDA RIBEIRO DE SANTA. LADY VIBORA - PROCESSOS DE
CRIA(;AO DE UMA PERSONAGEM FICCIONAL AUTOBIOGRAFICA.Mestrado em
ARTE E CULTURA VISUAL. UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS. Justificativa:
Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

AGNESE, CAROLINA TEIXEIRA WEBER DALL. PRODUCAO JORNALISTICA
TRANSMIDIA NO ECOSSISTEMA MIDIATICO: UM ESTUDO A LUZ DA MEDIA
ECOLOGY. Doutorado em COMUNICAC}AO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA
MARIA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois nédo
possui divulgacéo autorizada.

GOMES, EBER GUSTAVO DA SILVA. PERSPECTIVAS E PROCESSOS DOS
APRENDENTES DO 12 ANO DO ENSINO MEDIO AO PRODUZIREM NARRATIVAS
TRANSMIDIATICAS.  Doutorado em  EDUCACAO  MATEMATICA E
TECNOLOGICA.UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO. Justificativa: este
trabalho nédo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois se tem o objetivo de
compreender as perspectivas e processos de alunos do ensino médio, ao produzirem
narrativas transmidias baseando-se em conteddos matematicos, em uma perspectiva que
considera a recepcdo dos aprendentes e seus processos de criacdo, com a
transmidialidade como contexto, o que néo se enquadra no Corpus.

ALTAMIRANO, OTNIEL JOSAFAT LOPES. TRANSMIDIA APLICADA A PRODUTOS
INFORMACIONAIS DO DESIGN CONTEMPORANEO. Doutorado em DESIGN.
UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO. Justificativa:
este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois se tem o0 objetivo de
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compreender através de metodologia exploratoria, os elementos e ferramentas que
caracterizam a transmidia, com uma perspectiva que considera a sua aplicagdo em
produtos informacionais do design contemporaneo, o que néo se enquadra no Corpus.

SOBRAL, ALINE REBECA AMORIM RODRIGUES DA CUNHA. PUBLICIDADE E
TELENOVELA: um cenério transmidia de reconfiguracdes das narrativas. Mestrado em
COMUNICAQAO. UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga as transformacdes nos
modelos publicitarios inseridos em telenovelas, em uma anélise pautada nas
hibridizacdes, com pesquisa em profundidade e andlise de conteddo, uma perspectiva
que considera a transmidialidade como contexto, o que néo se enquadra no Corpus.

MACEDO, MARCOS CARVALHO. NARRATIVA TRANSMIDIA JORNALISTICA:
estratégias e  procedimentos nos  dossiés  Tudo  Sobre’.  Mestrado em
COMUNICACAO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois investiga a ado¢do do modelo
transmidia no jornalismo, em uma andlise pautada pelos aspectos tematicos e estratégias
de expansdo do texto jornalistico, uma perspectiva que considera a transmidialidade
como estratégia, 0 que nao se enquadra no Corpus.

SANTOS, SILLAS CARLOS DOS. O PROCESSO CRIATIVO PARA ROTEIRIZACAO
NAS MIDIAS DIGITAIS: OS CASOS DE ANYMALU E AGENCIA TRANSMIDIA.
Mestrado Profissional em Midia e Tecnologia. UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
JULIO DE MESQUITA FILHO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois se debruca sobre o processo de criacdo de roteiros audiovisuais,
uma perspectiva que considera a transmidialidade como contexto, 0 que ndo se
engquadra no Corpus.

BENATTI, JULIA PINHEIRO. ESTRATEGIAS TRANSMIDIATICAS POR MEIO DO
FRACIONAMENTO DE CONTEUDO: uma anélise do portal Jovem Nerd'. Mestrado em
Comunicacdo Social.PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS GERAIS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem como
objetivo analisar o portal Jovem Nerd e suas estratégias e narrativas de natureza
transmidiatica, uma perspectiva que considera a transmidialidade como contexto e
estratégia, o que ndo se enquadra no Corpus.

TORRES, JORGE HENRIQUE SERPA. As narrativas transmidiaticas no Ensino Médio: da
leitura critica da obra O Bem Amado a producdo textual. Mestrado em LINGUISTICA
APLICADA.UNIVERSIDADE DE TAUBATE. Justificativa: este trabalho n3o pertence
ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.

NORBERTO, NATASHA MARZLIAK. AGENCIAMENTOS DE DESEJOS E
EXPERIMENTACOES EM DISPOSITIVOS DE ARTE TRANSMIDIA AUDIOVISUAL
DE INSTAURACAO. Doutorado em ARTES VISUAIS. UNIVERSIDADE ESTADUAL DE
CAMPINAS. Justificativa: Este trabalho encontra-se indisponivel.
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GOMIDE, DANIELA DIAS. Educagdo em satde: producdo de um documentério transmidia
sobre saude auditiva dos adolescentes 219 f. Doutorado em FONOAUDIOLOGIA.USP.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se
indisponivel.

BARBOSA, TAYNAH IBANEZ. AS TRANSFORMACOES DE ARLEQUINA: As
representaces do feminino nas midias de entretenimento. Mestrado em COMUNICACAO
SOCIAL.UNIVERSIDADE METODISTA DE SAO PAULO. Justificativa: este trabalho
ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa a representagdo do imaginario
feminino através da personagem Arlequina, em uma analise pautada pela observacéao de
suas transformacbes através do tempo, uma perspectiva que considera a
transmidialidade como contexto, o0 que ndo se enquadra no Corpus.

PONTE, CASSIO DAL. TRANSGRESSOES E REPRESENTACOES SOCIAIS SOBRE
GENERO E SEXUALIDADE NO FANDOM BRASILEIRO DE SENSES. Mestrado em
Comunicagio.UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA. Justificativa: este trabalho néo
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa a série Sense8, em uma anélise
pautada pelas questdes de género e sexualidade, uma perspectiva que ndo se enquadra
no Corpus.

TAVARES, ARICE CARDOSO. NARRATIVAS ENGAJADAS E O POTENCIAL
TRANSMIDIA: PRODUQAO DE CONTEUDO NA CULTURA DIGITAL. Doutorado em
EDUCACAO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacéo
autorizada.

ARAGAO, RODRIGO MARTINS. TELEJORNALISMO TRANSMIDIA: Modos de
enderecamento e estratégias enunciativas no Jornal Nacional. Doutorado em
COMUNICACAO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa as maneiras pelas quais
a transmidiacao atua no modo de enderecamento o telejornal, considerando a
transmidialidade como contexto e estratégia, uma perspectiva que nédo se enquadra no
Corpus.

RIBEIRO, MATHEUS TAGE VERISSIMO. A DINAMICA DE DISPERSAO E
CONVERGENCIA NARRATIVA DO UNIVERSO CINEMATICO MARVEL. Doutorado
em COMUNICACAO.UNIVERSIDADE ANHEMBI MORUMBI. Justificativa: Este
trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

CONCEICAO, SILVIA CARVALHO DA. DO LADO DE LA DA PISTA™
EMPREENDEDORISMO DIGITAL DE JOVENS DE BAIXA RENDA DE PRAIA
GRANDE POR MEIO DAS LITERACIAS DE MIDIA E INFORMAGAO. Mestrado
Profissional em INOVACAO NA COMUNICACAO DE INTERESSE PUBLICO
.UNIVERSIDADE MUNICIPAL DE SAO CAETANO DO SUL. Justificativa: este
trabalho néo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois encontra-se indisponivel.
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GAUTERIO, MARIANA WICHROWSKI. Convergéncia entre Televisdo e Narrativas
Imersivas: As potencialidades e os desafios das novas tecnologias de realidade virtual e dos
videos 360 graus para transformar o futuro da televisdo. Doutorado em COMUNICACAO
SOCIAL.PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO GRANDE DO SUL.
Justificativa: este trabalho néo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa como
narrativas imersivas sao utilizadas no campo da comunicagdo social, estudando as
tentativas de convergéncia entre televisdo e as narrativas imersivas, considerando como
os produtos desenvolvidos tém sido apresentados para o publico final, uma perspectiva
que ndo se enquadra no Corpus.

TORRES, FERNANDO MARCONDES DE. Ler, ver, ouvir e tocar: estratégias narrativas e
affordances digitais nos aplicativos das revistas Vis-a-Vis e Mine. Mestrado em
COMUNICACAO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO. Justificativa: este
trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao
autorizada.

2020

MACHADO, DELUMA KELE. UM ESTUDO SOBRE O ENSINO HIBRIDO NO
PROGRAMA BOM ALUNO DE BELO HORIZONTE. Mestrado Profissional em Educacéo
e Docéncia.UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS. Justificativa: este trabalho
néo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa praticas e percepcdes de alunos e
professora de turma de ensino regular na disciplina de Lingua Portuguesa, através de
observacdo, questionario e entrevista tendo como objetivo pesquisar o ensino hibrido,
uma perspectiva que nédo se enquadra no Corpus.

FAGUNDES, ALAN CORDEIRO. TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO SUPERIOR:
Um estudo do uso das ferramentas pedagogicas do AVA Moodle pelos professores no
Bacharelado em Administracdo Publica em EaD/FaPP/UEMG. Mestrado Profissional em
Educacdo e Docéncia.UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS. Justificativa:
este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa a educagdo a
distancia e o uso das tecnologias digitais de informacao e comunicacdo, através da
analise de ferramentas pedagdgicas do Moodle no curso de Administracédo Publica, uma
perspectiva que nao se enquadra no Corpus.

NETO, DOMINGOS SOARES DE SOUZA. A Galaxy of Wor(l)ds: The Translation of
Fictive Vernacular in the Star Wars Transmedia Narrative in Brazil. Doutorado em
Inglés:Estudos Linguisticos e Literarios. UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA
CATARINA. Justificativa: este trabalho néo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
nao possui divulgacéo autorizada.

SANTOS, MIRABEL DOS. COMPETENCIAS TRANSMIDIA: entre usos e percepcdes dos
estudantes do Colégio Estadual Bardo de Maud em Aracaju/SE. Mestrado em Comunicagao.
FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE. Justificativa: este trabalho néo
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois mapeia as competéncias transmidia no
processo de escolarizacdo de estudantes do ensino medio, atraves da analise de
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observacado participante, questionario e entrevistas, uma perspectiva que ndo se
enquadra no Corpus.

DUTRA, CLAUDIO BATISTA. Anélise e aplicacdo do quadrinho autoral de horror e terror:
uma construcdo de estilo hibrido a partir de influéncias de desenhos de quadrinhos espanhois
da década de 1970 e narrativa Gekiga. Mestrado em ARTE E CULTURA VISUAL.
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao
Corpus sobre transmidia, pois analisa os temas de horror e 0 processo de construcéo de
uma narrativa de HQ, sem adentrar em profundidade na transmidialidade, uma
perspectiva que nao se enquadra no Corpus.

SANTOS, ADRIANO AUSTECLINIO PADUA DOS. ENGAJAMENTO EM REDES
SOCIAIS ONLINE NA CONSTRUCAO DE UNIVERSOS TRANSMIDIA: “O BRASIL
QUE EU QUERO” PARA ALEM DA GLOBO. Mestrado em COMUNICACAO
SOCIAL.UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS. Justificativa: Este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

SOUSA, FABRICIO BATISTA DE. A potencialidade contrassexual do corpo na narrativa
transmidia Azul é a cor mais quente.Mestrado em LITERATURA E
INTERCULTURALIDADE.UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA. Justificativa:
Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

JUNIOR, DARIO DE SOUZA MESQUITA. Design Transmidia: pensamento projetual para
experiéncias por multiplataforma.Doutorado em DESIGN .UNIVERSIDADE ANHEMBI
MORUMBI. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

LIMA, SAMELA DE CARVALHO. CONVERGENCIA E TRANSMIDIA: Uma anélise do
Universo Cinematico da Marvel. Mestrado em LINGUAGENS, MIDIA E
ARTE.PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE CAMPINAS. Justificativa: Este
trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

PEREIRA, TISSIANA NOGUEIRA. Navegando com a telenovela? MediacOes, recepcéo e
ficcdo televisiva em tempos transmidia.Doutorado em CIENCIAS DA COMUNICACAO
.UNIVERSIDADE DE SAO PAULDO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois ndo possui divulgacdo autorizada.

TERRA, MARCOS VINICIUS DE MORAES. THE WALL - GESAMTKUNSTWERK
WAGNERIANO: UM DRAMA TRANSMIDIA DE ROGER WATERS. Mestrado em
COMUNICACAO.UNIVERSIDADE PAULISTA. Justificativa: Este trabalho pertence ao
Corpus sobre transmidia.

ALVES, LUCIA DE FATIMA. CONTRIBUICAO DA TRANSMIDIA STORYTELLING
NO DESENVOLVIMENTO DA LEITURA PROFICIENTE DAS CRIANCAS EM
PROCESSO DE ALFABETIZACAO. Mestrado Profissional em LETRAS.UNIVERSIDADE
FEDERAL DA PARAIBA. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois atua com multiletramentos, com o objetivo de desenvolver a leitura
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proficiente de alunos de ensino fundamental, uma perspectiva que ndo se enquadra no
Corpus.

CUNHA, ARIELLY KIZZY. NARRATIVA TRANSMIDIA E EDUCAC}AO: USO DAS
TIC E DO LUDICO COMO FERRAMENTAS PARA EDUCAQAO INFANTIL. Doutorado
em MIDIA E TECNOLOGIA.UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE
MESQUITA FILHO. Justificativa: este trabalho n&o pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois atua com a observacao de produtos transmidia tendo como publico alvo
criancas de trés a cinco anos, com pesquisa de campo e conteldos de narrativas
transmidia, uma perspectiva ndo se enquadra no Corpus.

SOUSA, GEORGE GUILHERME SOARES DE OLIVEIRA. O espetaculo do coadjuvante:
uma analise paratextual de telenovelas. Mestrado em COMUNICACAO.UNIVERSIDADE
DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO. Justificativa: este trabalho néo pertence ao Corpus
sobre transmidia, pois ndo possui divulgacéo autorizada.

OLIVEIRA, ANA CAROLINA SOUZA DE. A NARRATIVA TEMATICA DE 13
REASONS WHY: UMA PROPOSTA DE ANALISE A PARTIR DOS PARATEXTOS DA
SERIE. Mestrado em INTERDISCIPLINAR EM CINEMA. FUNDACAO UNIVERSIDADE
FEDERAL DE SERGIPE. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre
transmidia, pois analisa a série 13 Reasons Why explorando a tematica do suicidio na
adolescéncia e seus paratextos, uma perspectiva audiovisual e de contetdo ndo se
enquadra no Corpus.

CHEIDA, SAMIR SARAIVA. Montagem audiovisual transmidiatica: é possivel pensar em
relacbes entre imagens e sons de diferentes midias?. Mestrado em COMUNICACAO E
SEMIOTICA.PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO. Justificativa:
Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

RAMOS, LUCIANA DOMINGUES. DO CADERNO PARA O MUNDO: A
VISIBILIDADE DO CONHECIMENTO CIENTIFICO ESCOLAR NA POTENCIA DAS
NARRATIVAS TRANSMIDIA. Mestrado em EDUCACAO EM CIENCIAS QUIMICA DA
VIDA E SAUDE.UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL. Justificativa:
este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui divulgacao
autorizada.

HOLANDA, LEDA MARIA DE CARVALHO RIBEIRO. DESENVOLVIMENTO DA
ARGUMENTACAO MEDIADO POR RECURSOS TRANSMIDIA EM CRIANCAS.
Doutorado em Psicologia do Desenvolvimento e Escolar. UNIVERSIDADE DE BRASILIA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois analisa
dindmicas do processo de mediacdo por recursos transmidia no desenvolvimento da
argumentacao de criangas, uma perspectiva da psicologia cultural ndo se enquadra no
Corpus.
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FILHO, CARLOS AUGUSTO FALCAO. REPRESENTACOES CULTURAIS E
PEDAGOGIA DOS MONSTROS NO UNIVERSO DE H. P. LOVECRAFT" . Doutorado em
EDUCACAO.UNIVERSIDADE LUTERANA DO BRASIL. Justificativa: Este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

ALCANTARA, CRISTIANE TOSTA. MIGRA(;C)ES NARRATIVAS
CONTEMPORANEAS DA SERIE ONCE UPON A TIME: PRODUCOES DE FA. Mestrado
em ESTUDO DE LINGUAGENS/UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA.
Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.

OSHIRO, MARINA KAORI IURA. League of Legends: do esporte ritual ao esporte
eletronico. Mestrado em CIENCIAS DA COMUNICACAO .UNIVERSIDADE DE SAO
PAULO. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo
possui divulgacdo autorizada.

BASTOS, JULIANA DIAS. ORGULHO E PRECONCEITO, YOUTUBE E REDES
SOCIAIS: NOVAS ADAPTACOES PARA NOVAS MIDIAS E ESPECTADORES.
Doutorado em LITERATURA E CULTURA. UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui
divulgagéo autorizada.

ZIERHUT, DANIEL ARIAS. O Retorno dos Jedi - Recepc¢do transmididtica com fas
brasileiros de Star Wars sob o impacto da compra pela Disney. Mestrado em
Comunicagio.UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA. Justificativa: este trabalho néo
pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem como objetivo compreender como a
narrativa transmidia afeta a recepcdo de novos conteidos em Star Wars, uma
perspectiva da recepcao que ndo se enquadra no Corpus.

DIAS, MARIANA CASTRO. PERSPECTIVAS MULTIPLAS: Diferentes pontos de vista na
ficcdo seriada. Doutorado em COMUNICACAO. PONTIFICIA UNIVERSIDADE
CATOLICA DO RIO DE JANEIRO. Justificativa: Este trabalho pertence ao Corpus
sobre transmidia.

CARDOZO, MISSILA LOURES. PRODUCAO DE CONTEUDO GAMER. Doutorado em
TECNOLOGIAS DA INTELIGENCIA E DESIGN DIGITAL.PONTIFICIA
UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO. Justificativa: este trabalho n3o pertence
ao Corpus sobre transmidia, pois tem como objetivo analisar a producédo de conteudo
gamer, em especial a produgdo em video, uma perspectiva que ndo se enquadra no
Corpus.

SCHIMMELPFENG, LEONARDO ENRICO. Transmidia e fansubs: estratégias aplicadas a
cursos online acessiveis a pessoa com deficiéncia visual.Doutorado em ENGENHARIA E
GESTAO DO CONHECIMENTO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem como
objetivo um mapeamento de recursos de acessibilidade em cursos on-line para pessoas
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com deficiéncia visual, uma perspectiva e analise critica do mapeamento que nao se
enquadra no Corpus.

ALBUQUERQUE, DANILO MECENAS SILVA. Plataformas de TV on-line: um estudo de
caso do Globoplay. Mestrado em IMAGEM E SOM. UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO
CARLOS. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois tem
como objetivo analisar a nocdo de TGV Online, revisitando seus conceitos, uma
perspectiva que nao se enquadra no Corpus.

BONIFACIO, LAYSLA LEIDIANY CARVALHO. Ensino de PLE no contexto de
internacionalizacdo das Instituicdes de Ensino Superior: uma proposta de integracdo entre
tecnologias digitais e interculturalidade. Mestrado em LINGUISTICA
APLICADA.UNIVERSIDADE DE BRASILIA. Justificativa: este trabalho ndo pertence
ao Corpus sobre transmidia, pois tem como objetivo propor a criagdo de um modulo de
praticas de ensino de Portugues como Lingua Estrangeira em mediacdo digital para
alunos em mobilidade académica internacional, uma perspectiva que ndo se enquadra
no Corpus.

NOBREGA, LIVIA DE PADUA. O IMAGINARIO SOBRE ROBOS EM SERIES DE
FICCAO CIENTIFICA: A SAGA BATTLESTAR GALACTICA (1978 — 2010). Doutorado
em COMUNICACAO SOCIAL.UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS.
Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois ndo possui
divulgacéo autorizada.

PINTO, GISELLE APARECIDA DE OLIVEIRA. FACT-CHECKING E ELEICOES
PRESIDENCIAIS DE 2018 A DISPUTA PELA VERDADE EM INTERAQOES NO
TWITTER. Mestrado em COMUNICACAO SOCIAL.UNIVERSIDADE FEDERAL DE
MINAS GERAIS. Justificativa: este trabalho nédo pertence ao Corpus sobre transmidia,
pois ndo possui divulgacdo autorizada.

ARDUINO, LUIZ GUILHERME DE BRITO. ANALISE DE SERIES POR UMA
PERSPECTIVA DIALOGICA E TRANSMIDIATICA: UMA PROPOSTA PARA O
ENSINO MEDIO. Mestrado em LINGUISTICA APLICADA.UNIVERSIDADE DE
TAUBATE. Justificativa: este trabalho ndo pertence ao Corpus sobre transmidia, pois
tem como objetivo analisar a série La Casa de Papel, uma perspectiva da linguistica
aplicada que néo se enquadra no Corpus.

LIMA, DANIELLA DE JESUS. TRANSMIDIACAO NARRATIVA: liberdade, autoria,
colaboracéo e engajamento em producdes textuais. Doutorado em
EDUCACAO.UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS. Justificativa: Este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.

ALMEIDA, CLARISSA TREIN DE. MARCAS DE UMA NARRATIVA COMPLEXA: O
CASO DE WESTWORLD. Mestrado Profissional em Inovagdo em Comunicacdo e
Economia Criativa: UNIVERSIDADE CATOLICA DE BRASILIA. Justificativa: Este
trabalho pertence ao Corpus sobre transmidia.
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SANTOS, VANESSA DE CARVALHO. Romance transmidiatico: um novo género?'Mestrado em
LETRAS FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI. Justificativa: Este trabalho
pertence ao Corpus sobre transmidia.
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ANEXO 2
PANORAMA GERAL DE TESES E DISSERTAGCOES

Palavras-chave: transmidia; transmedia; transmidia Ano de coleta: 2020, 2021 e 2022. Nimero total: 251
Teses: 62 Dissertacdes: 189. Ano de publicagdo: 2012 = 10 ; 2013 = 0; 2014 = 16; 2015 = 29; 2016= 44,
2017 =39, 2018 = 44, 2019 = 31; 2020= 34

e 2012: Artes Visuais (1); Comunicacdo e Cultura Contemporanea (1); Comunicacédo (4); Imagem e Som

(1); Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (1); Televisdo Digital: Informagdo e Conhecimento

(1); Engenharia de Producéo (1)

e 2014: Arte e Cultura Visual (3); Linguistica (1); Linguistica Aplicada (2); Artes (1); Tecnologias da
inteligéncia e Design Digital (1); Imagem e Som (1); Comunicagdo e Culturas Contemporéneas (1); Estudos
da Midia (1); Educacéo (2); Engenharia elétrica (1); Linguistica e Lingua Portuguesa (1);Administracdo (1).

e 2015: Arte e Cultura Visual (2); Artes (1); Imagem e Som (2);Estudos da Midia (1); Educagdo (4);
Comunicagdo e Culturas Mididticas (2); Comunicagdo e Culturas Midiéticas (2); Comunicacdo (5); Meios e
Processos Audiovisuais (2); Artes Cénicas (1); Midia e tecnologia (1); Comunicagdo Social (3); Inovacao
em Comunicacdo e Economia Criativa (1); Processos e manifestagdes culturais (1);Comunicacdo e
Linguagens (1); Linguistica Aplicada e Estudos de Linguagem (1); Ciéncias da Informacéo (1).

e 2016: Arte e Cultura Visual (2);Linguistica (1);Linguistica Aplicada (1);lmagem e Som (3);Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital (1); Comunicacdo e Culturas Contemporaneas (1); Estudos da Midia (3);
Educagdo (4); Administracdo (1); Comunicacdo (6); Midia e Tecnologia (1);Comunicacdo Social (2);
Inovacdo em Comunicacdo e Economia Criativa (1);Comunicacdo e Linguagens (1); Geografia (1);
Comunicacdo e semiotica (4);Estudos Contemporaneos das Artes (1);Estudos Literérios (1); Ciéncias da
Comunicacdo (2); Artes Visuais (2); Estudos de Cultura Contemporanea (1); Letras (2);IndUstria Criativa

2);

e 2017: Arte e Cultura Visual (3); Imagem e Som (2);Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (1);
Comunicacdo e Culturas Contemporaneas (1); Educagdo (1);Comunicagdo (7);Meios e Processos
Audiovisuais (1);Midia e Tecnologia (1); Comunicagdo Social (4); Inovacdo em Comunicacdo e Economia
Criativa (1);Processos e Manifestagfes Culturais (1);Ciéncia da Informagdo (1);Comunicacdo e Semiotica
(2); Ciéncias da Comunicacdo (2); Letras (2); Design (2); Letras e Cultura (1);Educacgdo de Jovens e Adultos
(1); Estudos de Linguagem (1);Comunicacéo, Cultura e Amazonia (1);Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (1);
Comunicacao e Préaticas de Consumo (1);Danca (1); Processos Socioeducativos e Praticas Escolares (1).

e 2018: Arte e Cultura Visual (2); Linguistica Aplicada (1);Comunicacdo e Culturas Contemporaneas (1);
Estudos da Midia (1);Educacdo (3); Administracdo (1); Comunicagdo e Culturas Midiaticas
(1);Comunicacéo (7); Meios e Processos Audiovisuais (1); Artes Cénicas (1);Midia e Tecnologia (2);
Comunicagdo Social (5); Inova¢do em Comunicagdo e Economia Criativa (1);Ciéncia da Informacéo (2);
Estética e Historia da Arte (1); Comunicacdo e Semi6tica (1); Letras (3);Midia e Cotidiano (1); Design
(3);Comunicacdo, Cultura e Amazodnia (2); Design e Comunicagdo (1); Ensino de Linguas (1); Gestdo de
Economia Criativa (1);; Educacéo e Tecnologia (1).

e 2019: Arte e Cultura Visual (3); Linguistica Aplicada (1);Educacdo (1); Linguistica e Lingua Portuguesa
(2);Comunicacdo (10); Midia e Tecnologia (1);Comunicacéo Social (6); Comunicacdo e semidtica (1);Artes
Visuais (1); Design (1); Curriculo, Linguagens e InovacGes Pedagogicas (1); Educacdo, Matematica e
Tecnologia (1);Fonoaudiologia (1);Inovagdo na Comunicacdo de Interesse Publico (1);
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e 2020: Comunicacdo (6); Comunicacdo Social (4);Design (1); Literatura e Interculturalidade (1);
Comunicagdo e Semidtica (1); Psicologia do desenvolvimento escolar (1); Educagdo em Ciéncias Quimica
da Vida e Salde (1); Ciéncias da Comunicacdo (2); Interdisciplinar em Cinema (1); Educacédo (2); Imagem
e Som (1); Linguistica Aplicada (2);Linguagens, midia e arte (2); Inglés: Estudos linguisticos e literarios (1);
Tecnologias da inteligéncia e design digital (1); Estudos de cultura contemporanea (1); Letras (4);IndUstrias
criativas (1); Comunicacédo e Linguagens (1); Educacédo e docéncia (2); Midia e tecnologia (1); Estudos de
Linguagem (1); Literatura e cultura (1); Engenharia e gestdo do conhecimento (1); Comunicagéo e economia
criativa (1)

2014 2015 | 2016 | 2017 2018 2019 2020 | TOTAL
1 Administracdo 1 X 1 X 1 X X 3
2 Artes 1 1 X X X X X 2
3 Artes Cénicas X 1 X X 1 X X 2
4 Avrte e Cultura Visual 3 2 2 3 2 3 1 16
5 Avrtes Visuais X X 2 X X 1 X 3
6 Ciéncias da Informaco X 1 X 1 2 X X 4
7 Ciéncias da X X 2 2 X X 2 6
Comunicacio
8 Ciéncia, T_ecnologla e X X x 1 X X X 1
Sociedade
Comunicacao X 5 6 7 7 10 5 40
10 Comumcagaq, C_:ultura e X X x 1 2 X X 3
Amazonia
11 Comunicagéo eACuIturas 1 X 1 1 1 X X 4
Contemporaneas
12 Comumcgg_a,o_e Culturas X 2 x x 1 X X 3
Midiaticas
13 Comunicagao e X 1 1 X X X X 2
Linguagens
14 Comunicacao e Praticas X X X 1 X X X 1
de Consumo
15 Comunicagao e X X 4 1 1 1 1 8
Semiotica
16 Comunicacdo Social X 3 2 4 5 6 3 23
17 CUH‘ICU!O, Llnguage_ns e X X X X x 1 x 1
InovacOes Pedagogicas
18 Danca X X X 1 X X X 1
19 Design X X X 2 4 1 X 6
20 Educacdo 2 4 4 1 3 1 2 17
Educacdo de Jovens e
21 Adultos X X X 1 X X X 1
22 Educacéo e Docéncia X X X X X X 2 2
Educacdo em Ciéncias -
23 Quimica da Vida e Saude X X X X X X ! !
24 | Educacdo e Tecnologia X X X X 1 X X 1
o5 Educagéo, Mate_matlca e X X X X X 1 X 1
Tecnologia
2 Engenharia e Gestédo do X x " " x x 1 1
Conhecimento
27 Engenharia Elétrica 1 X X X X X X 1
28 Ensino de Linguas X X X X 1 X X 1
29 Estética e Histdria da X X X X 1 X X 1
Arte
30 Estudos Contemporéneos « « 1 « « « « 1

das Artes
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2014 2015 | 2016 | 2017 2018 2019 2020 | TOTAL
31 Estudos de Cyltura X x 1 " X X X 1
Contemporanea
32 Estudos da Midia 1 1 3 X 1 X X 6
33 | Estudos de Linguagem X X X 1 X X 1 2
34 Estudos Literarios X X 1 X X X X 1
35 Fonoaudiologia X X X X X 1 X 1
36 Geografia X X 1 X X X X 1
37 Gestao dfe E_conomia X X X X 1 X X 1
Criativa
38 Imagem e Som 1 2 3 2 X X 1 9
39 Industria Criativa X X 1 X X X X 1
40 . Irlgl_é > Estu_dos, . X X X X X X 1 1
Linguisticos e Literarios
Inovacdo em
41 Comunicacéo e X 1 1 1 1 X 1 5
Economia Criativa
Inovacéo da
42 Comunicacéo de X X X X X 1 X 1
Interesse Publico
43 Interdis_ciplinar em X X x x X X 1 1
Cinema
44 Letras X X 2 2 3 X 2 9
45 Letras e Cultura X X X 1 X X X 1
6 Linguagens, Midia e X X X X X X 1 1
Arte
47 Linguistica 1 X 1 X X X X 2
48 Linguistica Aplicada 2 X 1 X 1 1 2 7
Linguistica Aplicada e
49 EStL?dOS da Ligguagem X ! X X X X X !
Linguistica e Lingua
50 gPortuguesa g 1 X X X X 2 X 3
51 Literatura e Cultura X X X X X X 1 1
Literatura e
52 Interculturalidade X X X X X X ! !
53 Meios e P(oce_ssos X 2 x 1 1 X X 4
Audiovisuais
54 Midia e Cotidiano X X X X 1 X X 1
55 Midia e Tecnologia X 1 1 1 2 1 1 7
Processos e
56 Manifestacdes Culturais X ! X ! X X X 2
Processos
57 Socioeducativos e X X X 1 X X X 1
Préaticas Escolares
Psicologia do
58 Desenvolvimento e X X X X X X 1 1
Escolar
Tecnologias da
59 Inteligéncia e Design 1 X 1 1 X X 1 4
Digital

Administracao (3)
Administracédo (3)
Artes (24)

Artes (2); Artes Cénicas (2); Arte e Cultura Visual (16); Artes Visuais (3); Estudos Contemporaneos
das Artes (1)




181

Ciéncias da Informacéo (4)

Ciéncias da Informacéo (4)

Comunicacao (116)

Ciéncias da Comunicagdo (6); Comunicacdo (40); Comunicacdo, Cultura e Amazbnia (3);
Comunicacdo e Culturas Contemporaneas (4); Comunicacdo e Culturas Mididticas (3); Comunicacao e
Linguagens (2); Comunicacdo e Praticas de Consumo (1); Comunicacdo e Semiética (8);
Comunicagdo Social (23); Estudos da Midia (6); Inovagdo em Comunicacdo e Economia Criativa (5);
Inovacdo da Comunicacdo de Interesse Publico (1); Imagem e Som (9); Meios e Processos
Audiovisuais (4); Midia e Cotidiano

D).

Danga (1)

Danca (1)

Desenho Industrial (6)

Design (6)

Educacéo

Curriculo, Linguagens e Inovacdes Pedagogicas (1); Educagdo; Educacao de Jovens e Adultos;
Educacdo e Docéncia; Educacdo e Tecnologia; Processos Socioeducativos e Praticas Escolares;
Engenharia Elétrica (1)

Engenharia Elétrica (1)

Ensino(2)

Educacdo em Ciéncias Quimica da Vida e Satde(1); Educacdo Matematica e Tecnologia (1)
Fonoaudiologia (1)

Fonoaudiologia (1)

Geografia (1)

Geografia (1)

Interdisciplinar - Engenharia, Tecnologia e Gestéo (12)

Engenharia e Gestdo do Conhecimento (1); Midia e Tecnologia(7); Tecnologias da Inteligéncia e
Design Digital (4).

Interdisciplinar - Sociais e Humanidades (8)

Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (1); Gestdo de Economia Criativa (1); Estudos de Cultura
Contemporanea (1); Industria Criativa (1); Interdisciplinar em Cinema (1); Linguagens, Midia e Arte
(1); Processos e Manifestagbes Culturais (2)

Letras (15)

Estudos de Linguagem (2); Estudos Literarios(1); Inglés, Estudos Linguisticos e Literarios(1);
Letras(9); Letras e Cultura(1); Literatura e Cultura(l).

Linguistica (14)

Linguistica(2); Linguistica Aplicada(7); Linguistica Aplicada e Estudos da Linguagem(1); Linguistica
e Lingua Portuguesa(3); Ensino de Linguas(1). Psicologia do Desenvolvimento Humano (1)
Psicologia do Desenvolvimento Humano (1)

Sociais e Humanidades(1)

Estética e Historia da Arte(1)

Teoria Literaria(1)

Literatura e Interculturalidade (1)



182

ANEXO 3

ANO 2014
COLETA: 12/12 TOTAL: 8 TRABALHOS

TESES DE DOUTORADO: 1

|IRESUMO da Universidade Estadual de Campinas

Em 2014, no Programa de Pds Graduacdo em Linguistica Aplicada da Universidade Estadual
de Campinas, foi publicada 1 tese sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2014 T/SCHLINDWEIN, 2014)

1 Referéncia bibliogréafica do trabalho

SCHLINDWEIN, Ana Flora. You tell stories, we click on them: ciberliteratura(s) e novas
experiéncias na criacdo de histérias. UEC. Programa de Pds-Graduacdo em Linguistica
Aplicada. 2014. Disponivel em: http://repositorio.unicamp.br/bitstream/REPO SIP/26
9327/1/Sch lindwein_AnaFlora_D.pd f . Acesso em: 12 dez. 2020.

Fonte (link)
http://repositorio.unicamp.br/bitstream/REPOSIP/269327/1/Schlindwein_AnaFlora_D.pdf

Resumo

As inovagdes tecnoldgicas das Ultimas décadas (juntamente com alteragGes sociais, politicas e econdmicas)
tornaram possivel indmeras mudancas no campo da comunicacdo humana. As relagdes entre som, texto e
imagem tém sido reconfiguradas nos espacos multimidiaticos (JEWITT, 2005), assim como a participacdo
do leitor que passa a ser também (co)produtor. Frente a esse panorama, Snyder (2010) comenta que apenas
uma teoria em particular ndo é capaz de explicar a complexidade, a variedade, a riqueza e a novidade
presentes no uso das novas midias em um contexto social tdo liquido como a contemporénea (BAUMAN,
2003). Observando o alerta da autora, algumas nog¢Bes que podem ser Uteis para abordarmos esses
processos de reconfiguracéo (tanto das linguagens quanto dos leitores) sdo as de ciberliteratura (HAYLES,
2009) hibridizagdo proposta por Santaella (2003; 2007), de remidiacdo, na linha delineada por Bolter e
Grusin (2000) e de narrativa transmidia, desenvolvida por Jenkins (2008). Nesta pesquisa 0s conceitos
acima mencionados foram trabalhados através da analise do projeto We tell stories da filial britanica da
editora Penguin que, visando a promocéo de seus autores e de obras impressas de seu catalogo, concebeu
uma proposta inovadora: usar diferentes tipos de midias e plataformas para contar historias que incluissem
diversos niveis de interacdo com o leitor (em algumas dessas histérias o leitor tinha o poder de mudar a
sequéncia de eventos). Em 2009, um ano depois do seu langamento, o projeto obteve o reconhecimento
tanto do publico (quase meio milhdo de pessoas tinham passado cerca de 9000 horas lendo as historias)
quanto da critica (ele recebeu os prémios por Experimentation e Best of Show do Southwest Interactive
Festival Web Awards, sediado em Austin, Texas). A analise do projeto levou a conclusdo de que as formas
como a producao de textos e as midias digitais estio mudando demandam a formacao de um novo tipo de
leitor o ciberleitor multiletrado.

Palavras-chave: ciberliteratura; remidiagdo; hibridizacdo; narrativa transmidia; multiletramentos.


http://repositorio.unicamp.br/bitstream/REPO%20SIP/26
http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/revistafamecos/article/view/29017/16644
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DISSERTACOES DE MESTRADO: 7

|[RESUMO da Universidade Federal de Goias

Em 2014, no Programa de Pds Graduacdo em Artes e Cultural Visual da Universidade Federal
de Goiés, foi publicada 3 dissertacfes sobre o tema.

ANO TOTAL 3 trabalhos
2014 D/OLIVEIRA,2014)
2014 D/(BRANTES,2014)
2014 D/(MENDONGCA,2014)

1 Referéncia bibliogréafica do trabalho

OLIVEIRA, Alana Borges Neves. Acqua lumens: luz, movimento, arte e tecnologia. UFG.
Programa de Pds-Graduacdo em Artes e Cultura Visual. 2014. Disponivel

em: https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTra
balhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=1788585 . Acesso em: 12 dez. 2020.

Fonte (link)
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalh
0 Conclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=1788585

Resumo

Buscamos nessa pesquisa investigar elementos e conceitos que estdo presentes e ou dialogam com nossa
producdo artistica experimental em Arte e Tecnologia. De modo a levantar e entender os contextos de
criacdo envolvendo movimento e cor-luz, principalmente, ao longo da histéria da arte e também situar
nossa producdo no panorama artistico contemporaneo. Partindo da linguagem da fotografia, passando pela
Arte Cinética e chegando as instalagdes interativas. Nesse percurso nos apoiamos no estudo das obras de
diversos artistas e conceitos importantes como o de interatividade. Tendo embasado e montado esse
panorama apresentamos nosso processo criativo. Abordando as escolhas feitas e mudangas que
aconteceram ao longo desse processo em que produzimos dois prot6tipos, sendo o Ultimo a obra
experimental final, intitulado Acqua lumens. Esse trabalho artistico apresenta formas em movimento que
surgem com a interagcdo com o publico e sdo iluminadas por fotografias de cor-luz produzidas entre 2007 e
2009. Presente e passado, individual e coletivo, acaso e programacao se mesclam em um resultado Unico.
Palavras-chave: Instalacdo interativa, arte e tecnologia.

2 Referéncia bibliogréafica do trabalho

BRANTES, Helio Renato Silva. DA TELA DE ALGODAO AS TELAS VIRTUAIS: O ARTISTA
PLASTICO E AS POSSIBILIDADES DO DIGITAL. UFG. Programa de Pds-Graduagdo em
Artes e Cultura Visual. 2014. Disponivel em: https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/pu
blic/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTra
balhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=1793391 . Acesso em: 12 dez. 2020.

Fonte (link)
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalh
0 Conclu sao.jsf?popu p=true&id_tra balho=1793391


http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/revistafamecos/article/view/29017/16644
http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/revistafamecos/article/view/29017/16644
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Resumo

Esta dissertacdo de mestrado desenvolvida no Programa de Pos-graduacdo em Arte e Cultura Visual da
FAVIUFG, na linha de pesquisa Poéticas Visuais e Processos de Criacdo, parte de uma pesquisa
exploratdria tedrico-pratica que objetiva revelar as possibilidades de trabalhar poéticas artisticas tendo
como Viés condutor a trajetoria dos meios de producdo e criagdo da arte e as novas tecnologias no campo
da ciberarte. Apresenta a trajetoria artistica do pesquisador pelo universo da pintura em suportes
tradicionais e os caminhos técnicos e tecnoldgicos adotados pelos criadores de imagem ao longo da histdria
da arte com destaque para 0 surgimento da chamada arte numérica, de base digital. Conceitualmente,
detém-se nos embates do homem no uso das novas tecnologias e na abordagem do conceito de expanséao do
corpo através das maquinas, o corpo “po6s-humano”. Simultaneamente a investigagdo teodrica, o trabalho
envolveu o desenvolvimento de uma poética experimental através de um exercicio de criagdo que incorpora
ao trabalho artistico de pintura em tela de algoddo o desdobramento em uma narrativa visual digital.
Palavras-chave: pintura, arte e tecnologia, processos criativos, pés-humano.

3 Referéncia bibliografica do trabalho

MENDONCA, Bruno de Abreu. DO GAME A ARTE: PROCESSO CRIATIVO EM
GAMEARTE. UFG. Programa de P6s-Graduacao em Artes e Cultura Visual. 2014. Disponivel
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Resumo

A pesquisa aqui apresentada busca, através da investigacdo acerca dos moldes e caracteristicas dos
chamados games — jogos eletrdnicos — analisar suas possibilidades como objeto de arte, sendo que essa
forma de expressdo artistica é denominada gamearte. Através da pesquisa exploratdria que perpassa as
origens dos jogos eletronicos, suas relagBes, motivacbes e evolugdo, pretende-se desenvolver uma
compreensdo mais profunda sobre a estruturacdo e defini¢cdo do termo game afim de desenvolver um objeto
de gamearte que consiga refletir, desconstruir e/ou criticar caracteristicas do universo dos games. Apos a
apresentacdo da definicdo, os géneros e formatacGes de games, a pesquisa se volta para a definicdo e
analise do conceito de gamearte, revisitando as origens dessa recente possibilidade criativa e refletindo
acerca das possibilidades de se tratar um jogo eletrénico como objeto de arte. As analises teoricas aqui
desenvolvidas serviram de base para a experimentacdo e construcdo do raciocinio estético e conceitual
visando o processo criativo de dois trabalhos de gamearte, o primeiro deles mais generalista e criado como
exercicio de introducdo ao universo da gamearte e o0 segundo mais detalhista, visando um aprofundamento
nos elementos que o definem. Ambos os trabalhos serviram, entdo, de base para a construgcdo de um
terceiro — e Ultimo — objeto de gamearte, que apresenta conceitos adquiridos pela experiéncia com as obras
anteriores: Labirinto da Mente.

Palavras-chave: game, gamearte, processo criativo, arte e tecnologia.
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Resumo

Vivemos em um periodo de intensas transformag8es proporcionadas pelos avancos tecnoldgicos. Nesse
cenario, surgem novas formas de comunicagdo, novas estruturas discursivo-textuais, novas formas de
producdo, de interacdo e veiculagdo. O processo de narrativas transmidia é um exemplo oriundo desse
cenario. Caracterizam-se por narrativas expandidas por diferentes plataformas de midias a fim de gerar
colaboragdo, participacgdo e interagdo do interlocutor. Levando em consideracdo a amplitude e abrangéncia
das estratégias transmidiaticas, esta pesquisa realizou uma analise de uma narrativa transmidia do ponto de
vista da sua produgdo, com o objetivo de identificar e caracterizar suas estratégias discursivo -textuais com
base nos conceitos da area da comunicacdo, sobretudo por meio de estudos de Henry Jenkins (2009) sobre
narrativas transmidiaticas e da Linguistica Textual, principalmente os estudos de Koch (2011) acerca dos
fatores de textualidade, com destaque para o conceito de intertextualidade, base do processo de produgédo
transmidia. Nossa investigacdo se justifica ja que se propfe a realizar um estudo mais abrangente em
relacdo as novas formas de producéo textual que surgem na atualidade, pois grande parte das pesquisas se
encontram no ambito de andlise de textos digitais, isto é, hipertextos, e uma narrativa transmidiatica
compreende além de textos para plataformas de midia digitais, textos para plataformas de midia impressa,
eletrbnica, entre outras.

Palavras-chave:Narrativa Transmidia, Linguistica Textual, Intertextualidade.
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Resumo

Esta dissertacdo aborda a evolucdo da narrativa aristotélica para a narrativa transmidia. A primeira parte
deste processo envolveu o estudo de teorias narrativas classicas, principalmente as obras de Aristdteles
(1999), Tzvetan Todorov (2003) e Robert Mckee (2006); a abordagem de algumas transformacdes culturais
gue teriam influenciado a narrativa, tais como expostas por Gilles Deleuze e Felix Guattari (1987) e seu
conceito de rizoma, Michel Foucault (2008) no que diz respeito a sua proposta de interpretacéo da histéria,
e Jean-Francois Lyotard (1984) sobre as metanarrativas; e a discussdo sobre narrativas transmidia tal como
apresentadas por Rosangella Leote (2007), Henry Jenkins (2008), Vicente Gosciola (2012) e Lev
Manovich (1999). Esse estudo sustenta e é suscitado pela segunda parte desse processo, que envolveu o
planejamento para uma producdo multimidia, cuja formatacdo se mostra aqui visando o desenvolvimento
futuro da obra Bendito, com o patrocinio necessario. A obra toma por base a narrativa classica contida no
livro de JO, adaptando-a, atraves de técnicas de narrativas transmidia, para uma producdo contemporanea.
A producdo final, uma vez patrocinada, devera envolver os meios digitais, suportes fisicos e o espaco
publico.

Palavras-chave: Adaptagio e traducdo entre midias. Convergéncia de midias. Database. Mitologia.
Narrativas. Transmidia.
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Resumo

A pesquisa busca compreender os preceitos e possibilidades dos projetos transmididticos por meio dos
estudos comparativos entre as franquias Tron (Steven Lisberger, 1982), e Matrix (Andy Wachovski, Larry
Wachowski, 1999). A primeira é pioneira no uso de recursos de computacdo grafica, e fortemente ligada
em sua génese ao universo dos games; a Ultima é fortemente associada & consumagdo de uma cultura
digital e referéncia para quaisquer projetos transmidia. A andlise dos elementos estéticos, dos recursos
narrativos, dos diferentes produtos e estratégias de marketing associados ao universo de cada uma dessas
producdes revela convergéncias e divergéncias que permitem compreender melhor as nuances e demandas
criativas e industriais que caracterizam o fendmeno dos projetos transmidiaticos. Tomando como principal
referencia tedrica os trabalhos de Henry Jenkins, a pesquisa recorre também a autores como Arlindo
Machado, Walter Benjamin, Marcelo Ribeiro e Lev Manovich como suporte a analise e discussdo do tema.
Como resultado, o trabalho permite uma compreensdo mais ampla dos requisitos envolvidos em operacGes
transmidia, fazendo ver como o territorio ainda novo das producgdes trasmididticas estd em constante
movimentacdo, permitindo a criacdo de produtos e estratégias especificas adequadas as necessidades de
cada projeto. Palavras-chave: Transmidia, Tron Matrix , Cinema, Video-games , Cultura digital.
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Resumo

A narrativa transmidia se trata de fendmeno de recente conceituagdo tedrica (JENKINS, 2009), surgida a
partir da anélise de produtos midiaticos ficcionais e disseminada também por meio da aplicacdo em outros
campos. Esta dissertacdo busca analisar como as narrativas transmidias podem ser aplicadas ao jornalismo
tendo por base um género especifico, a reportagem. Para isso, se referéncia em desdobramentos tedricos
realizados por autores brasileiros (FECHINE et al., 2011, 2012, 2013), tendo por base a ficgdo televisiva,
gue resultaram em conceitos como transmidiacao e contetdos transmidias e aprofundaram a compreensao e
a pesquisa na area. A partir dai, o trabalho propde uma problematizacédo e apropriacdo de tal suporte teérico
para o campo do jornalismo, se utilizando, para isso, de uma compreensdo do fazer jornalistico tanto ao
nivel discursivo (CHARAUDEAU, 2009 a ) como de suas préaticas sociais ( newsmaking ). A pesquisa
empirica também faz um duplo percurso. Primeiro, analisa um conjunto de reportagens nas quais existe
transmidiacdo, de modo a verificar a configuracdo do fenémeno transmidia — e mais especificamente da
narrativa transmidia — e suas peculiaridades no jornalismo. Em seguida, desenvolve uma investigacao,
baseada no método etnografico, das rotinas produtivas do setor de reportagens especiais do Jornal do
Commercio (Recife/PE), com o objetivo de apurar as condi¢cGes em que se da a transmidiacdo nesse ambito
e as praticas que favorecem e dificultam o emprego da narrativa transmidia. Os resultados sdo, assim,
comparados e relacionados, com o objetivo de proporcionar uma visdao multidimensional do fendmeno.
Palavras-chave: praticas sociais; jornalismo; narrativas transmidias; transmidiacdo; jornalismo
transmidia; conteddos jornalisticos transmidias.
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Resumo

Assume-se por objetivo neste trabalho tratar da transmidia, e a partir desta, da comunicacdo. Chama-se de
“questdo comunicacional da transmidia” uma hipotética divergéncia que supde-se existir entre a ideia de
comunicacao que sustenta a visdo conceitual de transmidia e a natureza da experiéncia comunicacional na
prépria vivéncia de uma situacdo transmidiatica. Para uma possivel formulacdo desta questdo optou-se por
contrapor dois sistemas interpretativos a respeito da transmidia e cujos quais dividirdo esta dissertagdo em
duas partes. Em um primeiro momento procurar-se-a4 mapear e diferenciar alguns conceitos de transmidia e
termos correlatos — como multimidia, crossmidia, hipermidia, convergéncia midiatica etc. — e através desta
discussédo, buscar-se-a extrair ou encontrar a nogdo de comunicagdo em pauta. Posteriormente, se recorrera
a uma postura fenomenolégica e nos ocuparemos da analise eidética de um objeto transmidiatico especifico
— Nno caso em questdo, a franquia Injustice: God Among Us, da Warner Bros. Na descricdo da vivéncia
deste fendbmeno e com o auxilio de algumas teses centrais da obra de Paul Ricoeur, buscaremos individuar
0 que nos diz a propria vivéncia quanto a comunica¢do. Embora alcangar a questdo comunicacional da
transmidia possa ser estabelecido como o norte desta dissertacdo, circularmente, a propria dissertacdo em si
é a formulacédo da questdo.

Palavras-chave: comunicagéo; fenomenologia; midia; Ricoeur; transmidia.
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Resumo

Esta pesquisa em poéticas visuais e processos de criagdo busca dois objetivos relacionados, elaborar uma
reflexdo tedrica envolvendo os elementos do cosplay e suas conexdes com as linguagens visuais das
histérias em quadrinhos e dos games no universo da cultura pop japonesa; e criar um universo ficcional
transmidiatico que dialogue de forma concisa com o0s aspectos envolvidos nessa reflexdo tedrica. Para tanto
apresento brevemente os elementos que constituem a linguagem dos quadrinhos do game e do cosplay.
Buscando tecer relagBes entre a criacdo de um universo ficcional e a elaboracdo de uma narrativa
transmidia. Feito este recorte tedrico, analiso cinco produgfes envolvendo os conceitos de narrativa
transmidia e dois projetos nesse mesmo espago, mas na perspectiva da experiéncia artistica. Finalmente,
apresento o processo de construcdo do universo ficcional [ENTRE] mundos, e como este conteldo se
relaciona com os elementos teoricos estudados ao longo da presente dissertacao, refletindo também sobre a
criacdo imagética desta narrativa, criada para explorar as multiplas plataformas midiaticas: o Site, o
Facebook, a Histéria em Quadrinhos, 0 Game e o Cosplay.

Palavras-chave: Cosplay, Narrativa Transmidia; Ficcdo Cientifica; Historia em Quadrinhos; Game.
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Resumo

O objetivo deste trabalho consiste em contribuir com os estudos relativos a estética do grotesco no
rock’n’roll e a utilizacdo de diferentes plataformas midiaticas como forma de estilizagdo poética e criacdo
de narrativas convergentes & obra Viver até Morrer da banda Cicuta. As moldagens grotescas enquanto
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representacdo visual das angustias e contradicGes de uma era repleta de estimulos sensoriais e choques
cotidianos constantes aos quais o individuo é exposto contestam modelos sociais institucionalizados por
meio da estética. A exposicdo transmidiatica da obra proporciona uma expansao do imaginario ficcional
por meio de interconexdes narrativas a partir de diferentes plataformas em dialogo com o cinema de
animacao, o videoclipe, as histérias em quadrinhos e a musica.

Palavras-chave: estética, narrativa transmidia, imaginario, grotesco, rock’n’roll.
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Resumo

Esta dissertacdo constitui-se de um conjunto de textos de cunho ensaistico, nos quais busquei encarnar
algumas praticas artistico/performativas que venho realizando ha quase dez anos, praticas estas que se
originam em experiéncias de campo, ou melhor, em deambulacGes pela cidade. Chamei a estas praticas de
antropografias. Busquei produzir ao mesmo tempo reflexdes tedrico/conceituais que se originam da relagdo
vivencial com estes experimentos antropograficos. Voltando-me, também, no interior mesmo destas
reflexdes, para o trabalho de outros artistas em confronto produtivo com meu proprio trabalho. Ha forte
didlogo com a obra e o pensamento de Hélio Qiticica e Zé Celso Martinez Correa, mas detive-me também
em obras de outros artistas, tais como, Diego Velazquez, Edouard Manet, Paul Cézanne, Francis Bacon,
Carolee Schneemann, Ana Mendieta e Nan Goldin. Estes ensaios tratam, principalmente, de duas das
minhas praticas antropogréaficas. Do programa Olympias, que iniciei em 2006 quando comecei a realizar
desenhos de travestis em pontos de prostituicdo nos bairros da Gldria e da Lapa no Rio de Janeiro. E do
programa Ciganinha, a mée do garimpo, que iniciei em 2012 com dona Joana Isabel da Silva Barriga, mais
conhecida como Ciganinha, uma senhora de 73 anos, que viveu mais de trinta anos na rua e vende objetos
encontrados no lixo nas calgcadas da Rua da Lapa, o “shopping chdo”. Quanto as discussoes teoricas, sdo
principalmente reflex6es sobre os conceitos de corpo, imagem (em particular a imagem do feminino) e
subjetividade. O arcabougo tedrico destes ensaios provém da discussdo dos conceitos de origem no
pensamento de Walter Benjamin, do dionisiaco em Friedrich Nietzsche, de antropofagia em Oswald de
Andrade, do pensamento de Roland Barthes sobre o neutro, do pensamento de Michel Foucault sobre a
subjetividade e do pensamento da diferenca em Gilles Deleuze e Jacques Derrida. Palavras-chave:
Transmidia - performance - corpo - imagem - feminino - alteridade - transdisciplinaridade - subjetividade
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Resumo

Vivemos em uma sociedade que, cada vez mais, valoriza o entretenimento e a cultura ludica,
principalmente a partir dos jogos digitais e dispositivos eletrénicos. Os estudos recentes sobre TV Digital
Interativa (TVDI) e midias convergentes, no Brasil, mostram a necessidade de se fomentar a concepgdo e a
producdo de contetido audiovisual interativo de qualidade, sobretudo, para o T-learning e programas que
apresentem mensagens educativas, a partir do entretenimento — conceito definido como Edutretenimento. O
objetivo deste estudo é propor a aplicacdo da Gamificacdo como elo comunicacional para incentivar e
modificar o comportamento dos usuarios, através de uma narrativa persuasiva e convincente, que estimule
a motivacdo intrinseca para o entretenimento e o aprendizado nesses meios. A partir de uma pesquisa
exploratoria, seguida de um estudo descritivo e experimental, constatou-se que sdo poucas as referéncias
sobre a producdo de roteiros para programas e aplicativos, sobretudo educacionais, com aplicacBes
interativas simultaneas ao fluxo televisivo ou como conteldo complementar da programacdo ofertada.
Como resultado, é apresentado o verbete “Gamificagdo-TVDI”, que delimita esses dois cenarios, bem
como um modelo de roteiro e um protétipo de aplicativo, cujas narrativas sdo voltadas para a produgéo
transmidia e multiplataforma. O propdsito é que essa préatica de modelagem e prototipacdo possam atender
a demanda de producdo de conteldos em projetos para o audiovisual educativo interativo e apresente,
fundamentalmente, uma linguagem hibrida, interativa e satisfatéria para 0 ambiente e mercado de televisao.
Palavras-chave: Gamificagdo. Roteirizacdo. Edutretenimento. Audiovisual Multiplataforma. Narrativa
Transmidia.
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Resumo

Essa dissertacdo se propds identificar quais foram as variacbes que as experiéncias transmidiaticas e
interativas provocaram na morfologia narrativa das telenovelas da Rede Globo a partir da comparagéo de
Flor do Caribe, Sangue Bom e Amor a Vida, exibidas em 2013. Para isso, foi realizada uma pesquisa
bibliografica a fim de conceituar e identificar as principais caracteristicas das Narrativas Classicas,
Narrativas Transmidias e das Narrativas Seriadas, dando destaque a Narrativa da Telenovela Brasileira.
Além disso, esse trabalho se baseou nos conceitos de Ofertas Interativas, Processos de Interacdo e Eventos
Interativos do pesquisador Alexandre Kieling (2009; 2012) para analisar as Narrativas Interativas. Esse
percurso nos permitiu identificar quatro variagdes na estrutura narrativa das telenovelas

Palavras-chave: Comunicacdo. Narrativa. Narrativa Transmidia. Obra Aberta. Telenovela Brasileira.
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Resumo

O presente estudo tem o objetivo de lancar um olhar critico sobre as reconfigurag@es da ficcdo televisiva
brasileira no contexto da convergéncia midiatica e da inser¢do das a¢des transmidia. Para isso, investiga
como os principios (JENKINS, 2009), as estratégias e as praticas de transmidiacdo (FECHINE, 2013)
foram apropriadas no site oficial e no blog Estrelas do Tom da telenovela Cheias de Charme, da Rede
Globo, no ano de 2012,que permitiram a ficcdo além de uma expansdo narrativa um ambiente diegético de
deslocamento entre o ficcional e o factual. Nesse sentido, problematizamos no¢Ges que nos parecem coeso
ao processo de observacdo empirico e ao sucesso da telenovela: a correlagdo entre a transmidiacédo e 0s
aspectos mais tradicionais de Cheias de Charme- o enredo e a construgdo da personagem Penha.
Entendemos transmidia como uma acdo orientada pela distribuicdo de conteldos disponibilizados pelos
produtores em multiplas plataformas tecnolégicas interligadas entre si, cuja articulacdo é propiciada pela
cultura participativa e por uma boa narrativa. Para uma melhor compreensdo da pesquisa, dividimos as
observacGes em quatro capitulos distintos, apresentando como fio condutor e ponto de partida de nossas
reflexfes a inser¢do da telenovela no ambiente da internet.Com auxilio de uma base metodoldgica pautada
no Estudo de Caso (GIL, 2010), na Analise de Contelido e em Marcadores Tematicos, ambas com as
contribuices de (BARDIN, 2009) e com alguns agregadores de informacdo no aprofundamento tedrico,
enfatizamos conceitos como: transmidiagdo (JENKINS, 2008; FECHINE, 2013; LOPES, 2013; KINDER,
1993; LONG, 2007), convergéncia (PRIMO, 2007; RECUERO, 2009; LEMOS, 2012; BACCEGA, 2012)
e cultura participativa (LOPES, ORZCO, 2011; LEVY,1993, 1999, 2003).

Palavras-chave: Transmidiagdo. Cultura Participativa. Estratégias Transmidia. Telenovela Cheias de
Charme. Expansdo Narrativa.
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Resumo

O tema dessa dissertacdo € a avaliacdo do potencial da transmidia storytelling no combate ao caréater
interruptivo da propaganda e a falta de atencdo das pessoas, destacando sua relevancia para gerar
engajamento da audiéncia. A questdo da pesquisa identificada € a propaganda como forma intrusiva de
fazer comunicagdo. O objetivo geral é identificar elementos da narrativa e suas implicacbes com aspectos
tecnoldgicos em redes digitais no estudo de caso da campanha Os Ultimos Desejos da Kombi. Através da
pesquisa, surgiram demonstracdes que o potencial narrativo associado ao uso da transmidia storytelling
edifica pontes de agregacdo de valor, entretenimento e engajamento para as marcas no seu relacionamento
com os publicos nas diversas portas de entrada. Como objetivos especificos foram relacionados: definir o
papel do contador de histdrias; demonstrar a importancia da estruturacdo de uma narrativa e sua producao
de sentido; relacionar o contexto histdrico da propaganda brasileira e sua capacidade inata de contar
historias; destacar a importancia de agregar entretenimento a publicidade; estruturar o conceito de
transmidia storytelling. Essa dissertacdo utiliza como procedimentos metodoldgicos a pesquisa
bibliografica, a analise do discurso da propaganda e o estudo de caso, tendo como objeto a campanha Os
Ultimos Desejos da Kombi. Optou-se pelo desenvolvimento de dois eixos analiticos: Deslangamento e
Testamento, que receberam tratamento via andlise do discurso. Como categorias de analise: elementos
aristotélicos; estrutura; producdo de sentido na narrativa; arquétipos; propaganda que conta historias;
narrador; a jornada do heroi; transmidia storytelling. A pesquisa constata que o projeto de transmidia
storytelling estruturado pela Volkswagen para a comunicacdo do encerramento da producdo da Kombi
combate o carater intrusivo da propaganda através da contacdo de historias em diversas plataformas de
comunicacdo, oportunizando participacdo, entretenimento e engajamento que criam lagos emocionais e
duradouros entre a marca e 0s publicos.

Palavras-chave: Transmidia storytelling. Propaganda. Engajamento. Os Ultimos Desejos da Kombi.
Entretenimento. Deslangamento. Testamento.
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Resumo

Este trabalho é um estudo sobre a apropriacdo da narrativa transmidia como pratica de Relagfes Publicas,
analisada no contetdo produzido pelo Magazine Luiza através da personagem Lu. Por meio da
metodologia de andlise de conteldo e do estudo de caso, observa-se como a narrativa da personagem flui
entre as midias digitais da marca e como a estratégia de comunicacdo transmididtica pode ser associada as
praticas de Relagfes Publicas. O conceito de narrativa transmidia compreende o que Jenkins (2009) define
como uma histdria que se desenrola através de multiplas plataformas de midia, com cada novo contexto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. As midias analisadas foram o site, o blog da marca,
0 Facebook, o Google+, o Twitter e 0 YouTube. Esse estudo buscou entender como a ldgica transmidia
pode ser incorporado nas atividades de relagBes publicas e da comunicagdo social, como o varejo pode
construir estratégias para a criacdo de franquias e universos em torno das marcas.

Palavras-chave: Narrativa transmidia. Relagdes Publicas. Redes sociais Conversacdo mediada. Cultura
digital. Cibercultura. Convergéncia midiatica. Cultura participativa.
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Resumo

Partindo dos conceitos consagrados de narrativas seriadas, narrativas transmidia, complexidade narrativa,
franquias de entretenimento e cultura participativa este trabalho propGe-se a analisar de que maneira 0
surgimento das grandes franquias nos seriados televisivos afetou a producdo e a recepc¢do destes, tomando
como foco a franquia Star Trek (Jornada nas Estrelas) sob o &ngulo da producdo de narrativas mais
complexas e retroalimentacdo do universo ficcional a partir da participacdo dos fas, de forma a explicitar a
relacdo organica entre a longevidade da bem sucedida franquia e as fungdes da cultura participativa. Para
tanto serdo abordadas todas as diversas versdes do seriado, desde a Série Classica de 1966 até a recente
Star Trek: Enterprise, finda em 2005, bem como outros produtos midiaticos e a producéo dos fas, criando
recortes que exponham esse aumento da complexidade narrativa entre as diferentes verses de maneira
cronolégica, bem como identifiguem os pontos de insercdo de informacdes e artefatos criados pelos fés,
efetivamente demonstrando a construcdo conjunta da franquia como um multiverso ficcional pertencente
tanto aos produtores quanto a sua audiéncia.

Palavras-chave: Narrativa Seriada, Complexidade Narrativa, Franquia de Entretenimento, Cultura
Participativa, Jornada nas Estrelas



199

ANO 2016
COLETA: 12/12 TRABALHOS: 9
TESES DE DOUTORADO: 3

|[RESUMO da Universidade de Brasilia

Em 2016, no Programa de P6s Graduacdo em Artes Visuais da Universidade de Brasilia foi
publicada 1 tese sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2016 T/(BARBOSA, 2016)

1 Referéncia bibliogréafica do trabalho

BARBOSA, Larissa Ferreira Regis. Danca transmidia: As taticas de corpo composto. UB.
Programa de Pos-Graduacdo em  Artes  Visuais. 2016.  Disponivel em:
https://repositorio.unb.br/handle/10482/23659#:~:text=BARBOSA%2C%?20L arissa%20F
erreira%?20Regis.,as%20t%C3%A1ticas%20de%20corpo%20composto. &text=0%20trabalho
%2C%20Dan%C3%A7a%20Transm %C3%ADdia%3A%2 0as,um%20e stado%20 de%20c
orpo%20composto. . Acesso em: 12 dez. 2020.

Fonte (link)
https://repositorio.unb.br/handle/10482/23659#:~:text=BARBOSA%2C%?20L arissa%20Ferre
ir a%?20Regis.,as %20t%C3%A1ticas%20d
€%20corpo%20composto.&text=0%20trabalh0%2C %20Dan%C3% A7a%20T
ransm%C3%A Ddia%3A%?20as,um%20e stado%20de%20corpo%20c omposto.

Resumo

O trabalho, Danca Transmidia: as taticas de corpo composto, aborda a estética dos afectos que se constitui
entre corpo e tecnologias da imagem no contexto da danga transmidia. Neste encontro, instaura-se um
estado de corpo composto. Esse conceito reivindica a composi¢do como posicionamento politico da danca,
que deseja afastar-se dos modelos estéticos baseados na relacdo entre corpo e controle. Na perspectiva
desta pesquisa, este modelo especifico articula o bindmio corpo-maquina como resquicio da nogao
moderna de corpo como mecanismo, das ideias de corpo baseadas nas relacdes de poder. O corpo
composto surge da necessidade em propor outros modelos de circulagdo do sensivel aliados as demandas
de pensar os corpos politicos na danca transmidia. Discutem-se as taticas de corpo composto a partir das
obras de danca da autora, as quais destacam-se 0s modos de composi¢ao da imagem a partir das taticas de
invisibilidade, poténcia de danca na imagem, still acts digital, dentre outros. Estas taticas também sdo
evidenciadas a partir de uma cartografia (apéndice) de obras que abarcam diferentes modos de
atravessamentos entre danca e tecnologias da imagem, tais como: sistema digital de notacdo de movimento,
motion capture, motion tracking, videodanca, webdanca , videocenografia, cibercenarios, danca telematica,
danga em realidade aumentada, instalacdo de danga com tecnologia, dangando com avatares, gamedanca,
glitch dance, danca com robds. Esta pesquisa deflagra um estado interdisciplinar entre os pares danca e
tecnologias da imagem, que compde a estética dos afectos, uma relagdo de co-laboracdo que reivindica as
instancias; afectar e ser afectado.
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Resumo

Esta tese dedica-se a estudar as narrativas do famoso quarteto, formado por Didi, Dedé, Mussum e
Zacarias, conhecido por Os Trapalhdes. A justificativa para o estudo, é a de possibilitar o entendimento de
um dos mais bem sucedidos fendmenos audiovisuais brasileiros do passado, originarios da televiséo e que
possuiam narrativas em outras plataformas, como o cinema e as histdrias em quadrinhos. O cenério se
configurava como uma experiéncia de narrativa transmidia, principalmente entre as décadas de 1980 e de
1990. A pergunta norteadora da presente tese é: em que medida é possivel propor que Os Trapalhdes
conceberam uma narrativa transmidia made in Brazil no passado da comunicagéo nacional? O termo “made
in Brazil” é uma alusdo ao fato de que as narrativas produzidas por eles, quase sempre, eram ligadas a
légica das grandes franquias cinematograficas, oriundas do exterior. O problema de pesquisa se relaciona
aos transitos textuais entre plataformas do grupo, que apropriavam-se, muitas vezes, da cultura estrangeira
gue aludia a um cenario antropofagico, como forma peculiar de produzir uma narrativa midiatica nacional,
gue utilizava a televisdo como seu ponto de vinculo. Como hipotese estd a consideracdo de um possivel
estabelecimento de nexo narrativo a partir dos personagens que sdo provenientes da televisdo e que,
associados as referéncias externas apresentadas no cinema e nos quadrinhos, promovia uma producédo de
sentidos de forma integrada, independente do suporte. Dentro deste contexto, esta tese tem como objetivo
central, suscitar a concep¢do da narrativa transmidia trapalh6nica. O corpus selecionado para o estudo sdo
produtos de midia (televisdo, cinema e quadrinhos) que unem os elementos da franquia Os Trapalhdes,
produzidos entre os anos de 1987 e 1994. A escolha especifica desse periodo utilizou como critério o
entendimento de que, em todas as producfes, a partir de 1987, o grupo comecou a desenvolver uma
estratégia de branding, com o objetivo de unificar a sua marca. Dessa forma, sdo analisados, sob os
aspectos transtextuais, o material televisivo com aportes do tedrico Gérard Genette. Assim como, 0s meios
cinema e quadrinhos s&o estudados sob as caracteristicas da intertextualidade transmidia, a partir da teoria
de Marsha Kinder. Esses produtos também passam por um tratamento analitico sob a perspectiva dos
conceitos de narrativa transmidia, propostos por Henry Jenkins e Carlos Scolari. Com os resultados,
constatou-se que Os TrapalhBes conceberam um modelo de narrativa transmidia brasileira que se
alicercava a partir de um nexo com a midia de origem, e sob aspectos hipertextuais, a partir de
transformacGes de obras estrangeiras de sucesso, principalmente dos Estados Unidos. O cenario ndo era
somente um transito (inter)textual, mas uma forma de colaboragcdo com narrativas externas ao grupo. A
partir de Os Trapalhdes houve ndo s6 uma narrativa estendida dos filmes estadunidenses, mas também de
artistas da midia brasileira.

Palavras-chave: comunicacdo midiatica;transtextualidade;intertextualidade;narrativa transmidia;Os
Trapalhdes
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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo realizar a analise da narrativa A muralha desde sua primeira
publicacdo, em formato de folhetim na revista O Cruzeiro, ocorrida entre julho de 1953 e fevereiro de
1954; sua edicdo em livro, que foi langado ainda no mesmo ano e teve varias reedi¢cdes; e sua posterior
adaptacdo para a minisserie televisiva homénima, no ano 2000. O fio condutor dessas transi¢cdes midiaticas
é a linguagem folhetinesca, que recebe na pesquisa uma releitura sob a perspectiva da transmidialidade. A
partir disso, propde-se o termo folhetim transmidia, que se refere a capacidade de uma narrativa de transitar
por diferentes midias. A muralha, escrita por Dinah Silveira de Queiroz, conta a saga da familia de Dom
Braz Olinto, lider de um grupo de bandeirantes dispostos a desbravar o Brasil durante o fim do século XVII
e dar inicio a construcdo da cidade de S&o Paulo. A minissérie, de autoria de Maria Adelaide Amaral,
mantém a historia de lutas e romances, acentua o melodrama, e acrescenta personagens e temas a trama
produzida pela Rede Globo de Televisdo. A metodologia utilizada tem como base uma analise comparativa
entre as edicGes de A muralha na revista O Cruzeiro, a obra literaria, e a minissérie em DVD1. Para
compreender a transicdo da narrativa pelas diferentes midias e realizar uma releitura da linguagem
folhetinesca a partir da perspectiva transmidiatica, foi realizada uma revisao teorica desde as noc¢des de
dialogismo até as correntes de estudo mais recentes, como a intermidialidade, a transficcionalidade e a
transmidialidade. Opta-se pela transmidialidade e o resultado fundamental do trabalho é a contribuicéo para
um olhar mais amplo sobre objetos transmidia, que ndo se limite apenas a narrativas da
contemporaneidade, como defende Henry Jenkins, autor da proposta da cultura da convergéncia. Assim,
através de uma metodologia comparativa, elencam-se elementos presentes na linguagem folhetinesca e que
podem ser considerados como propdsitos basicos da teoria da transmidialidade. Por fim, exemplifica-se
essa aproximacdo através do objeto de pesquisa A muralha, concluindo-se que é possivel realizar uma
releitura de narrativas folhetinescas pelo viés da transmidialidade, pois a linguagem, tanto em termos de
contetido quanto de seu formato, propicia a transicdo de suas narrativas por diferentes midias. A ampliacdo
da proposta transmidiatica, assim, afina-se a um contexto que ndo inaugura 0s processos transmidiaticos,
mas promove uma efervescéncia de suas criacoes.

Palavras-chave: Linguagem folhetinesca; Transmidialidade;A muralha
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Resumo

Este trabalho resulta de uma pesquisa pratica sobre o trabalho de artista da autora, no qual investigo o meu
exercicio de diretora teatral na construgao de um espetaculo interativo, que tenta instaurar tal interatividade
entre atores e espectadores de forma semelhante ao que acontece nos videogames, em que momentos de
OUTPUT e INPUT permitem, por meio de aplicativo de celular ou outro mecanismo de votacdo, que o
espectador opine sobre caminhos do enredo a serem seguidos, dentre diversos ensaiados,
montando,acadadiadeapresentacdo, uma combinacdo de cenas diferentes, numa peca-game diferente. A
partir da existéncia da peca-game, desdobram-se investigacdes sobre a expansdo da narrativa em outros
meios midiaticos além do teatro, tornando o projeto uma obra “transmidia”, na qual ¢é
precisorefletirsobreasdificuldadestécnicasefinanceirasde manter uma
obradessetipo.Sendoumapesquisasobreapratica,éessencialmente necessario observar e refletir sobre os
acontecimentos, as derrotas e aquilo que se passa aadotar como método, a partir dos erros dos primeiros
experimentos. Ndo sendo uma reflexdo final, este trabalho tenta dar conta de boa parte dos primeiros
experimentos no campo da peca-game e da mistura entre teatro e novas midias, a partir da perspectiva
pessoal e podendo servir de referéncia a quem possa interessar-se por obras e praticas semelhantes
Palavras-chave: Peca-game, transmidia, teatro
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Resumo

A cultura contemporénea vive um momento de transformacao e aceleracdo. Dentro da conexdo existente
entre a cultura digital e a comunicagdo, as novas formas de se criar e participar de narrativas ficcionais
colaboraram com estas modifica¢@es instantaneas do mundo atual. A complexidade do tema intensifica-se
a partir do momento em que tanto as midias quanto as narrativas entraram em interagdo e comegaram a se
sobrepor umas nas outras. E a narrativa transmidia é o conceito vigente que se esforca para a explicacdo
desta complexidade. O principal objetivo desta dissertagdo é apresentar uma pesquisa exploratdria que
reflita sobre a narrativa transmidia tanto em seus aspectos tedricos quanto praticos. Esperase propor novas
discussbes sobre o tema a partir da ponderagdo de diferentes pontos de vista. O intuito € mostrar novas
ramificacbes sobre a narrativa transmidia. Os principais referenciais teéricos que guiaram 0 percurso
foram: Carlos Scolari (2009, 2013), Clay Shirky (2011), Henry Jenkins (2009), Lucia Santaella (2004,
2013), Marie-Laure Ryan (2013), Steven Johnson (2003, 2012). Em vista disto, a dissertacao foi dividida
em quatro capitulos. O primeiro capitulo trata da genealogia e dos conceitos precursores da narrativa
transmidia. O capitulo seguinte discute a relacdo existente entre a narrativa transmidia e o leitor ubiquo. O
terceiro capitulo argumenta sobre como planejar um projeto transmidiatico. O Gltimo capitulo reflete sobre
a narrativa transmidia a partir do olhar da semiética, especialmente, por meio do conceito da tradugéo
intersemidtica

Palavras-chave: cultura digital;leitor ubiquo;narrativa transmidia
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Resumo

A pesquisa teve por objetivo investigar 0s processos transmidiaticos de criacdo, fendmeno contemporaneo
que permite a formacdo de uma rede colaborativa entre artistas e publico, utilizando-se da combinagéo de
meios digitais e tradicionais. Hoje em dia, muito se fala acerca das possibilidades criativas que podem
surgir em um processo artistico ao se agregar a participa¢do das pessoas no mundo online. Porém, sdo
menos frequentes os estudos que buscam analisar a fundo como se da a troca entre artista e publico; ou que
descrevam quais sdo 0s possiveis efeitos dessa interacdo para o artista e para a materialidade da obra. Para
enderecar estas questdes, utilizamos como objeto de pesquisa a experiéncia transmidia Obra em Progresso,
gue Caetano Veloso propds em meados de 2009 ao seu publico. Por meio de duas plataformas simultaneas
shows ao vivo e um blog digital, o musico convidou as pessoas a acompanharem 0 passo-a-passo da
construcdo de uma obra musical, disponibilizando em primeira mao o que seria seu préximo album na
época, Zii e Zie. Destacamos como 0 projeto poético do artista e 0s aspectos comunicativos da criagdo
foram explicitados na experiéncia transmidia. Também identificamos o que a interacdo com uma audiéncia
dindmica e multifacetada proporcionou ao artista e, consequentemente, a obra. O corpus empirico foi
formado pela analise dos posts do blog e seus respectivos comentarios, registros em video dos shows,
entrevistas com o artista e a banda durante o processo de criacdo; complementados com a repercussao do
projeto na imprensa, blogs e redes sociais. A metodologia utilizada foi a Critica de Processo, de Cecilia
Almeida Salles, segundo a qual pudemos analisar a singularidade desta proposta em consonancia com as
teorias gerais de criacdo fundamentadas pela semidtica peirceana. Desta maneira, revelamos o pensamento
complexo sobre o qual se formaram as redes semiéticas da obra artistica. Palavras-chave: Processos de
criacdo; Transmidia; Redes.
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Resumo

O estudo intitulado Géneros Textuais e Narrativa Transmidia: expansdo do Romance Capitdes da Areia,
praticando as habilidades de leitura, de compreensdo e de escrita, propde-se a discutir 0 conceito da
Narrativa Transmidia dentro do contexto da cultura digital, bem como acerca da importancia dessa para a
educacdo. Além disso, tem-se uma reflexdo do conceito de Género Textual e Género Literario, enfatizando
0 romance e a crbnica, géneros utilizados para o desenvolvimento da parte prética da pesquisa. Em
continuidade, apresenta-se o romance objeto da pesquisa, Capitdes da Areia. E, por fim, tem-se a descrigédo
da atividade aplicada com os alunos do curso de Letras Portugués e do curso de Comunicagdo Social —
Jornalismo. Esta tem como proposta a expansdo da histéria do Romance, por meio de um ou mais
personagens, na constru¢ao de uma crénica. Para isso, tem-se como objetivo, investigar como a aplicacéo
de uma atividade, por meio de elementos da Narrativa Transmidia, proveniente do Romance literario
Capitdes da Areia pode auxiliar na aprendizagem do uso efetivo do Género Textual Crénica e na pratica de
habilidades comunicativas de leitura, de compreensao e de escrita em alunos do quinto periodo do curso de
Letras Portugués, estes, futuros professores, bem como em alunos do segundo periodo do curso de
Comunicagdo Social - Jornalismo. No intuito de atender a esse objetivo, bem como aos objetivos
especificos propostos, tem-se como metodologia a pesquisa bibliografica, para refletir acerca dos conceitos
envolvidos na temética. Na parte préatica, utilizou-se a pesquisa-a¢do, com esta desenvolveu-se e aplicou-se
a atividade proposta. Na coleta de dados foram utilizados o diério de bordo, instrumento criado para avaliar
as cronicas criadas, questionario utilizando a escala do tipo Likert e grupo focal. A partir dos depoimentos
coletados no grupo focal, apreciou-se estes por meio de quatro categorias, estas sdo: Aprendizagem do
Género Textual Crbnica, Aprimoramento da habilidade de leitura, Aprimoramento da habilidade de
compreensdo e Aprimoramento da habilidade de escrita. Sendo assim, percebeu-se que a utilizagdo dos
elementos da Narrativa Transmidia para o desenvolvimento da atividade, trouxe contribuicGes para a
aprendizagem da maioria dos alunos para o Género Textual Crdnica, bem como aprimorou as habilidades
comunicativas de leitura, de compreensdo e de escrita de alguns destes. Pois, alguns afirmaram que as
habilidades foram aprimoradas para o género trabalhado, apenas. Isso, relaciona-se com o contexto da
cultural digital, na qual os elementos citados estdo inseridos.

Palavras-chave: Narrativa Transmidia. Cronica. Aprendizagem. Habilidades comunicativas.
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Resumo

Assim como as tecnologias da informacao estdo em constante evolucao, a educacdo, desde o ensino basico
ao superior, deve seguir em busca de novas e melhores formas de aprimorar o processo de
ensinoaprendizagem, incorporando novas estratégias metodolégicas baseadas na convergéncia dos meios
de comunicacdo e a facilidade de uso das ferramentas digitais do cotidiano dos alunos nas atividades
escolares. Tendo em mente esta convergéncia, este trabalho foi concebido para buscar e criar uma proposta
de modelo de aplicacdo da narrativa transmidia na educacdo, como uma ferramenta metodoldgica que
permita integrar a nova realidade educacional, levando em considerac@o a geragdo atual de alunos, “nativos
digitais”, e os conceitos de ensino da educacdo contemporanea, introduzindo o uso das midias e tecnologias
nas atividades diarias e permitindo ultrapassar os limites fisicos da escola por meio do uso dos ambientes
virtuais de aprendizagem, midias sociais e outras midias, transformando alunos em personagens e
participantes do processo da narrativa, além de criar possibilidades para a interdisciplinaridade dos
componentes curriculares diversos e o despertar de novas competéncias e habilidades em alunos,
professores e na comunidade escolar como um todo que pode representar um diferencial neste novo
modelo.
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Resumo

Esta dissertacdo tem como objetivo investigar como caracteristicas que sdo inerentes a cultura da
convergéncia podem fomentar a leitura literdria. Destarte, tencionamos observar como o uso da tecnologia
pode complementar e enriquecer a leitura, através de praticas que possibilitem a juncdo das midias
tradicionais e as midias atuais, para assim ressignificar os habitos de leitura dos alunos. Propomos
atividades de leitura participativa e intersemi6tica com o uso de dispositivos tecnoldgicos, que favore¢cam o
gosto pela leitura e o desenvolvimento de competéncia de compreensao e de produgdo de textos narrativos.
Utilizamos em momentos diferentes da pesquisa, dois questionarios para obtermos dados qualitativos em
relacdo as propostas realizadas. Concluimos que as mudangas nas praticas de leitura em sala de aula sdo
vitais, uma vez que as conversdes culturais ndo podem ser dissociadas das transformacdes educacionais.
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Resumo

Matrix, Star Wars, Harry Potter e outras franquias midiaticas, bem como os complexos jogos pervasivos
denominados como ARGs sdo manifestacGes contemporaneas usualmente relacionadas a um conceito
denominado transmidia, que contempla estratégias, praticas e processos coletivos na construgdo de mundos
narrativos multimidiaticos, onde o publico contribui na sua manutencdo e expansdo, seja no
estabelecimento de conexfes entre as histérias ou na producdo de novos textos. Contudo, além dos
aspectos narrativos, é possivel identificar possibilidades de atuacdo do design nos diversos arranjos
comunicacionais, industriais e experienciais distribuidos entre as varias midias, individuos e contetdos que
transitam por esse ecossistema complexo. Emerge também a ideia do design transmidia, como forma de
enfatizar as potencialidades e especificidades do design associadas a esse cendrio de transmidiacdo. No
entanto, faz-se necessario precisar quais sao os critérios ou elementos que definem justamente essas
condicdes ou componentes particulares, que possam servir ndo apenas para um aprofundamento tedérico
sobre o tema, como também servir como subsidio a préatica projetual de designers e demais profissionais
envolvidos na concepcdo de produtos narrativos dessa natureza. Portanto, o objetivo geral desta tese
consiste na proposi¢do de um framework conceitual e pratico para analise e criagdo dos componentes de
design de um projeto transmidia. Para tal, foi utilizado, para esta investigacdo, o0 método baseado em design
(DBR), que abrangeu revisdes tedricas, principalmente sobre design e transmidia, consultas a especialistas,
ciclos de iteracdo através de workshops e o estudo de caso do projeto “Som dos Sinos”. Atividades que
resultaram no sistema TRADE, composto por um infografico que apresenta os critérios de design
transmidia, além de dois procedimentos: um para a definicdo de um mapa visual do mundo narrativo e
outro, formado por um quadro descritivo, para a avaliagdo ou suporte criativo dos elementos de design a
partir de cada uma das midias envolvidas..

Palavras-chave: Design;Transmidialidade;Design Transmidia
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Resumo

O presente trabalho buscara observar, com base nos estudos de Mattelart e da escola de Frankfurt, a
complexa atuagdo da Inddstria Cultural em ambientes globais e locais. A partir das consideraces
realizadas, focaremos nas marcas/franquias do Universo Cinematografico Marvel, da Marvel Entertainment
Inc. e Turma da Ménica, da Mauricio de Sousa Producgdes procurando analisar de que forma operam
narrativamente, relacionando conceitos do filésofo russo Bakhtin com os do pensador contemporaneo
Jenkins, buscando elementos nestas duas teorias que possibilitem a compreensdo da narrativa
transmidiatica como um género do discurso bakhtiniano.

Palavras-chave: Indistria Cultural;Bakhtin;Géneros do Discurso:Marvel
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Resumo

Esta tese trata do caso Francisco Iwerten. O curitibano Iwerten seria o criador do personagem Capitdo
Gralha, o primeiro super-heroi brasileiro, publicado em Curitiba no inicio dos anos 1940. A historia,
totalmente ficticia, foi criada em um texto de minha autoria publicado na revista Metal Pesado Curitiba, de
1997. Apesar do texto ser ficcional, muitos acreditaram que tanto Iwerten e o Capitdo haviam realmente
existido, a ponto de lwerten ganhar o prémio Angelo Agostini como Mestre do Quadrinho Nacional e
guase ser homenageado por uma escola de samba. Em setembro de 2014 a historia foi revelada em mesa
redonda na Il Curitiba Gibicon. A tese tem como base os conceitos de simulacro e hiper-realidade, em
especial a partir das abordagens de Umberto Eco e Baudrillard. O objetivo é analisar como os limites entre
realidade e ficcdo foram aos poucos se esvanecendo e como a arte, a literatura e os quadrinhos refletem
esse processo através de obras que testam esses limites. Sdo analisadas obras literarias e artisticas que
usaram essa abordagem, criando uma verossimilhanca que, embora ficcionais, foram tidas como reais.
Também sera detalhado o processo histdrico de criacdo dos mitos Francisco Iwerten e Capitdo Gralha e
analisada a forma como o mesmo se ampliou, especialmente ap6s a popularizacdo da internet. O projeto
trata da analise do caso e do processo de criagdo do &lbum Histérias perdidas do Capitdo Gralha, langado
no dia primeiro de abril de 2016 na Gibiteca de Curitiba. O album, usando os conceitos de simulacro e
hiper-realidade, emula publicagdes de resgate, com historias em quadrinhos “originais” de Iwerten ¢ sua
equipe, textos introdutérios destrinchando o processo criativo do desenhista e o contexto de criacdo de cada
historia, aléem de uma detalhada biografia de Iwerten, que descreve em minlcias toda a trajetoria desse
quadrinista imaginario, desde sua ascendéncia judaica, a viagem aos EUA dentro da politica da boa-
vizinhanca e a publicacdo das histérias. A tese se debruga sobre os meandros da criacdo desse
detalhamento e as estratégias de verossimilhanca adotadas para que o album se tornasse hiper-real. Analisa
também outras estratégias de verossimilhanga, como a fanpage do Capitdo Gralha, que trata lwerten como
real, a ponto de publicar citagdes do mesmo.

Palavras-chave: Histéria em quadrinhos;Hiper-realidade;Simulacro.
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Resumo

A presente pesquisa, de carater tedrico e pratico, aborda o tema das ciberartes, em particular a Arte
Robotica e seus contextos. Sabendo que este campo estd em constante alteracdo, por se tratar de uma
producdo artistica ancorada em uma tecnologia em permanente evolucdo, coube aqui questionar a
possibilidade de criacdo artistica por parte dos robds, bem como enunciar as possibilidades estéticas,
reflexivas e processuais da arte robética. Sendo assim, a premissa da tese se fundamenta na producédo
contemporanea da arte e no aperfeicoamento tecnoldgico, uma vez que em arte e tecnologia, parte das
obras € resultado da colaboracdo entre artistas humanos e softwares inteligentes. Em consonéncia ao estudo
tedrico, 0s processos de criacdo, as experimentacdes e as técnicas de producdo de Nefelibata 2.0 foram
relatadas. A producdo poética fomentou a criacdo de uma nuvem robética que interage com o publico em
uma espécie de performance robotica. Assim sendo, os pressupostos do estudo apoiam-se na proposi¢do de
que a arte robdtica pode ser criada por humanos, por robds ou de forma simbidtica, ndo limitando-se ao uso
técnico da robdtica, uma vez que as criaturas eletrdnicas podem ser dotadas de criatividade artificial,
comportamento prdprio e ainda dial6gicas junto ao publico. Logo, o estudo tem como objetivo conceituar a
arte robdtica, discutindo sobre os aspectos estéticos, interativos e poéticos; refletir sobre as perspectivas
instauradas no campo da arte robotica, bem como ponderar acerca da criagéo artificial.

Palavras-chave: Arte robdtica;Arte e tecnologia;Criatividade artificial;Arte simbidtica;Poéticas
digitais;Rob0s.
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Resumo

Estes sdo 0s processos de um artista pesquisador que discute sua poética e traca didlogos desta com
conceitos operacionais de diferentes origens. O trabalho artistico aqui abordado consiste numa série de
criagBes de minha autoria, que chamo videoHQesculturas, e defino como narrativas em movimento entre 0s
campos artisticos da escultura, da historia em quadrinhos (HQ) e do video. Escolho como foco da
investigacdo aqui desenvolvida aquelas que resultam em videos, e que vém a ser permeadas por questdes
oriundas dos campos do cinema, da fotografia e da animacéao. Relagdes entre os sentidos do tato e da visdo
experimentadas com a VHQE dialogam com a “Teoria da Visdo Tactil” (José Val Del Omar) e com o
conceito de “imagem-tempo” (Gilles Deleuze), que contribui para este trabalho com sua nog¢do de um
cinema que propde blocos de sensagdo com a materialidade dos objetos filmados. Dialogo com o “efeito
escultura” (Régis Durand, Phillipe Dubois), ao valorizar tridimensionalidades no suporte plano do video, e
com as nogdes de “narrativa transmidia” (Henry Jenkins, Edgar Franco) e “HQ expandida” (Gazy
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Andraus), entre outros conceitos envolvendo a pluralidade de meios de se contar histérias. Relagfes entre
imagem e escrita presentes nas videoHQesculturas sdo também abordadas, assim como questdes em
comum com poéticas de outros artistas dentro dessas areas e principalmente em movimento entre elas.
Além disso, a caracteristica tergiversativa presente na porcéo textual de varios dos trabalhos que compdem
0 corpo desta pesquisa € tomada como fio condutor para o estabelecimento de um universo ficcional, aqui
batizado “Tergiverso Ficcional”. Sdo entdo desenvolvidos alguns parametros e referenciais para uma
exploracéo inicial de um campo artistico que se faz de movimentos e de fazeres limitrofes entre os campos
artisticos escolhidos.

Palavras-chave: Escultura;Histdria em quadrinhos;Video;Narrativas visuais;Animagc&o.
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Resumo

A partir de um breve panorama das principais teorias da comunica¢do percebemos que a maioria das
teorias que perduram até hoje foram pensadas entre 1930 e 1960 baseadas nos meios de comunicacéo de
massa; meios esses que preveem uma comunicacdo assimétrica e de um para muitos. A comunicacao nos
meios digitais, por outro lado, é uma via de méo dupla, por meio da qual o individuo nédo apenas passou a
ter a possibilidade de transmitir suas proprias mensagens, mas também responder aquelas que recebe.
Dessa forma, as novas midias digitais trouxeram uma grande mudanga no ambiente comunicacional, o que
torna importante a revisdo das principais teorias da comunica¢do com o objetivo de identificar aquelas que
ainda conseguem explicar a comunicagdo multimeios e transmidiatica. Nessa dissertacdo mapeamos as
principais teorias da comunicacdo e detalhamos a comunicagdo digital e transmidiatica. Através quatro de
estudos de caso ilustramos a comunicagdo hoje e buscamos as principais teorias da comunicagdo que ainda
se encaixam nesse Cenario.

Palavras-chave: Teorias da comunicacdo, Meio digital, Comunicacdes digitais.
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Resumo

Esta dissertacdo é um estudo comparativo tedrico-pratico que lanca a hipdtese de uma outra categoria de
experiéncia reticular possivel no campo contemporaneo das narrativas transmidias, embasada a partir do
eixo tedrico dos conceitos de "Experiéncia" (Erfahrung) e "vivéncia" (Erlebnis), inicialmente formulados
pelo filésofo Walter Benjamin num contexto marcado por convulsdes e transformagdes socioecondmicas e
politicas do entreguerras no século XX. Em busca de um rigor metodoldgico que reflita uma tentativa de
superacdo de um viés tdo somente reificador da narrativa transmidia, conscientemente compreeendida
enquanto uma mercadoria do capitalismo neoliberal reproduzida tecnicamente, em favor de uma
abordagem filosofica sobre a demanda de seu carater potencialmente colaborativo que produziria um tipo
de experiéncia-em-rede, por nds tomada como hipétese, cujas sutilezas nos propomos investigar,
procuramos situar o contexto em que 0s conceitos benjaminianos foram formulados, para entdo justificar o
seu deslocamento a andlise do novo contexto em que surge a transmedia storytelling. Com este arcabouco
espera-se compreender como as narrativas transmidia abririam caminhos a compreensdo de uma nova
experiéncia hipoteticamente permeada pelo ciberespaco, simultaneamente relacionada ao aspecto
fragmentado e individual da Erlebnis, de um lado, e relativamente compativel ao carater de um saber
compartilnado pela coletividade inerente a Erfahrung, de outro: ndo exclusivamente definida pelos
conceitos, mas entendida dialeticamente como uma terceira categoria de experiéncia mediada por uma
inteligéncia coletiva que parte da sintese de ambos. Investigamos as possibilidades de entendimento desta
experiéncia enquanto resultante de transversalidades dialégicas entre diversos nichos de publico relativos
aos diferentes fragmentos narrativos que, singulares esteticamente, auto?nomos de sentido e
complementares diegeticamente entre si, ao serem dispersos em multiplos meios sob a forma de diferentes
linguagens, levam em conta o carater potencialmente colaborativo oferecido pelas redes digitais
contemporaneas a interacdo, a participacdo e as trocas simbdlicas: o meio virtual seria, portanto,
fundamental & formulagdo das geometrias de uma experiéncia reticular compartilhada. Por fim, pelo
procedimento da analise textual qualitativa-quantitativa sobre um corpus, com de potencial dialégico entre
amostras de 46 unidades de fragmentos narrativos do universo Matrix (das irmds Wachowski), sob os
temas:

a) poténcia de relagdo transmidiatica diegética entre fragmentos e b) convite a participacdo colaborativa
entre nichos; no estudo de caso deste canone, surgido na virada do século XX ao XXI, buscamos indicios a
confrontacdo da nova categoria propositiva de experiéncia-em-rede hipotética, ao transbordar-se no
desenvolvimento pratico de um video enquanto ferramenta inspiradora & analise de outros universos em
transmedia storytelling ja existentes ou ainda por vir. Em busca de ampliar os horizontes de compreenséo
deste fendbmeno narrativo-midiatico, as andlises da pesquisa ndo se fecham sobre seus proprios resultados,
mas abrem-se para novas problematizac6es aos campos afins.

Palavras-chave: experiéncia;Matrix;narrativa transmidia;redes;Walter Benjamin.
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Resumo

Este trabalho contempla um estudo sobre como as narrativas transmidiaticas podem ser incorporadas a
estratégias publicitarias. Para tanto, por meio dos estudos de caso de campanhas publicitarias das empresas
Vivo e Correio Braziliense, examinou-se como as narrativas das campanhas fluiram entre as midias, como
configuraram estratégias de engajamento dos publicos, bem como seus possiveis beneficios para as
estratégias de posicionamento das organizacdes estudadas. Nessa perspectiva, delinearam-se categorias
analiticas que possibilitaram a investigacdo de aspectos relacionados as estruturas das narrativas, aos seus
possiveis efeitos junto aos publicos e aos potenciais beneficios para as estratégias de comunicacao.
Palavras-chave:Narrativa Transmidiatica; Engajamento; Posicionamento; Campanhas publicitarias
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Resumo

O presente trabalho busca analisar a estrutura narrativa da websérie "The Lizzie Bennet Diaries",
considerando suas caracteristicas transmidiaticas e por se tratar de um produto de entretenimento adaptado.
“The Lizzie Bennet Diaries” ¢ uma websérie adaptada do romance britanico “Orgulho e Preconceito”, de
Jane Austen, escrito no século XVII. Um estudo de narrativa a partir de pesquisas de ABBOTT (2009),
CAMPOQOS (2016), STAM (2003), dentre outros, foi realizado para compreender as particularidades de cada
elemento narrativo analisado e sua relagdo com os paratextos, sob o olhar de GENETTE (2009),
ALVARADO (1994) e GRAY (2010), encontrados em TLBD. Com o objetivo de verificar as
funcionalidades dos paratextos na narrativa transmidia, concluimos que as relac@es intertextuais dessa
modalidade dentro da narrativa adaptada tém um carater essencial no qual o paratexto agrega ao processo
transmidiatico da obra, tornando clara sua necessidade de acompanhar a narrativa, tanto em contetido
guanto em processos de divulgacdo.
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Resumo

As narrativas povoam a cultura humana de diferentes maneiras e ha muito tempo. Com 0s avangos
tecnoldgicos surgem novas maneiras de criar e contar historias e que, dentre diversas nomenclaturas, sdo
também conhecidas pelo nome de narrativa transmidia, conceito criado por Henry Jenkins (2009) para
designar uma histéria que se ramifica em diferentes suportes, cada um contribuindo com o que sabe fazer
de melhor na ampliagdo do universo narrativo. Livros, histérias em quadrinhos, filmes, animagfes, games e
tantos outros compdem algumas das possibilidades para a construcdo desse tipo de narrativa tecnoldgica
que influencia e altera os modos de ler e o proprio perfil do leitor. Um exemplo desse tipo de narrativa e
corpora desta dissertacdo ¢ a franquia Assassin’s Creed, um jogo eletronico que se ramificou para outros
suportes e outras narrativas, configurando-se, assim, como uma narrativa transmidia e que serve de base
para o0 problema deste estudo no qual se busca saber como se d& a construgdo das inter-relagdes
transmidiais e, por conseguinte, a propria narrativa transmidia da franquia Assassin’s Creed. Com base
nessa premissa, esta pesquisa busca investigar a narrativa transmidia e suas possibilidades de leitura a partir
das interrelagdes entre jogos, filmes e livros associados a franquia Assassin’s Creed, partindo dos seguintes
objetivos: a) discutir sob distintas bases tedricas as narrativas transmidia; b) refletir sobre a leitura em
diferentes produgdes transmidiais; e c¢) apresentar os produtos da franquia Assassin’s Creed e sua relagdo
transmidial. A fim de alcancar os objetivos aqui propostos far-se-a uso de um procedimento, com base no
método da andlise de contelido, construido em trés etapas, sendo a primeira uma analise isolada de cada
elemento, livro, game, filme ou outro da franquia investigada; a segunda, uma analise dos elementos que se
inter-relacionam entre os diferentes suportes da narrativa; e, por fim, a analise da obra a partir das
interrelacdes de seus diferentes suportes e, por conseguinte, como uma narrativa transmidia. Assim esta
constituido este estudo dividido em 5 capitulos, sendo os trés primeiros o referencial teérico, o quarto a
construcdo da metodologia e 0 quinto a decorrente analise dos corpora, no qual foi possivel constatar que
0s elementos-chave que promovem as inter-relagdes sdo tdo importantes quanto a possibilidade de acesso
autdbnomo para a construcdo da narrativa transmidia.
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Resumo

A introducdo do universo transmidia na publicidade trouxe diversas opc¢des de exploracdo de universos
narrativos. Os games fazem parte deste leque narrativo e estdo sendo cada vez mais introduzidos em
campanhas, tendo como foco a fidelizacdo e propagacdo espontanea das marcas nos usuarios. A campanha
Saving The Source, desenvolvida pela Coca-Cola Company, focou no aproveitamento desse novo mercado
criando uma estratégia mundial de transmidia para mobile, atingindo mais de 168 milh&es de criancas, em
190 paises ao redor do mundo. Dessa forma, 0 objetivo desta dissertacdo é identificar quais foram os
elementos narrativos, sociais e tecnoldgicos que favoreceram o sucesso da Campanha Saving the Source
como campanha publicitaria global. A metodologia é qualitativa, do tipo estudo de caso por meio de
pesquisa bibliografica, pesquisa documental na internet, incluindo o conteldo e dados de engajamento da
campanha, além de entrevistas qualitativas com profissionais que atuaram na campanha e com
especialistas. A principal conclusdo é que a utilizagdo das técnicas do transmidia, acoplada com tecnologias
de ponta, resultou em um grande impacto de fortalecimento da marca.
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Resumo

A Associagdo Ferrovidria de Esportes de Araraquara (AFE) é uma agremiagdo fundada por
ferroviarios e tem 65 anos de historia no futebol do estado de Sdo Paulo e do Brasil.O trabalho buscou
propor um método de producdo de um documentério transmidia sobre a AFE, entre os anos de 1996 e
2016 (periodo durante o qual a equipe buscou e conquistou acesso a principal divisdo de futebol de
S&o Paulo), por meio da plataforma Eko-Interlude.Esta plataforma foi escolhida por ser um ambiente
que, por sua caracteristica transmidiatica, pode dialogar com as novas geracdes de forma amigavel,
gerando mais produtividade ao objetivo do documentério, j& que foram utilizados conceitos de
Edutretenimento e Infotretenimento. Para facilitar a compreensdo do trabalho, optou-se por utilizar um
organizador prévio (OP), o diagrama V de Gowin, que auxiliou na integracdo do dominio conceitual
(pensar) e do dominio metodolégico (fazer), criando mecanismos de feedback sobre a metodologia
utilizada. Como resultado,foi possivel conhecer mais sobre o tema do trabalho (AFE), explorar o
processo de construcdo ea navegabilidade do documento historico por meioda plataforma, e se esta
estimula ou n&o o surgimento de uma nova geragédo de fas para a equipe.

Palavras-chave:Transmidia. Eko-Interlude. Infotretenimento. Edutretenimento. Associacdo Ferroviaria
de Esportes.



https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5335561
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5335561
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5335561

220

|[RESUMO da Universidade Federal de Sio Carlos

Em 2017, no Programa de P6s-Graduacdo em Imagem e Som da Universidade Federal de Séo
Carlos foi publicada 1 dissertacdo sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2017 D/(CONTARTESI, 2017)

1

Referéncia bibliografica do trabalho

CONTARTESI, FELIPE. Uma Andlise do Universo Ficcional de Doctor Who e de seus Arquétipos
Centrais. Universidade Federal de Sao Carlos. Programa de Pés-Graduacdo em Imagem e Som. 2017.
Disponivel em: https://sucupira.c apes.gov.br/sucupira/p ublic/consultas/coleta/traba
IhoConclusao/viewTrab alhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5716001. Acesso em:
16 maio 2022.

Fonte (link)

https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalh
0 Conclusao.jsf?popup=true&id trabalho=5716001

Resumo

A série britanica, Doctor Who, criada e produzida pela BBC desde 1963 se consagrou como uma das mais
antigas e bem-sucedidas séries de ficcdo para a televisdo. Doctor Who trilhou seu caminho e atingiu o
status cult se tornando o sucesso que é hoje, com uma extensa quantidade de episodios e temporadas, e uma
grande expansdo de seu universo narrativo para outras midias como o cinema, os quadrinhos, a literatura,
0s jogos digitais e analdgicos. A expansdo de uma obra traz uma série de obstaculos, ja que uma vasta
narrativa mantida por tanto tempo e em tantas midias sofre varias mudancas de modo que seus fés também
podem mudar ou passar a ter expectativas diferentes das iniciais. Apesar disso, algumas séries como
Doctor Who, conseguem, ao longo do tempo, se manter firmes e coerentes de modo a encontrar e construir
uma identidade so6lida, o que é interessante e aceitavel para seus fas. Além disso, essa identidade tem
relacdo com os arquétipos do universo ficcional da série, sendo, muitas vezes, o que norteia o
direcionamento narrativo e a migragdo dessa narrativa para outras midias. Este estudo teve como objetivo
analisar e elencar quais sdo os arquétipos centrais que definem essa identidade, no caso, da série Doctor
Who, e como isso pode contribuir para a producdo e o estudo de vastas narrativas transmidia, ajudando na
compreensdo dos arquétipos centrais de universos ficcionais tendo como foco a construgdo e expansio
dessas narrativas.

Palavras-chave:Arquétipos;Doctor Who;Narrativa Seriada;Narrativa Transmidia;Universo Ficcional.


https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5716001
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5716001
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5716001

221

|[RESUMO da Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais

Em 2017, no Programa de Pds-Graduacdo em Comunicagdo Social da Pontificia Universidade
Catolica de Minas Gerais foi publicada 1 dissertacéo sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2017 D/(SOUZA, 2017)

1

Referéncia bibliografica do trabalho

SOUZA, ANA CAROLINA ALMEIDA. Jogos de (ir)realidade: os entre-espacos distopicos no
aplicativo “Nosso Lider o Tordo”/ “O Tordo” e o tensionamento de realidade/ficcao na sua dinimica
transmidiatica de expansdo de universos. Programa de Pds-Graduagdo em Comunicagdo Social.
Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais. 2017. Disponivel em:https://sucupira.capes.go
v.br/sucupira/public/co nsultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrab alhoConclusao.jsf?pop
up=true&id_trabalho=5065468. Acesso em: 16 maio 2022.

Fonte (link)

https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalh
0 Conclusao.jsf?popup=true&id trabalho=5065468

Resumo

A partir da observacdo da expansdo do universo narrativo de franquias transmidiaticas ficcionais para o
mundo real, essa pesquisa procura discutir, com um método proposto e baseado nas ideias de David Harvey
e Carlos Alberto Scolari, as maneiras como esse extravasamento tem se dado na contemporaneidade,
usando como objeto empirico o aplicativo Nosso Lider o Tordo / O Tordo, que faz parte da divulgacao de
langamentos dos filmes da franquia Jogos Vorazes. A discussao se da levando em conta o carater narrativo
distopico de Jogos Vorazes a fim de perceber o espaco como categoria analitica, tomando por base as
ideias de Andre Jansson e Jesper Falkheimer sobre a Geografia da Comunicagdo, bem como as teorias de
espaco de Edward Soja e Lucrécia Ferrara. Além disso, articulamos a andlise uma proposta de virada
espacial na linguagem transmidia, a partir da reconfiguracdo do papel da cultura fa e dos usos de midias
moveis, apoiados pelos trabalhos de Henry Jenkins, Frank Rose e Luiz Adolfo de Andrade.
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Resumo

A tensdo entre os conceitos de adaptacdo de um texto literdrio original e de narrativa transmidia é o foco
desta pesquisa. A questdo norteadora busca entender se tramas literarias sdo adaptadas para novas
linguagens ou passam a ter sua narrativa expandida, em certas situagdes. Assim, levanta-se as
caracteristicas de uma narrativa, com base em Aristételes (1973), Barthes (1972), Balogh (2002), Genette
(1972), Todorov (2013, 2017), Liestagl (1997) e Volli (2007). A adaptagdo, com foco em obras literarias
gue sdo levadas para o cinema ou para a televisdo, é vista a partir de conceitos de Bazin (1991), Field
(2001) e Stam (2008). Por sua vez, a convergéncia midiatica, observada a partir dos conceitos de
Midiamorfose (FIDLER, 1998), Remediacdo (BOLTER; GRUSIN, 2000) e Convergéncia (JENKINS,
2009) leva & ampliacdo de suportes e propicia que uma mesma histéria seja contada em diversos canais. O
objeto de pesquisa é formado por produtos derivados de As cronicas de gelo e fogo, escritas por George R.
R. Martin, a partir do quinto livro da saga, A danca dos dragbes. Sao eles: a quinta temporada da série
televisiva Game of Thrones e 0 jogo Game of Thrones — A Telltale Games Series. Os procedimentos
metodologicos combinam trés estratégias: a Analise Estrutural da Narrativa (TODOROV, 1972); a Analise
Filmica (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2012) e a Analise de Jogos (MANOVICH, 2005). A Analise
Estrutural da Narrativa aponta para a forma do texto, deixando de lado seu conteldo, e para a maneira
como esta forma se repete ao longo do relato, indicando a manutencdo das estruturas narrativas. Ja a
Analise Filmica leva em conta caracteristicas do produto série de televisdo, além do modo como histérias
sdo condensadas ou expandidas ao serem levadas para esse formato. Por fim, a Analise de Jogos observa
como os algoritmos dos videogames interferem na narrativa construida por usuarios, quando ha opcdes
diferentes de caminhos a seguir, a partir de um cardéapio oferecido ao jogador. A pesquisa cruza a estrutura
narrativa dos trés produtos analisados, apontando semelhancas e diferencas e buscando identificar, nessas
Gltimas, quando séo frutos de adaptacdo da trama original para o novo suporte e/ou quando fazem parte de
estratégias de ampliacdo da historia original.

Palavras-chave:.Narrativas; Narrativas transmidia; Literatura; Entretenimento; Convergéncia; Anélise
Estrutural da Narrativa; A danca dos dragdes; As cronicas de gelo e fogo;Game of Thrones.


https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5047163
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5047163
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5047163

223

ANO 2018
COLETA: 12/12 TRABALHOS: 8
TESES DE DOUTORADO: 1

|[RESUMO da Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Em 2017, no Programa de Pds Graduagdo em Design da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul foi publicada 1 tese sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2018 T/(SILVA, 2018)

1 Referéncia bibliogréafica do trabalho

SILVA, Andre Conti.PROJETANDO MUNDOS FICCIONAIS: Escopos, instancias e principios de
relevancia no metaprojeto de produtos narrativos. UFRGS. Programa de P6s-Graduagdo em
Design. 2018. Disponivel em: https://sucupira. capes.gov.br/sucupira/public/ consultas/coleta
/trabalhoConclusao/viewTra balhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=73141436 .
Acesso em: 12 dez. 2020.

Fonte (link)
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalh
0 Conclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=7314143

Resumo

Esta tese de doutorado versa sobre a construcdo de mundos ficcionais para franquias de contetdo
transmidia. O estudo parte do pressuposto que o mundo ficcional é o conjunto de elementos permanente
nas franquias e que pode sua elaboracdo pode ser considerada como uma etapa de metaprojeto que
antecede a construcdo de produtos narrativos. A pesquisa problematiza, portanto, o lugar do design no
desenvolvimento de mundos ficcionais, tendo como objetivo geral o desenvolvimento de um modelo de
projeto. A partir de cinco premissas iniciais, o projeto de pesquisa é orientado por uma organizacao
hierarquica do modelo de projeto, dividindo-o em escopos, instancias de projeto, aces dos projetistas,
principios de relevancia e elementos projetaveis do mundo. O documento é organizado a partir desta
divisdo, buscando a identificacdo de referenciais tedricos que orientem cada um destes aspectos de projeto,
com especial destaque para a Teoria dos Mundos Ficcionais (Dolezel, 1998. Foit, 2016. Wolf, 2014). A
construcdo do modelo é complementada por observacdes empiricas, sendo desenvolvidos dois
experimentos de criagdo de mundos — orientados pelos olhares tedricos do Design Estratégico (Zurlo,
2010).Reyes, 2007). As percepcdes sdo validadas por oito entrevistas em profundidade com autores e
realizadores de produtos de ficgdo, promovendo o encontro das observagdes tedricas e empiricas com as
praticas do mercado. Por fim, propde-se um modelo de criagdo de mundos ficcionais orientado por estes
escopos e instancias de projeto, com suas respectivas agdes e principios de relevancia.
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Resumo

O cinema, ponto inicial dessa pesquisa, possui um grande historico de transformagdes desde o seu
nascimento: a introducdo da narragdo, a possibilidade do uso da cor e do som, até a utilizacdo da tecnologia
digital. Os desafios de se adaptar aos avancgos sociais e tecnolégicos aumentaram potencialmente a partir do
fendmeno da cultura de convergéncia, que transformou a maneira como a narrativa passou a ser consumida
pelo usuario. Outrora passivo, agora esse usuario detém a possibilidade de consumir uma narrativa através
de varias midias: a narrativa transmidia, onde um universo ficcional possui a sua narrativa segmentada e,
para sua completa compreensdo, necessita de um espectador ativo para busca-la através dos seus
numerosos pontos de acesso. Esta pesquisa tem como objetivo principal apresentar a narrativa transmidia a
luz da convergéncia, com o intuito de observar como elas sdo construidas nos dias atuais. Para isso foram
selecionados trés universos ficcionais distintos: a série de livros Harry Potter e suas expansdes; a estratégia
de lancamento do jogo eletrdnico Final Fantasy XV; e a game lore do jogo eletrénico Overwatch. Nessa
perspectiva, é proposto um modelo de anélise de narrativas transmidia a partir dos estudos da
transtextualidade, retérica e mapas narrativos, de modo a compreender as relagbes entre os textos que
compbem a franquia e, por se tratar de obras em desenvolvimento, a observagdo do universo ficcional
parcial. Essa observacdo é possivel através dos mapas narrativos transmidia, interfaces visuais resultante
dos modelos desenvolvidos, que no presente estudo se apresentaram de maneira singular em cada um dos
objetos estudados.
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Resumo

A cultura transmidia, significativa e recorrente no cenario atual, proporciona oportunidades complexas para
criar trabalhos progressivamente imersivos. Concomitantemente, e como repercussao disto, requer uma
nova abordagem de Design, em vista do novo desafio de projetar uma experiéncia através de diversas
midias de forma que esteja conectada e seja percebida como um todo. Um dos elementos que interferem
diretamente na forma como as diversas partes de uma narrativa transmidia podem ser conectadas é o
aspecto visual concebido no Design de Producdo. Assim, esta pesquisa buscou compreender os principios
do Design de Producdo aplicados aos processos de elaboracdo de uma narrativa transmidia, objetivando
propor recomendacfes para processos de criagdo de narrativa transmidia na perspectiva do Design de
Producdo. Neste estudo exploratorio, ao mapear os conceitos e técnicas em Design, Design de Producéo e
narrativa transmidia, foi possivel a criacdo de um conjunto de treze (13) recomendacdes para projeto visual
em mdaltiplos suportes midiéticos.
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Resumo

A presente pesquisa consiste na proposicdo de elementos para um conceito de jornalismo transmidia,
situado na perspectiva de uma narrativa jornalistica expandida, construida a partir da discussdo de
referencial tedrico pertinente a tematica e andalise de experiéncias de transmidialidade no jornalismo. A
discussdo proposta parte das abordagens de convergéncia (GORDON, 2003; JENKINS, 2009a,
CANAVILHAS, 2012; PRIMO, 2013; JENKINS, GREEN e FORD, 2014; CASTELLS, 2015), narrativa
(MOTTA, 2005, 2013; LEAL, 2011; LAGE, 2013), narrativa transmidia (JENKINS, 2009a, 2009b, 2009c;
SCOLARI, 2009, 2013) e jornalismo transmidia (RENO; FLORES, 2012; MARTINS, 2012, 2013, 2015b;
ALZAMORA; TARCIA, 2012; TARCIA, 2013; CANAVILHAS, 2013; MOLONEY, 2015;
GAMBARATO; TARCIA, 2016; ROST; BERGERO, 2016; MARTINS; CASTRO; FECURY, 2017), e
amplia-se com a observacdo direta e exploratoria de narrativas transmidiaticas no jornalismo. Assim, além
de pesquisa bibliogréafica e discussdo tedrica, adota-se a observacdo e analise de experiéncias jornalisticas
que se definem transmidiaticas. Os produtos observados foram a reportagem “100” (2016), produzida pela
Agéncia Publica, e o telejornal Jornal da Record News, que se autointitula o primeiro jornal transmidia do
Brasil. Os procedimentos metodoldgicos incluem, ainda, a realizacdo de entrevista estruturada com o
jornalista Herddoto Barbeiro, editor e apresentador do telejornal, a fim de identificar as manifestacbes e/ou
0s impactos da convergéncia e de estratégias transmidiaticas na producdo das narrativas e nas dindmicas
dentro da redacdo do JR News. Parte-se, ainda, de duas premissas em relagdo aos desdobramentos de tal
conceito. A primeira delas consiste na proposicdo de que algumas das caracteristicas da narrativa
transmidia elencadas por Jenkins (2009b, 2009c, 2009d) correspondem & praticas ja existentes no
jornalismo. E a segunda premissa sugere que a reportagem é o formato mais adequado para a utilizacdo do
jornalismo transmidia. Dessa forma, acredita-se que a pesquisa podera propor elementos e especificidades
gue ajudem a entender o conceito de jornalismo transmidia, contribuindo, assim, para a compreensdo das
reconfiguragdes do jornalismo contemporaneo.
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Resumo

Em um mundo caracterizado pela convergéncia, grande evolugdo tecnoldgica, fortes transformacdes
comportamentais, crescente carga informacional em um ambiente de rede e com inimeras possibilidades
de suporte midiatico, lograr éxito em entregar a mensagem desejada para o usuario e obter dele a atencdo
necesséaria se tornou uma tarefa complexa. As narrativas transmidia surgiram como uma alternativa
eficiente para ajudar a mitigar ou eliminar esses obstaculos e mais, oferecem um grau maior de imersédo,
interacdo e experienciacdo deste usuério. Ele antes consumia narrativas e agora passa a consumir narrativas
transmidia. Essa mudanca demonstra um processo de evolugdo, uma mudanca de nivel, em termos de
comunicacdo. S8 como alteragbes no territério comunicacional onde 0 usuario representa um migrante
gue vai e volta entre midias e niveis de emissdo-recepcdo. Neste sentido, considerando o Design
Estratégico a abordagem que oportuniza o didlogo entre as mais diversas disciplinas e capacitacdes, um
propulsor de relagdes criativas entre técnica e arte, uma alternativa para oferecer as condi¢Bes experienciais
tdo caracteristicas das solugdes de transmidia storytelling, o objetivo deste trabalho de pesquisa é
justamente, através do uso do método qualitativo do estudo de casos exploratorios, investigar as
possibilidades de contribuicdo do Design Estratégico em projetos de narrativas transmidia. Como
principais resultados é importante destacar o design como mediador de projetos de concepgdo de
estratégias transmidiaticas, assim como na identificacdo e solucdo de problemas durante o processo de
projetacdo. Além desta discussdo, apresenta-se um quadro de referéncia para servir de elemento em futuras
reflexdes e experimentacdes de empresas de comunicagdo ao conduzirem projetos comunicacionais,
especialmente de narrativas transmidia.
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Resumo

Esse estudo se dedica a fazer uma reflexdo sobre a arte transmidiatica através da apropriacdo das
tecnologias digitais criadas a partir do advento do computador e da internet. Apesar de ndo ser novo 0 uso
de multiplas plataformas, a conexao entre as pessoas e 0 grande fluxo de informacdo trocada pela internet
possibilita um novo ambiente criativo e uma nova relacdo entre pablico e arte. O trabalho tem seu inicio
analisando a perspectiva histdrica dessas novas tecnologias, que se tornaram ubiquas, e disserta sobre sua
hibridaco com o universo artistico, levando em conta a interatividade com o publico e a cocriacdo. Para
compreensao deste cendrio tecnossocial, a pesquisa discorre sobre a penetracdo das novas tecnologias no
cotidiano e seu impacto na sociedade. Finalmente, o estudo apresenta e descreve uma sele¢do de obras que
podem ser definidas ou foram criadas como transmidiaticas, e examina sua producdo e circulacdo na
sociedade.
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Resumo

Ao longo dos anos, a evolugéo tecnolégica vem modificando as formas de comunicacgdo. Essas mudancas
ndo alteram apenas como as pessoas se relacionam, mas também oferecem novas possibilidades para o
jornalismo. Apds o processo de digitalizacdo, o atual momento fortalece a convergéncia midiatica, trazendo
grandes transformac@es no fazer jornalistico e no modo em que as noticias sdo consumidas. Esse cenario
oportuniza a experimentacdo de novas formas de narrativas. Esta pesquisa tem o objetivo de debater as
possibilidades da implantacdo de um formato transmidiatico na atividade jornalistica. Para tal, iremos
avaliar o trabalho desenvolvido pelo Grupo de Investigacdo (GDI), equipe de jornalismo investigativo do
Grupo RBS. A andlise consiste em identificar a presenca de elementos da narrativa transmidia nas
reportagens produzidas pelo GDI. A pesquisa se baseia no conceito das Ecologia das Midias, onde o
desenvolvimento de um novo meio nédo significa o fim de um anterior, mas o desencadeamento de um
processo de adaptacdo, semelhante a0 que acontece na biologia. Sob a 6tica de que os meios ndo se
eliminam, mas se completam, a anélise engloba todo o cenério midiatico. O estudo d& especial atencéo a
televisdo, em virtude da sua ampla penetracdo no cenario brasileiro, sendo ainda o principal meio de
comunicacdo do pais como apontam recentes levantamentos, como midia de lancamento de uma
reportagem transmidiatica. A partir de um processo de categorizacdo, seré realizada a identificacdo das
caracteristicas da narrativa transmidia existentes nas reportagens do GDI, buscando apontar as mudangas
necessérias nos procedimentos realizados para a construcdo da transmidialidade. Cabe ressaltar que o
trabalho ndo busca a afirmacéo de que o trabalho realizado pelo GDI é transmidiatico ou ndo, mas se baseia
no mesmo para a adogao da referida narrativa.
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Resumo

Pressupondo que o espaco virtual é uma extensdo do real, que a narrativa seriada proporciona interagdo
com o publico e que a analise da mediacdo oral da literatura na web é um caminho para entender as
narrativas midiaticas, esta dissertacdo tem como objetivo geral analisar a mediacdo oral da literatura por
meio das webséries The Lizzie Bennet Diaries e Dona Moca Eventos. Como objetivos especificos,
identifica e solidifica a construcdo do conceito de mediacdo oral da literatura, descreve os elementos
fundamentais para a narrativa oral (voz, corpo, espago e presenga), explica a narrativa transmidia da
websérie e verifica como a narrativa oral virtual se diferencia da presencial. No referencial tedrico,
conceitua e caracteriza os modos de leitura e a leitura na Web. Estuda a mediagdo oral da literatura.
Apresenta a narrativa oral e a performance, elencando os quatro elementos performaticos, em
conformidade com Zumthor e Bortolin. Aborda a narrativa transmidiatica, trabalhando, especificamente,
com os conceitos de vlog e websérie. Ademais, demonstra como a relacéo entre leitor-narrador e leitor-
ouvinte funciona em um ambiente transmidiatico, complementando estudos sobre a mediacdo com as novas
tecnologias. A metodologia da pesquisa segue 0s preceitos do estudo descritivo, por meio de uma pesquisa
tedrica e documental com abordagem qualitativa, adotando como instrumento de coleta de dados a
observacdo assistematica, ndo participante e individual, e como técnica de anélise de dados a Andlise de
Conteldo. Conclui que a narrativa oral virtual se diferencia da presencial por ser mediatizada, néo fisica e
atemporal, porém ainda assim presente, por meio da transmidia, que permite a interagdo entre leitores-
narradores e leitorouvinte por um transcurso de tempo muito maior.
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Resumo

A proliferacdo de super-herdis e franquias cinematogréaficas, por toda a teia midiatica, nos faz buscar
motivacBes para que esta presenca de narrativas se estabeleca de maneira tdo intensa. A primeira
concepcao que temos que observar € a estrutural. Por meio da conveniéncia e roteirizacdo em linguagem
multiplataforma, foi possivel entender que estes herois fossem fragmentados em todo tipo de midia, tendo
suas histérias adaptadas a partir de cada linguagem distinta de plataforma e formato. Por outro lado, ha o
movimento sociocultural que evidencia esta necessidade de consumo deste tipo de histdria, e se explicita
no contemporaneo a busca por novas grandes narrativas. Com esta perspectiva, busco contextualizar esse
movimento dindmico a partir do exemplo do Universo Cinematico Marvel. Neste contexto, esta tese
desenvolve o conceito de grande narrativa a partir da origem do registro e do imaginario lidico humano.
Nesta analise, os elementos catalisadores narrativos das grandes histérias sdo 0s mesmos: personagens,
mundos e tramas. A partir desta constatacdo, observo que a estratégia de fragmentacdo narrativa do
Universo Marvel é desencadeada através do desenvolvimento destes elementos em novos formatos, sempre
interligados. Minha hip6tese para este movimento ciclico é a construgéo tedrica de um modelo que possa
dar conta da flexibilizagdo do conceito de narrativa transmidia. Este modelo, intitulo: Dindmica de
Dispersédo e Convergéncia Narrativa.
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DISSERTACOES DE MESTRADO: 2

|IRESUMO da Universidade Anhembi Morumbi

Em 2018, no Programa de Pdés Graduacdo em Comunicacdo da Universidade Anhembi
Morumbi foi publicada 1 dissertagdo sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2019 D/(OLIVEIRA, 2019)

1 Referéncia bibliogréfica do trabalho
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Disponivel em: https://sucupira.capes.g ov.br/sucupira/public/consultas/coleta/tr
abalhoConclusao/viewTrab alhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=7689377. Acesso
em: 7 maio 2022.

Fonte (link)
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalh
0 Conclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=7689377

Resumo

O objetivo deste estudo é destacar o uso da narrativa transmidia em projetos audiovisuais latino-
americanos, e que, a partir desse formato de producdo, alcangaram repercussfes positivas em suas
respectivas sociedades. Os projetos escolhidos como objeto de estudos sdo: Mujeres en Venta (Argentina,
2015), Precisamos Falar do Assédio (Brasil, 2015), Cuentos de Viejos (Colémbia, 2013) e Puzzle Negro
(Chile, 2014). Trata-se de um estudo teérico dos meios de comunicagdo e processos interativos da narrativa
transmidia, bem como das especificidades em seus contextos sociais, sob a otica de autores relacionados a
convergéncia digital, a sociedade em rede, a cultura de participacdo e aos avancos tecnolégicos ligados as
novas narrativas audiovisuais. Partindo desse estudo, a transmidia é apontada como uma importante
ferramenta de expansdo e prolongamento de uma narrativa, gerando novos formatos de producdo e
mobilidade de conteldo. Nesse sentido, é abordado como diferentes paises promovem e envolvem seu
publico por meio de projetos audiovisuais que usam formatos analdgicos e digitais para transmissdo e
visualizacdo de conteido destinado a segmentos de entretenimento e de interesse social distintos. Além da
analise tedrica, foi realizada uma entrevista semi-estruturada com cada produtor dos projetos aqui
apresentados, com o intuito de ampliar o estudo e comparar as respectivas producgdes visando encontrar
possiveis afinidades entre si. O resultado adquirido ¢ uma ampla gama de detalhes sob aspectos sociais e
culturais do processo de producdo audiovisual latino-americano diante do cendrio atual pautado, pela
velocidade dos meios de comunicacédo e do surgimento das novas midias.

Palavras-chave: Audiovisual. Narrativa Transmidia. Sociedade em Rede. Cultura Participativa.
América Latina.
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|[RESUMO da Universidade Federal de Goias

Em 2018, no Programa de P6s Graduacdo em Arte e Cultura Visual da Universidade Federal
de Goias foi publicada 1 dissertacéo sobre o tema.
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e Cultura Visual.Universidade Federal de Goias. 2018. Disponivel
em:https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTr
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Resumo

Neste trabalho desenvolvi uma personagem ficcional chamada Lady Vibora, a partir da minha propria
autobiografia. Ao mesmo tempo procurei refletir sobre as diversas midias nas quais a personagem foi
ganhando vida: gravura, fanzine, aquarela e o suporte virtual (redes sociais). Esta investigacdo tem como
metodologia, a producdo e uso de cadernos ou diarios de artista, onde foram mapeadas as etapas que
permeiam a identificacdo da personalidade e a imagem visual que expressa e exterioriza a Lady Vibora.
Palavras-chave: Autobiografia;Transmidia;Fanzine;Gravura;Diario de artista
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|[RESUMO da Universidade Anhembi Morumbi

Em 2020, no Programa de P6s Graduagdo em Design da Universidade Anhembi Morumbi foi
publicada 1 tese sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2020 T/(JUNIOR, 2020)

1 Referéncia bibliogréafica do trabalho

JUNIOR,Dario de Souza Mesquita. Design Transmidia: pensamento projetual para experiéncias por
multiplataforma.  UAM.  Programa de Pds-Graduagdo em  Design. 2020. Disponivel
em:https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclus
a 0.jsf?popup=true&id trabalho=9949387. Acesso em: 24 agos. 2021.

Fonte (link)
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Resumo

Em um contexto que experiéncias midiaticas fluem de modo coordenado por diferentes midias e
plataformas, a nocdo de pratica transmidia se estabelece como uma ferramenta de ag¢fes para pensar a
convergéncia de contetdos por multiplataformas. Sua finalidade é estabelecer plataforma transmidia de
mediacdo entre o publico e 0 mundo projetado. Surge assim novos desafios em projetar e gerenciar
recursos de comunicacdo de forma coerente e emergente, demandando um design integrador capaz de
atender as demandas de convergéncia midiatica em niveis tecnoldgicos e culturais. Diante dessa
complexidade de fatores, o conceito de design transmidia surge com o objetivo de discutir as problematicas
do planejamento e desenvolvimento de projetos transmidia, colocando em evidéncia o papel do designer
transmidia em contraponto ideia de produtor transmidia. Nesse sentido, a presente pesquisa buscar
compreender que elementos seriam atinentes ao design transmidia em projetar e coordenar diferentes
elementos relacionados a experiéncias por multiplataformas. Com essa questdo, objetivamos articular os
aspectos teoricos e praticos do campo do design em intercessdo com o0s estudos de midia, por meio de uma
pesquisa sobre os principios que norteariam a pratica do design transmidia, a fim de compreender o
processo de planejamento de experiéncias em plataformas transmidia, que se constituem por conteldos
integrados por multiplataformas, com foco nas relagbes que surgem desse contexto, envolvendo
especialmente a participacdo do publico. Nesse sentido, a pesquisa assume uma abordagem metodolégica
gualitativa, de analise reflexiva do tema de estudo. Para tanto, a pesquisa bibliografica é utilizada como
principal fonte para as abordagens e reflexdes, em que diferentes perspectivas tedricas sdo postas em
didlogo e discutidas sob o olhar do contexto das préaticas transmidia e o ambiente multiplataforma.
Primeiramente é realizada uma pesquisa exploratéria sobre 0s principais conceitos e preceitos tedricos
atinentes ao campo da comunicacdo e do design. Do mesmo modo, também é feito um levantamento de
objetos de analise que facam uso de estratégias transmidias, sejam eles nacionais ou estrangeiros. Também
sdo analisadas obras que abordam modelos de elaboracdo de um projeto transmidia, para em seguida ser
feita uma proposta de etapas para o desenvolvimento de projetos transmidia, com o objetivo de
compreender como uma plataforma transmidia pode ser implementada de forma gradual e sustentavel. Ao
final, sdo feitas consideraces finais a respeito do percurso da pesquisa, que busca compreender aspectos
tedricos e praticos do design transmidia, por meio de uma pesquisa que envolve conceito do design em
intercessdo com os estudos de midia. O que engloba apreender sobre o processo de planejamento de
experiéncias em plataformas transmidia, que se constituem por contetdos integrados multiplataformas.
Palavras-chave: design transmidia; convergéncia; multiplataforma; design.
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|[RESUMO da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro

Em 2020, no Programa de PoOs-Graduagcdo em Comunicacdo da Pontificia Universidade
Catolica do Rio Grande do Sul foi publicada 1 tese sobre o tema.
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Fonte (link)
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Resumo

As séries de ficcao estdo entre as principais fontes de entretenimento nos ltimos anos, fazendo parte do dia
a dia e dos dialogos travados por um grande nimero de pessoas. O aumento de opcGes de plataformas para
0 consumo deste tipo de contetido e a tecnologia de video on demand (VOD) foram alguns dos principais
fatores que permitiram a oferta de mais titulos de séries simultaneamente, com a possibilidade de acessalos
em um banco de dados, inclusive de alcance mais global. O estudo da ficcdo seriada é um campo de
aumento de interesse académico, mas ainda aquém em pesquisa, perante a relevancia do tema, até para um
melhor desenvolvimento do mercado brasileiro. O foco deste trabalho est& no estudo da ficcéo seriada que
entrelaca diferentes pontos de vista. As narrativas que apresentam mdaltiplas perspectivas chamam atencédo
para a relatividade da verdade e para o fato de que a realidade é construida. Serdo analisadas séries de
ficcdo que trabalham nessa I6gica de perspectivas maltiplas, seja em um mesmo episodio, como a série
norteamericana The Affair; seja na mistura entre episodios e temporadas, como em Thirteen Reasons Why;
ou a partir da serializacdo por diferentes plataformas, como a websérie transmidia The Lizzie Bennet
Diaries; ou a série norueguesa Skam, que além de ser transmidia muda de protagonista, entre os alunos de
uma mesma escola, a cada temporada.

Palavras-chave: Ponto de vista; narrativa, ficcdo seriada, transmidia, televisao.
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|[RESUMO da Universidade Luterana do Brasil

Em 2020, no Programa de P6s-Graduacdo em Educagdo da Universidade Luterana do Brasil
foi publicada 1 tese sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2020 T/(FILHO, 2020)

1 Referéncia bibliogréfica do trabalho

FILHO, Carlos Augusto Falcdo.REPRESENTACOES CULTURAIS E PEDAGOGIA DOS
MONSTROS NO UNIVERSO DE H. P. LOVECRAFT. ULBRA. Programa de P6s-Graduagdo em
Educacdo.  2020. Disponivel  em:https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/cons  ultas/cole
ta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusa o.jsf?popup=true&id_trabalho=10316678. Acesso em: 24
out. 2021.

Fonte (link)
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalh
0 Conclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=10316678

Resumo

O objetivo desta tese é apresentar uma analise dos monstros que povoam as narrativas fantasticas de
Lovecraft, bem como o universo narrativo lovecraftiano expandido a partir de estratégias transmidia, a luz
das pedagogias culturais. As analises partem do pressuposto que os monstros podem ser lidos como
metaforas que conotam medos e interdi¢des presentes tanto no contexto sociocultural do préprio autor
guanto no contexto contemporaneo, o que explica, em parte, o fascinio da obra sobre os leitores de
diferentes épocas historicas. As andlises e reflexdes estdo baseadas nas seguintes questbes norteadoras:
quais séo os principais medos e interdi¢Ges ligados ao contexto sociocultural de Lovecraft e como eles sdo
representados metaforicamente pelos seus monstros?, quais pedagogias dos monstros estdo atuando no
universo expandido de H. P. Lovecraft, produzido contemporaneamente por meio de estratégias de
transmidia? O material empirico para o desenvolvimento do trabalho consiste, principalmente, na obra
ficcional em prosa de Lovecraft, de um lado, e em producdes transmidia de sua obra, de outro. A pesquisa
¢ de natureza bibliografica, e as andlises estdo embasadas em uma abordagem cultural e histérica. O
referencial tedrico da tese provém dos estudos sobre: pedagogias culturais e pedagogias dos monstros;
estudos literarios; cultura da convergéncia e transmidia. No campo das pedagogias culturais, lanco mao de
autores como Tomaz Tadeu da Silva, Stuart Hall, Marisa VVorraber Costa, Paula Deporte Andrade, Jeffrey
Cohen, James Donald e José Gil. Dos estudos literarios sobre Lovecraft, utilizo, sobretudo, as pesquisas de
S. T. Joshi para apresentar o autor, enquanto, Henry Jenkins e Colin B. Harvey fundamentam a discusséo
sobre cultura da convergéncia e transmidia. As principais conclusfes do trabalho permitem inferir que os
monstros podem ensinar, enquanto pedagogias culturais, sobre 0 que é aceito ou ndo em uma determinada
cultura. Também ensinam sobre os medos que sdo produzidos e que circulam socialmente, construindo
papéis de sujeito e identidades. Em outros termos, tais pedagogias atuam ndo apenas como uma forma de
entretenimento, mas também como uma pedagogia cultural. Na obra de Lovecraft, compreendida como
uma pedagogia cultural, os monstros se caracterizam como importantes marcadores de fronteiras entre o0 eu
e o Outro, visto que estdo sob a influéncia do eurocentrismo. Nas obras transmidia expandidas a partir de
Seu universo narrativo, por sua vez, é possivel notar uma forte marca do consumo e também do
multiculturalismo.

Palavras-chave: Representages Culturais; Pedagogia dos Monstros; Transmidia; Identidade; Horror;
Lovecraft.
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|[RESUMO da Universidade Federal de Alagoas

Em 2020, no Programa de P6s Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal de Alagoas
foi publicada 1 tese sobre o tema.
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Resumo

Esta investigacdo estuda as possibilidades de aprendizagem por meio da autoria na producgdo de fanfics.
Para isso, discute acerca da cultura digital, da autoria em rede e da narrativa transmidia, bem como suas
implicagdes na educacdo. Conceitua as fanfics, producbes narrativas de fas de determinado universo
narrativo, como pratica inserida no contexto da cultura digital, tipo de autoria em rede e narrativa
transmidia, o que justifica o percurso da discussdo tedrica tracado. A pesquisa tem como objetivo
investigar como os sujeitos imersos na cultura digital, por meio da autoria em rede, do ponto de vista da
transmidiacdo marcada nas fanfics, aprendem a partir de producdes narrativas. Para alcancar esse, 0s
objetivos especificos trabalhados foram: estudar os conceitos de narrativa transmidia, transmidiag&o,
fanfics e autoria em rede; descrever os contetdos disponiveis no site Spirit Fanfics e Historias; identificar
conhecimentos produzidos e construidos pelos participantes desta comunidade/site de fas, além de como
acontece o processo de construgdo das historias; analisar o que e como 0s sujeitos participantes dessa
comunidade aprendem diante desta préatica de leitura e producdo de narrativas. A partir da consecucédo dos
objetivos propostos, defendemos a tese de que a préatica da produgdo de fanfics, por meio da liberdade,
autoria, colaboracdo e, consequentemente, engajamento, apresenta potencialidade para o processo de
aprendizagem. A metodologia contempla a abordagem qualitativa, por meio de pesquisa bibliografica, no
intuito de discutir conceitos relacionados a tematica. Para a descri¢do do site Spirit Fanfics e Historias foi
utilizada a pesquisa netnogréfica e, por meio dessa, a técnica da observacao participante. Neste momento
da pesquisa foram observadas e registradas todas as funcionalidades do site, bem como foram coletados os
contatos dos participantes a fim de enviar o questionario online. Os dados foram construidos a partir dos
registros escritos feitos por meio da observacéao e da analise dos questionrios aplicados a quatro membros
do site que possuem a funcdo de beta readers. Para a andlise dos questionarios foi utilizada a analise de
contelido de acordo com Bardin (2011). Dessa maneira, afirmamos que a triade (liberdade, autoria e
colaboracdo), presente no cenario da producdo de fanfics, leva o sujeito ao engajamento na pratica de
producdo de narrativas ficcionais. E, uma vez engajado, esse constroi conhecimento acerca do contetido
gue esta produzindo. Sendo assim, evidenciamos, ainda, que a pratica de producdo de fanfic/narrativa
ficcional possui relacdo com o Conectivismo (SIEMENS, 2014) e o desenvolvimento da Aprendizagem
Autdnoma (FREIRE, 1996/2011).

Palavras-chave: Cultura digital;Autoria em rede;Narrativa transmidia;Fanfics;Construgdo de
conhecimento.
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Resumo

Esta pesquisa busca compreender de que modo e em que medida o engajamento social gerado em conexdes
de redes sociais online em torno de “O Brasil Que Eu Quero,” projeto editorial do Nucleo Elei¢oes 2018 da
TV Globo, configura dindmica transmidia. Para o estudo, empregamos 0 aporte teérico do engajamento
transmidia (EVANS, 2019) em associacdo com as concepcdes de apropriacdo (JENKINS ET AL, 2006;
SCOLARI, 2013) e circulacdo de significados em redes sociais (MATHIEU, 2015; GROHMANN, 2019),
como também os sete principios da narrativa transmidia de Jenkins (2009). A perspectiva metodoldgica
adotada compreendeu trés etapas, sendo a primeira delas a observagdo das plataformas digitais da TV
Globo e as estratégias de produgdo e distribui¢do de “O Brasil Que Eu Quero.” Na segunda fase, utilizamos
as ferramentas Youtube Data Tool e Keyhole para a extracdo automatica de dados no Youtube e Twitter,
respectivamente. De modo complementar, empregamos o programa Tableau na visualizacdo e anélise dos
dados. O material coletado do Youtube foi categorizado em parddia, mashup, recapitulacdo e adaptacéo.
Contabilizadas em maior nimero, as parodias foram privilegiadas na anélise, seguidas pelos mashups por
obterem o segundo maior nimero de visualizagBes e curtidas. As recapitulacBes e as adaptacGes foram
apreendidas no contexto geral do processo comunicacional por ndo acionarem 0 processo de
ressignificacdo do projeto televisivo, uma vez que se apresentam como mera reproducdo dos conteddos
oficiais. No Twitter, consideramos as oito postagens com maior nimero de compartilhamentos. Como base
no aporte tedrico, descrevemos o processo de ressignificagdo desses tweets. Observamos que parédias e
mashups se apresentavam como extensdes criativas do projeto editorial investigado, o que caracterizava
como dindmica transmidia. Na Ultima etapa, acionamos 0s sete principios da narrativa transmidia propostos
por Jenkins (2009) para averiguar a configuracdo da dindmica transmidia investigada. Verificamos que o
engajamento social opera em perspectiva multiplataforma conforme os principios de propagabilidade e
serialidade ao acionar o espalhamento dos contetudos de “O Brasil Que Eu Quero” em conexdes digitais e
assim ampliando a circulacdo de conteldos variados em diferentes plataformas. Na perspectiva da
expansdo criativa, o engajamento opera predominantemente conforme os principios de continuidade e
multiplicidade, subjetividade, performance e imersdo e extracdo. O envolvimento do publico motivado
pelos contetdos televisivos se estabeleceu em processos de apropriacdo da ideia original do projeto
editorial. Observou-se, porém, ressignificacdo em narrativas baseadas em experiéncias pessoais € variados
pontos de vista, 0s quais acionam a circulagéo de novos sentidos. Esses processos incrementam a dindmica
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de geracdo de contelidos no Youtube e no Twitter, desencadeando a construgdo de universo narrativo
derivado da proposta editorial “O Brasil Que Eu Quero”. Verificou-se que esse processo comunicacional
transmidiatico ressignificou a mediacao jornalistica de “O Brasil Que Eu Quero” a partir dos processos de
engajamento do publico no Youtube e no Twitter. Os resultados demonstram que as atividades
comunicacionais em redes sociais online, no contexto da cultura transmidia, coexistem com as rotinas e
estratégias de distribuicdo midiatica do sistema tradicional de midia numa relagdo demarcada por tenséo,

autonomia e instabilidade. Palavras-chave: engajamento, apropriacéo, transmidia, telejornalismo
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Em 2020, no Programa de Pds Graduacdo em Estudos de Linguagens da Universidade do
Estado da Bahia foi publicada 1 dissertacdo sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho

2020 T/(ALCANTARA, 2020)

1 Referéncia bibliogréafica do trabalho

ALCANTARA, Cristiane Tosta. MIGRACOES NARRATIVAS CONTEMPORANEAS DA
SERIE ONCE UPON A TIME: PRODUCOES DE FA. UNEB. Programa de Pés-Graduacdo em
Estudos de Linguagens. 2020. Disponivel em:https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/col
eta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusa o.jsf?popup=true&id_trabalho=9365708#. Acesso em: 24
out. 2021.

Fonte (link) https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/p ublic/consultas /coleta/ trabalho
Conclusao/viewTrabalho Conclusao.jsf?popup=true&id_trabalno=9365708#

Resumo

A interacédo entre as midias e 0s consumidores tem oportunizado a participacdo ativa do publico, obrigando
conglomerados de entretenimento a tracarem estratégias interativas, a fim de atender as necessidades e
reivindicagfes comunicacionais dos individuos na contemporaneidade. A participagdo do publico na
internet tem possibilitado uma revolucdo no comportamento do internauta, que investe mais tempo em
ambientes digitais e o desafia a construir universos ficcionais, traduzidos por Henry Jenkins (2008) como
narrativas transmidiaticas. Busca-se, nesta pesquisa, analisar 0s processos criativos da narrativa seriada
Once Upon a Time desenvolvidos pelos fas em plataformas midiaticas destinadas a serie de TV,
considerando as produgdes nos espacos virtuais, a fim de compreender como os fds se comportam em
comunidades, desenvolvendo extensdes ficcionais a partir da cultura participativa e do contetdo
propagavel. Optou-se pelo método de pesquisa qualitativa bibliografica, utilizando-se da técnica de analise
de conteidos. A pesquisa fundamenta-se no aporte teérico dos autores Pierre Lévy (1999), Henry Jenkins
(2008), Jason Mittell (2012), Maria Lcia Bandeira Vargas (2015) e Anne Jamison (2017).
Palavras-chave: Convergéncia das midias;cultura participativa;narrativa transmidia;producdes de fa.
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Em 2020, no Programa de P6s Graduacdo em Literatura e Interculturalidade da Universidade
Estadual da Paraiba foi publicada 1 dissertacdo sobre o tema.
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1 Referéncia bibliogréfica do trabalho

SOUSA, Fabricio Batista de. A POTENCIALIDADE CONTRASSEXUAL DO CORPO
NA NARRATIVA TRANSMIDIA AZUL E A COR MAIS QUENTE. UEP. Programa de
PdsGraduacdo em Literatura e Interculturalidade,2020. Disponivel em:
http://tede.bc.uepb.edu.br/jspui/handle/tede/3662. Acesso em: 24 agos. 2021.

Fonte (link)
http://tede.bc.uepb.edu.br/jspui/handle/tede/3662

Resumo

PropGe-se, na presente dissertacdo, um estudo sobre os corpos e afetos das lésbhicas em dois suportes de
linguagem: o romance grafico (graphic novel) azul é a cor mais quente (Le Bleu est une couleur chaude,
original em francés, 2010) de autoria de Julie Maroh e o filme La vie d'Adéle (2013) dirigido por
Abdellatif Kechiche. Para isso, objetivamos problematizar a construgdo das lesbianidades nas midias, a fim
de perceber a maneira como 0s corpos léshicos sdo reinventados e utilizados, como novas formas de pensar
e entender a sexualidade. Tomamos como pressupostos tedricos os estudos de Butler (2016), Foucault
(2007) e Preciado (2004), para refletirmos sobre corpo, género e sexualidades, no tocante as leshianidades
e categorias da narrativa transmidia. A tese que desejamos apresentar, por intermédio das midias, é que o
corpo é utilizado como uma poténcia politica que atende a contrassexualidade e transgride a ordem
heteronormativa. Isso implica afirmar que as midias utilizam discursos e metaforas, com o intuito de
(des)construir significacdes sobre as léshicas, sobretudo através das cores. O objetivo dessas midias é
mostrar para a sociedade as relacdes lesboerdticas, que existem, resistem e transcendem aos papéis
socialmente atribuidos para seu sexo. Portanto, esta pesquisa propde discussdes consistentes que
contribuem para o entendimento do processo de transmidialidade, bem como para a critica das relacdes de
género, sexo e corpo.

Palavras-chave: Lésbicas. Corpo. Contrassexualidade. Transmidia.
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Em 2020, no Programa de P6s Graduagcdo em Comunicacdo e Semidtica da Pontificia
Universidade Catdlica de Sao Paulo foi publicada 1 dissertacdo sobre o tema.
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CHEIDA, Samir Saraiva. Montagem audiovisual transmidiatica: é possivel pensar em relacdes
entre imagens e sons de diferentes midias?.PUC-SP. Programa de Pos-Graduacdo em
Comunicacdo e Semiotica, 2020. Disponivel em:https:/tede2.pucsp.br/handle/handle/23309. ACESSO
em: 24 agos. 2021.

Fonte (link)
https://tede2.pucsp.br/handle/handle/23309

Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo investigar as estratégias narrativas transmidia da série The Walking Dead
de Frank Darabont e Robert Kirkman. A série possui um universo narrativo complexo que esta distribuido
na televisdo, em episodios na web, nos quadrinhos, em jogos online, em jogos de videogame, etc. Como
hipotese, a investigacao utiliza as teorias da montagem para refletir se as combinagdes de imagens e sons
de diferentes plataformas podem construir novos significados. A pesquisa procura identificar como a
montagem pode manter a continuidade nos conteudos de The Walking Dead dispersos nas diferentes
plataformas e que novos sentidos podem surgir quando imagens e sons do conteldo transmidia de The
Walking Dead sdo justapostos. Como referéncia para andlise, recorremos as concepgfes da linha de
pesquisa “Processos de criagdo na Comunicagdo e Cultura” liderada pela professora Cecilia Almeida
Salles. A montagem e o montador serdo destacados como elementos fundamentais para a elaboracdo do
universo ficcional e da estética da série zumbi e, portanto, vistos como parte da complexa rede de criacao
do sistema transmidia de The Walking Dead. Por fim, a dissertacdo ira discutir conceitos de autores que
refletem a linguagem televisiva, como Henry Jenkins, Jason Mittel e Arlindo Machado, para destacar como
The Walking Dead fez parte de um novo modelo de narrativa junto com outras séries que surgiram ao
longo das primeiras décadas de 2000. Desta maneira, a pesquisa propde uma atualizacdo das teorias de
montagem com a inclusdo do transmedia storytelling como propulsor para novas relagdes audiovisuais.
Palavras-chave: Comunicacio; Processo de criagdo; Narrativa transmidia.
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Em 2020, no Programa de Pos-Graduacdo em Linguagem, midia e arte da Pontificia
Universidade Catolica de Campinas foi publicada 1 dissertacdo sobre o tema.

ANO TOTAL 1 trabalho
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LIMA, Samela de Carvalho. CONVERGENCIA E TRANSMIDIA: Uma andlise do Universo
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Resumo

A presente dissertacdo analisa a pratica das narrativas transmidia com base nos elementos conceituais
identificados através da revisdo bibliografica de Henry Jenkins e Carlos Alberto Scolari. O objeto de
analise é o universo ficcional desenvolvido pela Marvel Entertainment, com recorte nas producdes
cinematicas entre 2008 e 2018. A estratégia presente no Universo Cinematico da Marvel na criacdo de uma
rede transmidia de producgdes proporciona uma oportunidade de observacdo dos elementos que permitem
essa realizacdo através das personagens originarias dos quadrinhos e que s@o representadas nos
longasmetragens, curtas-metragens e séries de televisdo. Para isso, selecionamos as personagens que
aparecem em mais titulos do Universo Cinematico da Marvel nesse periodo, Phil Coulson e Peggy Carter.
Em seguida, aplicamos a andlise de conteldo para observar essas personagens e suas contribuigdes para a
construcdo transmidia.

Palavras-chave:Convergéncia; Transmidia;Personagem;Marvel;Narrativa.
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publicada 1 dissertacdo sobre o tema.
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SANTOS, Vanessa de Carvalno.ROMANCE TRANSMIDIATICO: UM NOVO
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em: 24 agos. 2021.
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Resumo

As transfiguraces sociais refletem no processo criativo do artista, que se vé diante de novos cenarios e se
permite experimentar novas possibilidades. Dentre as configuracGes narrativas desenvolvidas no século
XX, observou-se, na década de 1990, dentro dos estudos académicos, uma nova variedade, que hoje é
nomeada como transmidia. Esse novo modo de narrar divide uma Unica histdria que se prolifera em
diversas midias, fazendo com que seja necessario ao publico acessar todas elas para compreender a
narrativa diante dele. Posto isso, este estudo apropria-se da obra Grau 26: a origem, publicado em 2009,
escrito por Anthony E. Zuiker e Duane Swierynski para, com isso, perscrutar se 0 Romance Transmidiatico
é uma evolucdo do género Romance ao compara-lo a Novela de Cavalaria. Nessa seara, 0 estudo acerca da
evolucgdo dos artefatos técnicos, que ocorre por meio de empréstimos de obras ja consolidadas, desabrocha
como uma maneira de compreender melhor as transformacgdes de produgdes engendradas pelo artista. Por
isso, dentro dessa linha de entendimento, é possivel uma forma de narrativa tdo recente valer-se de
elementos caracteristicos das novelas de cavalaria originarias na Idade Média. Para alcangarmos nosso
objetivo, nos baseamos nos pressupostos tedricos de Mikhail Bakhtin (2010), Marcos Antdnio Lopes(2011)
e Henry Jenkins(2009). Através desse estudo, observamos os pontos em comum entre a Novela de
Cavalaria e 0 Romance Transmidiatico e respondemos o questionamento que intitula esse trabalho.
Constatamos quemarcas de estilo do primeiro sdo incorporadas no romance Grau 26: a origem através da
construcdo de seus personagens.

Palavras-chave:Narrativa transmidiatica; Novelas de Cavalaria; Evolugdo do Romance. Grau 26: a
origem.
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0 Conclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=9288157. Acesso em: 27 out. 2021.
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Resumo

Este trabalho parte do conceito de “obra de arte total” (Gesamtkunstwerk), desenvolvido pelo compositor
Richard Wagner para aplica-lo ao estudo da obra The Wall, de Roger Waters. Para além de seu mérito
como compositor e lider do grupo musical Pink Floyd, Waters exerceu papel relevante para a masica desde
a década de 1960 pelas inovagbes que promoveu na linguagem musical, em particular na concepc¢do
performatica (cf; ZUMTHOR, 2018) de seus shows, bem como o emprego de outras modalidades artisticas
em sua obra. Em assim o fazendo, acabou por ampliar o proprio conceito de “obra”. Nesse ponto
encontramos no projeto artistico do masico inglés afinidades intelectuais com o compositor aleméo, cujo
pensamento estético ficou registrado em livros, especialmente A obra de arte do futuro [1849]/(2003).
Partimos da hip6tese de que, a despeito de diferencas de campo estético (musica erudita/popular), Waters
adota a orientacdo wagneriana ao conceber suas composi¢des — ainda que ndo o faca de modo deliberado.
Nesta dissertacdo analisamos a obra The Wall, de Waters, em seus varios elementos composicionais:
narrativa, letra, masica, desenho, nos formatos midiaticos e nas respectivas linguagens empregadas (album
discografico, longa-metragem), bem como as diferentes performances concebidas pelo seu criador
(espetaculo ao vivo ou gravado em estidio) buscando compreender em que medida ela pode ser
considerada uma obra de arte total como descrita por Richard Wagner, além de ser uma narrativa
transmidia (cf.

JENKINS, 2009). Para isso, apoiamo-nos ainda nos estudos sobre a paisagem sonora de Schafer (2011),
além de dados biogréaficos de Waters, notas de imprensa acerca de sua atuacdo como militante politico.
Palavras-chave: The Wall;Roger Waters;Richard Wagner;Obra de Arte Total, Narrativa Transmidia
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Resumo

Essa dissertacdo se propds a identificar mecanismos que permitam entender a configuracdo e a operacdo
das narrativas complexas televisivas e vislumbrar até onde vai essa complexidade, especialmente no que se
refere a estrutura narrativa. Para isso, este estudo ancora-se na narratologia moderna, juntamente a uma
extensdo analitica de base poética. Essa abordagem permite iluminar os aspectos estéticos do texto e
compreender o discurso e a estrutura ndo somente como forma, mas como estratégias do contetido com
vistas & producdo de sentido e & experiéncia do espectador. Para isso, foi realizada uma pesquisa teorica
primeiramente a fim de entender as transformacdes da televisdo, sobretudo como mediadora de matrizes
narrativas desde sua Era Classica até a Convergéncia Digital. Esta pesquisa teérica também ajudou a
conceituar e caracterizar as narrativas; suas diversas vertentes (classica, complexa e transmidia) e os
elementos constituintes de uma narrativa, especialmente a complexa. Ao identificar mecanismos que
conduzem a uma narrativa complexa televisiva (multiplicidade de personagens, multiplicidade de fios
narrativos, variacdo de temporalidade, movimentacdo centrifuga e centripeta), amparados principalmente
por pesquisadores como Mittell (2010, 2012, 2013, 2015), Scolari (2009a, 2009b, 2009c, 2012, 2013),
Booth (2011) e Johnson (2012), o proximo passo foi analisar como esses elementos operam e se
relacionam a partir da série televisiva Westworld. Os resultados alcancados nos permitiram compreender as
narrativas complexas ndo mais como estruturas serializadas que promovem o engajamento e o0
desenvolvimento cognitivo a partir de sua reconfiguracdo discursiva, mas como narrativas serializadas que
estrategicamente transgridem as normas classicas, ao manipularem discursivamente os elementos basicos
de uma histdria (tempo, espaco e personagens) a fim de promover experiéncias em diferentes niveis que
estimulem o acompanhamento, engajamento e desenvolvimento cognitivo do publico.

Palavras-chave: Narrativa Complexa;Estrutura  Narrativa; Séries  Televisivas;  Westworld;
Desenvolvimento Cognitivo;Engajamento;Experiéncia
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ANEXO 4
LISTA DE TESES E DISSERTACOES
TITULO ANO
1 You tell stories, we click on them:ciberliteratura(s) e novas experiéncias na criagdo de 2014
histérias
2 Acqua lumens: luz, movimento, arte e tecnologia 2014
3 Da tela de algoddo as telas virtuais: o artista plastico e as possibilidades do digital 2014
4 Do game a arte: processo criativo em gamearte 2014
5 Estratégias discursivo textuais presentes em narrativas transmidia 2014
6 “Bendito” - a narrativa em fluxos transmidia 2014
7 Convergéncia na dialogia transmidiatica entre Tron e Matrix 2014
8 Jornalismo e narrativas transmidias: A reportagem no contexto da convergéncia 2014
9 A questdo comunicacional da transmidia 2015
10 [Entre] mundos: Uma Narrativa Ficcional Transmidia 2015
O inferno é aqui: a estética grotesca da banda Cicuta e a representacdo poeética
11 L2 . ) 2015
transmidiatica na obra Viver até Morrer
12 Vénus nos Espelhos 2015
13 Gamificacdo aplicada a producdo de roteiro para audiovisual educativo interativo 2015
14 Teledramaturgia transmidiatica: as variacBes morfoldgicas na narrativa das telenovelas 2015
brasileiras
Narrativa transmidia e a expansdo do universo ficcional: os principios e as estratégias
15 L . 2015
de transmidiacdo da telenovela Cheias de Charme
“Vim aqui para contar historias, ndo para fazer propaganda”: transmidia storytelling na
16 . ; . 2015
campanha dos ultimos desejos da Kombi
As préticas de relagdes publicas na cultura digital: uma analise da narrativa transmidia
17 - ; y 2015
do Magazine Luiza através da personagem Lu
Das Narrativas Seriadas a Cultura Participativa: Uma Visdo do Universo
18 L 2015
Ficcional do Jornada nas Estrelas
19 Danca transmidia: As taticas de corpo composto 2016
Os Trapalh@es e a comunicac¢do midiatica: a concep¢do de uma narrativa transmidia
20 ; - 2016
made in Brazil
Da revista televisdo: a linguagem folhetinesca sob uma perspectiva transmidiatica em a
21 2016
Muralha
29 iSto ndo é uma peca: Investigacao artistica e tedrica sobre as possibilidades entre o 2016
teatro e as novas midias
23 Narrativa transmidia: uma leitura conceitual e prética 2016
24 Processos transmidiaticos de criacdo: obra em progresso de Caetano Veloso 2016
Geéneros textuais e narrativa transmidia: expansdo do romance capitées de areia,
25 - o . N . 2016
praticando as habilidades de leitura, de compreensdo e escrita
2 A narrativa transmidia como proposta metodolégica para educacéo de ensino médio: 2016
um modelo aplicado
27 Préticas de leitura literaria, no ambiente escolar, em face da cultura da convergéncia 2016
Design transmidia:um sistema para analise e criagdo das interfaces de mundos
28 - L 2017
narrativos multimidiaticos
29 Narrativa Transmidia Como Género Do Discurso: Um Estudo de Caso do Longa- 2017
Metragem Capitdo Ameérica 2 O Soldado Invernal
A fantastica historia de Francisco Iwerten: hiper-realidade e simulacro nos quadrinhos
30 s 2017
do Capitdo Gralha
31 Arte robotica: contextos, conceitos e perspectivas 2017
32 Videohgescultura: uma poética narrativa 2017
33 As teorias da comunicacdo aplicadas a narrativa transmidia 2017
Geometrias da Experiéncia: das tessituras do conceito de Experiéncia e do conceito de
34 Vivéncia em Walter Benjamin as investigacfes sobre o devir de uma nova categoria de | 2017
experiéncia reticular possivel em Narrativas Transmidia
35 Narrativas transmidiaticas como estratégia de engajamento em campanhas publicitarias | 2017
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TiTULO ANO
E uma verdade universalmente conhecida que nem tudo é verdade: estudo do universo
36 . L L . 2017
narrativo e paratextual na websérie “The Lizzie Bennet Diaries
37 Assassins Creed e transmidia: convergéncias e jogabilidades 2017
38 Estrategias Transmidia para Plataformas Mobile: Estudo de caso Play Fanta 2017
Duas décadas: transmidialidade na producao do documentario sobre a Associagao
39 L 2017
Ferrovidria de Esportes
40 Uma Anélise do Universo Ficcional de Doctor Who e de seus Arquétipos Centrais 2017
Jogos de (ir)realidade: os entre-espagos distopicos no aplicativo "Nosso lider Tordo”/
41 “O Tordo” e o tensionamento de realidade/fic¢do na sua dindmica transmidiatica de 2017
expansdo de universos
Personagens e universos narrativos em adaptacOes e narrativas transmidia: Analise de
42 . 2017
A danca dos dragoes e produtos derivados
Projetando mundos ficcionais: Escopos, instancias e principios de relevancia no
43 . - 2018
metaprojeto de produtos narrativos
44 Design e comunicagdo: modelo para analise de narrativas transmidia 2018
45 Design e producdo na narrativa transmidia: Recomendacdes para projeto visual em 2018
multiplos suportes midiaticos
46 Entre concepcdes e experiéncias: elementos para um conceito de jornalismo transmidia | 2018
47 Possibilidades de contribuicdo do design estratégico para projetos de narrativas 2018
transmidia
48 Arte Transmidia: um estudo sobre uma forma de expresséo artistica na era digital 2018
49 A narrativa transmidia no jornalismo: o estudo das reportagens do GDI, do grupo RBS | 2018
50 Mediacdo oral da literatura por meio das webséries: uma andlise de the lizzie bennet 2018
diaries e dona moca eventos
51 A dinamica de dispersdo e convergéncia narrativa do universo cinematico Marvel 2019
Narrativa transmidia latino-america: um estudo sobre producdes transmidia da américa
52 X o S n 2019
latina, especificidades e afinidades
53 Lady Vibora - processos de criacdo de uma personagem ficcional autobiografica 2019
54 Design transmidia: pensamento projetual para experiéncias por multiplataformas 2020
55 Perspectivas multiplas: Diferentes pontos de vista na ficcdo seriada 2020
56 Representaces culturais e pedagogia dos monstros no universo de h. P. Lovecraft 2020
57 Transmidiacdo narrativa: liberdade, autoria, colaboragdo e engajamento em produgdes 2020
textuais
Engajamento em redes sociais online na constru¢do de universos transmidia: “o brasil
58 » , 2020
que eu quero” para além da Globo
59 MigracBes narrativas contemporaneas da série once upon a time: produces de fa 2020
60 A potencialidade contrassexual do corpo na narrativa transmidia azul é a cor mais 2020
guente
Montagem audiovisual transmidiatica: é possivel pensar em relagdes entre imagens e
61 . - 2020
sons de diferentes midias?
62 Convergéncia e transmidia: Uma andlise do Universo Cinematico da Marvel 2020
63 Romance transmididtico: um novo género? 2020
64 The Wall — gesamtkunstwerk wagneriano: Um drama transmidia de Roger Waters 2020
65 Marcas de uma narrativa complexa: o caso de Westworld 2020

Fonte: elaboracdo da autora.
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ANEXO 5
QUADROS DE FICHAMENTO DE TESES E DISSERTACOES
Quadro 1 — Estado da arte de publicagdes sobre transmidia
. AREA
PALAVRA- CHAVE TITULO ANO AUTOR TIPO (UNIVERSIDADE)
Transmidiacdo.C ultura Narrativatransmidia e a expansao
Participativa. Estratégias do universo ficcional: os FEITOSA Estudos da
Transmidia. Telenovela principios e as estratégias 2015 Klennia Nunles D Midia
Cheias de Charme. transmidiacdo da telenovela ' (UFRN)
Expansao Narrativa. cheias de charme
Transmidia storytelling.
Propaganda. Engajamento. "Vim aqui para contar histérias,
Os Ultimos Desejos da ndo para fazer propaganda™: Pro_cessos~e
Transmidia storytelling na 2015 MORITZ’ D Mamfestagoes
Adriano Budo. Culturais
(UFRN)

Kombi.

campanha os Ultimos desejos da

Entertainment;
Deslancamento. kombi.
Testamento.
Narrativa transmidia.
Relacbes
Publicas. Redes sociais As préticas de relacdes publicas Comunicacio
Conversagédo mediada. na cultura digital: uma analise da 2015 SILVA, Claudia D Social ¢
Cultura digital. narrativa transmidia do Magazine Palma da.
. N - ] (FEEVALE)
Cibercultura. Convergéncia | Luiza através da personagem Lu
midiatica. Cultura
participativa.
Narrativa Seriada,
Complexidade Narrativa, Das Narrativas Seriadas & Cultura
Franquia de Participativa: Uma Visao do 2015 SANCHES, D Imagem e Som
Entretenimento, Universo Ficcional de Jornada Andre Emilio. (UFSCAR)
Cultura Participativa, nas Estrelas.
Jornada nas Estrelas.
Comunicacgao
midiatica;transte Os trapalhBes e comunicacao Comunicacio e
xtualidade;interte midiatica a concepgdo de um A2016 BONA, Rafael . ¢
11 . . . . B . . T Linguagens
xtualidade;narrativa narrativa transmidi made in AA José.
S . (UTP)
transmidia;Os Brazil
Trapalhdes
. . . Da revista a televisao: a BORGES,
Linguagem folhetinesca; . -
S ; linguagem folhetinesca sob uma Samantha Letras
12 Transmidialidad e; A . i 2016 . T
perspectiva transmidiatica em a Orquelita de (UFSM)
muralha. A
muralha. Oliveira.
Tecnologias da
Cultura digital;leitor Narrativa transmidia: uma leitura MITTERMAYE Inteligéncia e
13 e : - - o 2016 - D - o
ubiquo;narrativa transmidia conceitual e pratica R, Thiago. Design Digital
(PUCSP)
Processos de criacio: Processos transmidiaticos de VARASSIN, Comunicagao e
14 Transmidia- Red%s ! criacdo: obra em progresso de 2016 Alexandra Vera D Semidtica
' ' Caetano Veloso Rodrigues. (PUCSP)
Géneros textuais e narrativa
Narrativa Transmidia. transmidia: expansdo do romance LIMA. Daniela
15 Cronica. Aprendizagem. capitdes da areia, praticando as 2016 de jesus Educacdo (UNIT)
Habilidades comunicativas. habilidades de leitura, de '
compreensdo e de escrita.
Alice no pais das maravilhas e
A“(cl?vitorz;/ ?:Su?t%f;g?ho Préaticas de leitura literaria, no MELO, Uilma
16 o L ambiente escolar, em face da 2016 Matos dos Letras (USP)
convergéncia Fanfiction .
. A - cultura da convergéncia Santos
Leitura literaria Narrativa
transmidia
Narrativa Transmidia Como -
. . Género Do Discurso: Um Estudo ClenCIa_,
Industria Cultural;Bakhtin . MUSSARELLI, Tecnologia e
17 | -, . A de Caso do LongaMetragem 2017 . .
;Géneros do Discurso;Marvel. Cabits - Felipe. Sociedade
apitdo América 2
(UFSCAR)
O Soldado Invernal
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. AREA
PALAVRA- CHAVE TITULO ANO AUTOR TIPO (UNIVERSIDADE)
Teorias da comunicagdo, Meio As teorias da comunicacéo MIRANDA, Tecnqlqgla_s da
. T - R - Gabriela Inteligéncia e
18 digital, Comunicagdes aplicadas a narrativa 2017 Dischi D Desian Diaital
digitais transmidia Ischinger esign Digita
Miranda. (PUCSP)
. R Inovagéo em
Narrativa Transmlqlatlca, Narrativas transmidiaticas como SIQUEIRA, Comunicacéo e
Engajamento; s - A
19 - . estratégia de engajamento em 2017 Rafael Augusto D Economia
Posicionamento; Campanhas h blicitari q e
ublicitarias campanhas publicitarias e Matos. Criativa
P (UCB)
E uma verdade universalmente
Narative; Adaptaco; | ehn el e R
20 Paratexto; Transmidia; - 2017 MOREIRA, D Comunicacéo (UFC)
. narrativo e paratextual na
Websérie -
webserie “The
Lizzie Bennet Diaries"
Narrativa transmidia;
Leitura;Games;C Assassin’s Creed e transmidia: EBERT,
21 ultura da convergéncia; convergéncias e jogabilidades 2017 Vagner. D Letras (UPF)
Assassin’s Creed.
Transmidia; Narrativa; Estratégias Transmidia para SOUZA, Comunicacdo
22 Storytelling; Publicidade; Plataformas Mobile: Estudo de 2017 Eduardo D Social
Dispositivos Méveis. caso Play Fanta Faustino de. (UMESP)
Arquétipos; Doctor Who; - .
Narrativa Seriada; Narrativa .J”?a Analise do Universo CONTARTESI,
23 PN Ficcional de Doctor Who e de 2017 . D Imagem e Som
Transmidia; Universo . . Felipe.
L seus Arquétipos Centrais
Ficcional.
Jogos de (ir)realidade: os entre-
espacos distdpicos no aplicativo
Jogos Vorazes; Distopia; “Nosso Lider o Tordo”/ “O SOUZA, Ana Comunicagao
24 | Transmidia; Espaco; Fandom; Tordo” e o tensionamento de 2017 Carolina D Social
Geografia da Comunicacéo realidade/ficcdo na sua dindmica Almeida. (PUC-MG)
transmididtica de expanséo de
universos.
Narrativas; Narrativas
transmidia; Literatura; .
Entretenimento- Personagens e universos
A A1 narrativos em adaptacdes e BORGES, N
Convergéncia; Analise . P L1 . . Comunicagao
25 S narrativas transmidia: Analise de 2017 Aline Monteiro D
Estrutural da Narrativa; A ~ - - (UFOP)
- A danca dos dragdes e produtos Xavier Homssi.
danga dos dragdes; As -
P . derivados.
cronicas de gelo e fogo;Game
of Thrones.
. . Design e comunicagéo:
26 Narrativa; T_rans~m|d|a, modelo para andlise de narrativas 2018 CASTRO‘ D Design (UFP)
Comunicagao o Mariana Costa.
transmidia.
Transmidia; Arte Digital; Arte Transmidia: um estudo ALLEGRETTI Estética e
27 Convergéncia;Hi bridagéo; sobre uma forma de expresséo 2018 Luci ' D Histéria da Arte
. P g uciana.
Tecnologia artistica na era digital. (USP)
Comunicagao; Jornalismo A narrativa transmidia no Comunicagdo
PR N jornalismo : o estudo das RAUGUST, .
28 Transmidia; Convergéncia; reportagens do GDI. do aruno 2018 Gerson Doval D Social
Jornalismo Digital. portag RBS » dogrup ' (PUC-RS)
Mediago oral da Mgdla(;ao oral,d_a I!teratura por ALVES,_ Ciencias da
. ) e . meio das webséries: uma anélise Rosemari
29 | literatura;Websér ies;Narrativa N - 2018 . D Informacao
o de the lizzie bennet diaries e dona Pereira dos
transmidia (UEL)
moca eventos. Santos.
Narrativa transmidia. Super- A dinamica de dispersdo e RIBEIRO, L
herdis. Cultura Participativa. A . Comunicagao
30 . . convergéncia narrativa do 2019 Matheus Tage T
Grandes Narrativas. Universo - - " o (ANHEMBI)
universo cinematico Marvel Verissimo.

Cinematico Marvel.
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. AREA
PALAVRA- CHAVE TITULO ANO AUTOR TIPO (UNIVERSIDADE)
Narrativa transmidia Latino-
Audiovisual. Narrativa americana: estudo um
31 Transmidia. Sociedade em Producdes sobre 2019 OLIVEIRA, D Comunicacdo
Rede. Cultura Participativa. transmidia américa da Jaqueline de. (ANHEMBI)
América Latina. especificidade latina,
afinidades. sE
Ponto de vista; narrativa; Perspectivas multiplas: . L
32 ficcdo seriada; transmidia; Diferentes pontos de vista na 2020 DIAS, Mariana T Comunicagao
T S . Castro. (PUCRYJ)
televisdo ficcdo seriada
Representacdes Culturais; Representacdes E
Pedagogia dos Monstros; Culturais Pedagogia DOS FILHO, Carlos x
33 Transmidia; ldentidade; Monstros universo de NO 2020 Augusto Falcéo. T Educagdo (ULBRA)
Horror; Lovecraft lovecraft H. P.
Cultura digital; Autoria em Transmidiagdo narrativa:
34 rede; l\_lar.ratlva tran§m|d|a; Ilberdac_ie, autoria, colaboraf;ao e 2020 LIMA, Daniella T Educacio (UFAL)
Fanfics; Construcéo de engajamento em producdes de Jesus
conhecimento textuais
Engajamento em redes sociais SANTOS,
35 Engajamento; apropriacao; online na construcéo de 2020 Adriano D Comunicacéo Social
transmidia; telejornalismo Universos transmidia: “o brasil Austeclinio (UFMG)
que eu quero” para além da globo Padua dos.
Convergéncia das midias; Migracdes narrativas A Estudos de
36 | cultura participativa; narrativa contemporaneas da série once 2020 é:‘iggr':le-r% F;Q D Linguagens
transmidia; producdes de fas upon a time: producdes de fa ' (UNEB)
Lésbicas; Corpo; A potencialidade contrassexual SOUSA, Literatura e
37 Contrassexualidade; do corpo na narrativa transmidia 2020 Fabricio D Interculturalidad e
Transmidia. azul é a cor mais quente Bastista de. (UEP)
Montagem audiovisual Comunicacio e
38 Comunicacao; Processo de transmididtica: é possivel pensar 2020 CHEIDA, Samir D Semiéti(c;:a
criacdo; Narrativa transmidia | em relagdes entre imagens e sons Saraiva.
. P (PUCSP)
de diferentes midias?
Convergéncia; Transmidia; Convergéncia e transmidia: Uma . .
39 Personagem; Marvel, andlise do Universo Cineméatico 2020 LIMA, Samela D Linguagem, midia e
; de Carvalho. arte (PUC-Camp)
Narrativa. da Marvel
lelgsgl\g t(;zrgzr:vl;jlﬁrtil;a; Romance SANTOS,
40 x . o n 2020 Vanessa de D Letras (UFPI)
Evolucéo do Romance. Grau | transmiditico: um novo género?
; . Carvalho.
26: a origem.
The Wall; Roger Waters; The Wall — Gesamtkunstwerk MarIcI)EsR\F/eiﬁi’cius Comunicacio
41 | Richard Wagner; Obra de Arte Wagneriano: Um drama 2020 D ¢
. S e de (UNIP)
Total, Narrativa Transmidia transmidia de Roger Waters
Moraes.
Narrativa Complexa; Estrutura Inovacio em
Narrativa; Séries Televisivas; Marcas de uma ALMEIDA, Comun%ca %0 e
42 | Westworld; Desenvolviment o narrativa complexa: 2020 Clarissa Trein D ¢
S . . Economia
Cognitivo; Engajamento; 0 caso de Westworld de.

Experiéncia

Criativa (UNIP)
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Quadro 2 — Estado da arte de publicagdes com producéo autoral transmidia

ps AREA
PALAVRA- CHAVE TITULO ANO AUTOR TIPO UNIVERSIDADE
Instalacdo interativa, arte e Acqua lumens: luz, moviment OLIVEIRA, Artes e Cultura
1 - - 2014 Alana Borges D -
tecnologia arte e tecnologia Neves Visual (UFG)
. . Da tela de algodéo as telas BRANTES,
2 Pintura, a_rte_ € tecnplogla, virtuais: o artista plastico e as 2014 Helio Renato D Ar_tes e Culura
processos criativos, péshumano - o - Visual (UFG)
possibilidades do digital Silva.
Game, gamearte, processo Do game a arte:processo MENDONGA, Artes e Cultura
3 - . 2. 2014 Bruno de D .
criativo, arte e tecnologia. criativo em gamearte Abreu Visual (UFG)
Adaptacéo e traducéo entre
midias. Convergéncia de midias. “Bendito” - a narrativa em NETO, Ruy
4 Database. Mitologia. Narrativas. fluxos transmidia 2014 Mendes Reis. D Artes (UEPJM)
Transmidia
Cc_;sp!ay, ll\larr,a_tlvg T.ran’sr_nldla; [Entre] mundos: Uma Narrativa MARTINS,
Ficgdo Cientifica; Historia em L L
5 : . Ficcional 2015 Veramar D Comunicacdo (UFG)
Quadrinhos; o
Transmidia Gomes.
Game
O inferno é aqui: a estétic
Estética, narrativa transmidia, grotesca da bapda nguta € 2015 CARVALHO Arte e Cultura
6 . o - representacdo poética FELIPE, D .
imaginario, grotesco, rock’n’roll A o t . Visual
transmidiatica na obra ‘Viver a Frederico
Morrer
Tirrigzrgg'la:‘;efnei:%rg] Zrl]tceer;ig:drg'o; A CODECO, Avrtes Cénicas
7 P R Veénus nos Espelhos 2015 Fernando dos D
transdisciplinarid ade; (UERJ)
SR Santos.
subjetividade
Danca;transmidia ;tatica;corpo Danca transmidia: As taticas de BARBOSA} Artes Visuais
8 s 2016 Larissa Ferreira T
composto;estétic a dos afectos Corpo composto Regis (UNB)
Is_to ndo & uma peca: CHAGAS, Estuqos
- Investigacdo artistica e tedrica Contemporaneos das
9 Peca-game, transmidia, teatro - 2016 Lorena de D
sobre as possibilidades entre o A Artes
. Oliveira.
teatro e as novas midias (UFF)
A fantastica histdria de
Histdria em quadrinhos;Hiper- Francisco Iwerten: Arte e Cultura
10 realidade;Simula cro. hiperrealidade e simulacro nos 2017 OLIVEIRA, T (UFSC)
quadrinhos do Capitdo Gralha
Avrte robdtica; Arte e tecnologia; NOMURA,
11 Criatividade artificial; Arte Arte robética: contextos, 2017 Luciana T Arte e Cultura
simbiotica; Poéticas conceitos e perspectivas Hide Visual (UFSC)
digitais;Robos mi Santana.
Escultura; Histdria em . .
12 quadrinhos; Video: Narrativas Vldeohqescultura}. uma 2017 MA.CHADO, T A_rte e Cultura
Lo poética narrativa Fabio Purper. Visual (UFSC)
visuais; Animacao
Geometrias da Experiéncia: das
tessituras do conceito de
Experiéncia: Matrix: narrativa Experiéncia e do conceito de MOTA, Jodo
P s N Vivéncia em Walter Benjamin Pedro de Meios e Processos
13 transmidia; redes; Walter s o - 2017 D oo
Beniami as investigagBes sobre o devir Azevedo Audiovisuais (USP)
enjamin -
de uma nova categoria de Machado
experiéncia reticular possivel
em Narrativas Transmidia
Transmidia. Ek(_)-lnterlude. Duas decad~as: transmldlall(’ia}de CARDOZO, Midia e
Infoentretenimento . na producdo do documentario . .
14 - - . - 2017 | Paulo Henrique D Tecnologia
Edutretenimento. Associagao sobre a Associagdo Ferroviaria L
- Ribeiro. (UNESP)
Ferrovidria de Esportes. de Esportes.
. . - Lady Vibora processos de FE, Ilqa
15 Autobiografia; Transmidia;Fanz criacio de uma personagem 2019 Aparecida D Arte e Cultura
ine;Gravura;Diar io de artista ¢ P g Ribeiro de (UFG)

Ficcional autobiografica

Santa.
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Quadro 3 — Estado da arte de publicacdes sobre metodologias transmidias

ps AREA
PALAVRA- CHAVE TITULO ANO AUTOR TIPO UNIVERSIDADE
Gamificacéo.
Roteirizacdo.
Edutretenimento. Gamificagao aplicada a producéo Midia e
Audiovisual de roteiro para audiovisual 2015 CS?EIIIET@S;’:L D Tecnologia
Multiplataforma. educativo interativo y ' (UEPJM)
Narrativa
Transmidia.
l\!a_rrz.mva x A narrativa transmidia como
transmidia;educa o ropostametodolégica para Midia e
de ensino prop ~ 0109 ! _p. JUNIOR, Jose .
e e educacdo de ensino médio: um 2016 - D Tecnologia
médio;interdiscip Antonio Gallo.
L s modelo (UNESP)
linariedade;objet o -
- aplicado.
deaprendizagem
Design; Design transmidia:um sistema
Transmld_lalldade ~ para andlise e criacdo da§ 2017 SENS, _Andre T Design (UFSC)
Design interfaces de mundos narrativos Luiz.
Transmidia multimidiaticos
Mundos ficcionais; Projetando mundos ficcionais:
Metaprojeto; Escopos, instancias e principios SILVA, Andre .
Metodologia; de relevancia no metaprojeto de 2018 Conti. T Design (UFRGS)
Narrativa; Design produtos narrativos
. L Design e comunicacdo: modelo .
Narrativa; T_rans~m|d|a, para andlise de narrativas 2018 COSTA, T_assm D Design (UFP)
Comunicacgao < Jose da Silva.
transmidia
Direcéo de arte: Design e F::Zglsjr?’ﬁgigé narrativa
I1_'_ransm|d|a5 Recomendacdes para projeto 2018 KURZ, Lucas de D Design (UFAM)
inguagem, visual em multiplos suportes Moura.
Concepgdo visual S
midiaticos
de(s:l)gnr:lterrarés;]r::]ilgla; Design transmidia: pensamento JUNIOR, Dario de
Verg - projetual para experiéncias por 2020 Souza T Design (UAM)
multiplataforma; - .
desi multiplataformas Mesquita.
esign.
Comunicacéo; Design
Estratégico; Possibilidades de contribuicdo do . .
- . . - . ALVES, Silvio Design
Narrativas Transmidia; design estratégico para projetos 2018 Andre Lacerda. D (UNISINOS)

Storytelling;
Experiéncias.

de narrativas transmidia




'h,. A

S Fﬂiﬁa

- o
marista PUCRS

Pontificia Universidade Catclica do Rio Grande do Sul
Pro-Reitoria de Pesquisa e Pos-Graduagdo
Av. |piranga, 6621 - Prédio 1 - Térreo
Porto Alegre — RS - Brasil
Fone: (31) 3320-3513
E-mail: propesq@pucrs.br
Site: www.pucrs.br




