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Resumo

Ao considerarmos algumas pesquisas recentes envolvendo analise de narrativas transmidia,
uma das questdes que se colocam refere-se a metodologia empregada. Neste sentido, foi
possivel identificar, ao longo dos ultimos trés anos, pontos, questbes e representacdes
gréficas que podem servir como referenciais metodoldgicos para verificar a
transmidialidade ou o processo de transmediagéo de determinada producédo. Neste trabalho,
apresentamos a forma com que tais referenciais foram adotados e interpretados no ambito
de analises realizadas em pesquisas realizadas na Universidade Federal de Uberlandia
(UFU), a fim de fomentar a discussao sobre a metodologia de analise transmidia.
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1 INTRODUCAO

A comunicacgdo passou por inimeras transformacdes ao longo dos séculos. Primeiro
vieram 0s gestos, depois 0s desenhos e mais adiante a escrita. Formas de se comunicar com
0 outro, uma linguagem que diz respeito também ao tempo e a cultura em que 0s sujeitos do

ato comunicacional estdo inseridos. As transformacdes vieram, mas nenhuma destas formas
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foi abolida completamente. Ao contréario, elas foram e ainda sdo essenciais para 0 processo
de evolugédo na comunicacao.

Assim acontece com 0s meios de comunicagdo mais modernos, Como 0s jornais e as
revistas impressas, o radio, a televisdo e, mais recentemente, a internet. Sempre quando um
novo surgia, era comum achar que o antecessor iria desaparecer e ser substituido pelo mais
moderno. Como antes, porém, todos esses meios de se comunicar com o outro hoje se
complementam, convergem.

A partir da convergéncia das midias, "fluxo de conteudos através de multiplas
plataformas de midia", como sugere Jenkins (2009, p. 29), surgiu uma nova tendéncia na
comunicacdo e no modo pelo qual produtores de contetido interagem e se misturam com 0s
seus publicos, que, além de serem receptores, passam a produzir conteudo independente,
contribuindo para o que conhecemos como narrativa transmidia.

A narrativa transmidia carrega consigo um novo olhar para a comunicagao e para 0
mercado. Segundo Batista (2013, p. 17), um projeto transmidia pode ser composto por
acOes em diversas midias, como jornais, revistas, televisdo, livros, entre outras. Com o
desenvolvimento da internet e de suas ferramentas, o interesse pelo desenvolvimento de
projetos transmidia aumentou. As possibilidades oferecidas pela rede amplificaram as
possibilidades de transmediacdo em varias vertentes, seja no entretenimento, como nas
telenovelas, na adaptacdo de livros para webseéries e nos videogames, seja nas producoes
midiaticas de empresas como as do setor de beleza, por exemplo™.

Este artigo se propfe a discutir propostas metodoldgicas de andlise transmidia
adotadas em pesquisas em graduacdo e, mais recentemente, na pés-graduacdo em
tecnologias e comunicacdo na Universidade Federal de Uberlandia, o que tem sido objeto
de estudo de um grupo** recém-criado na instituicdo, o qual se tem dedicado a aprofundar-
se em metodologias, cases e conceitos relacionados a transmidia. Nosso intuito € contribuir

para o debate sobre a tematica.

19 As vertentes aqui mencionadas constituem objetos de trabalhos de conclusdo de curso de alunas do curso de
Comunicagdo Social: Habilitacdo em Jornalismo da Universidade Federal de Uberlandia, também abordados
neste trabalho.

1 0 Grupo de Estudos Transmidia (GET-UFU) foi criado em maio de 2014 e reline estudantes e professores
de graduacéo e pds-graduagdo da instituicéo.
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2 CONVERGENCIA E TRANSMIDIA
Entende-se por convergéncia dos meios de comunicacdo o processo pelo qual os
meios caminham em uma direcdo comum, complementando um ao outro e coexistindo de

maneira que o valor de um é importante para o outro.

Os meios agora ndo se anulam, eles se complementam. O que acontece é
um trabalho de sinergia que proporciona mudangas a esse novo ambiente
midiatico. E inegavel que alguns veiculos tradicionais se adaptaram,
principalmente para garantir sua sobrevivéncia, mas, sem duvida, essas
modificagdes criaram possibilidades mais ricas aos usuérios, que nao se
informam ou se divertem somente com uma midia, mas consomem Varias
ao mesmo tempo. Os novos e velhos meios agora sdo hibridos (BATISTA,
2014, p. 16).

Na pratica, a convergéncia pode acontecer, por exemplo, quando um contetido de
um livro é adaptado para um filme. O livro possui o seu enredo, mas o filme ndo é uma
copia da literatura, e sim uma nova forma de contar a mesma histdria, com uma linguagem
diferente.

O publico que consome o livro e o filme tem experiéncias que se complementam e
esta € a magia da convergéncia. Por meio dela, o publico consome o conteudo, engaja-se
em ambos os meios, compartilhando suas paixdes e também frustracbes. De acordo com
Jenkins (2009), esta convergéncia transforma a relacéo entre a indUstria do entretenimento e
seus publicos.

Se antigos consumidores eram previsiveis e ficavam onde mandavam que
ficassem, 0s novos consumidores sdao migratdrios, demonstrando uma
declinante lealdade a redes ou a meios de comunicacdo. Se 0s antigos
consumidores eram individuos isolados, 0os novos consumidores sdo mais
conectados socialmente. Se o trabalho de consumidores de midia j& foi
silencioso e invisivel, 0os novos consumidores sao agora barulhentos e
publicos (JENKINS, 2009, p. 47).

Desse modo, a convergéncia das midias permite que a comunicacdo seja vista de
forma completamente integrada, e ndo mais de um meio para o seu publico, mas de varios

meios para varios publicos.

2.1 Conceito de Transmidia
Transmidia pode ser definida, resumidamente, como uma proposta narrativa que

envolve multiplas plataformas, potencializadas, cada uma, no que de melhor tém a oferecer
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para contar uma historia, oferecendo uma experiéncia amplificada ao publico que acessar

todos os contetdos.

TS [Transmedia Storytelling] ndo é apenas uma adaptacdo de uma midia
para outra. A histéria que os quadrinhos dizem ndo é o mesmo que disse
em televisdo ou no cinema; as diferentes midias e linguagens contribuem
para a construgdo do mundo da narrativa transmidia. Esta dispersdo
textual é uma das fontes mais importantes da complexidade na cultura
popular contemporanea. (traducdo nossa) (SCOLARI, 2009b, p. 58).

Por ndo ser somente uma adaptacdo, cada midia pode — deve? — contar parte da
historia. A historia amplificada, por sua vez, se constréi ao atravessar as demais midias,

constituindo a narrativa transmidia. Como diz Jenkins (2009, p. 138):

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa
para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, 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 atragdo de um
parque de diversoes.

Scolari (2009, p. 589) também atenta para o fato de a transmidia desenvolver uma
narrativa especifica para cada meio. Esse é um dos principais preceitos que a diferenciam
da multimidia. "A diferenca reside no conteddo: na transmidia, as narrativas sdo
complementares; na multimidia, o conteddo é andlogo ou muito proximo, nao
complementar" (PASE; NUNES; FONTOURA, 2012, p. 69). O diagrama de Martins
(2013) representa graficamente nossa compreensao sobre transmidia (Figura 1).

Figura 1. Representacdo grafica de uma proposta transmidia
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Jenkins (2009) reforga esse aspecto afirmando que “cada acesso a franquia deve ser
autbnomo, para que nao seja necessario ver o filme para gostar do game e vice-versa”
(JENKINS, 2009, p. 138).

3 PROPOSTAS METODOLOGICAS DE ANALISE TRANSMIDIA

As propostas que temos utilizado enquanto referenciais metodoldgicos em nossas
analises transmidia sdo: o “grafico transmidia” de Ishida e Collago (2012); as “perguntas
sobre os aspectos essenciais para um projeto transmidia” de Gambarato (2013); e “os oito
pontos principais para uma narrativa transmidia de sucesso”, de Arnaut et al. (2011).

Ishida e Collago (2012) colocam que a melhor forma de sistematizar uma analise ¢é
construir um grafico transmidia, por meio de observacdo das lacunas narrativas dos
produtos midiaticos (Narrativa Lacunar), que geram uma identificacdo pelo publico
(Identificadores), e pelos recursos utilizados para intensificar a participacdo dos usuarios
(Intensificadores). Esse grafico, que tenta, basicamente, tracar visualmente o universo
narrativo de determinado assunto, apresenta trés elementos: universo narrativo, espaco onde
todo o processo transmidia € construido, com os indicativos das midias e histdrias
envolvidas; linhas de historias, que apresentam as histérias de cada midia no
posicionamento exato no universo narrativo, com delimitacdo de midia e tempo de duragdo
no &mbito da narrativa analisada; e cruzamentos de midia, que mostram o ponto de encontro
da histéria de cada midia, ou seja, 0s momentos em que as midias envolvidas dialogam.

Ja a metodologia de Gambarato (2013) envolve perguntas acerca do objeto analisado
para identificar de que forma ocorre a transmediagéo. Ela define algumas questdes a serem
feitas sobre o propdsito e as premissas, em primeiro lugar. Depois, é preciso estudar a
audiéncia e o mercado, em seguida as plataformas de midia e os géneros, a narrativa, a
construcdo dos mundos, as extensdes, 0s personagens, a estrutura, a experiéncia do usuario
e a estética dos produtos. A autora elenca estes topicos, com suas respectivas perguntas, de
forma a detalhar o objeto analisado.

O terceiro referencial é relativo aos pontos mencionados por Arnaut et al. (2011):

1 — Deve partir de um contetdo principal envolvente;

2 — Ser distribuido nas maltiplas plataformas de midia;

3 — Utilizar o melhor de cada uma delas;

4 — Gerar interesse, possibilitando visibilidade;

5 — Manter a atencdo e 0 engajamento das pessoas (compartilhando ou
interagindo)

6 — Permitir que novos conteidos sejam produzidos
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7 — Obter resultado positivo ou éxito;
8 — Levar a transversalizagéo, ou seja, tornando-se um fendmeno (p. 269).

Tais propostas foram empregadas de maneira complementar, seja entre si, seja
dialogando com outros procedimentos metodoldgicos, tendo em vista que uma proposta de
andlise, isoladamente, pode ndo ser suficiente para se compreender toda a complexidade do
universo transmidia. Neste sentido, apresentamos a seguir como tais metodologias foram

aplicadas na analise de diferentes objetos transmidiaticos.

3.1 Transmidia na franquia Final Fantasy

Para estudar como se d& o processo de transmediacdo da franquia Final Fantasy,
adotamos as propostas de Ishida e Collago (2012) e Gambarato (2013). Para a construcéao
dos graficos de Final Fantasy, optamos por dividi-los em dois, criando um para Final
Fantasy VII e outro para Final Fantasy XIllII, visto que focamos nossas analises em trés
jogos principais da franquia (o primeiro, o sétimo e 0 13°). Assim, elencamos 0s principais
produtos da linha narrativa de cada um e tentamos, por meio dos exemplos apresentados
pelos autores, mostrar qual o ponto em que cada produto se encaixa na historia, por meio da
linha do tempo e das setas que indicam em que ponto tal conteldo agrega-se ao jogo
principal (Figuras 2 e 3).

Na analise, apresentada de forma descritiva, usamos as questdes de Gambarato
(2013) como base para descrever os produtos e os elementos que compdem a narrativa dos
jogos da franquia Final Fantasy.

Figura 2: Grafico transmidia de Final Fantasy VI1I
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Figura 3: Grafico transmidia de Final Fantasy XIII
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Assim, a medida que fomos apresentando os dados, também respondemos as
questdes propostas pela autora. Nem todas as questdes foram claramente respondidas, pois
ndo tinham relevancia para elencar as caracteristicas analisadas. Além disso, algumas
respostas complementavam outras e, em alguns casos, o decorrer da analise respondia a
questdes que apareciam adiante.

Além disso, também utilizamos como base alguns dos itens que conceituam um
projeto transmidia, elaborados por Arnaut et al. (2011). Com esses topicos, conseguimos
"casar" os resultados obtidos e tecer as conclusdes, ja que eles oferecem elementos que ndo
sdo citados nas metodologias de Ishida e Collago (2012) e de Gambarato (2013), mas que
apareceram na analise dos objetos.

3.2 Transmidia na producao midiatica da empresa Avon
Analisamos as possibilidades transmidiaticas nos contetidos criados pela empresa de

cosméticos Avon no Brasil. Primeiramente, por meio do estudo de caso, partindo de uma
analise documental, foram observados os canais de comunica¢do que a marca utiliza, a fim
de analisar as conex@es que pudessem evidenciar contetdos transmidiaticos, em especial 0s
desenvolvidos originalmente no ciberespago. Para observar as possibilidades e experiéncias
transmidia, selecionamos duas producGes da empresa: o simulador de maquiagem virtual da
Avon e a linha de maquiagem jovem Avon Color Trend. Cada uma foi analisada
considerando-se disposi¢oes e funcdes graficas, navegabilidade e nomenclaturas, associadas
as observac0es transmidiaticas dos conteldos.

Antes de partir para as analises especificas, foi desenvolvido um infogréafico
denominado Mapa dos sites da Avon (BATISTA, 2013a, s.p.). A necessidade partiu da

ideia de observar se e como os sites da marca trabalhavam conteddos transmidiaticos e,
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ainda, verificar como isso era desenvolvido nos conteddos dos produtos selecionados.
Imagina-se que a disposi¢do grafica de toda a rede dos sites e também das principais
informacdes colabore para um entendimento mais claro do processo transmiditico.

Para andlise do simulador de maquiagem e da linha Avon Color Trend, como forma
de verificacdo, além dos preceitos de Jenkins (2009), utilizamos como base os "oito pontos
necessarios para a construcdo de uma narrativa transmidia de sucesso”, apresentados por
Arnaut et al. (2011, p. 269).

A anélise sobre o simulador foi feita sob a perspectiva da interacdo, da
navegabilidade e da narrativa transmidia. Observamos a usabilidade do simulador como um
todo e como poderia contribuir para uma narrativa transmidia do contetdo e da marca. Foi
necessario, além de utiliza-lo, observar o percurso dos conteudos pelos sites da marca e
perfis nas midias sociais. Na experiéncia com o simulador, foram feitos prints das etapas de
execucdo da maquiagem do aplicativo.

Para a analise da linha Avon Color Trend, observamos primeiramente o site
destinado a ela e como os contetdos eram trabalhados. Utilizamos prints da péagina e
monitoramos as campanhas em video, fotos e textos.

Para a andlise nas midias sociais, optamos pelo monitoramento dos perfis que a
Avon mantém. Consideramos que “Monitorar significa acompanhar o que dizem os
blogueiros e internautas. Essa fase gera informacGes muito preciosas [...] Com elas, é
possivel construir um diagndstico sobre a imagem da companhia, seus produtos e marcas”
(MAFEI; CECATO, 2011, p. 74).

Assim, apesar de ser um instrumento novo em termos metodoldgicos, mas com
grande aplicacdo mercadologica, o monitoramento serviu de base para observar o
engajamento do puablico diante das producdes, um dos importantes aspectos para
caracterizar as producBes transmidiaticas. Para monitorar o Twitter, foi utilizada a
ferramenta denominada Topsy'®. J4 no Facebook, parte dos monitoramentos foi feita a
partir de registros coletados pela pesquisa.

Ao final da pesquisa, foi possivel construir o grafico do universo transmidia da

Avon Color Trend, com base na proposta de Ishida e Collago (2012, s. p.) (Figura 4).

2 O Topsyé uma ferramenta de monitoramento de palavras, termos e mengbes em toda internet.
(FERRAMENTAS, 2012, s.p.)
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Figura 4 — Grafico Transmidia Avon Color Trend
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Fonte: Batista (2013b, p. 67)

3.3 Transmidia na telenovela Sangue Bom

A intencdo da pesquisa em questdo foi observar como a Rede Globo ampliou a
historia da telenovela Sangue Bom, por meio da narrativa transmidia. O trabalho objetivou
verificar se as partes da historia publicadas em outras midias seguiam o enredo mostrado
nos capitulos da novela e analisar as ferramentas criadas para a ampliagdo das historias, a
exemplo dos blogs feitos para a trama. Para atender a parte dos objetivos, monitoramos
duas contas do Twitter e duas paginas do Facebook da Rede Globo, a fim de observar o
engajamento do publico diante da histdria.

O periodo de observacdo foi 0 mesmo de transmissdo dos 160 capitulos da novela,
de 29 de abril a 1° de novembro de 2013, e as amostras da pesquisa foram focadas nos
diferentes produtos transmidiaticos que se amplificaram durante a telenovela por meio da
internet.

Na coleta de dados, utilizamos como instrumentos a captura de videos referentes aos
capitulos da novela, prints das paginas que apresentavam conteddos transmidia sobre a
historia e 0 monitoramento dos perfis e acbes das midias sociais da emissora, em especial
da novela selecionada. Por meio do monitoramento dos perfis e agdes das midias sociais,
verificamos o engajamento do publico perante a narrativa da trama. Para o Twitter,
utilizamos o Topsy. J& para o Facebook, o monitoramento foi feito com base nos dados

dessa midia social, como nimeros de postagens e curtidas.
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Além da observacdo das ferramentas desenvolvidas para a ampliacdo das historias,
mediante visualizacdo dos capitulos, analisamos se as partes da trama publicadas em outras
midias seguiam a histdria contada nos capitulos da ficcéo televisiva.

Para facilitar a compreensdo do que foi exposto no trabalho, decidimos separar 0s
produtos transmidia em categorias: 1) aplicativos; 2) blogs e sites; 3) enquetes e cenas
bonus; e 4) midias sociais. A disposicdo foi feita em ordem alfabética e cada categoria
incluia os produtos que possuiam natureza semelhante. Além disso, fizemos uma breve
descricdo para apresentar cada um dos produtos. Posteriormente, realizou-se uma divisao
entre 0s aspectos que contribuiam para a narrativa transmidia e, em contrapartida, na
segunda parte da analise, apresentaram-se 0S pontos negativos que ndo colaboraram
devidamente para a amplificacdo do enredo da novela. Essa divisdo foi feita com base nos
pontos apresentados por Arnaut et al. (2011).

Esses procedimentos foram adotados com o objetivo de facilitar a leitura e a
assimilacdo das diferencas e peculiaridades dos produtos transmidiaticos virtuais da trama.
Para finalizar, por sua amplitude de produtos e midias, muitas vezes, pode ser dificil
visualizar como as historias e 0s meios de comunicacéo se entrelacam, aspecto importante
para 0 entendimento de um processo transmidiatico. Buscando esclarecer o objeto da
pesquisa, sentiu-se a necessidade de representar graficamente o universo transmidia da
telenovela Sangue Bom (Figura 5), com base na proposta de Ishida e Collago (2012), e se
concentrou nos produtos transmidia que se originaram ou se amplificaram por meio da

internet.

Figura5 — Grafico transmidia da novela Sangue Bom
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3.4 Transmidia na adaptacéo de ""Orgulho e Preconceito™

Na analise da adaptagdo transmidia de “Orgulho e Preconceito”, de Jane Austen,
The Lizzie Bennet Diaries (TLBD), utilizamos as técnicas propostas por Gambarato (2012)
em conjunto com a esquematizacéo grafica de Ishida e Collago (2012), mesclando-as como
forma de obter uma resposta para a pergunta: “O que muda na narrativa de ‘Orgulho e
Preconceito’ quando sua historia muda do meio impresso para a proposta transmidia?”.
Como a primeira autora apresenta um modelo analitico que busca informacgdes para
visualizar projetos transmidiaticos, varios angulos da narrativa de TLBD puderam ser
observados, j& que se tratam de experiéncias midiaticas inter-relacionadas e integradas que
ocorrem em varias midias, nas quais multiplas historias sdo contadas em mudltiplas
plataformas que, juntas, contam uma histéria universal atraindo o engajamento da
audiéncia.

A proposta de Ishida e Collago (2012), por sua vez, foi considerada importante por
levar em consideracdo a experiéncia com um vlog, integrado ao processo de andlise
transmidiatica, feito como uma nova forma de analise de adaptacGes para narrativa
transmidia, por meio da participacdo no processo de cultura participativa que Jenkins
(2009) conceitua.

O gréfico transmidia, além de mostrar como TLBD faz parte do mundo da obra
original, leva em consideracdo a estruturacdo do universo narrativo da websérie, em que as
pessoas sdo convidadas a buscar outras partes da narrativa a partir da reinterpretacdo das
midias ao contarem a historia do livro.

Ele também considera o desenvolvimento das narrativas baseadas em “Orgulho e
Preconceito”, utilizando dados como as lacunas das idas e vindas no tempo, criando
fragmentos que permitem a entrada na historia (Narrativa Lacunar), os elementos de
storytelling, com destaque para as histérias dos personagens como bracos da narrativa
(Identificadores), e 0s recursos técnicos, estéticos e acdes de engajamento que intensificam
a experiéncia transmidia (Intensificadores). Assim, é possivel visualizar, no gréafico, as
diferentes midias sociais utilizadas em TLBD, bem como as midias que fazem parte do
processo de transmediacdo, tornando possivel perceber outros caminhos que a historia pode
tomar.

O gréafico também permite visualizar questdes que Gambarato (2012) levanta, como
os tipos de plataformas de midia envolvidos no projeto, se a transmediacdo é pré-ativa ou

retro-ativa e quais as extensdes e spin-offs que fazem parte da narrativa. No entanto,
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algumas precisaram ser adaptadas ao contexto, tanto do produto analisado, quanto do
corpus da pesquisa. O grafico, integrado ao processo da analise, tem a intencdo de ajudar a
responder as perguntas que a autora trabalha em sua proposta e permite a identificacdo
visual das linhas do universo narrativo, das histérias e das midias que se cruzam,

complementando as respostas as questdes propostas para anélise.

Figura 6 - Grafico do universo transmidia de Orgulho e Preconceito

1995 g

Google+

19

‘11 Death
comes to
Pemggerley

Livros
Maria of the Lu
(Youtube)

1938
‘08

1961 Collins and Collins Collins and Collins_:
1952 Alemanha (Youtube)
Linkedin

ThisisMyJam
Il 180 GetGlue .

Ml Tumbir

B Twitter
B Facebook
B Filmes
[ séries BBC

Pemberle:
Digital

Pemberley Digital

OkCupid (Youtube)

Domino
(Youtube)

[l Death comes
to Pemberley

Gvelty
Exposures

Colorido: outras
adaptacdes

Fonte: Sousa (2013, p. 54)

3.5 Transmidia no fantasy game Cartola FC

Analisamos o fantasy game oficial do Campeonato Brasileiro, o Cartola FC, a fim
de verificar como se desenvolveu em um processo transmidia. O jogo permite aos
"cartoleiros™ a criacdo de uma equipe com 11 jogadores e um técnico que atuam na primeira
divisdo. A partir de um montante inicial de 100 cartoletas — moeda do jogo —, é possivel
montar um time com até sete opcles de esquemas taticos. O jogo passou por diversas
modificagdes, técnicas, estéticas e tecnoldgicas, de 2005 até 2012. O processo de evolucao
do game até a ampliacdo para outras plataformas se deu de forma gradual. Primeiramente,
as midias sociais; depois, a compra de camisetas, até a disponibilizagdo de aplicativos para
celular. Estes sdo alguns dos pontos que foram levantados para comprovar a presenca da
transmidia no jogo.

A andlise também levou em consideragdo o conceito de infotenimento de Fabia

Dejavite — “contetido editorial que fornece informagdo e diversdo ao leitor e, a0 mesmo
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tempo, constitui uma prestagdo de servico” (DEJAVITE, 2006, p. 62 apud LIMONDRE;
BRAZ; SORIANO, 2011, p. 1) —, uma vez que 0 jogo apresenta informacdes relevantes
para seu publico mesclando informacéo e entretenimento.

Além disso, os pontos apresentados por Arnaut et al. (2011) embasaram o conceito
na teoria e na pratica. Por meio desses oito pilares, foi possivel a elaboragdo de uma
representacdo grafica (ver Figura 1) sobre a proposta transmidia, ilustrando a relacao entre
mensagens, conceitos, histérias de forma que cada plataforma diferente de midia possa
contribuir com algo novo para uma narrativa principal e participacdo do publico.

Para a analise do game, realizamos um estudo de caso que envolveu diversos
procedimentos metodoldgicos, partindo da revisdo bibliografica até o monitoramento das
midias sociais (Facebook, Twitter e Instagram) utilizadas pelos jogadores do Cartola FC.
Para ter a dimensdo do uso dessas midias durante o primeiro turno do Campeonato
Brasileiro, de maio a agosto de 2012, em especial nas midias sociais, foi preciso monitora-
las mensalmente.

Além disso, procedemos a uma pesquisa documental a partir de registros do jogo na
internet, coletados e sistematizados para analise. E, ainda, a um levantamento das
manifestacdes nas midias sociais, das paginas criadas e disponibilizadas, e dos videos
produzidos pela audiéncia do Cartola FC. Isto permitiu verificar o engajamento dos
usuarios no campo virtual, locus do objeto da pesquisa.

Toda essa analise resultou no gréafico transmidia (Figura 7), com base em Ishida e
Collago (2012), considerando o universo narrativo do jogo e seus desdobramentos, partindo
do inicio de tudo, que é o fantasy game Cartola FC.

Figura 7 - Representacdo transmidiatica do Cartola FC
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4, CONSIDERA(;OES FINAIS

As trés propostas que utilizamos enquanto referenciais metodoldgicos para embasar
nossas analises transmidia foram significativamente importantes, pois, sem 0 norte a que
nos conduziram, seria dificil e, provavelmente, mais demorado, encontrar um ponto de
partida para a apresentacdo dos dados referentes aos objetos analisados no contexto de
producdes transmidiaticas.

No entanto, consideramos que € preciso aprimorar 0s metodos de andlise
transmidia, pois ainda se apresentam algumas dificuldades relacionadas as propostas
discutidas neste trabalho. Os gréficos, por exemplo, ndo sdo embasados em nenhum artigo
sobre processos, mas, sim, criados com base nos exemplos de Ishida e Collago (2012).

Da mesma forma, as perguntas elencadas por Gambarato (2013) precisam ser
adaptadas ao objeto analisado, haja vista que determinadas questdes nao se aplicam a todo e
qualquer objeto. Ainda, podem ndo ser suficientes, sendo necessario recorrer a outros
parametros, como os indicados por Arnaut et al. (2011), conforme relatado. Ainda, pode
acontecer de tais propostas serem ndo somente combinadas entre si, mas adotadas de
maneira complementar a outros procedimentos metodoldgicos, como 0s mencionados neste
trabalho.

Procuramos apresentar a forma com que as propostas foram utilizadas para que se
abra a discussao sobre a aplicabilidade de cada uma enquanto método de analise transmidia.
Como sdo muito recentes, a cada vez que forem utilizadas, tais propostas metodoldgicas
poderdo ser aprimoradas, chegando-se a parametros mais consistentes e claros, que possam
ser seguidos para elencar os elementos de uma producao transmidia.

Por enquanto, o que podemos fazer é aproveitar o melhor do que existe e tecer
formas proprias de enxergar 0s processos narrativos. E até, por que nao?, considerarmos a
utilizacdo dessas propostas ndo somente na analise, mas na producdo transmidia, a fim de se

tracarem universos narrativos que evidenciem sua esséncia transmidiatica.
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