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Resumo

Partindo-se de uma abordagem conceitual, utilizaremos a midiatizagdo como conceito-
chave para o entendimento das estruturas que constroem o sentido social e cultural a partir
do consumo ficcional das narrativas transmididticas em nossa atualidade, que se d4 por
meio de novos dispositivos interacionais socio-técnicos-discursivos. Analisaremos também
os efeitos decorrentes desse processo no que diz respeito a fruicdo dessas manifestacdes,
caracterizadas tanto pela criagdo de universos narrativos expandidos como também pelo
alto grau de complexidade narrativa, o que altera, por sua vez, a logica pela qual a industria
da midia opera e pela qual os consumidores processam os contetidos recebidos.
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Introduciao

A relagao entre individuos, midia e meios de comunicacao foi, e continua sendo, um
campo muito vasto e inesgotavel de estudos. As varias abordagens que tivemos até aqui
procuraram analisar, entre outros fatores, as influéncias reciprocas provenientes dessa
interacdo, bem como as ressignificagdes dos papéis de emissores e receptores no decorrer
de sua evolugdo, as trocas simbolicas realizadas entre ambas as instdncias e o papel
facilitador/mediador que os meios de comunicacdo possuem nesse intercambio de sentidos.

Buscando refletir sobre a presenga midiatica na formagdo dos habitos e atitudes de
consumo ficcional em nossa atualidade, utilizaremos a midiatizagdo como conceito-chave
para o entendimento das estruturas que constroem o sentido social e cultural decorrentes

desse processo, a partir de uma ferramenta promissora para a expansao e reconfiguracao da
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arte de contar historias especifica das plataformas midiaticas: as narrativas transmidias
(Jenkins, 2009a). Essa nova manifestacdo estética surgida na cultura da convergéncia, faz-
se onipresente nas sociedades conectadas em rede, “estimulando o compartilhamento de
informagdes e o desenvolvimento de modelos de negocio baseados na cultura participatoria,
ou seja, priorizando o didlogo entre produtores e consumidores/fas” (Massarolo, 2013, p.
338), e, consequentemente, desenvolvendo novas praticas de produgdo cultural. Além disso,
devido as suas caracteristicas especificas que abordaremos mais adiante, sua fruicio exige
novas habilidades e capacidades dos consumidores, que passam a se envolver em niveis
cada vez mais profundos com as narrativas ficcionais: “o storytelling transmidia se
diferencia dos modelos narrativos convencionais pela criagdo de universos narrativos
expandidos e pelo alto grau de complexidade narrativa” (Massarolo, 2013, p. 337).

A dimensdo comunicacional proposta pelo presente estudo entende a midiatizacdo e
os habitos e atitudes de consumo decorrentes dessas narrativas como dispositivos
articuladores de sentidos/significados dessas manifestacdes na vida das pessoas que
transitam em seus universos ficcionais criados. Entretanto, antes de aprofundarmos nossas
reflexdes sobre a presenga mididtica nessas constru¢des de vinculos de sentidos, torna-se
necessario uma breve explanagdo a respeito de algumas abordagens teodricas sobre a
midiatiza¢do, objetivando entender a influéncia que a midia exerce em nosso cotidiano,

entre outros fatores.

A midia em perspectiva: entre a mediacio e a midiatizacio

A midiatizacdo, em seu sentido geral, vem acompanhando o desenvolvimento
evolutivo do pensamento comunicacional, se associando a outros termos no cenario
mundial, “cuja discussdo, que passou por varios autores, visava orientar e alargar o espectro
teorico dos estudos comunicacionais para o entendimento dessa presenga midiatica na vida
cotidiana” (Trindade e Perez, 2014, p. 2). Nesta perspectiva,

Termos e processos sob a denominagdo de comunicacdo mediatica, midiatizacao,
centralidade da comunicacdo, sociedade da informagdo e da comunicagdo
sinalizariam no ambito da comunicacdo diferentes processos onde essa tendéncia de
determinagdo social da técnica se expressa (Sousa, 2007, p. 13).

Uma das associa¢des do termo midiatizacdo que merece nosso destaque ¢ a em
relacdo ao conceito de mediagdo cultural, que vé a comunicagdo em processos extrinsecos
aos meios e na realidade social mediada. Segundo Silverstone (2011), devemos pensar essa

mediagdo como uma constante circulagdo de significados entre enunciadores e
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enunciatarios/receptores, a qual envolve produtores e consumidores de midia numa
atividade continua de engajamento e desengajamento com significados que tem sua fonte
ou seu foco nos textos mediados, mas que dilatam a experiéncia e sdo avaliados a sua luz de
diversas maneiras.

Disso, resulta um certo sentimento de pertencimento a sociedade comunicacional,
que se reforca como estratégia simbolica de busca de inclusdo, uma vez que “o estar junto
social na sociedade complexa, o mundo mesmo das representagdes simbdlicas em interacao,
cada vez mais se manifesta mediatizado” (Sousa, 2005, p. 12). Nesse processo, a midia
“filtra e molda realidades cotidianas, por meio de suas representagdes singulares e
multiplas, fornecendo critérios, referéncias para a conducao da vida didria, para producdo e
manutengdo do senso comum” (Silverstone, 2011, p. 20).

O lugar das mediacdes se visualiza n3o em si mesmas mas no seu resultante, nas
praticas de vida, e que dao sentido estruturante ao tecido social. Assim, se hé
mediac¢des que qualificam e distinguem a relagdo das pessoas e os media, estes
também exercem papel de mediacdo diante do eixo basico que define a
comunicacdo como sustentada na relacdo das pessoas e a sociedade, ou, as pessoas e
a vida (Sousa, 2007, p. 15).

Assim, os meios de comunicacdo atuando como mediadores desse processo na
esfera simbolica, “lidam com um comum social de informagdes, valores e necessidades que
constituem a representacdo do que passa a ser buscado e circulado na concretude das
praticas sociais cotidianas, segundo tempos e espacos sociais definidos” (Sousa, 2005, p.
15). Como pode-se observar, de um modo geral, a mediacdo deslocou a pesquisa dos meios
para as mediagdes culturais, entendendo os processos que envolvem os meios, as midias e
seus vinculos socioculturais, isto €, proporcionando uma analise extrinseca aos meios, como
apontado anteriormente.

Por outro lado, como veremos a seguir, a midiatizagdo ¢ um processo que verifica
nos dispositivos mididticos € nos seus respectivos processos de interagdo as logicas das
midias na vida social, assim como as possibilidades de construgdo de sentidos na realidade
cotidiana. Por meio de um panorama critico sobre os estudos da comunicagdo, Couldry e
Hepp (2013) trabalham a “midiatizacdo” como um termo chave para o pensamento
contemporaneo dos estudos midiaticos € comunicacionais. Um dos principais eixos do
estudo dos autores ¢ a abordagem das consequéncias da insercao da midia na vida cotidiana,
onde essa midiatizagdo ultrapassa as atividades sociais e ¢ testada nos diferentes processos

comunicacionais.
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A midiatiza¢do, assim, € vista como ‘“um conceito utilizado para analisar
criticamente a interrelacdo entre as mudancas nos meios € na comunicacao de um lado, e as
mudangas na cultura e na sociedade de outro” (Couldry e Hepp, 2013, p. 197). O
acompanhamento do percurso evolutivo desse conceito permitiu, na visdo dos autores, a
configuragdo de duas tradicdes de estudos sobre a midiatizagdo: a perspectiva
institucionalista e a social-construtivista, que, embora co-existam, tém se tornado mais
préximas (convergentes) com o passar do tempo, uma vez que “ndo ha construcio social de
realidades que ndo envolvam institui¢des” (Trindade e Perez, 2014, p. 2). A seguir,
analisaremos cada uma delas.

A perspectiva institucionalista, com destaques para as contribuicdes de Stig
Hjarvard (2012), propde uma teoria sobre a importancia intensificada e mutante da midia
inserida dentro da cultura e da sociedade, caracterizando sua midiatizacdo. E através desse
processo que a sociedade, em graus cada vez maiores, se submete ou torna-se dependente
da midia e de sua logica em suas manifestagdes. De acordo com o autor,

Esse processo ¢ caracterizado por uma dualidade em que os meios de comunicagao
passaram a estar integrados as operagdes de outras instituigdes sociais a0 mesmo
tempo em que também adquiriram o status de instituicdes sociais em pleno direito.
Como consequéncia, a interacdo social — dentro das respectivas institui¢des, entre
instituicdes e na sociedade em geral — acontece através dos meios de comunicagao.
(grifos do autor) (Hjarvard, 2012, p. 64).

Ou seja, essa dualidade se caracteriza pela transformagdo da midia “em uma
instituicdo semi-independente na sociedade a qual outras institui¢des tém que se adaptar”
(Hjarvard, 2012, p. 53), ao mesmo tempo em que se ‘“integrou as rotinas de outras
instituicdes, como politica, familia, trabalho e religido, j& que um nimero cada vez maior
das atividades desses dominios institucionais ¢ realizado” (Hjarvard, 2012, p. 53) através
dos diversos meios de comunicacdo existentes. O autor aponta ainda duas formas de
midiatiza¢do possiveis: uma direta (forte) e uma indireta (fraca). “A midiatizacdo direta
(forte) refere-se as situagdes em que uma atividade antes ndo-mediada se converte em uma
forma mediada, ou seja, a atividade ¢ realizada através da interacdo com um meio”
(Hjarvard, 2012, p. 66); por exemplo, podemos citar a transformagao progressiva dos livros
fisicos (em papel) para e-books, na qual sua leitura se da através de dispositivos digitais. Ja
a midiatizacdo indireta (fraca) “¢ quando uma determinada atividade ¢ cada vez mais
influenciada, no que diz respeito a forma, ao conteudo ou a organizagao, pelos simbolos ou
mecanismos midiaticos” (Hjarvard, 2012, p. 67); por exemplo, a preferéncia por uma

determinada marca especifica de um produto em detrimento as demais.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Foz do Iguagu, PR—2 a 5/9/2014

Por outro lado, na perspectiva social-construtivista, a midiatizacdo ¢ designada para
entender como a constru¢do comunicativa da realidade se manifesta dentro de certos
processos midiaticos, e quais suas consequéncias para a vida social (Couldry e Hepp, 2013),
ou seja, percebe as estruturas que constroem o sentido social que se da por meio desses
dispositivos interacionais socio-técnico-discursivos. Nessa linha de abordagem, destacamos
as contribuicdes de dois autores brasileiros, Braga (2006 e 2012) e Fausto Neto (2010), as
quais detalharemos brevemente na sequéncia.

Partindo da ideia de que a sociedade ndo apenas produz a sua realidade através das
interagdes sociais, como também os proprios processos interacionais que utiliza nessa
elaboracdo, Braga (2006) trabalha com a ideia de mediatizagdo como reformulac¢des socio-
tecnologicas de transi¢do de passagem dos processos medidticos a condi¢do de
processualidade interacional de referéncia, que sdo os principais direcionadores na
constru¢do e constituicdo do tecido social em nossa atualidade. Porém, toda produgdo
concreta do individuo e do social gera expectativas ndo atendidas, e ¢ exatamente isso que
impulsiona a continua produ¢do de realidade. A aparente hegemonia dos processos de
mediacdo da sociedade esconde incompletudes tanto estruturais, como ainda estd
relacionada a riscos de distor¢do da realidade construida por seus proprios processos.

Isso ¢ evidenciado através de seis angulos diferentes: indefinicdo dos sub-universos
ou setores sociais em que a realidade possa ser apreendida e constituida de modo estavel;
dificuldade de percepgdo de papéis sociais; auséncia de claras articulagdes de subsungao;
lacunas existentes nos processos de legitimagdo; o fato da mediag¢do ainda ndo ter gerado
modos relevantes de socializacdo e, por fim, os problemas existentes de circulacdo, retorno
e resposta social. Enquanto essas lacunas ndo obtiverem bons desenvolvimentos de
superacdo, ndo se poderd afirmar que a mediatizacdo seja, efetivamente, o sistema
interacional de referéncia. A midiatizagdo, nesse sentido, ¢ vista como algo que ainda nao
se consolidou totalmente, mas que evidencia essas incompletudes estruturais para as
possiveis leituras da realidade a partir dos dispositivos de interagdo/comunicacdo. Tais
praticas culturais midiatizadas dar-se-iam como contextos da comunicagdo/interagdo,
revelando gradientes ou niveis de intensidades, qualidades que determinariam e ajustariam
as logicas da forga comunicativa na construcao das realidades (Braga, 2012).

Fausto Neto analisa a midiatizagdo a partir do trajeto da circulagdo de sentidos
mididticos estabelecidos pelos dispositivos interacionais socio-técnico-discursivos nas

relacdes entre as instancias de produgdo e recepgdo no processo comunicacional. Para ele,
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trata-se da complexificacdo desse processo de “ordem interdiscursiva, onde a circulagdo —
como “terceiro” — se oferece como um novo lugar de producao, funcionamento e regulagao
de sentidos (Fausto Neto, 2010, p. 60). A circulacdo deixa de ser um elemento invisivel no
processo de comunicacdo para ser instituida como um dispositivo com claros niveis de
evidéncia, organizando novas possibilidades de interagdo entre a midia e a recepgao.

Os midia ndo s@o apenas compéndios de um processo interacional, mas oferecem
seus postulados e logicas para a propria organizagdo social. Instituem, por suas
novas fei¢des, zonas complexas de intensos feedbacks entre os atores removendo
posigdes, redefinindo protocolos de comunicagdo, estabelecendo novas concepgdes
e natureza de vinculos, alterando espacialidades e temporalidades sobre as quais se
funda o ato comunicativo (Fausto Neto, 2010, p. 63).

A realidade midiatizada ¢ construida a partir desses dispositivos interacionais socio-
técnico-discursivos, que encontram em sua circulagdo um novo lugar de producdo e
manifestagdo de sentidos. Posto isso, retornando a ideia levantada no inicio deste tdpico,
podemos concluir que a mediagdo “descreve o ato concreto da comunicacdo através de um
meio em um contexto social especifico” (Hjarvard, 2012, p. 66), enquanto que a
midiatizag¢do se refere a um processo mais a longo prazo, “segundo o qual as institui¢des
sociais e culturais e os modos de interagdo sdo alterados como consequéncia do crescimento
da influéncia dos meios de comunicagdo” (Hjarvard, 2012, p. 66); e que sua associagdo
pode ser feita da seguinte maneira: “a midiatizagdo reflete como as consequéncias gerais
dos multiplos processos de mediagdo t€ém mudado com o surgimento de diferentes tipos de
midia” (Couldry e Hepp, 2013, p. 197).

No item a seguir, buscaremos discutir como esses processos se manifestam no
consumo ficcional de historias em nossa atual cultura da convergéncia para, na sequéncia,

analisar alguns efeitos decorrentes de sua respectiva fruigado.

A midiatizacao do consumo ficcional transmidiatico

A narrativa ficcional sempre esteve presente no decorrer da evolugdo humana, se
constituindo como uma importante ferramenta de interpretagdo da realidade, producio de
sentidos e troca de significados. Por varias razdes, possuem um status privilegiado em
relacdo aos demais tipos de discursos, uma vez que as situagdes € os acontecimentos de
uma narrativa possuem correspondéncias muito proximas as nossas experiéncias diarias, o
que faz com que os mecanismos de sua compreensdo se tornem muito mais naturais do que

os empregados em outros géneros discursivos. As tramas e temas das narrativas refletem
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conflitos, solucdes de problemas, e também os valores da cultura de um modo geral
(Graesser, Olde e Klettke, 2002).

Além disso, seu acesso pode ser feito de diversas maneiras diferentes. No presente
estudo, enfocaremos o acesso que se da através dos meios de comunicagdo, uma vez que
eles “ndo sdo apenas tecnologias, mas também adquirem formas sociais e estéticas que
estruturam as maneiras em que eles sdo utilizados em diferentes contextos” (Hjarvard,
2012, p. 66), ou seja, 0os meios possuem caracteristicas que lhe sdo proprias e que variam
tanto na relacdo de uso quanto de conteudo entre diferentes culturas. No atual cendrio,
vivenciamos sua convergéncia, a qual “envolve uma transformagdo tanto na forma de
produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicacdo” (Jenkins, 2009a, p. 44).
Mais do que apenas uma transformacao tecnoldgica, a convergéncia altera tanto a relacdo
entre produtores e usudrios quanto dos grupos de comunicagdo e as midias sociais,
caracterizando uma nova dinamica interacional entre a logica de operagdo mididtica e a
forma de processamento do conteudo recebido pelos consumidores. Nesse processo,
evidenciamos certas caracteristicas especificas do consumo de ficgdes, assim expressa:

Muito embora as histérias e os contadores de historias perdurem aos longos dos
séculos, o que se apresenta como novidade no contexto cultural da convergéncia ¢
que o storytelling transmidia se transformou na arte de contar historias que ¢
especifico das plataformas midiaticas, pressupondo a interatividade e o
compartilhamento de historias. Assim, a arte milenar de contar histdrias é submetida
a uma série de choques e tensdes que reconfiguram e atualizam o modelo narrativo
tradicional, fazendo dessa nova forma narrativa uma ferramenta de inovacdo e de
mudangcas, capaz de estimular o crescimento e a expansdo das sociedades em rede,
além de exercer uma influéncia decisiva para o surgimento e a consolidacdo da
cultura participativa (Massarolo, 2013, p. 338-339).

Desse modo, as narrativas desenrolam-se através de multiplas plataformas de midia,
onde “cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que uma histdria possa ser introduzida
num filme, ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos” (Jenkins, 2009a, p. 138),
ou seja, seu acesso passa a ser mediado simultaneamente pelos diversos meios de
comunicagdo, onde a “compreensdo obtida por meio de diversas midias sustenta uma
profundidade de experiéncia que motiva mais consumo” (Jenkins, 2009a, p. 138).

A emergéncia dessa forma inovadora de contar histérias se deu basicamente no
contexto da televisdo contemporanea através da complexidade narrativa das séries norte-
americanas, juntamente com o desenvolvimento das tecnologias de reproducdo e
armazenamento de dados (Massarolo, 2013), e principalmente com os dispositivos de

recepcao digital, que permitiram um consumo muito mais flexivel (Scolari, 2008) de seus

contetidos. Dessa forma, “o principal servico das novas midias ¢ produzir relagdes sociais
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entre as pessoas, € 0s usudrios sdo cada vez mais estimulados a gerar o conteudo por si
proprios” (Hjarvard, 2012, p. 74). A necessidade do telespectador buscar informagdes em
outras plataformas para entender ndo somente o que ¢ narrado, mas a forma como a historia
¢ contada, caracteriza a estética da repeticdo, entendida como a experiéncia de reassistir ao
material veiculado pelos mais diversos motivos, até o habito de compartilhamento de suas
inquietacdes em foruns de fas e redes sociais. “Essa experiéncia representa um ato de
imersdo mais profundo do que a simples pratica de releitura de um texto em busca de novas
significagdes” (Massarolo, 2013, p. 339).

Todo esse processo s6 ¢ possivel devido a dois fatores principais: o alto grau de
complexidade narrativa dessas manifestacdes, como visto anteriormente, e também pela
criagdo de universos narrativos expandidos, “a medida que os artistas criam ambientes
atraentes que ndo podem ser completamente explorados ou esgotados em uma Unica obra,
ou mesmo em uma unica midia” (Jenkins, 2009a, p. 161). A dispersdo textual narrativa
reforca a coeréncia ficcional do universo criado, requerendo a participacdo e a imersdo da
audiéncia para sua consolidagdo, no qual a imaginag@o ¢ o motor desse jogo ficcional, onde
“sdo construidos planos de realidade alternativos a vida cotidiana, apoiados nos elementos
ficcionais oferecidos pelo exercicio ludico proposto.” (Fechine e Figuerda, 2011, p. 28).
Essa funcionalidade ludica se manifesta muito frequentemente em duas dire¢des:

Com o aparecimento de plataformas livres de compartilhamento de arquivos de
videos, difundem-se praticas de distribui¢do ndo autorizada de conteudos televisivos
e de apropriagdo informal pela audiéncia. Como resposta dos broadcasters, surgem
também novos procedimentos de distribui¢do autorizada de contetidos televisivos a
partir da recuperagdo da programacdo da TV via internet por meio de downloading
ou streaming (Fechine, 2013, p. 20).

Temos, entdo, uma diversificacdo da organizacdo do social decorrente dessas novas
praticas da audiéncia, a0 mesmo tempo em que “parecem reforcar antigas formas de
ritualizacdo midiatica responsaveis pelo papel preponderante que os meios massivos de
comunicagdo ainda desempenham na sociedade atual” (Campanella, 2014, p. 8). A
convergéncia, assim, ¢ tanto um processo corporativo (convergéncia corporativa),
entendido como o “fluxo comercialmente direcionado de conteudos de midia” (Jenkins,
2009a, p. 377), de cima para baixo, quanto um processo de baixo para cima, o que
caracteriza a convergéncia alternativa, ou seja, o “fluxo informal e as vezes ndo autorizado
de conteudos de midia quando se torna facil aos consumidores arquivar, comentar os
contetidos, apropriar-se deles e coloca-los de volta em circulagdo” (Jenkins, 2009a, p. 377).

O resultado interativo dessas duas instancias caracteriza o universo ficcional discursivo de
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uma determinada narrativa transmidia, ou seja, ele ¢ a soma de todos os ‘“contetdos
autorizados” e dos “contetidos ndo autorizados” (Fechine, 2013), que compdem uma Orbita

de sentidos para sua fruicao.

A midiatizagdo dessas narrativas, assim, através de seus dispositivos, institui novas
logicas de interacdo na vida social das pessoas que vivenciam ativamente o ambiente
ficcional criado, da mesma forma que oferece novas possibilidades de construcdo de
sentidos em sua realidade cotidiana. Na sequéncia, analisaremos os efeitos decorrentes

desse processo no que diz respeito a fruicdo dessas manifestacdes.

Os efeitos da midiatizacao na frui¢ao das narrativas transmidias

Na fruicdo da ficcdo midiatica, podemos observar alguns processos fundamentais,
como observado em Bulhdes (2009), uma vez que as distintas midias captam o ficcional
através de seu poderio técnico que estd em permanente desenvolvimento, a0 mesmo tempo
que essa tecnicidade ¢ voltada para as estruturas do nosso imaginario universal. Antes de
aprofundarmos as analises desses processos, cabe destacar que utilizamos o termo frui¢ao
pois “seu campo de sentido abarca tanto as midias visuais calcadas na especta¢do (cinema,
televisdo) quanto aquelas em que se prefere falar em interacdo (hipermidia, videogames,

ambientes colaborativos em rede etc.) (grifos do autor)” (Bulhdes, 2009, p. 103).

Embora o interesse em avaliar e estudar o desempenho midiatico em nossa
interioridade ja tenha sido explorado em diversas oportunidades, “a fic¢do midiatica ¢é
sempre um canal para que vivamos nossas fantasias de identificagdo” (Bulhdes, 2009, p.
105), ou seja, ela € um campo poderoso de captagdo e inser¢do de nossa subjetividade.
Desse modo, “a narrativa ficcional oferece-se como uma extensdo especial de nossa vida
diaria” (Bulhdes, 2009, p. 105), além de permitir o exercicio mais livre de nossa
imaginacdo na fruicdo de mundos ficcionais mais discordantes do nosso. “Portanto, esteja
proximo ou distante do nosso universo cotidiano, ha sempre uma interagdo com o0 nosso
imagindrio” (Bulhdes, 2009, p. 105). Com base nessas consideragdes, Bulhdes aponta dois
processos mutuamente permeaveis e fundamentais da fruigdo mididtica: a substituicdo e o

reconhecimento.

Desse modo, dispomos, de um lado, de produtos ficcionais afinados com uma
atitude escapista, dedicada a dissipar os contornos da realidade palpavel, associados
a substitui¢do, e, de outro, dos que estdo afinados com uma atitude de adesdo a
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concretude da vida aparente, proprios do reconhecimento. (grifos do autor)
(Bulhdes, 2009, p. 106).

A seguir, abordaremos mais detalhadamente cada um deles. Em relacdo a
substituicdo, “esses universos, impregnados de sentido de evasdo e escapismo, permitem
que fagamos uma troca imagindaria da concretude do nosso cotidiano por outro mundo, mais
venturoso, pleno de transfiguracdo” (Bulhdes, 2009, p. 107), ou seja, quando assistimos a
um filme ou jogamos um game cujo ambiente em nada se assemelha ao do nosso cotidiano,
por exemplo, somos convidados a nos retirar de nossa realidade palpavel para nos ligar a
€sse nNovo universo narrativo, cuja gratificagdo consiste na vivéncia de um mundo ficcional
que representa um conjunto de experiéncias significativas. Nesse processo, adotamos um
comportamento evasivo-substitutivo, o qual, além de pressupor certo distanciamento do
espago familiar, também ¢ marcado pelo distanciamento temporal.

Na substitui¢cdo, por fim, também imaginariamente projetamos nossa existéncia na
figura do her6i, substituindo de maneira simbélica nossa identidade por uma alteridade. E
isso 0 que acontece principalmente nos games quando assumimos suas agdes. Por outro
lado, em sentido contrario ao da substitui¢do, temos o processo de reconhecimento, no qual
o mundo narrativo-ficcional ¢ incorporado ao nosso pelo que nele hd de familiar,
prevalecendo a integragdo e a associagdo de seus elementos ficcionais. E exatamente esse
processo que nos leva a perceber certas similitudes entre a nossa vida cotidiana e aquela
retratada nas narrativas midiaticas de ficcdo, como as relagdes familiares nas telenovelas, os
conflitos da juventude em filmes e séries, entre outros.

Muito da atragdo que exerce em nds a ficcdo, de modo geral, e as narrativas
midiaticas contemporaneas, em particular, estd nossa capacidade de ambivaléncia
entre a substituicdo e o reconhecimento. A fruicao midiatica é, no final das contas,
uma moeda de duas caras que, quando langada, nos faz ver uma imagem ambigua e
desfocada: somos convidados ao mesmo tempo a substituicdo e ao reconhecimento
(Bulhdes, 2009, p. 121).

Os processos descritos se intensificam em nossa atual cultura da convergéncia, pois
a audiéncia ¢ impactada simultaneamente por diversas narrativas independentes em varios
meios. Constroi-se assim, a partir dessa circulacdo de conteudos associados, um ambiente
explorado pelas distintas midias a partir de suas peculiaridades e com forte apelo a
participagdo e intervenc¢do do publico. A instauragcdo desse cendrio consiste na utiliza¢ao de
uma ou mais plataformas para a expansdo nao apenas da narrativa em si, mas também da

propria experiéncia que o consumidor de midias pode ter com cada meio.
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A exploracdo de multiplas perspectivas narrativas e a construcdo de universos
ficcionais, caracteristicas das narrativas transmidias vistas anteriormente, estdo diretamente
relacionadas a outras duas propriedades apontadas por Jenkins (2009b): a imersdo e a
extracdo. A imersdo diz respeito a habilidade/capacidade dos espectadores/usudrios para
“entrar” no universo ficcional criado, promovendo a alternincia voluntaria de realidades
(entre a real e a imaginada) e o deslocamento de objetos de uma para outra. Nesse sentido,
diante da abrangéncia do termo, temos uma série de estudos desenvolvidos, como os
apontados por Massarolo e Mesquita (2014), dos quais destacamos as contribuicdes de
Murray (2003), que entende esse fendmeno como uma experiéncia psicoldgica semelhante
a quando realizamos um mergulho num ambiente aquatico, no qual ha “a sensagdo de
estarmos numa realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar”, ou
seja, um ato de inundar a mente com uma fluidez de sensagdes e estimulos que levam o
sujeito a uma experiéncia prazerosa pela vivéncia em realidades ficcionais, capaz de ativar
sentimentos e desencadear processos cognitivos e imaginativos irrestritos diante das
possibilidades permitidas no cotidiano.

Frank Rose (2011) entende essa qualidade de aprendizado com as experiéncia
ficcionais como algo inerente ao ser humano, pois, da mesma forma que ele ¢ capaz de
encontrar padrdes na natureza e torna-los familiares a sua imaginacgdo, também ¢ capaz
encontrar padrdes nas histdrias e associar a significados pessoais; e Arsenault (2005), que
classifica a experiéncia de imersdo a partir de trés formas: sensorial (foca os estimulos dos
sentidos na experiéncia do mundo ficcional), sistémica (se refere a aceitagdo de um sistema
de regras elementares que rege uma realidade ficcional, o que permite o envolvimento
cognitivo com a mecanica de funcionamento do mundo ficcional e o conhecimento das
regras desse ambiente para tornar a experiéncia mais intensa) e ficcional (aborda o
envolvimento do sujeito com a histéria num trabalho de constru¢do do sentido da trama,
formulando hipdteses sobre o desfecho e atribuindo motivagdes aos personagens).

Como se pode observar, o processo de imersdo em realidades ficcionais nao ¢ de
natureza fisica, palpavel, “ocorrendo de forma cognitiva através de uma mudanca na
orientacdo do sujeito para o centro déitico da nova realidade” (Massarolo e Mesquita, 2014,
p. 56). O centro déitico se refere ao ntcleo do mundo ficcional, composto por tempo,
espaco e caracteristicas proprias de onde os eventos sdo representados (Dena, 2009). Ou

3

seja, “quando o sujeito assume o deslocamento cognitivo, ele se reposiciona
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conceitualmente nas coordenadas temporais e espaciais da realidade ficcional” (Massarolo e
Mesquita, 2014, p. 56-57), além de responder a isso com emocgdes reais (Walton, 2014).

A imersdo ficcional, ainda, ¢ capaz de nos persuadir em relacdo as mudancas de
crencas e atitudes no mundo real. Esse processo ocorre através de um mecanismo
denominado de transportation, concebido inicialmente por Green e Brock (2000), como um
distinto processo mental, ou seja, uma fusdo integradora entre atencdo, imaginacdo e
sentimentos, no qual todos os sistemas e capacidades mentais sdo direcionados aos eventos
que ocorrem na narrativa. Os individuos, entdo, sdo “absorvidos” ou “transportados” para o
mundo das narrativas, sendo influenciados/persuadidos por meio de trés formas possiveis:
em primeiro lugar, o “transporte” pode auxiliar na diminui¢cdo da contra-argumentagao
sobre as questdes levantadas na historia. Se as pessoas deixam de lado os fatos do mundo
real, entdo elas ndo podem utilizar essas fatos para contradizer implica¢cdes da narrativa,
além de serem menos criticos em relagdo a elas.

A redugdo de respostas cognitivas negativas pode acontecer tanto pelo fato das
pessoas estarem tdo focadas na experiéncia com a narrativa que ndo conseguem
desacreditar em suas conclusdes, como isso também pode estar baseado em suas
motivagdes, ou seja, a interrupgdo desse processo para a contra-argumentacao pode destruir
o prazer dessa experiéncia; uma segunda forma de influéncia é em relacdo ao fato dos
eventos da narrativa serem muito parecidos com as nossas experiéncias individuais,
simulando a vida real, ou seja, por sua verossimilhanga.

Se uma pessoa sente que faz parte desses eventos, as licdes implicadas por eles se
potencializam e tornam-se mais influentes; por fim, a terceira forma de influéncia ocorre
pelo forte vinculo emocional criado com determinados personagens de uma narrativa. Pela
experiéncia do “transporte” parecer tdo real para as pessoas, 0s personagens tornam-se seus
amigos, companheiros de viagem na aventura. Consequentemente, as declaragdes feitas
pelo personagem ou as implicagdes dos acontecimentos vividos por ele podem carregar um
peso especial em relacdo as atitudes positivas que o individuo possa ter com a narrativa
(Green e Brock, 2000). Deste modo,

Seja por um estimulo sensorial direto ou pelo estimulo imaginativo, a imersdo ¢
popularmente compreendida como uma poténcia de atracdo do sujeito humano a
experiéncia vivenciada, num ideal de transportar sua consciéncia a uma construgao
ficcional e fisga-lo sensorialmente, emocionalmente e cognitivamente para uma
paisagem de acontecimentos mimetizados. Algo que constitui em um forte

sentimento de presenca na realidade ficcional (Massarolo e Mesquita, 2014, p. 49).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Foz do Iguagu, PR—2 a 5/9/2014

Entretanto, do mesmo modo que podemos ‘“entrar” nesses universos ficcionais, €
possivel, de acordo com Jenkins (2009b), “extrair” elementos desses ambientes imaginados
e incorpora-los ao nosso dia a dia. Isso pode acontecer em varios niveis diferentes, indo da
simples aquisi¢do de produtos licenciados de uma determinada narrativa a incorporacao de
certas atitudes de personagens na personalidade real dos individuos, entre outros.

Por fim, a substituicdo e o reconhecimento dos processos de fruicdo das narrativas
mididticas, intensificados pela imersdo e extracdo provenientes das experiéncias
proporcionadas pelo consumo ativo das narrativas transmidias s6 se tornam possiveis, em
nossa atual cultura da convergéncia, devido aos efeitos da presenca midiatica dessas
manifestagdes, instituindo novas logicas de interagdo na vida social das pessoas que
vivenciam ativamente o ambiente ficcional, da mesma forma que oferece novas

possibilidades de construgdo de sentidos em sua realidade cotidiana.

Consideracoes finais

Buscando refletir sobre a presen¢a midiatica na formagao dos habitos e atitudes de
consumo ficcional em nossa atualidade, utilizamos a midiatizagdo como conceito-chave
para o entendimento das estruturas que constroem o sentido social e cultural decorrentes
desse processo, a partir das narrativas transmidias, entendidas como uma reconfiguragdo da
arte de contar historias que ¢ especifica das plataformas mididticas. Esses processos
caracterizam a dimensdo comunicacional proposta pelo presente estudo, que percebe a
midiatizagdo e os habitos e atitudes de consumo decorrentes dessas narrativas como
dispositivos articuladores de sentidos/significados dessas manifestacdes na vida das pessoas
que transitam em seus universos ficcionais criados.

Retomando Couldry e Hepp (2013, p. 197), “a midiatizagcdo reflete como as
consequéncias gerais dos multiplos processos de mediacao t€ém mudado com o surgimento
de diferentes tipos de midia”. Neste artigo, a media¢do corresponde a necessidade de se
buscar nas diversas plataformas mididticas o acesso as narrativas e, consequentemente, ao
universo ficcional criado, enquanto a midiatizagdo decorrente desse processo diz respeito a
mudanga na légica pela qual a industria da midia opera e pela qual os consumidores
processam o contedo recebido, caracterizando a cultura participativa e a cultura

underground dos fas, como apontado no decorrer deste artigo.
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Por fim, nesses processos, a narrativa transmidia e suas expressoes se expandem,
tornando-se os grandes protagonistas do consumo midiatizado, e se firmam como elementos

midiatizadores do consumo ficcional em nossa atual cultura da convergéncia.
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