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Resumo

Este trabalho analisa a narrativa transmidia em torno do personagem Jonas Marra, na
telenovela "Geracéo Brasil”, da Rede Globo, a partir dos conceitos de Jenkins (2008; 2009).
Demonstra-se como o folhetim incorporou os sete principios fundamentais da narrativa
transmidia (1. potencial de compartilhamento e profundidade; 2. continuidade e
multiplicidade; 3. imers&o; 4. construcdo de universos; 5. serialidade; 6. subjetividade; e 7.
performance). As principais conclusfes a que se chega séo de que a novela, a partir de uma
tendéncia de marketing em busca de novos nichos de mercado, ndo s6 inova o género, mas
também impbe caracteristicas a forma como a teledramaturgia se estrutura na
contemporaneidade, com elementos interativos e de convergéncia. Observam-se ainda as
caracteristicas do enredo para que o elo entre 0 mundo virtual e o fisico seja plausivel, para
manter a verossimilhanca.
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Narrativa transmidia, convergéncia e entretenimento
O conceito de ‘“narrativa transmidia” foi cunhado por Henry Jenkins, em 2006, para
designar uma nova forma de convergéncia entre midias, diferente daquela proposta pela
multimidialidade, que marcou a primeira etapa da insercdo das midias digitais e de seu
convivio com as tradicionais. Se, no espaco multimidia, a proposta é fazer com que, num
mesmo lugar, no caso a internet, convivam elementos vindos de diversos suportes — texto,
videos, fotos, trechos de audios etc.-, na transmidia, cada suporte se mantém autdbnomo,
embora entre todos exista algum elo narrativo.

Malgrado que o conceito de transmidia possa ser adotado em materiais cuja
finalidade seja informativa (produtos jornalisticos, por exemplo), Jenkins instaura o

conceito a partir do filme Matrix (1999). Sua sequéncia, Matrix Reloaded (2003), é lancada
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sem uma recapitulacdo, presumindo que o espectador tenha o dominio da complexa
mitologia apresentada no primeiro filme e com uma série de novos personagens secundarios
surgindo. Tudo também termina com a promessa de que se entendera a complexidade
criada a partir do momento em que for lancada a terceira fase, Matrix Revolution (2003).
Mas, como diz Jenkins (2008, p. 137), “para apreciar verdadeiramente 0 que estamos
vendo, temos de fazer a ligdo de casa”, 0 que permite conceber e experimentar uma
narrativa transmidia:

Os cineastas plantam pistas que so fardo sentido quando jogarmos o game.
Abordam uma histéria paralela, revelada por uma série de curtas de
animagéo que precisam ser baixada da web e vistas num DVD separado.
Os fas sairam correndo dos cinemas, pasmos e confusos, e se plugaram
nas listas de discussdo na Internet, onde cada detalhe era dissecado e cada
interpretacdo possivel, debatida. [...] Matrix € o entretenimento para a era
da convergéncia, integrando multiplos textos para criar uma narrativa tao
ampla que ndo pode ser contida em uma Unica midia. Os irmaos
Wachowski jogaram o jogo transmidia muito bem, exibindo primeiro o
filme original, para estimular o interesse, oferecendo alguns quadrinhos na
web para sustentar a fome de informagfes dos fds mais exaltados,
publicando o anime antes do segundo filme, langando o game para
computador junto com o filme, para surfar na onda da publicidade,
levando o ciclo todo a uma conclusdo com Matrix Revolutions, e entéo
transferindo toda a mitologia para um jogo on-line em massa [...]. Cada
passo fundado no que veio antes, enquanto novos pontos de acesso eram
oferecidos. (JENKINS, 2008, p. 137)

A partir dessa discussao, é possivel definir narrativa transmidia como aquela que se
desdobra por meio de multiplas plataformas. Cada novo produto traz uma contribuicdo
diferente, mas de forma autbnoma, sem que, por exemplo, precise se assistir ao filme para
jogar o game ou vice-versa. A experiéncia sera qualitativamente distinta de acordo com os
acessos ao leque de opcdes da producdo. Nas palavras de Jenkins (2008), o universo da
producdo transmidia pode ser explorado como um “game ou experimentado como atragdo
de um parque de diversdes” (p. 138). E possivel atingir o todo, mas é também possivel ficar
nas partes. Em linhas gerais, diferencia-se da multimidia por ndo se repetir ou simplesmente
adaptar um conteudo de uma midia para a outra e apresenta-la de modo complementar. Nao
se trata também de juntar partes dispersas para configurar uma Gnica narrativa. Essa
construcdo deve ser planejada como tal desde sua origem.

E praticamente impossivel saber em que momento apareceu a narrativa transmidia,
embora sua nomeacdo seja recente, com Henry Jenkins. Gabriel (2011) retoma uma das

primeiras iniciativas de transmidia entre televisdo e internet: uma campanha da marca de
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produtos de beleza e lingeries Victoria Secret, em 1999, durante a final do Super Bowl,
campeonato da liga de futebol dos EUA. Na exibicao da partida pela TV, foi veiculado, no
intervalo, um comercial anunciando, que, ap0s 0 jogo, na internet, aconteceria o desfile da
nova colecao:

Quando o jogo terminou, grande parte da audiéncia da TV migrou para o
site da Victoria Secret na internet, para ver o desfile. Dessa forma, uma
acdo que comecou numa midia tradicional, a TV, continuou por meio de
uma midia digital, a internet, ampliando a experiéncia do usuario com a
marca, ampliando e continuando a entrega da mensagem/historia.
(GABRIEL, 2011, p. 111)

A criacdo de um ambiente de histdrias para multiplataformas dissolve as barreiras
convencionais entre arte, comunicacao e entretenimento, pois requer parametros de analise
que contemplem obras ramificadas por extensdes narrativas e que, por isso, ndo podem ser
consideradas como Unicas, tais como filmes, jogos, séries de TV e HQs, entre outras. A
emergéncia desse modelo de contar historias - o transmedia storytelling — deu-se
especialmente no contexto da producdo seriada televisiva dos EUA, simultaneamente ao
desenvolvimento das tecnologias de reproducdo e armazenamento de dados. Os canais
disponiveis (aplicativos para ‘segunda tela’ - Smart TV, smartphones e tablets, entre outros)
puderam disponibilizar ao telespectador-usuario a possibilidade de reassistir episodios ou
trechos do seriado de TV, inimeras vezes, por diferentes angulos.

O estudioso britanico Matt Hanson (2004) utilizou o termo screen bleed para
nomear universos ficcionais que ultrapassam os limites de sua midia. Por sua vez,
Massarolo e Mesquita (2014) indicam também que a pesquisadora australiana Christy Dena
(2004) cunhou o termo ‘transfic¢do’ para designar uma mesma historia distribuida por
diferentes midias. Se abrirmos mais o conceito de convergéncia, temos ainda, entre outras
aproximacdes e diferencas conceituais possiveis, 0 termo cross-media, usado pelo
marketing e pela publicidade desde os anos 1990, para designar a distribuicdo de um
mesmo conteudo em diferentes plataformas.

Mesmo abrindo-se para controveérsias, alguns autores insistem no fato de que a
transmidia teria sua génese na Biblia, 0 que atestaria sua antiguidade como forma de
narrativa e producdo de sentidos. De acordo com Domingos (2013), a narrativa biblica
atravessou a oralidade, atingiu o pergaminho, o0 manuscrito, as ilustragdes, as encenagdes
teatrais, os filmes etc. A posicdo da autora, oriunda do campo da literatura, justifica a
narrativa biblica como transmidia pelo fato de que, de acordo com a qual ou quais meios se

tiver acesso, pode-se atingir niveis diferentes da historia em termos de enredo, personagens,
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episodios e sentidos. Assim, quem contempla os afrescos da Capela Sistina, por exemplo,
teria acesso a parte de uma narrativa que pode ser completada na leitura dos textos biblicos,
embora o0s dois possam gerar experiéncias autbnomas de sentidos para o consumidor das
informacdes. O que faz tal posicdo ser controversa é o fato de que esse processo foi mais
motivado por questdes ideoldgicas e das linguagens que surgiam durante a historia do que
de um planejamento em sua génese, caracteristica da narrativa transmidia.

Os exemplos citados por Jenkins para constitui¢cdo da historia da transmidia dizem
respeito ao ambiente surgido a partir das midias digitais. Os exemplos citados pelo autor
envolvem, de alguma forma, a internet, como essencial para a convergéncia. Um dos
exemplos de narrativas transmidias mais antigas citados é o sucesso de Bruxa de Blair
(1999), filme independente, de baixo or¢camento, mas que se tornou sucesso de publico
antes mesmo de chegar aos cinemas:

Pensar em Bruxa de Blair como filme era ndo enxergar o quadro geral.
Havia conquistado uma legido de seguidores na web mais de um ano antes
de chegar a qualquer sala de cinema. Muitas pessoas ficaram sabendo da
bruxa de Burkittsville e do desaparecimento da equipe que forma o enredo
central do filme ao entrar on-line e encontrar o curioso site que parecia,
em cada detalhe, absolutamente real. O site fornecia documentacdo de
inimeras descobertas de bruxas ao longo dos séculos, a maioria ndo citada
diretamente no filme, mas formando o pano de fundo para a agdo. Um
pseudodocumentario que investigava a bruxa foi exibido no Sci Fi
Channel, ndo muito diferente dos documentarios sobre fendmenos
sobrenaturais. Apds o lancamento do flme, a Oni Press publicou varios
guadrinhos supostamente baseados nos relatos de outra pessoa, que havia
encontrado a bruxa ao caminhar pelo bosque préximo a Burkittsville.
(JENKINS, 2008, p. 145).

Nesse caso, filme, quadrinhos, site € o que Jenkins chamou de “pseudoumentério”
eram franquias de um todo, mas com autonomia narrativa. No Brasil, vale lembrar a
iniciativa do antropélogo Kiko Goifman que, em 1998, produziu o livio e 0 CD-Rom
“Valetes em Slow Motion: A Morte do Tempo na Prisao” (Editora da Unicamp). Nessa
obra, ele mostra, no livro, resultados de suas pesquisas sobre a forma como presos em
penitenciarias vivem o tempo ocioso. No CD, o leitor pode experimentar, por meio de um
jogo, o dia a dia na cadeia, ajudando-o a produzir sentido, a construir uma representagdo
daquela realidade. Se existe a leitura do livro e o contato com o0 jogo, o conhecimento se
expande. No entanto, a interacdo com pelo menos um dos suportes, qualquer que seja ele,
fornece dimensdo simbdlica do assunto retratado (ORMANEZE, 2012).

Diante da novidade do conceito, Scolari (2010) afirma que os mundos narrativos

transmidias podem ser considerados desafios para a narratologia e para a semidtica
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narrativa, uma vez que esses campos sao fortemente marcados por andlises
“monomidiaticas” (p. 77). Uma das principais diferengas em relagao a narrativa tradicional

é a participacdo do “receptor’

. A narracdo é compartilhada com o que chamamos de
“destinatario previsto”, mas ele se torna um emissor atuante nos processos de “sucessdo e
transformacio”, definidos por Todorov (1978) como bésicos em toda narrativa. E esse
“destinatario previsto” que cria 0s proximos passos no universo transmidia e também como
essa narrativa serd transformada a partir das informacdes/produtos que consumir no leque
original.

Se toda narrativa ja é, por lidar com discursos e signos, polissémica e polifénica, na
transmidia ela serd ainda mais. Como lembra Leal (2006, p. 21), “narrar significa buscar e
estabelecer um encadeamento e uma direcdo, investir o sujeito de papéis e criar
personagens, indicar uma solugdo”. O fio narrativo na transmidia pressupde,
necessariamente, a participacdo do sujeito concebido como receptor/destinatario, mas que
se transforma em narrador. Com todas essas possibilidades de caminhos a seguir, a
“redundancia acaba com o interesse do fa e provoca o fracasso da franquia. Oferecer novos
niveis de revelagao e experiéncia renova a franquia e sustenta a fidelidade do consumidor”
(JENKINS, 2008, p. 138).

Como reforcam Barthes (2004) e Calvino (1990), a narrativa sempre abalroa
interesse pelo proximo passo, ou seja, pelo que podera ser acessado depois do ponto em que
se esta e pelas tensdes sendo construidas e que lhe ddo ritmo. Nada disso muda com a
transmidia, mas tudo é potencializado, pois ha mais tensfes e fatos a acessar. Para Barthes
(2004), a narrativa pode ser comparada a um strip-tease. “Ha uma revelacdo progressiva:
toda a excitacdo se refugia na esperanca de ver o sexo (sonho de colegial) ou de conhecer o
fim da historia (satisfagdo romanesca)” (BARTHES, 2004, p. 16). Calvino (1990, p. 61),
por sua vez, compara a narrativa a um cavalo: ela é “um meio de transporte cujo tipo de
andadura, trote ou galope, depende do percurso a ser executado, embora a velocidade de
que se fala aqui seja uma velocidade mental”. Esse desenrolar da leitura se da em diferentes

intensidades: “a propria avidez do conhecimento nos leva a sobrevoar ou a passar por cima

de certas passagens (...) para encontrarmos 0 mais depressa possivel os pontos picantes da

* Vale uma ressalva: a palavra “receptor” tem se tornado obsoleta ¢ equivocada diante da atual caracteristica
das midias, em que o destinatrio da mensagem também se torna produtor das informacgdes, seja pela
replicagdo ou pelos complementos que a ela pode trazer, por meio da interatividade. A palavra “receptor” ¢
uma heranca do periodo em que 0s processos comunicacionais eram vistos de forma pragmatica com polo
ativo e receptivo.
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anedota” (BARTHES, 2004, p. 17). Esses percursos e possibilidades de diferentes olhares
sobre a mesma historia recebem novos aportes e forcas na transmidia.

Pelas caracteristicas aqui expostas e pelas configura¢fes das midias como negocios,
percebe-se um carater fortemente mercadoldgico. N&o s6 porque representa uma forma de
manter vivas (e com conteludos diferenciados) as midias tradicionais que se sentem, a
principio, abafadas pelo surgimento da internet, como também porque, ao oferecer uma
narrativa que se subdivide, estd se fornecendo diferentes produtos, cujo interesse e
envolvimento serdo maiores quanto melhores forem em termos de concepcao e tenséo.

Scolari (2011) lembra que, para esse planejamento, é necesséario considerar duas
caracteristicas centrais: 1) uma histdria contada por meio de diversas plataformas; e 2) uma
historia em que os ‘prosumidores’ também colaborem na construcdo do universo narrativo.
Essa nova forma de construir uma narrativa cria um padrdo de sujeito que Scolari chama de
“prosumidor”, originario do neologismo inglés “prosumer”. Esse termo congrega duas
expressdes antes apresentadas como polos distintos: o produtor e o consumidor. A palavra
foi usada pela primeira vez por Alvin Toffler, no famigerado “A Terceira Onda”, uma
projecao escrita em 1980, na qual o autor acreditava que, num futuro bastante préximo, os
consumidores deixariam de ser totalmente passivos para se transformarem em, pelo menos,
colaboradores. Assim, a nocdo de interatividade também € essencial a ser levada em
consideracdo num planejamento transmidia, uma vez que ela é também um dos pilares do
processo de convergéncia. Robert Kozinets (2002, p. 4) prop6s quatro etapas para analises
das relagdes comunicacionais em uma comunidade on-line: 1) entrée cultural; 2) busca e
andlise dos dados; 3) ética de pesquisa; e 4) checagem das informagdes com 0s membros da
comunidade. Essas fases ndo precisam ser realizadas de forma linear, mas de maneira
interligada e concomitante, uma vez que os dispositivos atuais alteram o modo como as
pessoas se relacionam e promovem novas formas de agenciamento das subjetividades dos
individuos. Nesse processo, as comunidades passam a se relacionar e a conviver com as
multiplas telas dos ecossistemas midiaticos, migrando para espacos cotidianos mediados e
outros sistemas de rastreamento.

Ademias, a definicdo do que seria uma narrativa transmidia € resumida por Jenkins
(2009) em sete principios fundamentais: 1) potencial de compartilnamento e profundidade;
2) continuidade e multiplicidade (coeréncia constante para que as diversas partes sejam
plausiveis e verossimeis); 3) imersdo e extracdo do consumidor (ele entra no mundo da

historia, mas também a leva para o seu cotidiano); 4) construcdo de universos; 5)
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serialidade; 6) subjetividade (possibilidade de explorar o conflito original a partir de varios
olhares); 7) performance (o fa da narrativa tem a possibilidade de criar também seus
desdobramentos). Esses sete principios fundamentais e os demais topicos aqui abordados

servem para a analise de um caso produzido pela Rede Globo em 2013, mais a frente.

Economia da comunicacéo e transmidia

Uma das principais discussdes contemporaneas diz respeito a forma de financiamento dos
produtos midiaticos, uma vez que a internet consolidou-se como um espago em que O
usuario esta pouco propicio a pagar para consumir. A transmidia é apresentada para alguns
como uma forma de, a0 mesmo tempo, integrar midias e fazer com que uma ajude a
financiar outras. Em 2010, o publicitario Jeff Gomez, fundador da Starlight Runner, que
tem entre seus clientes a Coca Cola, Disney e Microsoft, abordou o poder da narrativa
transmidia como forma de negdcio para a comunicacdo. Entre os exemplos de sucesso
citados, em entrevista que concedeu & revista Isto E Negdcio, esta a série Star Wars, que a
época faturava R$ 1 bilhdo ao ano. “Tudo foi cuidadosamente coordenado e estd em
sintonia com os anseios do publico e das possibilidades permitidas pelas novas tecnologias,
uma caracteristica de um bom projeto transmidia™”.

A justificativa para a criacdo de narrativa transmidia esta também no fato de que a
prépria inddstria da tecnologia solicita produtos de convergéncia. Os celulares, por
exemplo, sdo cada vez mais capazes de integrar aplicativos que podem representar novas
oportunidades para o todo transmidia a ser planejado. Além disso, hd o interesse dos
usuarios. Uma pesquisa citada por Gabriel (2010) revelou que 27,5% dos consumidores dos
EUA que compraram um aparelho de TV declararam que esses televisores eram conectados
a internet. Isso indica que, além de assistir aos programas tradicionais, eles provavelmente
esperavam que o aparelho pudesse dar acesso a servicos de redes sociais digitais ou
servicos on-line, constituindo-se como espacos propicios para a transmidia. No Brasil, 0
estudo realizado em fevereiro de 2013, com 7.090 pessoas, conduzido pela CVA Solutions,
mostrou que, nos Gltimos trés anos, os consumidores optaram por substituir sua TV de tubo
pela tela fina, promovendo mudanca em 50% dos lares.® O mesmo levantamento indicou

que 69% dos consumidores trocaram de aparelho de televisao nos Gltimos trés anos atraidos

> Disponivel em: http://archive.today/cnCk#selection-695.7-695.542. Acesso em: 22 jun. 2014.

® Disponivel em: http:/convergenciadigital.uol.com.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?infoid=33284&sid=122+#.
U77pQ IdWSo. Acesso em 10 jul. 2014.
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por tecnologias como Full HD, televisdo com maior definicdo e a Smart TV, a televisdo
conectada a internet, tornando esse tipo de produto o centro de entretenimento das
residéncias brasileiras.

Em 2011, na Campus Party’, a Rede Globo apresentou suas tendéncias de negécios
para os proéximos anos, destacando o papel da transmidia nesse processo:

O diretor da Central Globo de Comunicacdo (CGCOM) Luis Erlanger, o
diretor Giuliano Chiaradia e a roteirista Ingrid Zavarezzi apresentam o
tema "Da Campus para a tela", que aborda algumas das iniciativas da
emissora no universo transmidia. Ger@I.com, Malhacao 1D, Tal Filho,
Tal Pai e Capitu serdo algumas das atra¢Ges abordadas na palestra. Luis
Erlanger abre a discussdo falando de algumas iniciativas de divulgacdo
da Rede Globo, entre elas o prémio Ledo de Ouro em Cannes pela
acdo Mil Casmurros®. Em seguida, Giuliano Chiaradia detalha o trabalho
desenvolvido com Ger@l.com e Malhacdo ID. O primeiro programa
chegou a 12 mil seguidores no Twitter e a temporada em questdo de
Malhag&o foi o primeiro site da emissora a usar a realidade aumentada®. A
novela chegou a ter, inclusive, extensdo de contetdo na web e, fora do
mundo online, alguns atores e o autor da trama se encontraram com
blogueiros em quatro capitais do pais para contar detalhes da historia, dos
personagens e ouvir as impressdes do publico especializado. Fechando a
palestra, Ingrid Zavarezzi conta sua experiéncia como roteirista de Tal
Filho, Tal Paique, antes mesmo de ir ao ar, ja tinha personagens
interagindo com o publico pelo Twitter. Ingrid criou 10 perfis no
microblog que, assumidamente ficticios, contavam detalhes de sua rotina e
conversavam com 0s seguidores. A iniciativa colocou a hashtag
#talfilhotalpai em primeiro lugar entre 0s assuntos mais comentados no
Brasil e no Mundo no dia de estreia da atracao™.

Esse trecho expde como tem se constituido algumas das narrativas transmidias no
Brasil, particularmente em relacdo a teledramaturgia. Apesar da apresentacdo em 2011 da
perspectiva de inserir a transmidia em sua rede de negdcios, desde 2009, a Rede Globo

iniciava experimentos na area. A proposta inicial da emissora é lucrar, ndo s6 com a novela

’ Evento de divulgacdo e inovagdo tecnoldgica, criado ha 16 anos na Espanha, hoje realizado em diversos
paises, entre eles no Brasil desde 2008.

® O projeto Mil Casmurros constituiu-se de uma leitura colaborativa e partilhada da obra homénima de
Machado de Assis. O romance foi dividido em mil partes, cada uma delas lida por uma pessoa diferente, que
gravava sua leitura num site criado exclusivamente para isso e associado & minissérie Capitu, em exibicéo.

% Realidade aumentada é um segmento que integra objetos virtuais a0 mundo presencial e permite que nossos
movimentos concretos interfiram no cendrio virtual. Trata-se de pesquisas que unem computacdo e a captura
de imagens. Diferentemente da realidade virtual, que transporta o usuario para 0 ambiente virtual, a realidade
aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta 0 ambiente virtual para o espago do usuario.

19 bisponivel em: http://redeglobo.globo.com/novidades/noticia/2011/01/globo-apresenta-painel-transmidia-
na-campus-party-brasil-2011-nesta-terca.html. Acesso em: 22 jun. 2014.
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em si, mas com as derivacOes, tais como trilhas sonoras, merchandising e subprodutos
como livros de receitas, acessorios eletronicos etc., licenciadas na Globo Marcas.

A mais recente aposta é a telenovela “Geracao Brasil”. Com uma marca ficticia, a
Rede Globo langou uma loja virtual de produtos Marra, sobrenome do personagem principal
da trama. Foi criado, inclusive, um site oficial da marca, como se realmente existisse. Na
pagina, internautas podem encontrar itens como camiseta e pelicia do simbolo da empresa
(uma abelhinha). O prego minimo dos produtos € de R$ 29,90. Com a medida, a Globo visa
lucrar por meio do folhetim, diversificando produtos e marca, além de aumentar a sensagao

de “universo paralelo” criada pela trama, escrita por Felipe Miguez e Izabel de Oliveira.

Telenovela e transmidia: das primeiras iniciativas ao caso Marra

Uma das primeiras experiéncias com transmidia da Rede Globo foi a telenovela “Viver a
Vida”, de 2009. De autoria de Manoel Carlos, o folhetim abordou a tematica da superacdo, por
meio da personagem Luciana (Alinne Moraes), modelo que se torna paraplégica em um
acidente automobilistico. A personagem anunciou, em meados da historia, a criagdo do blog
Sonhos de Luciana, em que contava suas experiéncias de recuperagdo e superacdo. De acordo
com Gregolin (2010), o lancamento do blog como uma narrativa paralela & novela coincidiu
com a vinda do consultor Jeff Gomez ao Brasil para oferecer um workshop a equipe de
producdo da emissora. Gomez procurou mostrar as possibilidades oferecidas ao se contar
historias pelas multiplas plataformas de midia, ampliando o envolvimento dos fas com a obra.
O blog, com atualizagGes dirias, passou a oferecer uma narrativa que adicionava elementos ao
que o telespectador assistia diariamente. Uma parte da historia de Luciana deixava, assim, de ter
“horario marcado” na programacédo da TV. “Apenas a audiéncia que migrou para o blog pode
conhecer a maneira como Miguel pediu a mao de Luciana em casamento. O pedido de
casamento, materializado na imagem de um bilhete que simulava um manuscrito, cria a
verossimilhanga e imprime um efeito real no ficticio” (GREGOLIN, 2010, p. 57).

Apos apresentar a transmidia como uma de suas tendéncias, em 2012 a Rede Globo
levou ao ar a novela “Cheias de Charme”. Escrita pela mesma dupla de autores de “Geracgéo
Brasil”, o folhetim alcan¢ou 33 pontos de audiéncia, considerado alto para os atuais padroes
das telenovelas do horéario das 19h. Entre as iniciativas de transmidia da novela que versava
sobre o0 universo das domeésticas, esteve o lancamento, na internet, antes de chegar a tela da
TV, de um clipe que fazia parte da narrativa principal - um concurso no blog de um dos

personagens - cuja vencedora poderia participar da novela. Outro concurso foi realizado na
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revista eletrénica “Fantastico”, exibida no horario nobre aos domingos, e escolheu “a
empregada mais cheia de charme do Brasil”.

Em 2014, estreou na Rede Globo a novela “Geracdo Brasil”, também no horario das
19h, com abordagem e temaética bastante associada ao publico jovem. A histéria gira em
torno de um empresario da area de tecnologia, Jonas Marra (Murilio Benicio), que emigrou
para 0s EUA em busca de patrocinio para seu invento, o “Bro”, um computador de custo
reduzido. No Exterior, o protagonista criou a Marra Coporation, empresa que se tornou
referéncia no mundo em pouco tempo. Com trajetéria que lembra as biografias de Steve
Jobs e Bill Gates, um dos climaces da histdria ocorreu quando acionistas sugeriram que ele
se aposentasse. O empresario, entdo aos 42 anos, anuncia a decisdo de transferir a sede da
empresa para o Brasil. A noticia causa alvorogo, principalmente depois que Jonas revela
que vai buscar, no Pais, um sucessor para seus negdcios.

Enquanto isso, no Rio de Janeiro (RJ), Davi (Humberto Carrdo) tenta emplacar o
projeto de um computador destinado a ensinar técnicas de programacao. No Recife (PE),
ele conhece Manu (Chandelly Braz), conhecedora, principalmente, de jogos digitais. Os
dois ficam mais proximos quando véao participar do concurso para a selecao do sucessor. Na
etapa final, eles ttm que se enfrentar na criacdo de um aplicativo. Quebrando regras e
apaixonados, os dois apresentam um Unico projeto. Jonas, antes de decidir pela contratacéo,
da a eles mais um desafio: fazer com que o aplicativo, em curtissimo espaco de tempo,
tenha milhares de downloads.

A narrativa transmidia se desenrola de diversas maneiras em “Geragdo Brasil”. Em
primeiro lugar, o aplicativo langado pela dupla, denominado “Filma-e”, foi disponibilizado
para download gratuito para os principais sistemas operacionais em dispositivos maveis.
Além disso, a Rede Globo criou o j& referido site da “Marra Brasil”, acessado a partir da
pagina da novela, com todas as informacGes sobre a marca, 0s concursos, a biografia de
Jonas, os produtos ¢ o espaco “Loja”, em que ¢é possivel ao internauta adquirir produtos
com o logotipo da marca como squeezes, camisetas, capas para celulares e notebooks,
canecas etc. As compras sdo feitas no cartdo de crédito, como em qualquer outro site de
vendas.

Com o desafio langado pelo empresario a dupla finalista do concurso, comegaram
diversas chamadas durante os intervalos comerciais da emissora para que o aplicativo fosse
baixado. Interessante notar como essas chamadas ndo estavam diretamente ligadas a novela,

mas chamavam para um produto dela derivado. O aplicativo em questéo se constitui como
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uma rede social em que o usudrio grava videos de até cinco segundos e 0s mais curtidos
ficam em destaque. A cada dia, na tentativa de ganhar mais publico e vencer o concurso, 0s
personagens Manu e Davi lancavam desafios, como, por exemplo, gravar videos imitando a
atriz Pamela Parker, personagem interpretado por Claudia Abreu na novela. Caso o casal
ndo conseguisse atingir o sucesso com o aplicativo, o sucessor de Marra seria Ernesto
Avelar (Felipe Abib).

Pouco antes da decisdo de Marra sobre seu sucessor, o desafio langado no aplicativo
foi #ficaDavieManu. Com essas estratégias, a Rede Globo conseguiu associar marketing e
interatividade, com seus telespectadores atuando como parceiros na escrita de uma historia.
Se, antes, os rumos da novela, como produto de massa, ja eram construidos a partir da
recepcdo e do retorno do publico, agora ele proprio ajuda a escrevé-la usando as estratégias
da transmidia.

Todos esses desdobramentos, em ultimo estagio, servem como marketing para a
narrativa principal, a telenovela. Essas estratégias também foram importantes em razéo de
0s capitulos passarem por adaptacGes no formato e na duracdo durante a Copa do Mundo.
Na primeira fase do Mundial, entre 13 e 23 de junho, o horério era "espremido™ por causa
dos jogos e os capitulos que, em geral, ttm uma hora de duracdo, foram reduzidos a meros
trés minutos.

Interessante notar como tanto o site como o aplicativo constituem-se narrativas
autébnomas, que podem ser acompanhadas sem que a novela seja assistida. O aplicativo, por
exemplo, pode ser usado por qualquer pessoa que, independente da trama, faca videos com
o celular. O usuério, ao entrar no site, pode ler uma biografia de Jonas Marra, a exemplo do
gue ocorre na maioria das paginas de empresas cuja trajetoria de vida de seu fundador é
destacada por iniciativa de marketing ou mera vaidade. Na biografia do personagem, é
possivel ler os seguintes trechos:

O ano era 1992. Um jovem brasileiro chamado Jonas Marra chegava a
Costa Oeste dos Estados Unidos com um computador na mao e um sonho
na cabeca. A maquina em questdo era o hoje lendario Bro. E a meta,
comercializ&-lo em grande escala, gravando o seu nome na histéria. Com
19 anos, e poucos dolares no bolso, sua missdo era mais do que
impossivel. Mas, em dois anos, 0 Bro One se tornou campedo de vendas.
O menino-prodigio provou o seu valor, atraiu investidores e conquistou o
reconhecimento da imprensa mundial como o novo rei do Vale do Silicio.
[...] Em 2013, sua fortuna pessoal fora estimada em mais de US$ 15
bilhdes, numeros que hoje ja estariam defasados. [...] De acordo com o
ranking de uma das mais prestigiadas revistas norte-americanas do ramo
financeiro, em janeiro de 2014, a Marra International foi avaliada em US$
90 bilhdes. Valor que Jonas Marra ndo confirma, tampouco desmente.
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Fato é que o idealista brasileiro se tornou um dos executivos do mundo da
tecnologia de maior destaque mundo afora, firmando o seu nome no
pantedo dos grandes génios do setor, como Steve Jobs e Bill Gates. Seus
eventos que anunciam os novos modelos de Marrafones, Marratablets e
Marrabooks sdo verdadeiros espetdculos mididticos, aguardados com
enorme expectativa por multiddes em todo o planeta.*!

A possibilidade de compra de produtos no site, sua aparente semelhangca com outras
paginas de empresas de tecnologia e a forma como a biografia do protagonista foi
construida ddo garantias de verossimilhanca, essenciais para qualquer narrativa.
Verossimilhancga, aqui, é entendida como “a propriedade da obra de, em vez de adequar-se a
acontecimentos verdadeiros que lhe sejam exteriores, engendra situagfes coerentes e
necessarias, segundo sua propria l6gica interna, situacdes assim [...] dotadas de semelhanca
com o vero, o verdadeiro” (SOUZA, 2007, p. 25). Nos trechos citados, ha varios trechos da
historia de Marra que permitem essa “semelhanga”. Toda a trajetdria de criacdo do império
tecnoldgico comeca a partir dos anos 90, quando o mundo assistia ao inicio da evolugdo das
midias digitais. Além disso, o inicio do sucesso profissional do protagonista na faixa dos 20
anos faz surgir uma possibilidade de identificagdo com o0s jovens que a novela pretende
atingir como principal publico ndo s pela historia cheia de chamarizes tecnolégicos como
pelos produtos dela derivados (aplicativos, sites, acessorios etc.).

A biografia faz referéncia ainda ao discurso competente da “prestigiada revista
norte-americana” ¢ seu ranking, algo comum no mundo jornalistico, bem como a
comparagdo com outros grandes nomes que, certamente, inspiraram a narrativa, como Bill
Gates e Steve Jobs. A fortuna atribuida a Marra é tambem factivel, quando aproximada com
0s outros magnatas da area. Com esse caso de transmidia, 0 que se percebe € uma mescla
entre ficcdo e realidade. Ficticio, aqui, ndo é sinénimo de falso, mas apenas historicamente
inexistente ou talvez nem isso quando a trama ganha o real por meio dos usuarios que
compram os produtos licenciados ou usam o aplicativo e compartilham seus videos em
redes sociais. Os limites s&o ténues.

Usando os conceitos propostos por Jenkins (2009), percebe-se que o uso das
ferramentas de marketing, usadas pela Rede Globo para a promogdo da novela, como a
criagdo de um site, acessado por internautas do mundo néo virtual e ficcional, promove o
compartilhamento de conteudo em camadas, aprofundando as discussdes e a interatividade.

Outro fator que se observa é a coeréncia e a constancia dos temas do enredo para que o elo

1 Disponivel em: http://especiaiss3.gshow.globo.com/novelas/geracao-brasil/site-marra-Brasil/index.html?
page=bio. Acesso em: 23 jun. 2014.

12


http://especiaiss3.gshow.globo.com/novelas/geracao-brasil/site-marra-Brasil/index.html?%20page=bio
http://especiaiss3.gshow.globo.com/novelas/geracao-brasil/site-marra-Brasil/index.html?%20page=bio

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

entre o mundo virtual e o fisico seja plausivel, colocando em relevo a verossimilhanca. A
interatividade, por meio da qual o internauta pode até comprar produtos da empresa Marra,
possibilita que esse usuario consuma ndo s6 a trama da novela, trazendo-a para seu
cotidiano, fazendo-o consumir produtos, internalizar o jogo da narrativa transmidia. A partir
dessas ferramentas, a Rede Globo oferece novos cenérios e possibilidades, tendo a novela
“Geracdo Brasil” como o ponto de partida, expandindo a realidade do telespectador/
usuario.

S6 esses pontos bastariam para classificar a narrativa da novela como transmidia,
entretanto, Jenkins (2009) cita ainda o aspecto da subjetividade, em que cada internauta tem
a possibilidade de comentar, expressar seus pontos de vista criando uma gama de novos
olhares. Os "consumidores” da novela e dos seus desdobramentos em outras plataformas
podem também criar seus proprios desdobramentos, a partir dos féruns e nichos
especializados, tendo os detalhes no foco das discussdes (performance, no dizer de Jenkins,
2009).

Considerac0es Finais

Todos os elementos apresentados por Jenkins (2009) como caracteristicos da transmidia se
interpdem e compdem a delimitagdo da narrativa, criando camadas a partir de uma mesma
origem, em plataformas diferenciadas, saindo de uma massa para atingir nichos cada vez
mais especializados e diversificados.

Durante muito tempo, especialistas em previsdes sobre o futuro das midias
afirmavam, alguns de modo categorico, que as midias digitais causariam a extin¢do de
alguns tipos de produtos midiaticos e, inclusive, de determinados suportes. Atualmente, o
movimento das midias e a forma como as narrativas se comportam indicam que qualquer
previsdo desse tipo soa como leviana, uma vez que as midias estdo encontrando novos
caminhos para seus antigos produtos, como € o caso da telenovela, sem perder suas
principais caracteristicas como género.

Nota-se também que, apesar de a Rede Globo ter sucumbido, por questbes
comerciais e de marketing, a alteracdo de um classico modelo narrativo de telenovela,
consolidado em mais de 50 anos de historia do género, a emissora também altera a forma
como a narrativa teledramatirgica comeca a se comportar, prevendo algumas caracteristicas
que devem ser incorporadas as suas formas de producgdo, o que mostra, mais uma vez que,

além de os discursos sempre trazerem aspectos que acessam 0 contexto historico de sua
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formulacdo e circulagdo, as formas adquiridas pela narrativa também incorporam esses
elementos, tanto do ponto de vista de quem a produz como de quem a acompanha e que, a

partir das novas ferramentas, também se torna um produtor.
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