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About the mediatization of fictional transmedia
storytelling consumption and its effects
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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 dé por
meio de novos dispositivos interacionais scio-técnicos-discursivos. Analisaremos também os efeitos decorrentes desse processo no
que diz respeito 2 frui¢do dessas manifestagdes, caracterizadas tanto pela criagdo de universos narrativos expandidos como também
pelo alto grau de complexidade narrativa, o que altera, por sua vez, a 16gica pela qual a indastria da midia opera e pela qual os
consumidores processam os conteudos recebidos.
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ABSTRACT

Starting from a conceptual approach, we use the term mediatization as a key concept for understanding the structures that build
the social and cultural meaning from the fictional consumption of transmedia narratives in our present time, which occurs by new
social-interactional and technical-discursive devices. We also analyze the effects of this process with regard to the enjoyment of these
manifestations, characterized both by creating expanded narrative universes and by the narrative complexity, which changes, in turn,
the logic by which the media industry operates and for which consumers process the content received.

Keywords: mediatization, transmedia storytelling, effects.
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Introducao

A relagio entre individuos, midia e meios de
comunicagio foi, e continua sendo, um campo muito
vasto e inesgotivel de estudos. As virias abordagens que
trataremos aqui procuraram analisar, entre outros fatores,
as influéncias reciprocas provenientes dessa interagio,
bem como as ressignificages dos papéis de emissores e
receptores no decorrer das transformagdes das a¢des des-
ses, até entdo, polos comunicacionais, as trocas simbélicas
realizadas entre ambas as instincias e o papel facilitador/
mediador que os meios de comunicagio possuem nesse
intercAmbio de sentidos midiatizados.

Buscando refletir sobre a presen¢a mididtica na
formagio dos habitos e atitudes de consumo ficcional em
nossa atualidade, utilizaremos a midiatiza¢io como concei-
to-chave para o entendimento das estruturas que constroem
o sentido social e cultural decorrentes desse processo, a
partir de uma ferramenta promissora para a expansio e a
reconfiguragdo da arte de contar histérias especifica das
plataformas mididticas: as narrativas transmidia (Jenkins,
2009a). Essa nova manifestagio estética surgida na cultura
da convergéncia mididtica faz-se onipresente nas sociedades
conectadas em rede, “estimulando o compartilhamento de
informagdes e o desenvolvimento de modelos de negécio
baseados na cultura participatéria, ou seja, priorizando o
didlogo entre produtores e consumidores/fas” (Massarolo,
2013, p. 338), ¢, consequentemente, desenvolvendo novas
praticas de produgio cultural. Além disso, devido as suas
caracteristicas especificas que abordaremos mais adiante, sua
frui¢do exige novas habilidades e capacidades dos consu-
midores, que passam a se envolver em niveis cada vez mais
profundos com as narrativas ficcionais: “o storytelling trans-
midia 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 midiatizagdo e os hibitos e
atitudes de consumo decorrentes dessas narrativas como
dispositivos articuladores de sentidos/significados dessas
manifestagdes na vida das pessoas que transitam em seus
universos ficcionais criados. Entretanto, antes de aprofun-
darmos nossas reflexdes sobre a presenca mididtica nessas
construgdes de vinculos de sentidos, torna-se necessdrio
uma breve explanagio a respeito de algumas abordagens
tedrico-conceituais sobre a midiatizagio, objetivando en-
tender a influéncia que a midia exerce em nosso cotidiano,
entre outros fatores.
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A midia em perspectiva:
entre a mediacao e a
midiatizacao

A midiatizagio, em seu sentido geral, vem acom-
panhando o desenvolvimento evolutivo do pensamento
comunicacional, se associando a outros termos no cenario
mundial, “cuja discussio, que passou por virios autores,
visava orientar e alargar o espectro tedrico dos estudos
comunicacionais para o entendimento dessa presenca
mididtica na vida cotidiana” (Trindade e Perez, 2014,
p-2). Nessa perspectiva,

Termos e processos sob a denominagio de comunicagio
medidtica, midiatizagdo, centralidade da comunicagio,
sociedade da informagio e da comunicacio sinaliza-
riam no dmbito da comunicagio diferentes processos
onde essa tendéncia de determinacio social da técnica

se expressa (Sousa, 2007, p. 13).

Uma das associagbes do termo midiatizagio que
merece nosso destaque ¢ a associa¢do em relagdo ao
conceito de media¢do cultural, que vé a comunicagio
em processos extrinsecos aos meios e na realidade social
mediada. Segundo Silverstone (2011), devemos pensar
essa mediagdo como uma constante circulagdo de sig-
nificados entre enunciadores e enunciatarios/receptores,
a qual envolve produtores e consumidores de midia em
uma atividade continua de engajamento e desengajamento
com significados que tém sua fonte ou seu foco nos textos
mediados, mas que dilatam a experiéncia e sio avaliados
a sua luz de diversas maneiras.

Disso, resulta um certo sentimento de pertenci-
mento 4 sociedade comunicacional, que se refor¢a como
estratégia simbdlica de busca de inclusdo, uma vez que “o
estar junto social na sociedade complexa, o mundo mesmo
das representagdes simboélicas em interagio, cada vez mais
se manifesta mediatizado” (Sousa, 2005, p. 12). Nesse
processo, a midia “filtra e molda realidades cotidianas,
por meio de suas representacdes singulares e multiplas,
fornecendo critérios, referéncias para a condugio da vida
didria, para produgio e manuten¢io do senso comum’

(Silverstone, 2011, p. 20).

O lugar das mediagtes se visualiza nio em si mesmas
mas no seu resultante, nas prdticas de vida, ¢ que
ddo sentido estruturante ao tecido social. Assim, se hd
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mediagbes que qualificam e distinguem a relagio das
pessoas e os media, estes também exercem papel de me-
diagdo diante do eixo bdsico que define a comunicagio
como sustentada na relacdo das pessoas e a sociedade,
ou, as pessoas e a vida (Sousa, 2007, p. 15).

Assim, os meios de comunica¢io atuando como
mediadores desse processo na esfera simbélica, “lidam
com um comum social de informagdes, valores e necessi-
dades que constituem a representagio do que passa a ser
buscado e circulado na concretude das praticas sociais
cotidianas, segundo tempos e espagos sociais definidos”
(Sousa, 2005, p. 15).

Jd Martin-Barbero considera a existéncia das media-
¢Bes comunicativas da cultura na medida em que o comunica-
tivo estd se transformando em protagonista da vida cultural e
social de todas as pessoas (2009, p.152-153), 0 que ndo apaga,
em sua visdo, os determinantes econdmicos, geracionais,
étnicos ou de género. As mediagdes que atravessam a relagio
dos receptores/consumidores com os meios nio existem fora
da relagdo com esses, ou seja, os determinantes estdo sendo
modelados pela cultura mediatica da midia.

Como pode-se observar, de um modo geral, a
mediagio deslocou a pesquisa dos meios para as media-
¢oes culturais, entendendo os processos que envolvem
os meios, as midias e seus vinculos socioculturais, isto é,
proporcionando uma andlise extrinseca aos meios, como
apontado anteriormente.

Por outro lado, como veremos a seguir, a midiatiza-
¢do é um processo que verifica nos dispositivos mididticos
e 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 comunicagio,
Couldry e Hepp (2013) trabalham a “midiatizagio” como
um termo chave para o pensamento contemporaneo dos
estudos mididticos e comunicacionais. Um dos principais
eixos do estudo dos autores é a abordagem das conse-
quéncias da inser¢do da midia na vida cotidiana, onde essa
midiatiza¢do ultrapassa as atividades sociais e ¢ testada
nos diferentes processos comunicacionais.

A midiatizagio, assim, ¢ vista como “um concei-
to utilizado para analisar criticamente a inter-rela¢do
entre as mudangas nos meios e na comunica¢io, de um
lado, € as mudangas na cultura e na sociedade, de outro”
(Couldry e Hepp, 2013, p. 197). O acompanhamento do
percurso evolutivo desse conceito permitiu, na visio dos
autores, a configuracio de duas tradi¢oes de estudos sobre
a midiatizagdo: a perspectiva institucionalista e a social-
-construtivista, que, embora coexistam, tém se tornado
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mais proximas (convergentes) com o passar do tempo,
uma vez que “ndo hd construgio social de realidades que
nio envolvam institui¢des” (Trindade e Perez, 2014, p. 2).
A seguir, analisaremos cada uma delas.

A perspectiva institucionalista, com destaques
para as contribui¢des de Stig Hjarvard (2012), propde
uma teoria sobre a importincia intensificada e mutante
da midia inserida dentro da cultura e da sociedade, ca-
racterizando sua midiatizagio. E através desse processo
que a sociedade, em graus cada vez maiores, se submete
ou torna-se dependente da midia e de sua l6gica em suas
manifesta¢cdes. De acordo com o autor,

Esse processo é caracterizado por uma dualidade em
que os meios de comunicagdo passaram a estar integra-
dos as operagdes de outras instituigées sociais ao mesmo
tempo em que também adquiriram o status de insti-
tuigbes sociais em pleno direito. Como consequéncia,
a interagdo social — dentro das respectivas instituigées,
entre instituicoes e na sociedade em geral — acontece
através dos meios de comunicagao (Hjarvard, 2012,

p- 64, grifos do autor).

Ou seja, essa dualidade se caracteriza pela transfor-
magio da midia “em uma institui¢io semi-independente
na sociedade a qual outras institui¢des tém que se adap-
tar” (Hjarvard, 2012, p. 53), a0 mesmo tempo em que se
“integrou s rotinas de outras institui¢des, como politica,
familia, trabalho e religido, j4 que um nimero cada vez
maior das atividades desses dominios institucionais é rea-
lizado” (Hjarvard, 2012, p. 53) através dos diversos meios
de comunicagdo existentes. O autor aponta ainda duas
formas de midiatizagio possiveis: uma direta (forte) e uma
indireta (fraca). “A midiatizagdo direta (forte) refere-se
as situacdes em que uma atividade antes nio mediada se
converte em uma forma mediada, ou seja, a atividade é
realizada através da interagdo com um meio” (Hjarvard,
2012, p. 66); por exemplo, podemos citar a transformagio
progressiva dos livros fisicos (em papel) para e-books, na
qual sua leitura se d4 através de dispositivos digitais. Jd a
midiatizagio indireta (fraca) “¢ quando uma determinada
atividade é cada vez mais influenciada, no que diz respeito
a forma, ao contetdo ou a organizagio, pelos simbolos ou
mecanismos mididticos” (Hjarvard, 2012, p. 67); por exem-
plo, a preferéncia por uma determinada marca especifica
de um produto em detrimento as demais.

Por outro lado, na perspectiva social-construtivista,
a midiatizagio ¢ designada para entender como a cons-
trugdo comunicativa da realidade se manifesta dentro de
certos processos mididticos, e quais sdo suas consequén-
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cias para a vida social (Couldry e Hepp, 2013), ou seja,
percebe as estruturas que constroem o sentido social que
se dd por meio desses dispositivos interacionais sécio-téc-
nico-discursivos. Nessa linha de abordagem, destacamos
as contribui¢des de dois autores brasileiros, Braga (2006,
2012) e Fausto Neto (2010), as quais detalharemos bre-
vemente na sequéncia.

Partindo da ideia de que a sociedade nio apenas
produz a sua realidade através das interagdes sociais, como
também os préprios processos interacionais que utiliza
nessa elaboragdo, Braga (2006) trabalha com a ideia de
mediatizagio como reformulagdes sécio-tecnoldgicas de
transicio de passagem dos processos medidticos a condigio
de processualidade interacional de referéncia, que sio os
principais direcionadores na construgio e constituicao do
tecido social em nossa atualidade. Porém, toda produgio
concreta do individuo e do social gera expectativas nio
atendidas, e é exatamente isso que impulsiona a continua
produgio de realidade. A aparente hegemonia dos processos
de mediagio da sociedade esconde incompletudes tanto
estruturais, como ainda est4 relacionada a riscos de distor¢io
da realidade construida por seus préprios processos.

Isso ¢ evidenciado através de seis dngulos dife-
rentes: indefini¢io dos sub-universos ou setores sociais
em que a realidade possa ser apreendida e constituida de
modo estavel; dificuldade de percepgio de papéis sociais;
auséncia de claras articula¢des de subsun¢io em préticas
mididticas; lacunas existentes nos processos de legitimagio
de novas priticas mididticas; o fato de a mediatiza¢do
ainda nio ter gerado modos relevantes de socializagdo
e, por fim, os problemas existentes de circulagio, retorno
e resposta social. Enquanto essas lacunas nio obtiverem
bons desenvolvimentos de superagio, nio se poderd
afirmar que a mediatizagdo seja, efetivamente, o sistema
interacional de referéncia. A midiatizagio, nesse sentido,
é vista como algo que ainda ndo se consolidou totalmente,
mas que evidencia essas incompletudes estruturais para as
possiveis leituras da realidade a partir dos dispositivos de
interagio/comunicagio. Tais priticas culturais midiatiza-
das dar-se-iam como contextos da comunicag¢do/interagio,
revelando gradientes ou niveis de intensidades, qualidades
que determinariam e ajustariam as 16gicas da for¢a co-
municativa na constru¢do das realidades (Braga, 2012).

Fausto Neto analisa a midiatiza¢do a partir do
trajeto da circulag¢do de sentidos mididticos estabelecidos
pelos dispositivos interacionais sécio-técnico-discursivos
nas relagdes entre as instincias de produgio e recep¢do no
processo comunicacional. Para ele, trata-se da complexi-
ficagdo desse processo de “ordem interdiscursiva, onde a
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circulagdo — como “terceiro” — se oferece como um novo
lugar de produgio, funcionamento e regulagio de senti-
dos (Fausto Neto, 2010, p. 60). A circulagio deixa de ser
um elemento invisivel no processo de comunicagio para
ser instituida como um dispositivo com claros niveis de
evidéncia, organizando novas possibilidades de interagdo
entre a midia e a recepgio.

Os midia néo sdo apenas compéndios de um processo in-
teracional, mas oferecem seus postulados e logicas para
a propria organizacdo social. Instituem, por suas novas

Jeictes, zonas complexas de intensos feedbacks entre
os atores removendo posigoes, redefinindo protocolos de
comunicagdo, estabelecendo novas concepées e natureza
de vinculos, alterando espacialidades e temporalidades
sobre as quais se funda o ato comunicativo (Fausto
Neto, 2010, p. 63).

A realidade midiatizada é construida a partir desses
dispositivos interacionais sécio-técnico-discursivos, que
encontram em sua circulagdo um novo lugar de produ-
¢do e manifestacdo de sentidos. Posto isso, retornando a
ideia levantada no inicio deste tépico, podemos concluir
que a mediagio “descreve o ato concreto da comunicag¢io
através de um meio em um contexto social especifico”
(Hjarvard, 2012, p. 66), enquanto que a midiatizagio se
refere a um processo mais de longo prazo, “segundo o qual
as institui¢bes sociais e culturais e os modos de interagdo
sdo alterados como consequéncia do crescimento da
influéncia dos meios de comunica¢io” (Hjarvard, 2012,
p- 66); e que sua associagio pode ser feita da seguinte
maneira: “a midiatizacio reflete como as consequéncias
gerais dos multiplos processos de mediagio tém mudado
com o surgimento de diferentes tipos de midia” (Couldry
e Hepp, 2013, p. 197).

No item a seguir, buscaremos discutir como es-
ses processos se manifestam no consumo ficcional de
histérias em nossa atual cultura da convergéncia para,
na sequéncia, analisar alguns efeitos decorrentes de sua
respectiva fruigio.

A midiatizacao do consumo
ficcional transmidiatico

A narrativa ficcional sempre esteve presente no
decorrer da evolugdo humana, se constituindo como uma
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importante ferramenta de interpretagio da realidade,
producio de sentidos e troca de significados. Por virias
razdes, possuem um sfatus privilegiado em relagdo aos
demais tipos de discursos, uma vez que as situagdes e 0s
acontecimentos de uma narrativa possuem correspon-
déncias muito préximas as nossas experiéncias didrias,
o que faz com que os mecanismos de sua compreensio
se tornem muito mais naturais do que os empregados
em outros géneros discursivos. As tramas e os temas
das narrativas refletem conflitos, solu¢des de proble-
mas e também os valores da cultura de um modo geral
(Graesser et al., 2002).

Além disso, seu acesso pode ser feito de diversas
maneiras diferentes. No presente estudo, enfocaremos o
acesso que se dé através dos meios de comunicagio, 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 con-
textos” (Hjarvard, 2012, p. 66), ou seja, os meios possuem
caracteristicas que lhe sdo préprias e que variam tanto
na relagdo de uso quanto de conteddo entre diferentes
culturas. No atual cendrio, vivenciamos sua convergéncia,
a qual “envolve uma transformagio tanto na forma de
produzir quanto na forma de consumir os meios de comu-
nica¢io” (Jenkins, 2009a, p. 44). Mais do que apenas uma
transformagio tecnoldgica, a convergéncia altera tanto a
relagdo entre produtores e usudrios quanto dos grupos
de comunicagio e as midias sociais, caracterizando uma
nova dindmica interacional entre a légica de operagdo
mididtica e a forma de processamento do conteido rece-
bido 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
mididticas, pressupondo a interatividade e o comparti-
lhamento de historias. Assim, a arte milenar de contar
historias é submetida a uma série de choques e tensoes
que reconfiguram e atualizam o modelo narrativo
tradicional, fazendo dessa nova forma narrativa
uma ferramenta de inovagio e de mudangas, capaz de
estimular o crescimento e a expansio das sociedades em
rede, além de exercer uma influéncia decisiva para o
surgimento e a consolidacdo da cultura participativa
(Massarolo, 2013, p. 338-339).
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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 histéria possa ser intro-
duzida num filme, ser expandida pela televisio, romances
e quadrinhos” (Jenkins, 2009a, p. 138), ou seja, seu acesso
passa a ser mediado simultaneamente pelos diversos meios
de comunicagio, onde a “compreensio 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 televisio con-
temporanea através da complexidade narrativa das séries
norte-americanas, juntamente com o desenvolvimento
das tecnologias de reprodugio e armazenamento de dados
(Massarolo, 2013), e principalmente com os dispositivos
de recepgio digital, que permitiram um consumo muito
mais flexivel (Scolari, 2008) de seus contetidos. Dessa
forma, “o principal servio das novas midias é produzir
relagdes sociais entre as pessoas, e os usudrios sdo cada
vez mais estimulados a gerar o contetido por si préprios”
(Hjarvard, 2012, p. 74). A necessidade do telespectador
buscar informagdes em outras plataformas para entender
nio somente o que é narrado, mas a forma como a histéria
é contada, caracteriza a estética da repeticio, entendida
como a experiéncia de reassistir ao material veiculado pelos
mais diversos motivos, até o habito de compartilhamento
de suas inquietagbes em féruns de fis e redes sociais. “Essa
experiéncia representa um ato de imersdo mais profundo
do que a simples prética de releitura de um texto em busca
de novas significagdes” (Massarolo, 2013, p. 339).

Todo esse processo s6 é possivel devido a dois
fatores principais: o alto grau de complexidade narrativa
dessas manifestagdes, como visto anteriormente, e também
pela criagdo de universos narrativos expandidos, “4 medida
que os artistas criam ambientes atraentes que nio podem
ser completamente explorados ou esgotados em uma dnica
obra, ou mesmo em uma tnica midia” (Jenkins, 2009a,
p- 161). A dispersio textual narrativa refor¢a a coeréncia
ficcional do universo criado, requerendo a participagio e
a imersdo da audiéncia para sua consolidagdo, no qual a
imaginagdo é o motor desse jogo ficcional. Essa funcio-
nalidade ludica se manifesta muito frequentemente devido
ao desenvolvimento das tecnologias de reprodugio e ar-
mazenamento de dados, principalmente as plataformas de
reassisténcia, que permitiram aos usudrios interagirem de
forma mais manipulativa e participativa com os contetdos.

Temos, entdo, uma diversificagdo da organizagio
do social decorrente dessas novas priticas da audiéncia,
a0 mesmo tempo em que “parecem reforcar antigas
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formas de ritualiza¢io mididtica responséveis pelo papel
preponderante que os meios massivos de comunicagio
ainda desempenham na sociedade atual” (Campanella,
2014, p. 8). A convergéncia, assim, é tanto um processo
corporativo (convergéncia corporativa), entendido como
o “fluxo comercialmente direcionado de contetidos de
midia” (Jenkins, 2009a, p.377), de cima para baixo, quanto
um processo de baixo para cima, o que caracteriza a con-
vergéncia alternativa, ou seja, o “fluxo informal e as vezes
nio autorizado de conteidos de midia quando se torna
facil aos consumidores arquivar, comentar os conteddos,
apropriar-se deles e colocd-los de volta em circulagdo”
(Jenkins, 2009a, p. 377). O resultado interativo dessas
duas instincias caracteriza o universo ficcional discursivo
de uma determinada narrativa transmidia.

A midiatiza¢io dessas narrativas, assim, através
de seus dispositivos, institui novas légicas de interagio
na vida social das pessoas que vivenciam ativamente o
ambiente ficcional criado, da mesma forma que oferece
novas possibilidades de constru¢io de sentidos em sua
realidade cotidiana. Na sequéncia, analisaremos os efeitos
decorrentes desse processo no que diz respeito 4 fruigdo
dessas manifesta¢des.

Os efeitos da midiatizacao
na fruicao das narrativas
transmidia

Na frui¢do da fic¢do mididtica, 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, 20 mesmo tempo que essa
tecnicidade é voltada para as estruturas do nosso imagina-
rio universal. Antes de aprofundarmos as anilises desses
processos, cabe destacar que utilizamos o termo frui¢io
porque “seu campo de sentido abarca tanto as midias
visuais calcadas na espectagio (cinema, televisio) quanto
aquelas em que se prefere falar em inferagio (hipermidia,
videogames, ambientes colaborativos em rede etc.)” (Bu-
lhaes, 2009, p. 103, grifos do autor).

Embora o interesse em avaliar e estudar o desem-
penho mididtico em nossa interioridade jd tenha sido
explorado em diversas oportunidades, “a ficgio mididtica
¢ sempre um canal para que vivamos nossas fantasias de
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identificagdo” (Bulhoes, 2009, p. 105), ou seja, ela é um
campo poderoso de captagio e inser¢do de nossa subjeti-
vidade. Desse modo, “a narrativa ficcional oferece-se como
uma extensio especial de nossa vida didria” (Bulhdes, 2009,
p- 105), além de permitir o exercicio mais livre de nossa
imaginacdo na frui¢fio de mundos ficcionais mais discor-
dantes do nosso. “Portanto, esteja proximo ou distante do
nosso universo cotidiano, hd sempre uma interagio com
o0 nosso imagindrio” (Bulhges, 2009, p. 105). Com base
nessas considera¢des, Bulhdes aponta dois processos mu-
tuamente permedveis e fundamentais da frui¢do mididtica:
a substituicdo e o reconhecimento.

Desse modo, dispomos, de um lado, de produtos ficcio-
nais afinados com uma atitude escapista, dedicada a
dissipar os contornos da realidade palpdvel, associados
a substituicio, e, de outro, dos que estdo afinados com
uma atitude de adesdo a concretude da vida aparente,
praprios do reconhecimento (Bulhées, 2009, p. 106,
grifos do autor).

A seguir, abordaremos mais detalhadamente cada
um deles. Em relag¢do a substitui¢do, “esses universos,
impregnados de sentido de evasdo e escapismo, permi-
tem que fagamos uma troca imagindria da concretude
do nosso cotidiano por outro mundo, mais venturoso,
pleno de transfiguracio” (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 esse novo universo narrativo, cuja
gratificacio consiste na vivéncia de um mundo ficcional
que representa um conjunto de experiéncias significa-
tivas. Nesse processo, adotamos um comportamento
evasivo-substitutivo, o qual, além de pressupor certo dis-
tanciamento do espago familiar, também é marcado pelo
distanciamento temporal.

Na substitui¢do, por fim, também imaginaria-
mente projetamos nossa existéncia na figura do herdi,
substituindo de maneira simbdlica nossa identidade por
uma alteridade. E isso o que acontece principalmente nos
games quando assumimos suas a¢des. Por outro lado, em
sentido contrario ao da substitui¢do, temos o processo de
reconhecimento, no qual o mundo narrativo-ficcional é
incorporado ao nosso pelo que nele hd de familiar, pre-
valecendo a integracdo e a associa¢do 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 mididticas de fic¢do,
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como as relacdes familiares nas telenovelas, os conflitos
da juventude em filmes e séries, entre outros.

Muito da atragio que exerce em nds a ficedo, de modo
geral, e as narrativas mididticas contempordneas, em
particular, estd na nossa capacidade de ambivaléncia
entre a substituigdo e o reconhecimento. A fruigdo
mididtica 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 & substituicio e ao reconhecimento (Bulhbes,

2009, p. 121).

Os processos descritos se intensificam em nossa
atual cultura da convergéncia, pois a audiéncia é impactada
simultaneamente por diversas narrativas independentes
em varios meios. Constréi-se assim, a partir dessa circu-
lagao de contetdos associados, um ambiente explorado
pelas distintas midias a partir de suas peculiaridades e
com forte apelo a participagio e intervengio do publico.
A instauragdo desse cendrio consiste na utilizagdo de
uma ou mais plataformas para a expansdo nido apenas da
narrativa em si, mas também da prépria experiéncia que
o consumidor de midias pode ter com cada meio.

A exploragio de multiplas perspectivas narrativas
e a construgio de universos ficcionais, caracteristicas das
narrativas transmidia vistas anteriormente, estio direta-
mente relacionadas a outras duas propriedades apontadas
por Jenkins (2009b): a imersdo e a extragdo. A imersio
diz respeito a habilidade/capacidade dos espectadores/
usudrios para “entrar” no universo ficcional criado, pro-
movendo a alternincia voluntiria de realidades (entre a
real e a imaginada) e o deslocamento de objetos de uma
para outra. Nesse sentido, diante da abrangéncia do ter-
mo, temos uma série de estudos desenvolvidos, como os
apontados por Massarolo e Mesquita (2014), dos quais
destacamos as contribui¢des de Murray (2003), que en-
tende esse fendmeno como uma experiéncia psicolégica
semelhante a quando realizamos um mergulho em um
ambiente aquético, no qual hd “a sensagio de estarmos
numa realidade completamente estranha, tdo diferente
quanto a dgua e o ar”, ou seja, um ato de inundar a mente
com uma fluidez de sensagées e estimulos que levam o
sujeito a uma experiéncia prazerosa pela vivéncia em reali-
dades 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
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inerente ao ser humano, pois, da mesma forma que ele
é capaz de encontrar padrées na natureza e tornd-los
familiares a sua imaginacio, também é capaz encontrar
padrdes nas histérias e associar a significados pessoais; e
Arsenault (2005), que classifica a experiéncia de imersio
a partir de trés formas: sensorial (foca os estimulos dos
sentidos na experiéncia do mundo ficcional), sistémica (se
refere 4 aceitagio de um sistema de regras elementares que
rege uma realidade ficcional, o que permite o envolvimento
cognitivo com a mecinica 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 em um trabalho de
construgio do sentido da trama, formulando hipéteses so-
bre o desfecho e atribuindo motivagdes aos personagens).

Como se pode observar, o processo de imersio em
realidades ficcionais nio é de natureza fisica, palpdvel,
“ocorrendo de forma cognitiva através de uma mudanca
na orientagio do sujeito para o centro déitico da nova
realidade” (Massarolo e Mesquita, 2014, p. 56). O centro
déitico se refere ao nicleo do mundo ficcional, composto
por tempo, espago e caracteristicas préprias de onde os
eventos sio representados (Dena, 2009). Ou seja, “quando
o sujeito assume o deslocamento cognitivo, ele se repo-
siciona conceitualmente nas coordenadas temporais e
espaciais da realidade ficcional” (Massarolo e Mesquita,
2014, p. 56-57), além de responder a isso com emogbes
reais (Walton, 2014), o que determina sua experiéncia
subjetiva no processo.

A imersio ficcional, ainda, é capaz de nos persuadir
em relagio as mudancas de crengas 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 fusio integradora entre atencio,
imaginacdo e sentimentos, no qual todos os sistemas e
capacidades mentais sio direcionados aos eventos que
ocorrem na narrativa. Os individuos, entdo, sio “absor-
vidos” 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¢io da contra-argumentagio sobre as questdes
levantadas na histdria. Se as pessoas deixam de lado os
fatos do mundo real, entdo elas ndo podem utilizar esses
fatos para contradizer implica¢des da narrativa, além de
serem menos criticos em relagio a elas.

A redugdo de respostas cognitivas negativas pode
acontecer tanto pelo fato das pessoas estarem tdo focadas
na experiéncia com a narrativa que nao conseguem de-

revista Fronteiras - estudos midiaticos



Sobre a midiatizacdo do consumo ficcional transmidiatico e seus efeitos

sacreditar em suas conclusdes, como isso também pode
estar baseado em suas motivagdes, ou seja, a interrupgio
desse processo para a contra-argumentagio pode destruir
o prazer dessa experiéncia; uma segunda forma de influén-
cia é em relagdo ao fato dos eventos da narrativa serem
muito parecidos com as nossas experiéncias individuais,
simulando a vida real, ou seja, por sua verossimilhanca.

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

Seja por um estimulo sensorial direto ou pelo estimulo
imaginativo, a imersio € popularmente compreendida
como uma poténcia de atragio do sujeito humano a
experiéncia vivenciada, num ideal de transportar sua
consciéncia a uma construgdo ficcional e fisgd-lo sen-
sorialmente, 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 ).

Entretanto, do mesmo modo que podemos “entrar”

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

Por fim, a substitui¢do e o reconhecimento dos
processos de frui¢do das narrativas mididticas, intensi-
ficados pela imersdo e extragdo provenientes das expe-
riéncias proporcionadas pelo consumo ativo das narra-
tivas transmidia sé se tornam possiveis, em nossa atual
cultura da convergéncia, devido aos efeitos da presenca
mididtica dessas manifesta¢es, instituindo novas légicas
de intera¢do na vida social das pessoas que vivenciam
ativamente o ambiente ficcional, da mesma forma que
oferece novas possibilidades de construgio de sentidos
em sua realidade cotidiana.
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Consideracoes finais

Buscando refletir sobre a presenca mididtica na
formagdo dos hdbitos e atitudes de consumo ficcional
em nossa atualidade, utilizamos a midiatiza¢io como
conceito-chave para o entendimento das estruturas que
constroem o sentido social e cultural decorrentes desse
processo, a partir das narrativas transmidia, entendidas
como uma reconfiguragio da arte de contar histérias que
¢ especifica das plataformas mididticas. Esses processos
caracterizam a dimensio comunicacional proposta pelo
presente estudo, que percebe a midiatizagio 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 ¢ Hepp (2013, p. 197), “a
midiatizagio reflete como as consequéncias gerais dos
multiplos processos de mediagdo tém mudado com o
surgimento de diferentes tipos de midia”. Neste artigo,
a mediagdo 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
mudanca na l6gica pela qual a industria da midia opera e
pela qual os consumidores processam o contetdo recebido,
caracterizando a cultura participativa e a cultura under-
ground dos fis, como apontado no decorrer deste artigo.

Por fim, nesses processos, a narrativa transmidia
e suas expressdes 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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