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RESUMO

Guiados pela ontologia sistémica, mapeamos os tragos caracteristicos da categoria narrativa denominada
de transmidia, oriunda da industria do entretenimento. Problematizamos a transposi¢ao do conceito
para o campo do jornalismo. Argumentamos que a simples utiliza¢ao de plataformas de midias sociais,
mesmo que de forma inovadora, ndo ¢ suficiente para concretizar o retiso e apontamos nichos onde
uma possivel narrativa jornalistica transmidia possa estar sendo desenvolvida, entre eles, os produtos
do jornalismo imersivo, as agdes com o uso de realidade aumentada, os newsgames, os experimentos
utilizando sensores e internet das coisas (IoT) e em alguns aplicativos de segunda tela.

Palavras-chave: Narrativa transmidia, jornalismo transmidia, realidade virtual.

ABSTRACT

Guided by the systemic ontology, we map the main characteristics of the narrative called transmydia,
originating from the entertainment industry. We problematize the transposition of the concept into
the field of journalism. We argue that the simple use of social media platforms, even in an innovative
way, is not enough to concretize the reuse. We point to niches where a possible journalistic transmedia
narrative may be being developed, among them, the products of immersive journalism, actions with
the use of augmented reality, newsgames, experiments using sensors and internet of things (IoT) and in
some second screen applications.

Keywords: Transmedia narrative, transmedia journalism, virtual realityg.



INTRODUCAO

termo jornalismo transmidia entrou recentemente na lista temadtica das

discussoes do campo atraindo a atencao de pesquisadores interessados em

delinear sua conceituacao e utiliza-lo como ferramenta de classificacao e
andlise. Veiculos de comunicagdo e emissores em geral também tém autointitulado
parte ou a totalidade de sua producdo como pertencente a essa categoria, motivados
por agendas diversas que vao desde a sincera adaptagao as mudangas em andamento
no ecossistema dos meios até a simples adjetivacao vazia, usada apenas para dar ares
de atualidade a praticas ndo tao inovadoras.

Em cenarios assim, onde interesses cientificos e comerciais ainda esbarram-se
em meio a poucas certezas, deve-se ter atengao redobrada para nao sucumbir ao desejo
apressado de marcar territorio ou deixar seu nome na bibliografia, requentando ou
renomeando coisas pré-existentes. Do lado do mercado, usando a terminologia do
marketing, posicionar a si ou seu produto como o primeiro, o melhor ou tinico detentor
de determinado atributo é uma estratégia conhecida e documentada na gestao de
marcas (branding), a fim de conseguir resultados importantes no direcionamento das
associagoes que o publico consumidor faz, por exemplo, quando a publicidade fala de
determinada marca como “a nimero 1” em uma fungao ou qualidade. Descritos dessa
forma temos entdo as empresas e produtos que sao os primeiros em conforto, tecnologia,
confianca, cuidados com as pessoas, medicina hospitalar, seguro de automoveis e,
atualmente, por incrivel que pareca, jornalismo transmidia.

Mas afinal que tipo de caracteristicas permite o enquadramento de uma
producao jornalistica em tal classe? E como fazer esse julgamento, se a prdpria classe,
teoricamente num nivel superior de generalidade, ainda nao tem sua descrigao
totalmente definida? No atual momento em que este texto esta sendo redigido, aparen-
temente, parecem indcuos esforgos académicos de classificagao ou avaliacao de produto
A ou B como sendo ou nao jornalismo transmidia, antes que um delineamento mais
preciso do que isto seja possa ser alcangado.

A partir dessas consideragoes e longe de qualquer pretensao de estabelecer

um perimetro conceitual definitivo, tenta-se aqui colaborar com as discussoes,
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considerando o caminho da ontologia sistémica, para efetivar uma compreensao mais
profunda do fendmeno em questao, observando seus tragos essenciais, em busca do
que talvez pudéssemos considerar como um DNA original, que ao longo do tempo foi
se replicando em uma populagao de produtos midiaticos.

Assim, partindo das pistas e registros anteriores associados ao termo,
pretendemos depurar tragos essenciais de aplicabilidade mais extensa, numa espécie
de paleontologia midiatica. Partimos do principio de que para existir um jornalismo da
espécie transmidia, havera de existir uma classe mais geral, transmidia, cuja identidade
se reflete nesse tipo de jornalismo a ponto de permitir sua adjetivagao ou caracterizagao

com tal.

2. EM BUSCA DE ANCESTRAIS

Para a tarefa proposta faz-se aqui a escolha metodoldgica de trabalhar prefe-
rencialmente com autores dos campos originais onde o termo teve registradas suas
primeiras apari¢Oes, no caso os estudos sobre o audiovisual, a industria do entrete-
nimento, os efeitos da convergéncia sobre a cultura e a andlise narrativa. A chegada
recente da ideia de transmidia ao campo de jornalismo e a ja citada situacao atual de
imprecisdao em relagdo ao conceito justificam nossa escolha que serd revista mais a
frente.

Gosciola (2012) afirma que Marsha Kinder em 1991, ao descrever sistemas
expandidos de comunicagao cunhou o termo “transmedia intertextuality”, intertextuali-
dade transmidia. Janet Murray, em 1997, criou o conceito de hiperseriado, referindo-se
a um tipo de nova estrutura narrativa onde cada historia individual contribuiria para
uma experiéncia ficcional mais rica (MURRAY, 2003, pp.237). O escritor, diretor e
produtor Danny Bilson, com passagem pela Eletronic Arts e trabalhos para o cinema,
TV, games e quadrinhos langou o termo entretenimento multiplataforma, descrevendo
um modo narrativo que se utiliza de varios canais para atrair seu publico.

Entretanto é Henry Jenkins, académico da drea dos estudos de media que
aprofunda a discussao sob o termo, inclusive sendo citado muitas vezes como seu
criador. A partir do estudo dos fans e de como a industria do entretenimento aprimorou
as estratégias para estabelecer relacdes mais eficientes e produtivas com eles, Jenkins
analisa em duas obras (JENKINS, 2006a, 2006b) esse processo a partir de diversos casos
onde a estratégia transmidia foi utilizada, principalmente nas grandes franquias cine-
matograficas como Matrix e Harry Porter entre outras. Para o autor a aparicao de projetos

transmidiaticos traduz “uma nova estética que emerge em resposta a convergencia de
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midias que traz novas demandas dos consumidores e depende da participagao ativa de
comunidades de conhecimento” (JENKINS, 2006b, pos. 408).

Narrativas transmidia sao historias que se desdobram através de
multiplas plataformas de midia, com cada meio fazendo distintas
contribui¢des para a nossa compreensao do mundo narrativo, numa
abordagem mais integrada para o desenvolvimento de franquias que
os modelos baseados em urtexts' e produtos auxiliares. (JENKINS,
2006, p.293)

Em outro texto originalmente criado como material didatico para seus alunos
Jenkins (2007) afirma que a narrativa transmidia (NT) representa “um processo onde
os elementos narrativos sao sistematicamente dispersos através de multiplos canais de
entrega de modo a criar uma unificada e coordenada experiéncia de entretenimento.”
Em outro trecho o autor explica que tal processo reflete a configuragao contemporanea
dos conglomerados de midia que tem interesses em varios setores e com ela (a NT)
podem conseguir um efeito sinérgico favorecendo os diversos tipos de negdcios que
tém. Pratten (2015) também destaca a busca pela potencializa¢ao dos diferentes canais

de midia a partir da estratégia da narrativa transmidia.

Figura 1 - A concepgao do material narrativo transmidia
potencializa os resultados do conjunto.

Movie Game Book Typical Media Franchise @

L |

Wheole is Less than the sum of the
parts: dissatisfying conclusion to
consuming all media

Movie Game Book Transmedia @

ULo -

Whele is more satisfying than the
sum of the parts: euphoria of
collecting and connecting the pieces

©®
Fonte: Pratten, 2015.

Gosciola (2010) afirma que a NT trata-se de um sistema de comunicagao

complexo que integra as mais diversas plataformas de midia, tecnologias, técnicas,

1  Textos mais proximos dos originais
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produgao colaborativa de conhecimento, de comportamento e de redes sociais.

Para efeito de distingao e esclarecimento, o trabalho de Jenkins (2006a , 2006b)
lista as principais caracteristicas do que poderiamos ou nao chamar de narrativa
transmidia. A primeira observagao € feita em relacdo ao que se chama de crossmidia,
ou seja, um projeto ou conteido que faz uso de diferentes plataformas ou midias, mas

onde a mesma historia é veiculada por todas elas.

Tabela 1 - O que é ou nado transmidia.

Caracteristicas da NT Caracteristicas que ndo definem NT
* tipo de estrutura narrativa * qualquer estratégia que envolva mais
* uma grande histéria dividida em de uma plataforma de midia
partes
* as partes sdo distribuidas entre ¢ qualquer estratégia que reproduza as
multiplas plataformas de midia mesmas  historias  através  de
* cada plataforma contribui para contar multiplas plataformas

aquela parte da historia e, assim,
contribuir para a compreensio do  * um contetido em plataforma analogica

todo disponibilizado on-line
* permite que a histéria possa ser

expandida » adaptacdo de um livro ou HQ para
* pelas redes sociais incentiva o outra plataforma

engajamento do publico
* recorre as vezes a estratégia de midia  * produtos licenciados
chamada "viral"

Fonte: Jenkins (2006b), Gosciola (2012).

E importante lembrar que ha ancestrais bem mais antigos do fenémeno
transmidia. Se considerarmos as histdrias religiosas ou as grandes sagas miticas ou
folcldricas serd comum encontrarmos referéncias e fragmentos dessas narrativas em
diversos meios como vitrais, performances, pecas teatrais, pergaminhos, esculturas
e pinturas. Entretanto a diferenca fundamental da NT contemporanea ¢ seu carater
planejado, coordenado e principalmente orientado por razdes economicas bem definidas,
que buscam otimizar o relacionamento com os consumidores dessas narrativas a partir
do desenvolvimento de uma rede de contetidos integrados, distribuidos em diversas
plataformas, aumentando as pontes de contato e fruigao dos mesmos, visando ampliar
lucratividade, engajamento e até rela¢des afetivas.

Nos estudos sobre narrativas € possivel encontrar também categorias que ao
nosso modo de ver sao formas anteriores ou ancestrais do que contemporaneamen-
te transformou-se em narrativa transmidia, ainda que sem todo o atual contexto de
planejamento e integracao orientado a resultados.

O termo paratexto é usado por Gérard Genette (2009), critico francés e tedrico
literario, para definir elementos textuais que emergem de um texto especifico sem fazer
diretamente parte dele, tais como criticas, publicidade e material de divulgagao prévia

sobre esse texto. Essa pratica, bem anterior ao que temos descrito aqui como narrativa
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transmidia, é comum ndo sé na producdo audiovisual mas também na literdria e
parece representar o embriao do que seria uma rede de contetidos pelos quais o leitor,
espectador ou usudrio pode navegar quando interessado em determinado material.

Ainda sob o aspecto narrativo, Eco (1989), ao propor num ensaio ainda pouco
conhecido uma espécie de tipologia da serialidade, descreve o que chama de dialogismo
intertextual, referindo-se a textos (literarios ou filmicos) que, apesar de diferentes,
estabelecem conexdes entre si que s6 serdao percebidas pelos leitores ou espectadores
que tenham algum conhecimento anterior sobre o mundo diegético® que tais textos
ajudam a construir. Santos (2010) aplica o conceito quando trata o trailer, um paratexto
filmico tradicional, como uma modalidade especifica de serialidade construida a partir
da reconfiguracdo da narrativa original do filme a que se reporta.

Por fim, em termos de contexto mercadologico e de busca por mais eficiéncia nas
relacdes com os consumidores, a industria do cinema, cerca de duas décadas antes das
primeiras apari¢oes do termo transmidia, ja exercitava no periodo pos 1975 (que alguns
autores chamam de Nova Hollywood), marco inicial dos grandes blockbusters ou filmes
arrasa quarteirdo, a pratica daquilo que ficou conhecido como modelo high concept. Esse

periodo e a estratégia que comecou a ser utilizada sao descritos por Mascarello,

[.] pelo abandono progressivo da pujanca narrativa tipica do filme
hollywoodiano até meados de 1960, e também por assumir a posigao
de carro chefe absoluto de uma industria fortemente integrada, dai
em diante, a cadeia maior de producgdao e do consumo midiaticos,
cinema, TV, video, jogos eletronicos, parques tematicos, brinquedos,
etc. (MASCARELLGQ, 2006, p.57).

Talvez nesses trés elementos anteriores estejam as reais origens do que poste-
riormente a partir da ascensao dos meios e processos digitais e de todas as mudangas
tecnoldgicas, culturais e econdOmicas que trouxeram passamos a chamar de narrativa

transmidia.

3. NARRATIVA JORNALISTICA TRANSMIDIA

Com o breve resumo anterior organizado a partir do conhecimento ja bastante
consolidado sobre o termo a partir das areas onde suas primeiras aparigdes e desen-
volvimento aconteceram, podemos agora imaginar como tal narrativa transmidia (NT)
poderia transformar-se ou, talvez melhor, especializar-se em narrativa jornalistica
transmidia (NJT).

2 Diegese vem do grego diégesis e em termos simples indica a historia, a narrativa.
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Como propomos ¢ fundamental que na segunda seja possivel identificar ca-
racteristicas da primeira sob o risco de estarmos tratando de outra coisa que nao tem
relacao direta com o conceito que tentamos reutilizar ou transpor.

Muitos exemplos do que atualmente se chama de jornalismo transmidia
baseiam-se em duas praticas simultaneas: a) a transposi¢cao do noticidrio para as
plataformas de midias sociais, inclusive adaptando e otimizando tal contetdo para
melhor operar a partir das especificidades de cada uma; b) usar e motivar a participagao
dos usudrios a partir de colaboragdes espontaneas ou estimuladas, de forma a otimizar
métricas como niumero de visualizagdes, compartilhamentos, comentdrios e aprovagoes.

Em relacdo a primeira pratica é importante ressaltar que, originalmente,
transpor, mesmo com adaptagoes, determinada narrativa para outro meio ou plataforma
nao caracteriza uma NT. No caso da narrativa jornalistica ha um agravante. O conjunto
basico de informagdes organizadas, por exemplo, na estrutura do lead, acompanha
a maioria das noticias onde quer que estejam ja que sao elementos fundamentais de
contextualiza¢do e identificagao da historia que estd sendo contada. Enquanto na
logica da NT original ndo ha obrigacdo de explicar ou contextualizar nada para que o
usudrio encontre ali apenas uma porta de entrada (dentre muitas) para aquele mundo
narrativo ou diegético, no ambiente jornalistico a técnica profissional esta orientada a
sempre organizar o entendimento do fato de modo claro e suites ou desdobramentos
de uma pauta sempre trarao algum tipo de meng¢ao a um nucleo original e anterior de
informacoes.

Considerando a orientagdao do conteudo a buscar fortemente a interagao e o
engajamento dos consumidores da noticia, tal fato realmente esta alinhado a uma das
caracteristicas importantes das NT que existem, entre outros motivos, para aumentar
as pontes de contato entre emissores e receptores. A interligacao e a possiblidade de
navegacao entre tais espagos de consumo reforcam essa correlagao. Entretanto, tal
fato por si s6 nao pode garantir que nestes casos tenhamos um tipo de construgao
semelhante aos exemplos originais da industria do entretenimento. Categorias que tem
uma conceituagao ja mais solida no campo jornalistico como a de contetido gerado por
usuarios ou UGC (user generated content) abarcam um enorme niumero de situagdes onde
essa interagao ¢ estimulada, o que nao garante que estejamos diante de uma NJT.

Outro fator, ao nosso modo de ver destoante, mesmo nesses casos, € o nivel
minimo de planejamento ou construcao distribuida e especifica para cada uma
dessas saidas. No jornalismo, abre-se um canal numa plataforma de midias sociais e
a partir dai utiliza-se essa porta de saida exercitando-se a possiblidade de um fluxo

bidirecional onde os consumidores de informac¢ao podem participar. O nivel de espe-
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cializagao e divisao do conteuido entre essas saidas (a normal e a das midias sociais)
nao nos parece, nos casos de producao jornalistica associada as NTs, nem prdximos
do que vemos nos casos originais. Quando uma franquia como Matrix incorpora um
produto em desenho animado ou um game dentro de uma estratégia transmidia, todo
um conjunto especifico de habilidades, profissionais e tecnologias € ativado para dar
suporte adequado e eficiente a esse tipo de desdobramento, num processo que implica
em custos adicionais que serdo cobertos justamente porque o emissor controla também a
outra plataforma de entrega e através dela monetiza o projeto. Nos casos do jornalismo,
em muitas situagdoes é o mesmo profissional que faz as construgdes para as diversas
saidas utilizadas. Mesmo quando existem equipes distintas, por exemplo, a do portal
na internet e a das plataformas de midia social, as adequagoes restringem-se aos textos
e eventual uso maior ou menor de elementos multimidia como videos ou fotos.

Considerando as motivacdes econdmicas também ha diferencas. E ébvio que
uma producao jornalistica que se desdobra para as plataformas de midias sociais tem
intengdes comerciais ainda que indiretas, de forma a potencializar engajamento e
métricas associadas a ele, bem como aumentar a movimentagao entre plataformas ou
saidas, o que aproxima a NT original de uma possivel NJT. Entretanto dificilmente
observa-se a construcao de produtos especificos com potencial proprio de monetizagao
a partir do fato de que, nas NTs originais, ha pouca ou nenhuma superposigao de
elementos ja que tratam-se de desdobramentos da histdria inéditos e de certa forma
independentes. Isso € dificil de encontrar no meio jornalistico, mesmo nos casos onde
ha utilizagdes ou formatos de participagao diferentes dos tradicionais registrados
normalmente pelo jornalismo.

Se a busca por um efeito sinérgico parece estar presente nas iniciativas jornalis-
ticas que hoje se autodenominam ou sao caracterizadas como transmidia, parece claro
também que tal procedimento é bem menos planejado e articulado do que nos casos
originais. E ttil lembrar que o desdobramento de produtos em diversas plataformas
dos casos da industria do entretenimento da-se principalmente pelo estagio horizon-
talizado de conglomerados que sdao proprietarios de estudios de cinema, distribuido-
ras, canais de TV, editoras, revistas, produtoras de games e até jornais. Na maioria dos
casos apontados como de NJT, nao se observa essa situagao ja que a transmidiacdo mais
comum € direcionada as plataformas de midias sociais, que nao sao propriedade das
empresas jornalisticas e que, pelo contrario, tem se tornado seus principais concorrentes,
aumentando a fragmentac¢ao das audiéncias e praticamente forcando a transposigao de
conteudo para seus dominios mais como estratégia de sobrevivéncia do que de expansao

integrada e horizontal. O préprio ambiente das redes sociais que por natureza, como
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um sistema complexo que &, oferece muito menos controle sobre a interagao de milhdes
de agentes nas redes que ali sao constituidas, nao da a produgao jornalistica que para 14
¢ portada, nem de perto, a mesma situacao das plataformas de distribuigao gerenciadas
pelos proprios produtores de contetido da industria do entretenimento.

Considerando entao que apenas ver a producao jornalistica se utilizar de
plataformas de redes sociais, mesmo que de forma eficiente e inovadora, nao da a
esse gesto as caracteristicas centrais do fenomeno das narrativas transmidia originais
voltamos a pergunta inicial do texto: existe narrativa jornalistica transmidia?

Acreditamos que sim em alguns nichos mais recentes onde a necessidade de
aumentar as pontes de contato entre emissores e consumidores de contetudo, aliadas
a utilizagao de outras formas de entrega, entre elas (mas nao unicamente) as midias
sociais e a um planejamento mais complexo envolvendo diferentes tecnologias e
habilidades tem gerado o desenvolvimento de produtos com maior individualidade e
potencial sinérgico nos moldes dos exemplos das NT originais.

Entre eles poderiamos citar cinco categorias bdsicas que nos parecem mais
pertinentes do que o que temos visto como foco de interesse dos estudos jornalisticos
sobre o tema:

a) o crescente material produzido sobre o guarda-chuva do termo jornalismo
imersivo onde encontramos o uso de cameras 360° ambientes volumétricos recons-
truidos a partir de scanners 3d ou ainda totalmente sintéticos moldados a partir de
softwares de producao de games como Unity® ou Unreal*;

b) os aplicativos e agdes de divulgacao de material jornalistico que tem utilizado
realidade aumentada para oferecer material complementar ou expandido® como no
material produzido através do aplicativo AR NEWS do jornal Tokyo Shimbum;

C) 0s newsgames e suas variagOes (atualidades, infograficos, documentarios,
quebra-cabecas, educativos e de comunidade) oferecidos em multiplas plataformas
como descreve Di Diacomo (2016)

d) os experimentos utilizando internet das coisas (IoI) que se utilizam de
sensores e fluxos de informagao multiplos para construir experiéncias mais ricas e per-
sonalizadas de consumo de conteudo informativo com detalha Santos (2016).

e) os aplicativos de segunda tela (ndo todos, j4 que ha muitos onde apenas
acontece uma transposicao de contetido) onde sao oferecidas: diferentes formas
de contato e interagao entre produtores e consumidores de contetdo, incluindo ai a

alternancia entre esses papéis; o acesso a blocos de informagao nao disponivel em outras

3 https://unity3d.com/pt/
4  https:;//www.unrealengine.com
5  Ver exemplo em https://youtu.be/20uW5W_tMbg do jornal Tokyo Shimbum direcionado ao publico infantil
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plataformas controladas pelo mesmo emissor; eventualmente a conexao com algumas
das modalidades dos itens anteriores.

Apenas a titulo de exemplo poderiamos citar o experimento em realidade virtual
produzido pelo The Guardian chamado de 6x9° . No material a ideia ¢ levar o usuario
a vivenciar a experiéncia do confinamento de presos em solitdrias nas penitencidrias
americanas. Segundo a matéria, hoje de 80 a 100 mil pessoas estao encarceradas nessas
condicOes nas penitencidrias americanas, passando semanas, meses e até anos nessas
condicdes. Enquanto a parte visual do experimento teve sua construgao totalmente
sintética utilizando um software de 3D, o dudio, com as narrativas e os sons do lugar,
é real, gravado em prisdes dos Estados Unidos. A intencao € colocar o espectador na
cena, vivenciando a dificuldade de estar num espago reduzido e fazendo-o imaginar a
terrivel situagao de estar ali por periodos de tempo tao longos.

Em produtos como esse parecem estar presentes de forma mais sdlida algumas
das principais caracteristicas antes apresentadas como das narrativas transmidia no
seu habitat natural na industria do entretenimento e nos seus antepassados do periodo
pré-digital tais como desenvolvimento de produto independente, integragao com outros
conteudos do emissor, sinergia entre plataformas, possibilidade de navegagao entre
os mddulos narrativos, controle e/ou propriedade do emissor sobre as plataformas de
entrega, conteudo expandido e potencializacdo da narrativa, através da adequagao
do material ao meio de entrega, no caso, dispositivos de realidade virtual utilizando
celulares.

Em exemplos como esse a cobertura sobre a tematica das prisoes é distribuida
entre o noticidrio tradicional, online e/ou impresso, as midias sociais, os aplicativos de
segunda tela e o conteudo para realidade virtual. Tal cobertura assim desenvolvida, de
forma articulada e otimizada para cada tipo de saida, se transformaria no equivalente
jornalistico do mundo diegético ficcional, construido para oferecer ao consumidor uma
rede de produgao de sentido orientada a fidelizagao e a potencializagao das métricas

importantes para o negdcio.

6  Ver em https://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-
confinement .
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Figura 2 - Telas iniciais de divulgacao da experiéncia em realidade virtual na
internet que remetem ao aplicativo 6x9 produzido pelo The Guardian.

theguardian =i

You'll be here e
23 hours aday

virtual experience of

nfinement

Fonte: www.theguardian.com

4 CONSIDERACOES FINAIS

Através de um breve percurso historico e tedrico, guiado pela ontologia
sistémica, tentamos mapear os principais tragos caracteristicos da categoria narrativa
denominada de transmidia, oriunda da industria do entretenimento quando exposta
a uma configuracao especifica de fatores econdmicos, culturais e tecnologicos que es-
tabeleceram um perfil préprio para produtos e projetos desenvolvidos dentro desta
modalidade. A partir dai tentamos problematizar a transposi¢ao do conceito para a
caracterizagao de um possivel jornalismo transmidia. Argumentamos que a simples
utilizacdo de plataformas de midias sociais, mesmo que de forma inovadora, nao é
suficiente para concretizar tal denominagao e apontamos nichos onde uma possivel
narrativa jornalistica transmidia possa estar sendo desenvolvida, entre eles os produtos
do jornalismo imersivo, as agdes com o uso de realidade aumentada, os newsgames, os
experimentos utilizando sensores e internet das coisas (IoT) e em alguns aplicativos de
segunda tela.

No momento em que produzimos este texto nos parece precipitada a extensao
da reduzida produgao encontrada, considerando o universo de toda a produgao
jornalistica tradicional, de modo a sustentar a utilizagao de termo jornalismo transmidia
entendido como classe mais geral representada por um conjunto préprio de especifi-
cidades e capaz de abrigar espécies diversas onde as mesmas sao encontradas. Mesmo
nos exemplos que apresentamos como pertinentes admitimos o surgimento de uma

modalidade narrativa transmidia construida a partir de contetido jornalistico mas

"SOLIFIND] 30 0SN3H 0 3HE0S SI0IHYIAISNDI cHIOJNSNUYL DNSITENHOr 31SIX3

7



ainda em carater inicial, como uma espécie recém descoberta, onde ainda ha muito o
que estudar para estabelecer inferéncias mais gerais.

O percurso regressivo que fizemos as origens do termo narrativa transmidia
e ao contexto que o engendrou indica claramente que em termos jornalisticos muitos
dos casos estudados ou autodenominados de jornalismo transmididtico estao mais
relacionados a estratégias de posicionamento e marketing do que efetivamente ao
conjunto de caracteristicas que detalhamos e que dao aos produtos desenvolvidos
como transmidia um tipo de organicidade, sistematizacao e profundidade dificilmente
encontrado nos alegados conterraneos jornalisticos.

Enquanto o termo jornalismo multiplataforma ou convergente nos soa bem mais
adequado no presente momento, pode-se admitir eventualmente a condicao de uma
cobertura transmidia ou de algum produto especifico desenvolvido nestas condicoes.
Expandir o conceito e inferir generalidades a partir, por exemplo, do simples uso de
plataformas de redes sociais e seu deslocamento para assumir um papel prioritario no
processo produtivo ou de distribui¢ao do contetdo jornalistico, mesmo como estratégia
integrada de contato com os usudrios, nos parece um descuido.

Repetindo deliberadamente: a diferenca fundamental da narrativa transmidia
contemporanea é seu carater planejado, coordenado e principalmente orientado por
razoes economicas bem definidas. Estas buscam otimizar o relacionamento com os
consumidores a partir do desenvolvimento de uma rede de contetidos integrados,
distribuidos em diversas plataformas para os quais os mesmos sao desenvolvidos espe-
cificamente alinhando tecnologias, habilidades e recursos humanos para tirar o maior
proveito individual de cada uma dessas portas de saida e assim aumentar as pontes
de contato e fruigao desse conjunto , visando ampliar lucratividade, engajamento e até
relacoes afetivas.

Certa pressa na compreensao da ontologia especifica do fendmeno transmidia
deve ser evitada deixando a demarcagao de territdrios e o fincar de bandeiras para
astronautas em terreno lunar e profissionais de marketing no oficio de posicionamento
dos ativos de seus clientes. Aos estudos cientificos resta o comedimento e a construgao

sustentavel do conhecimento.
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