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RESUMO

O objetivo deste estudo é destacar o uso da narrativa transmidia em projetos audiovisuais
latino-americanos, e que, a partir desse formato de producdo, alcangaram repercussoes
positivas em suas respectivas sociedades. Os projetos escolhidos como objeto de estudos séo
de quatro paises: Mujeres en Venta (Argentina, 2015), Precisamos Falar do Assédio (Brasil,
2015), Cuentos de Viejos (Colémbia, 2013) e Puzzle Negro (Chile, 2014). Trata-se de um
estudo tedrico dos meios de comunicacgao e processos interativos da narrativa transmidia, bem
como das especificidades em seus contextos sociais, sob a 6tica de autores relacionados a
convergéncia digital, a sociedade em rede, a cultura de participacdo e aos avancos
tecnoldgicos ligados as novas narrativas audiovisuais. Partindo desse estudo, a transmidia é
apontada como uma importante ferramenta de expansdo e prolongamento de uma narrativa,
gerando novos formatos de producdo e mobilidade de contetdo. Nesse sentido, é abordado
como diferentes paises promovem e envolvem seu publico por meio de projetos audiovisuais
que usam formatos analdgicos e digitais para transmissdo e visualizacdo de conteido
destinado a segmentos de entretenimento e de interesse social distintos. Além da anélise
tedrica, foi realizada uma entrevista semi-estruturada com cada produtor dos projetos aqui
apresentados, com o intuito de ampliar o estudo e comparar as respectivas producdes visando
encontrar possiveis afinidades entre si. O resultado adquirido é uma ampla gama de detalhes
sob aspectos sociais e culturais do processo de producao audiovisual latino-americano diante
do cenério atual pautado pela velocidade dos meios de comunicacdo e do surgimento das
novas midias.

Palavras-Chave:
Audiovisual; Narrativa Transmidia; Sociedade em Rede; Cultura Participativa; América
Latina



ABSTRACT

The purpose of this study is to highlight the use of transmedia narrative in Latin American
audiovisual projects, and that, from this production format, have had positive repercussions in
their respective societies. The projects chosen as object of studies are of four countries:
Mujeres en Venta (Argentina, 2015), We Need to Talk about Harassment (Brazil, 2015),
Cuentos de Viejos (Colombia, 2013) and Puzzle Negro (Chile, 2014). It is a theoretical study
of the media and interactive processes of the transmedia narrative, as well as of the
specificities in their social contexts, from the perspective of authors related to digital
convergence, network society, participation culture and technological advances linked to new
audiovisual narratives. Starting from this study, the transmedia is pointed out as an important
tool of expansion and extension of a narrative, generating new formats of production and
mobility of content. In this sense, it is approached how different countries promote and
involve their audience through audiovisual projects that use analog and digital formats for
transmission and visualization of content destined to different segments of entertainment and
social interest. In addition to the theoretical analysis, a semi-structured interview was
conducted with each producer of the projects presented here, in order to broaden the study and
compare the respective productions in order to find possible affinities among them. The result
is a wide range of details under social and cultural aspects of the Latin American audiovisual
production process, given the current scenario the speed of the media and the emergence of
new media.

Key Words:
Audio-visual; Transmedia Narrative; Network in Society; Participatory Culture; Latin

America
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INTRODUCAO

Os avancos tecnologicos presentes na era da informacéo (séc. XX e XXI) proporcionaram a
sociedade inumeras possibilidades de compartilhamento de informacdo e engajamento, bem
como as ferramentas digitais que potencializaram e expandiram o modo de produgdo e
distribuicdo de conteudos audiovisuais, como ocorre com o cinema. O advento da internet
como um todo, propicia maior participacdo e pluralidade nessa sociedade contemporanea que
se torna cada vez mais independente dos meios de comunicacdo de massa e de grandes
conglomerados de midia, principalmente da industria audiovisual, redemocratizando seu
processo de interacdo e articulagdo entre diversos grupos e comunidades, ampliando novos
modelos de negdcios e modificando a estética de consumo do mercado atual. A partir desse
periodo, surge o chamado hipermodernismo (LIPOVESTKY, 2009), classificado como a
quarta fase da histéria do cinema, ao mesmo tempo em que a convergéncia dos meios digitais
se destaca englobando informacao, tecnologia e consumo.

Essa “convergéncia deve ser compreendida principalmente como um processo tecnoldgico
que une multiplas fungdes dentro dos mesmos aparelhos.” (JENKINS, 2009, p. 29-30). Com
acesso a um maior volume de informagdo e contetdo, onde o espectador tem a opcdo de
interagir com esses conteddos que nao se limitam somente ao cinema e a televisdo, mas que
abrangem as redes web vistas hoje como principal ferramenta de producdo, distribuicdo e
compartilhamento de contetdos audiovisuais. Do ponto de vista do consumo desses produtos,
a convergéncia dos meios digitais propaga-se cada vez mais através do uso de multiplas
plataformas de midia. Desse modo, o0 conceito de convergéncia também destaca “a
cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratdrio da audiéncia
dos meios de comunicacdo, que sdo capazes de ir a qualquer parte em busca de experiéncias
de entretenimento que desejam” (JENKINS, 2009, p. 29).

Partindo dessa evolugdo da comunicacdo digital, sobretudo na comunicacdo audiovisual, o
presente estudo visa abordar em seu primeiro capitulo como surgiu o conceito de narrativa
transmidia perpassando por diferentes autores e estudiosos relacionados as produgdes
multiplataformas (KINDER, 1991 e LAURUEL, 2000), a convergéncia digital (JENKINS,
2009), a sociedade em rede (CASTELLS, 1999), a cultura de participacdo (SHIRKY, 2010),
aos avancos tecnologicos ligados as novas narrativas audiovisuais (MURRAY, 2003) e no
segundo capitulo, o desenvolvimento e uso da “biblia transmidia” (HAYES, 2011;
PRATTEN, 2011 e BERNARDO, 2011) criada para produtores e focada na experiéncia do

usuario.
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Trata-se ndo sO de trazer exemplos de produgdes transmidiaticas conhecidas na industria do
audiovisual como os grandes sucessos de bilheteria norte americanos, mas, de destacar no
terceiro capitulo como os paises latino-americanos estdo desenvolvendo esse tipo de
producdo. Se, dentro de seu contexto social e cultural, hd mercado, incentivo ou anseio de
suas respectivas sociedades de consumir esse formato de produgdo. Desse modo, para aferir
essa questdo na América Latina,foram escolhidos 0s seguintes projetos audiovisuais com base
na repercussdo que tiveram em seus paises: Mujeres en Venta (Argentina, 2015), Precisamos
Falar do Assédio (Brasil, 2015), Cuentos de Viejos (Coldmbia, 2013) e Puzzle Negro (Chile,
2014). Para tanto, foi desenvolvido um estudo tedrico conceitual do que se entende por
narrativa transmidia, bem como é realizado o processo de producdo de cada nacionalidade,
desde seu planejamento a sua execucdo, distribuicdo e interacdo da audiéncia. O objetivo da
pesquisa, € apontar suas caracteristicas sob diferentes contextos sociais e culturais (MARTIN-
BARBERO, 2003), bem como possiveis afinidades entre si respeitando o estudo conceitual e
pratico presente corpo de trabalho deste estudo.
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1. TRANSMIDIA: conceito e aplicabilidade pratica

1.1 Do Conceito

Toda e qualquer estrutura narrativa pode ser “sustentada pela linguagem articulada, oral ou
escrita, pela imagem fixa ou movel, pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas estas
substancias” (BARTHES, 2011, p.19). Para Barthes, a narrativa ¢ uma hierarquia de
instancias que ndo apenas se desenvolvem durante uma historia, mas que se conectam a um

fio condutor. O autor deixa claro que:

Compreender uma narrativa ndo € somente seguir 0 esvaziamento da
historia, ¢ também reconhecer nela “estagios”, projetar 0 encadeamentos,
horizontais do “fio” narrativo sobre um eixo implicitamente vertical; ler
(escutar) uma narrativa ndo € somente passar de uma palavra a outra, é
também passar de um o nivel a outro. (BARTHES, 2011, p.27).

A narrativa, de modo geral, esta presente nos diferentes formatos de se contar uma histdria,
seja ela por meio da literatura, radio, cinema, televisdo ou pela rede de internet. A partir da
afirmacdo de Barthes, pode-se observar o quanto a literatura contribui para o
desencadeamento de universos narrativos, independente da plataforma de midia utilizada
(online ou offline). No entanto, os avancos tecnoldgicos dos meios de comunicacdo nos
séculos XIX, XX e XXI proporcionaram a sociedade moderna inumeras possibilidades de
compartilhamento e propagacdo de contetdos diversos. De acordo com Thompson (1998,
p.144-145), esse avanco € atribuido a trés desenvolvimentos que, interligados, foram de suma
importancia para a comunicacao sendo: (i) o uso do sistema de transmissdo a cabo, que possui
um alcance muito maior de transmissdo de informacdes eletronicamente codificadas; (ii) o
uso de satélites para comunicacdo de longa distancia e (iii) o crescente uso de métodos

digitais no processamento, armazenamento e recuperacdo da informacdo. Para Thompson:

A digitalizacdo da informagdo combinada, com o desenvolvimento das
tecnologias eletrénicas relacionadas (microprocessadores etc.), aumentou
grandemente a capacidade de armazenar e transmitir informagdes e criou a
base para a convergéncia das tecnologias de informacdo e comunicag&o,
permitindo que as informagdes sejam convertidas facilmente para diferentes
meios de comunicacdo. (THOMPSON, 1998, p.145).

Em meio a era da informacdo e da convergéncia digital, surgem novas possibilidades de
produzir e desenvolver historias por meio do uso da transmedia storytelling ou narrativa

transmidia, conceito que consiste em contar uma historia dividida em narrativas simultaneas
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em diferentes plataformas de midia, sendo que cada uma de suas frentes oferece um conteido

exclusivo sobre a historia principal conforme representado na figura 1.

Figura 1 Expansdo de contetdo para multiplas plataformas de midia

Tecnologia Emergente Impreéso

Fonte: Site Digaai*

Apesar de haver uma conceituacdo especifica para a transmedia storytelling, ainda é possivel
perceber uma confusdo entre os termos transmidia e crossmedia. E importante destacar que se
trata de termos e utilizagdes distintas, onde a crossmedia é a experiéncia de distribuicdo de
servigcos em multiplas plataformas de midia, sendo apenas a replicagdo de um determinado
produto comunicacional, sem que haja alteracdo em seu contetido. Deste modo, ndo é muito
dificil ver por ai, producGes crossmedia sendo “vendidas” como transmidia. Esta ultima, no
entanto, para a comunicacdo e producao audiovisual, é de uma importante ferramenta de
desdobramento e prolongamento de universos narrativos a serem criados, bem como para 0s
ja produzidos.

Os primeiros estudos sobre a narrativa transmidia nessa area, foram realizados por
pesquisadores, artistas e profissionais norte-americanos — comegando por Marsha Kinder
(1991) e popularizado, posteriormente, por Henry Jenkins (2003). Para compreender o
processo historico desse conceito, é necessario, primeiro, conhecer sua origem no campo do

audiovisual, assim como o0s principais projetos que se tornaram fenémenos mundiais

! Disponivel em: <https://www.digai.com.br/2015/08/marcas-e-era-transmidia/>. Acesso em: 17 ago. 2018.
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promovendo novos conceitos e possibilidades de extensdo e expansdo de determinado

universo narrativo. Jenkins explica que:

O pessoal da indudstria usa o termo extensdo para se referir a tentativa de
expandir mercados potenciais por meio do movimento de conteudos por
diferentes sistemas de distribuigdo; “sinergia”, para se referir as
oportunidades econémicas representadas pela capacidade de construir e
controlar todas essas manifestacdes; “franquias” para se referir ao empenho
coordenado em imprimir uma marca € um mercado a conteudos ficcionais,
sob essas condicOes. Extensdo, sinergia e franquia estéo for¢ando a industria
midiatica a aceitar a convergéncia. (JENKINS, 2009, p. 47).

Com esta definicdo de extensdo, podemos relacionar os licenciamentos que determinada obra
ou produto pode gerar ao mercado, diferente do contexto de expansdo (JENKINS, 2009), que
esta atrelado ao compromisso do publico em colaborar com a expansdo de um contetido por
meio das redes sociais — logo, um marketing positivo feito de forma voluntaria por redes de
fas e consumidores de determinada marca ou produto.

Gallego vai além dos interesses comerciais expostos por Jenkins e define o conceito de

expansdo como um movimento de relagéo social.

O conceito de expanséo ¢ articulado com a forga das relagdes sociais, ndo se
concentra apenas no envio de contelldo, mas em ser capaz de transmitir uma
mensagem propria que diz algo sobre o perfil do usuario. Este mecanismo de
promogdo gera niveis mais altos de credibilidade em comparacdo com o0s
espacos tradicionais de publicidade, pois tem o apoio de confianga no outro.
(GALLEGO, 2011, p. 16).

Como ferramenta de expanséo narrativa, o termo transmidia aparece em 1991 no livro Play in
with power in movies, television, and videogames: from muppet babies to teenage mutant
ninja turtles, da autora Marsha Kinder, que aborda essa expansdo como um “super sistema de
intertextualidade transmidia” (KINDER, 1991, p. 3) construido em torno de duas obras de
animacao infantojuvenis (Muppet Babies® e Teenage Mutant Ninja Turtles®) transmitidas na
TV estadunidense durante as décadas de 80 e 90. Para Kinder:

2 “Muppet Babies é uma série de desenhos animados estadunidense, originalmente transmitida pela CBS em
1984 e encerrada em 1991”. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Muppet Babies>. Acesso em: 20 jul.
2018.

3 “Teenage Mutant Ninja Turtles é uma animagdo produzida por Murakami-Wolf-Senso, tendo estreado em
1987”. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/As_Tartarugas Ninja_(desenho_de 1987)>. Acesso em:
22 jul. 2018.
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Esse processo pés-modernista de reproducdo do tema e de sua dindmica de
fortalecimento comercial esta sendo intensificado e acelerado no videogame
doméstico e em supersistemas comerciais transmidia construidos em torno
de figuras como: Teenage Mutant Ninja Turtles [...]. Nessas redes em
expansdo de sinergia, conectividade, coletividade, reestruturacdo, novas
ordens mundiais (e outras palavras-chave po6s-modernistas), criancas,
empresas e paises estdo aprendendo que a intertextualidade transmidia é uma
poderosa estratégia de sobrevivéncia. (KINDER, 1991, p. 38).

A partir da reflexdo de Kinder, compreende-se que o uso da transmidia é visto como uma
importante ferramenta de extensdo narrativa e de possibilidades no que tange a relagdo entre
os conteidos que a TV apresenta a sua audiéncia. Assim sendo, a transmidia permite propor
engajamento e interacdo com o espectador, além da extensdo comercial (licenciamentos e

franquias), como ocorreu em Tartarugas Ninjas (figuras 2 e 3) e os Muppets (figuras 4 e 5).

Figura 2. Videogame Figura 3. O desenho animado

\EXNAGE MUTANT N/INJA

3DS.

NINTENDO

Fonte: Site Nintendo® Fonte: Site Amazon.com®

Ambos os projetos geraram extensdes e expansdes narrativas de seus universos ficcionais,
fazendo com que suas obras permanecessem atuantes até as geracfes de hoje. Tal fendmeno
gerou interesse e expectativas nas areas da comunicacdo e do entretenimento. De modo geral,
a internet e o avanco das tecnologias mdveis, trouxeram novas possibilidades de se criar
conteudos audiovisuais para outros formatos de distribuicdo e utilizagdo, sobretudo, com
relacdo ao publico consumidor, que deseja seu conteddo onde estiver e no dispositivo de

midia que tiver a mao.

4Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/Jogos/Nintendo-3DS/Teenage-Mutant-Ninja-Turtles-912219.htm>I.
Acesso em: 17 ago. 2018.
*Disponivel em:  <https://www.amazon.com/Teenage-Mutant-Turtles-Cartoon-Opening/dp/B015ZDS4AY>.
Acesso em: 17 ago. 2018.
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Figura 4. O desenho animado Figura 5. Videogame

y
: 7 Ainge : N

a py PN = A g
T -l u’ﬁ.

B

)

L™l :\uf«'ﬂmﬂ»umﬁmtmﬂumaun
: s

-

Fonte: Site Anos 80° Fonte: SiteAPK Pure.com’

A convergéncia dos meios de comunicacdo deve ser compreendida como um fluxo de
informacdo que passa por diversas plataformas de midia a que, atualmente, nossa sociedade

esta ligada, afetando, inclusive, nossas praticas sociais de interacao.

E fato que tal integracdo demanda maior producdo de contetido e de
plataformas, o que ja poderia ser um impeditivo, entretanto, como as
tecnologias digitais de comunicagéo se popularizam, especialmente o acesso
a web de banda larga e sem fio, o pablico esta cada vez mais némade, nao s6
fisicamente como também transita livremente pelas mais diversas telas
(GOSCIOLA, 2015).

Na era da informacéo globalizada, Brenda Laurel aponta a necessidade de inovagdo no que se
espera de um conteddo pos-convergente, fundamental aos produtores de obras
multiplataformas. Em seu artigo Creating Core Content in a Post-Convergence World
(LAUREL, 2000, p. 3-4), ela explana algumas orienta¢Ges que contemplam o uso da narrativa
transmidia deixando o modelo tradicional de producdo de lado para dar espago aos novos

modelos de negdcios como:

e pensar em “transmidia”: desistir do modelo antigo e criar uma propriedade raiz em
um determinado meio de exibi¢do, como um filme, reutilizando-o, em seguida, para

criar propriedades secundéarias em outras midias;

6 Disponivel em: <http://www.anos80.net/desenhos/muppet-babies/>. Acesso em: 17 ago. 2018.
7 Disponivel em: <https://apkpure.com/br/muppet-babies-kermit-adventure/com>. Acesso em: 17 ago. 2018.
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e criar ambientes: no coragdo do contetdo principal ndo € uma histéria, mas um
ambiente que ird apoiar muitas historias, personagens e padroes de jogo;

e desenvolver narrativas fundamentais: parte do contetdo principal é a narrativa
fundacional. Isso pode ser um mito ou um conjunto de historias, uma histéria ou uma
cronologia;

e providenciar rituais: o ritual é um tipo de forma social em que uma narrativa
projetada pode se desdobrar harmoniosamente (e simultaneamente) dentro do
contexto maior de um ambiente interativo, no qual a maioria das acdes &
improvisacao;

e incentivar a formagdo da comunidade: criar situagdes e condi¢Oes sociais que
estimulem a formacdo de comunidades. Os fas devem ser habilitados e incentivados a
se comunicar e interagir uns com 0s outros de varias maneiras possiveis;

e faca autores de audiéncias: as audiéncias sdo capazes de ser autoras de historias que
podem ser publicadas em varias midias;

e apoie a criacdo da identidade pessoal: a participacdo do publico em seu mundo é
essencial para o seu sucesso. A audiéncia quer ser reconhecida e ter identidade no
contexto do seu mundo;

e crie tratamentos e cenarios para varios dispositivos e contextos: o conteddo principal
assumira a forma de desenhos, descri¢cGes e narrativas. Para testar sua resiliéncia em
um mundo pds-convergéncia, crie cenarios ou tratamentos que originem o contetdo

principal em variados contextos situados em diferentes dispositivos.

Ao se referir ao mundo pos-convergéncia, Laurel ndo s6 explica a importancia de pensar a
transmidia desde o inicio de um projeto, como afirma a primordialidade de se deixar o método
tradicional de producdo de lado para dar espaco a novos modelos expansiveis e interativos,
observando a necessidade da audiéncia como prerrogativa basica para o seu sucesso. Tal
necessidade esta diretamente ligada a interacdo da audiéncia com a produc¢édo apresentada. Um
exemplo dessa interagdo pos-convergente sdo as experiéncias vividas pelos usuérios de jogos
de realidade virtual (RV)® — que podem ser individuais ou em grupo —, compreendidas por
Adam Nash como:

[...] uma fase de desempenho virtual ndo linear, digital, em rede, de tal forma
que é possivel afirmar que, quando um usuario esta interagindo com um
desses trabalhos, constitui uma forma de desempenho ao vivo entre o artista

8E uma tecnologia de interface entre um usuario e um sistema operacional através de recursos graficos 3D ou
imagens 360° cujo objetivo é criar a sensa¢do de presenca em um ambiente virtual diferente do real. Disponivel
em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade virtual>. Acesso em: 04 jan. 2019.
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e 0 usuério porque estd acontecendo no tempo real do usuério (ou seja, ao
vivo), é exclusivo da interacdo entre o usudrio e o trabalho apresentado [...]
(NASH, 2010, p. 73).

Os mundos virtuais apresentam uma matriz complexa de relagbes interdependentes entre
elementos de midia, como som, visao, rede, tempo, interatividade e tecnologias anteriores. As
realidades virtual, aumentada (RA)? ou mista (RM)™ podem ser ferramentas complementares
a expansao e imersdo de um determinado universo narrativo que usa como base a transmedia
storytelling, que “surge como uma nova estética decorrente da convergéncia das midias”
(JENKINS, 2009, p.49). Por meio dela, é possivel ampliar o conceito de producdo sem focar
apenas em um modelo de distribui¢do e consumo. Em sintese, uma ferramenta que possibilita
inimeras formas de se desenvolver uma historia, seja ela de ficcdo ou néo ficgao.

Para que a construcdo do universo narrativo transmidia se propague, € necessario um amplo
engajamento e participacdo ativa da audiéncia, que se protagoniza nas plataformas digitais
(redes sociais e demais sistemas virtuais de interacdo), importantes ferramentas de
comunicacdo e compartilhamento de informacdo. Esse processo fica evidente nas grandes
franquias de filmes conhecidas, como Guerra nas Estrelas (Star Wars, George Lucas, 1977) e
O Senhor dos Anéis (Lord of the Rings, Peter Jackson, 2001), entre outros. Nesse contexto,

atualmente, destacam-se os projetos do Universo Marvel**

, conhecidos mundialmente por
criar sua propria mitologia.

Todos esses projetos possuem algo em comum: originaram-se da literatura (livros e
quadrinhos) e se expandiram em multiplos formatos de midia (TV, webséries, animacéao,
jogos de realidade virtual, realidade aumentada, documentarios, videogames e outros),
resultando no fendmeno atual, ultrapassando fronteiras e prolongando seu ciclo de vida. S&o
produtos que fazem legides de fas pelo mundo todo, fés que colaboram de modo direto e
indireto com sua consolidacdo e perpetuacdo em diferentes formatos de exibicdo e modos de
consumo por meio de, fandoms (comunidades de fas) e fanfictions (contetddo de ficcao criado

por fas). Na figura 6, é possivel observar como se deu a extensdo narrativa da franquia Star

°E a integracdo de elementos ou informacdes virtuais a visualizagdes do mundo real através de uma camera e
com o uso de sensores de movimento como giroscépio e acelerémetro.

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade _aumentada>. Acesso em: 04 jan. 2019.

192 3 tecnologia que une caracteristicas da realidade virtual com a realidade aumentada. Esta insere objetos
virtuais no mundo real e permite a interacdo do usuario com os objetos, produzindo novos ambientes nos quais
itens fisicos e virtuais coexistem e interagem em tempo real.

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_mista>. Acesso em: 04 jan. 2019.

1«0 Universo Marvel é retratado como existente dentro de um "multiverso” composto por milhares de universos
separados, todas as quais sdo as criacdes da Marvel Comics.”

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Universo_Marvel>. Acesso em: 02 fev. 2018.
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Wars desde sua concep¢do, enquanto midia offline (livros e quadrinhos), aos diferentes
produtos audiovisuais convergentes em midias online, como as franquias de filmes, séries,

webséries e games.

Figura 6. Universo narrativo de Star Wars
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Fonte: Pinterest*?

A transmidialidade desses universos narrativos proporcionou a sua audiéncia a chance de
vivenciar cada histéria de modo Unico, interativo e imersivo por meio de diversas midias,
principalmente os meios digitais. Segundo Murray (2003, p.100-153), a narrativa em um
ambiente digital oferece ao usuério a possibilidade de experienciar trés categorias estéticas, as

quais fazem com que o sujeito obtenha maior interagdo com a histéria:

1. imersdo: a experiéncia de ser transportado para um lugar simulado. Trata-se de um
termo metaférico, derivado da experiéncia fisica de estar submerso na dgua. Esse tipo
de experiéncia pode ser realizado por diversos dispositivos tecnolégicos, entre eles 0s
de AR (Augmented Reality ou Realidade Aumentada) e VR (Virtual Reality ou
Realidade Virtual);

2. agéncia: capacidade de realizar agOes significativas e ver os resultados de nossas

decisbes e escolhas que vai além da participacdo e da atividade. Murray reforca a

12 Disponivel em: <https://www.pinterest.co.uk/pin/398779741997027805/>. Acesso em: 17 ago. 2018.
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interatividade, que ndo esta cunhada apenas no ato de jogar um jogo ou dar cliques no
computador, mas de fazer parte daquela agéncia narrativa;

3. transformacdo: o poder da transformacdo em ambientes narrativos digitais, onde
programas “metamoérficos” dao, a cada usuario, possibilidades de adquirir a mascara

(identidade) que quiser.

Com a crescente disponibilizacdo de diversos produtos audiovisuais, atualmente, é o consumidor
quem demanda a necessidade de receber um produto personalizado e interativo, algo que
possibilite sua participacdo no processo de construcdo, seja por meio de séries de TV,
franquias de filmes, reality shows,** videogames e, até mesmo, propagandas publicitarias.
Para Jenkins, que popularizou o termo transmidia em seu livro Cultura da Convergéncia
(2009), “essa convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que
venham a ser [..] ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas
interagdes sociais com outros” (JENKINS, 2009, p.30). Entretanto, para que essa interagdo
aconteca, € necessario que o produtor de contetdo ofereca meios flexiveis de visualizacdo e
possibilidades de extensdo e expansdo da narrativa a ser apresentada, criando uma relacéo de
engajamento, imersao e fidelizagdo com sua audiéncia.

As possibilidades da transmidia estdo presentes em diferentes tipos de producbes como, por
exemplo, as séries brasileiras de animacdo infantil e infantojuvenil, O Diario de Mika
(Elizabeth Mendes, 2015) e Zica e 0os Camaledes (Ari Nicolosi, 2014). Conforme as figuras 7 e
8, ambas foram pensadas, desde a concepcdo, para serem projetos multiplataforma, focando
no engajamento por meio das redes sociais, aproximando seu publico de seu universo
narrativo. O projeto infantil, O Diario de Mika reflete a necessidade atual de unir contetudo
infantil a novas tecnologias — na historia, a personagem principal usa seu tablet para adquirir
conhecimento e novas experiéncias educativas, bem como as criangas do mundo real, que ja
nascem inseridas nesse contexto de convergéncia digital.

Esse fendmeno das narrativas transmidiaticas esta vinculado ao surgimento das chamadas,
novas midias, como o video e o cinema digital, os sites da web, 0os ambientes e mundos
virtuais, os games de computador e de consoles computadorizados, as instalagdes interativas
mediadas por computador, as animagdes com imagens reais e sintéticas, os dominios da

multimidia, os dispositivos moveis e as demais interfaces humano-computador.

13Programa televisual, baseado na vida real.
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Figura 7. Desdobramento Multiplataforma da Animacéo
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Fonte: Supertoons™*

No caso da série infantojuvenil Zica e os Camalebes, sua audiéncia esta diretamente
vivenciando o universo narrativo da personagem por meio de multiplas experiéncias
construidas especificamente para cada plataforma de midia. Por meio dessa expansdo
multiplataforma, as tramas podem ser apresentadas a partir de diversos pontos de vista, com
historias paralelas, possibilidades de interferéncia no enredo por parte da audiéncia com

opcdes de continuidade ou descontinuidade da narrativa.

Figura 8. Universo Multiplataforma da Animacéo
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u Disponivel em: <http://supertoons.com.br/homologacao/>. Acesso em: 07 jan. 2019.
> Disponivel em: <https://www.conteudosdiversos.com.br/zica-e-o0s-camaleoes>. Acesso em: 07 jan. 2019
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Para os estudiosos, Sobrinho e Acir:

A producdo seriada no Brasil ainda ndo alcanca o grau de convergéncia que
é verificado no contexto norte-americano. Pelo que se pode verificar, a
realidade efetiva da transmidiagdo no ambito narrativo pertence a lugares
que detém tecnologia, e, em termos de negdcios, essa “nova ficgdo” ¢
encabecada por grandes corporacdes que estendem seus produtos em escala
planetaria. (SOBRINHO e ACIR, 2011, p.85).

Apesar de ndo obter o mesmo alcance global ou investimento que a maioria das producdes
norte-americanas, além do Brasil, outros paises latino-americanos — como Argentina,
Colémbia e Chile — vém se dedicando as producdes transmidiaticas, de modo a retratar sua
realidade social e resgatar sua histdria e tradigdes por meio do engajamento junto a sociedade,
explorando novos recursos midiaticos e as inimeras possibilidades das redes web. Para

Carolina Di Palma, lider de projetos de convergéncia do canal infantil argentino Pakapaka™®:

[...] a multimidialidade e as novas narrativas transmidia também devem ser
entendidas como novos potenciais técnicos que contribuem para a autonomia
das novas geracOes. Hoje, existe a possibilidade de combinar diferentes
idiomas a0 mesmo tempo ou seguir uma histéria de telas diferentes. Para
assistir a um programa de TV, receba um comentario em um tweet e, a partir
dai, encontre um video caseiro ou uma obra literaria. Assim, a experiéncia é
enriquecida de acordo com as escolhas de cada usuario, aprendiz ou jogador.
(PALMA, 2017, p.78).

Todo esse processo de engajamento e compartilhamento de contetdo estd atrelado ao
universo narrativo criado com esse fim. O storyworld (mundo da histéria) precisa fazer
sentido, mas, sobretudo, gerar interesse e manter, de modo sustentivel, sua expansao
narrativa. Tal expansdo ndo acontece sozinha e nao é uma responsabilidade s6 do produtor de
conteddo, do roteirista, mas de toda equipe envolvida no projeto. Todo contetdo criativo

depende de uma série de fatores, porém sua audiéncia é quem vai assegurar sua durabilidade.

Cada historia de um projeto transmidia deve ser percebida pela audiéncia
como uma parte cuidadosa e devidamente separada e ndo como um pedaco
cortado a esmo, isto é, a separacdo das partes da histéria completa ndo pode
ser feita de modo arbitrério ou aleatorio, o ideal é que seja estudada de modo
a manter integra aquela parte até os seus Ultimos fragmentos narrativos que
assim a caracterizam (GOSCIOLA, 2014, p. 9).

16 Disponivel em: <http://www.pakapaka.gob.ar/>. Acesso em: 23 jan. 2019.
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Em sua afirmagdo, Gosciola aponta que esses fragmentos narrativos precisam fazer sentido
tanto para quem os cria quanto para quem os recebe. Logo, a audiéncia, que deixou de ser
simples receptora de conteldos prontos, passa a interagir e protagonizar parte desses
conteudos, deixando de ser um consumidor passivo para se tornar um consumidor ativo e cada
vez mais exigente. Contudo, hd uma larga diferenca entre as histdrias que sdo auto fechadas —
arranjos lineares de eventos que chegam ao fim — e historias que possibilitem a extensdo de
seu “mundo narrativo”. Tornando possivel a visualizacdo dos universos narrativos
desenvolvidos em uma determinada histéria (vide figura 9) e sua expansdo para diversas

plataformas de midias.

Figura 9. Mundo da historia
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Fonte: Biblia Transmidia Sebrae®’

Scolari define a transmedia storytelling como:

[...] uma estrutura narrativa particular que se expande por meio de diferentes
linguagens (verbal, icOnico etc.) e midias (cinema, quadrinhos, televisdo,
videogames etc.). [...] ndo é apenas um adaptacdo de uma midia para outra.
A historia que os quadrinhos contam ndo é a mesma que foi contada na
televisdo ou no cinema; as diferentes midias participam e contribuem para a
construgdo do mundo narrativo transmidia. Esta dispersdo textual é uma das
mais importantes fontes de complexidade na cultura popular contemporanea.
(SCOLARI, 2009, p.2).

YDisponivel em:
<http://www.bibliotecas.sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS CHRONUS/bds/bds.nsf/d6db450eafbflac5264e2d
4ca08bcfa7/$File/5901.pdf>. Acesso em: 17 ago. 2018.
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Essa complexidade mencionada por Scolari trouxe a necessidade de informagéo capaz de
interligar o conceito tedrico de producgdo transmidia a sua aplicagdo préatica, fazendo com que
profissionais e estudiosos da area de comunicacdo audiovisual criassem manuais que 0S
auxiliassem no desenvolvimento de producdes transmidiaticas, desde a concepg¢édo do universo
narrativo (storyworld) até as estratégias de distribuicdo (pds-producdo e comunicagdo) e
engajamento da audiéncia por meio do uso de diversas plataformas de midia e redes sociais de

comunicacdo e interacao.

1.2 Da aplicabilidade pratica
Um projeto transmidia é basicamente composto pelos seguintes elementos: storyworld (o

universo narrativo); diferentes plataformas de midia (online e offline); e experiéncias
(engajamento). Para que uma obra seja de fato transmidia, ndo basta compreender seu
conceito, é necessario saber aplica-lo na pratica. Deste modo, além dos tedricos que cunharam
o termo transmidia e seu conceito, o0 presente estudo destaca alguns profissionais e também
estudiosos como: Gary P. Hayes (2011), Nuno Bernardo (2011), Jeff Gomez (2013) e Robert
Pratten (2015) que, além de aplicar o conceito da narrativa transmidia em suas producdes,
desenvolveram guias praticos para produtores, com 0 passo a passo de como criar a chamada
“Biblia Transmidia” de um determinado projeto audiovisual.

A Biblia Transmidia é o documento responsavel pelo desenho e planejamento do universo
multiplataforma de projeto transmidia, desde a concepcdo da histdria até sua distribuicdo e
engajamento com o publico. Seu uso permite que decisGes sejam tomadas sobre o endereco da
historia e 0s meios em que ela pode ser implantada. Gallego descreve a biblia transmidia
como algo que:

N&o se concentra apenas em uma colegdo enciclopédica; sua aplicacéo
maximiza os interesses de uma franquia, tornando visiveis as oportunidades
de dialogo entre os criadores do trabalho e seus publicos; essencial para uma
metodologia de implementacédo transmidia. (GALLEGO, 2011, p. 49).

O fotografo e produtor australiano Gary P. Hayes foi pioneiro no desenvolvimento de um
manual para produtores ao criar sua prépria biblia transmidia. No livro How to write a
transmedia production bible: A template for multiplatform producers, publicado em 2011, ele
propde um modelo de trabalho dividido em cinco instancias: (i) tratamento, (ii) especificacdes
funcionais, (iii) especificagdes de design, (iv) especificacdes tecnoldgicas, (v) negdcios e

marketing.
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De acordo com Hayes (2011), a biblia transmidia é, acima de tudo, um documento que
contém os elementos da narrativa e o design chave sobre propriedades intelectuais, regras de
engajamento, recursos e técnicas utilizadas através de multiplas plataformas de midia, além de
uma visdo geral do plano de marketing e de negdcios. Seu principal objetivo é proporcionar
uma visdo focada nas historias e revelar os principais pontos da narrativa e arcos de servigo
em uma linguagem simples. O foco deve estar na descricdo de uma histéria e de uma
experiéncia envolvente.

Para producbes que pretendem adotar a transmidia, Hayes destaca principalmente as
especificacbes funcionais, que séo as descri¢des detalhadas da experiéncia do usuério e dos
elementos de interface que constroem uma estrutura mais rigida em torno da histéria ou
servico.Entre seus principais apontamentos para essa construcdo estdo alguns itens

relacionados ao planejamento multiplataforma, como:

1. webisode®: contetido de audio ou video exibido como um arquivo ficticio ou série
social. Muitas vezes chamado de podcasts,**videocasts?® ou movisodes; "

2. hub da comunidade: um site de servico conectado dedicado ao crescimento e
gerenciamento de uma comunidade de interesse em torno de uma propriedade;

3. jogos casuais: facil de pegar, mergulhar e jogar, de jogador individual para multiplayer
massivo;

4. instalacdo fisica: qualquer projeto que esteja enraizado ou focado em uma construcéao
interativa fisica fixa, como um quiosque interativo ou uma instalacdo de som. A
interacdo &, muitas vezes, baseada em eventos, como a projecdo de video mapping®
em festivais;

5. social film ou social TV: um projeto hibrido que combina midias sociais e elementos

de video lineares conectados;

8«S30 episddios de uma série distribuidos para Web.”

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Webis%C3%B3dio>. Acesso em: 23 jul. 2018.

1% «€ uma forma de publicagdo de ficheiros multimidia (audio, video, foto, PPS e etc.) na Internet, através de
um feed RSS, que permite aos utilizadores acompanhar a sua atualizagdo.”

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Podcasting>. Acesso em: 22 jul. 2018.

2%«vjdeocast abreviado de Video podcast ¢ um método de distribuicio de videos pela Internet ou por uma rede
de computadores que utiliza as ferramentas desenvolvidas no podcast para criar uma lista de videos em forma
de streaming e que se atualiza automaticamente, conforme novos videos sdo inseridos em uma pagina da
internet.” Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Vodcast>. Acesso em: 22 jul. 2018.

?1Técnica que consiste na projecdo de video em objetos ou superficies irregulares, tais como estruturas de
grandes dimensdes, fachadas de edificios e estatuas.

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Video_mapping>. Acesso em: 24 fev. 2019.
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6. jogos: jogos que colocam, especificamente, o usuario no mundo real com cenérios
para cumprir uma serie de objetivos, ou que usam mecanismos de jogo, mas com uma
intencdo educativa subjacente;

7. servico baseado em localizacdo: contando historias, executando servi¢os ou jogos em
areas definidas, geo armazenadas e relativamente grandes, camadas e elementos sobre
0 mundo real usando sistemas GPS ou marcadores;

8. social media storytelling: usando uma gama de redes sociais existentes como canais
para fornecer narrativa ficticia ou factual,

9. games - 3D worlds: formatos de jogos orientados por objetivos com alta producéo,
valores e narrativas estendidas;

10. mundos virtuais sociais: um espaco virtual compartilhado onde a intencdo chave €
permitir que 0s usuarios se socializem e criem suas préprias historias (um tema em
comum);

11. sites unidirecionais: uma categoria 6bvia; com um simples folheto estatico no site que

pode ser usado comercialmente ou como parte de um site ficticio da narrativa;

Hayes ainda destaca que:

Embora a terminologia varie em toda a industria digital, é fundamental que a
biblia de producdo para o servi¢o descreva exatamente "o que é" a partir de
uma funcional perspectiva de formulério. Esta secdo também cobrird
quaisquer recursos ou variagOes especiais dos componentes principais, bem
como quaisquer combinagdes Unicas de elementos (HAYES, 2011, p.6).

Diante das orientacfes de Hayes, entende-se que todo projeto transmidia deve ser realizado
em conjunto com uma equipe multidisciplinar, isto é, diferentes formacGes e especializactes
técnicas — além de ter como premissa conhecer bem as novas tecnologias de midia, bem como
a linguagem de conteddo multiplataforma, a fim de ampliar a criacdo de novos conteldos
interativos. Jeff Gomez, CEO da Starlight Runner Entertainment??, primeira empresa
especializada em criacdo e adaptagdo para conteddo transmidia no mundo, define a

transmedia storytelling como:

[...] um processo de transmissdo de mensagens, temas ou linhas de historia
para 0 grande publico através do uso engenhoso e bem planejado de
multiplas plataformas de midia. E, a0 mesmo tempo, uma técnica e uma

2 Disponivel em: <https://starlightrunner.com>. Acesso em: 22 jul. 2018.
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filosofia da comunicacéo e extensdo de marca que enriquece e amplia o ciclo
de vida de conteudos criativos. (GOMEZ, 2013).

Na visdo de Gomez, as narrativas multiplataformas e interativas permitem que as pessoas,
anteriormente sem voz ativa, possam ser ouvidas. A transmidia permite, além da interacdo
entre produtor e audiéncia, a extensdo da narrativa criando, novas historias e prolongando a
vida do produto inicial. Em seu artigo, Pirates Of The Caribbean — Brand Essence, Creative
Guidelines & Transmedia Extension,”® Gomez expde como se deu o processo de
transmidializacdo do blockbuster, Piratas no Caribe (Pirates of the Caribbean, Gory
Verbinski e Rob Marshall, 2003), filme inspirado num brinquedo tematico do parque da

Disney.

Na época, a Disney havia subestimado as possibilidades de licenciamento do projeto, e, em
2005, o entdo diretor de criagdo, Oren Aviv, contratou a Starlight Runner para fazer uma
analise da marca, organizar e explicar o mundo da historia do projeto trabalhando em todas as
divisbes da Disney e afiliados globais com o intuito de maximizar as oportunidades em torno
das sequéncias do filme (figura 10). O projeto, que duraria cinco anos para ser finalizado,
definiria o0 padrdo de futuros lancamentos de projetos multiplataformas da Disney. Segundo
Gomez, dentre as principais dificuldades encontradas durante a execucdo desse projeto, o
mais dificil foi conseguir alinhar a comunicacéo a respeito do universo narrativo da franquia e
suas possibilidades de expanséo, que ndo eram compreendidas pelos detentores do projeto em
Si.

Figura 10. Franquia de filmes, Piratas do Caribe

Fonte: Site Formiga Elétrica®

3 Disponivel em: <https://starlightrunner.com/portfolio-items/pirates-of-the-caribbean-brand-essence-creative-
guidelines-transmedia-extension/>. Acesso em: 23 jul. 2018.

4 Disponivel em: <https://formigaeletrica.com.br/cinema/artigos/ranking-piratas-do-caribe/>. Acesso em: 18
ago. 2018.
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Pensando na gestdo de conteudo multiplataforma, o storyteller (contador de historias)
multiplataformas e, também, um dos pioneiros em gestdo de projetos transmidia, o inglés
Robert Pratten criou e desenvolveu um software para integracéo de historias em varias midias.
Denominado Conducttr®®, é utilizado para organizar todas as tarefas de desenvolvimento,
implementacdo, teste e monitoramento da execucdo de um determinado projeto. Em 2011,
Pratten lancou o livro, Getting Startedin Transmedia Storytelling, um guia préatico para o
desenvolvimento de entretenimento interplataformas. Para Pratten:

[...] transmedia storytelling significa contar uma histéria através de varios

meios de comunicacao e, de preferéncia, embora nem sempre aconte¢a, com

um grau de participacgdo, interacdo ou colaboracdo do publico. (PRATTEN,
2011, p.11).

Pratten também reforca que a interacdo com a audiéncia é crucial para um contetudo que
pretende atingir o maior nimero de pessoas por meio do uso de diversas plataformas de
midias.

Na mesma linha de Hayes e Pratten, o produtor e diretor brasileiro Nuno Bernardo escreveu
dois livros sobre producgdo transmidia: The Producer’s Guide to Transmedia, publicado em
2011, e, posteriormente, em 2014, Transmedia 2.0, ambos com o objetivo de demonstrar aos
produtores e aspirantes a produtores transmidia o “como fazer” na pratica, sempre seguindo
alguns principios conceituais estratégicos e técnicos, sobretudo o de manter o engajamento
com a audiéncia, principal responsavel pelo prolongamento de um projeto transmidia.

Os guias apresentados por estes profissionais podem ser aplicados a qualquer projeto, porém,
€ necessario observar e estudar as necessidades de cada histdria a ser contada, respeitando seu
contexto social e cultural. Nesse sentido, é importante que cada producdo desenvolva sua
biblia, seu planejamento de producdo conforme suas especificidades. Observando esse
contexto no Chile, a Faculdade de Comunicagdes da PUC?®, por meio do programa Accion
Audiovisual, desenvolveu, com a participacdo de diferentes pesquisadores e profissionais do
mercado, um guia para producdes multiplataformas intitulado Guia para la Produccion y
Distribuicion de Contenidos Transmedia para Multiples Plataformas (2012). Trata-se de uma
ferramenta de informacdo estratégica e metodologica com o intuito de contribuir com
empresas audiovisuais de contetdo chileno, incorporando-as aos novos modelos de negdcios

com maior competitividade de mercado.

25Disponl'vel em: <https://www.conducttr.com/>. Acesso em: 22 jul. 2018.
26Disponl'vel em: <https://www.uc.cl/>. Acesso em: 23 jan. 2019.



https://www.conducttr.com/
https://www.uc.cl/

42

O que hd em comum entre os guias praticos apresentados aqui e as orientagdes conceituais
explanadas por Kinder, Laurel e Jenkins é que, sem a participagdo do publico, usuario,
consumidor ou audiéncia, ndo ha interacéo e, tdo pouco, possibilidades de expansao narrativa.
Em suma, a narrativa transmidia pode ser aplicada a inUmeros projetos audiovisuais de
diferentes géneros e vertentes, inclusive como uma importante ferramenta de marketing
digital, mas, para que sua aplica¢do obtenha sucesso, é necessario que seu planejamento esteja
alinhado com o entendimento de que, em tempos de convergéncia e de pds-convergéncia,

quem, de fato, determina se o projeto gera o interesse e o consumo esperado € a audiéncia.

1.3 A sociedade em rede e a cultura participativa

Segundo O’Relly (2005), sao sete os principios basicos da web 2.0: 1) a World Wide Web
como plataforma de trabalho; 2) o reforco da ideia de inteligéncia coletiva; 3) a gestao de base
de dados como competéncia primaria; 4) a constante atualizacdo gratuita dos dados e dos
servicos disponiveis na rede; 5) a utilizacdo de modelos de programacéo rapidos e a busca da
simplicidade; 6) software ndo limitado a um Unico dispositivo; 7) o valor agregado das
experiéncias dos internautas. Portanto, esse quadro tecnoldgico traz consigo o surgimento de
outro sujeito que potencialmente pode participar de modo ativo na construcao da significacdo
em rede.

A internet e a expansdo das novas tecnologias a partir da web - definida por Hakim Bey, em
seu livro, Zona Autdnoma Temporaria — TAZ (1985) como uma estrutura aberta, alternada e
horizontal de troca de informacdes, em oposicdo a internet, que seria hierarquizada e elitizada
(a totalidade de todas as transferéncias de informacdes e de dados) —, contribuiram
relevantemente para que movimentos sociais antes sem voz desenvolvessem seus proprios
veiculos e ferramentas de comunicacdo independente. Shirky (2010) destaca esse avanco

como algo fundamental para a participacdo social.

Num histérico piscar de olhos, passamos de um mundo com dois modelos
diferentes de midias - transmissdes publicas por profissionais e conversas
privadas entre pares de pessoas - para um mundo no qual se mesclam a
comunicacdo social publica e a privada, em que a producdo profissional e a
amadora se confundem e em que a participacdo publica voluntéria passou de
inexistente para fundamental. Esse foi um grande neg6cio, mesmo quando as
redes digitais eram utilizadas apenas por uma elite de cidaddos abastados,
mas agora esta se tornando um neg6cio muito maior, ja que a populacdo
conectada se espalhou globalmente e cruzou a marca de bilhdes. (SHIRKY,
2010, p. 186).
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As pessoas, de modo geral, se relnem em grupos e, por meio desses grupos, criam redes que
conversam entre si, compartilhando e, trocando conteddos afins. Esse conceito de
sociabilidade ¢ [...] “a capacidade humana de estabelecer redes, através das quais as unidades
de atividades, individuais ou coletivas, fazem circular as informacfes que exprimem seus
interesses, gostos, paixdes, opinides [...]”. (BAECHLER, p. 65-66). A pluralidade da
sociedade em rede como um todo se desvincula cada vez mais dos meios de comunicagéo de
massa e seus grandes conglomerados de midia para se tornar mais independente e
participativa.

A comunicagdo de massa baseia-se em redes horizontais de comunicagdo
interativa que, geralmente, sdo dificeis de controlar por parte de governos ou
empresas. [...] a comunicacdo digital é multimodal e permite a referéncia
constante a um hipertexto global de informacdes, cujos componentes podem
ser remixados pelo ator comunicativo [...] a auto comunicacdo de massa
fornece a plataforma tecnologica para a constru¢do da autonomia do ator
social, seja ele individual ou coletivo, em relagdo as instituicdes da
sociedade. (CASTELLS, 2013, p.15).

Deste modo, entende-se que O’Relly, Bey, Baechler e Castells pretendem dizer, em seus
estudos e analises do comportamento social a partir do surgimento das novas tecnologias, que
a figura participativa do usuéario sempre serd de suma importancia no periodo em que
vivemos. Pois, € a partir dessa participacdo da sociedade diretamente conectada aos meios que
surge a redemocratizacdo de seu processo de interacdo e articulacdo entre diversos grupos ou
comunidades, ampliando novos modelos de trabalho e modificando a estética de consumo de
contetdos em geral. Atualmente, pressupde-se que estar conectado e participando ativamente
de algo virtual é, também, um modo de se engajar socialmente. Nos casos mais especificos de
caréater social, ¢ um modo moderno de se exercer a cidadania e ocupar novos espagos urbanos.
A convergéncia digital fornece a base estrutural que é necessaria a gqualquer movimento
participativo. Castells descreve a sociedade em rede como, “uma sociedade caracterizada pela

primazia da morfologia social sobre a ag¢ao social.” (CASTELLS, 1999, p.497). Para ele:

E constituida por redes de informacdo que processam, armazenam e
transmitem informacdo sem restricGes de distancia, tempo ou volume. Esta
nova forma de se entender o desenvolvimento da sociedade se baseia no
fendmeno da globalizac&o e do crescente desenvolvimento da internet como
um todo (CASTELLS, 1999, p.91-99).

Uma sociedade conectada faz um grande intercambio de ideias e conhecimento,

possibilitando a criagdo e compartilhamento de novos conteudos. Todas as areas do mundo
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globalizado, de alguma maneira estdo atreladas a essa convergéncia, que traz novas
possibilidades e novos formatos de consumo. Trata-se de consumidores de contetdo
distribuidos em diferentes seguimentos. Logo, as redes, de maneira geral, constituem nossa
visdo de mundo e estdo, cada vez mais, pautando nossas a¢des, ainda que direcionadas, em alguns

aspectos, pela logica capitalista destacada por Castells (1999).

Ao descrever o conceito de cultura participativa em seu livro Cultura da Convergéncia,
Henry Jenkins (2009) diz que a convergéncia dos meios de comunicacdo em multiplas
plataformas vai além da tecnologia, pois, para que isto acontega, € preciso uma transformacédo
cultural na cabeca dos consumidores. Cabe ao consumidor construir a prépria historia e a

fragmentar de acordo com seu cotidiano.

A expressao cultura participativa contrasta com no¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicacdo. Em vez de falar
sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis
separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de
acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de nés entende por
completo. (JENKINS, 2009, p. 30).

Jenkins destaca, ainda, que cada consumidor recebe a informagdo de forma individual e
participa de acordo com sua cultura emergente. Por isso, um contelldo midiético pode ser
compartilhado de acordo com a cultura, a comunidade e 0 modo de participacdo do individuo,
independente da sua posi¢cdo geografica, gracas a mudanca do processo de comunicagdo, que
sai da distribuicdo para a circulacdo. Este modelo aumenta a participacdo do publico, que ja
ndo é mais visto apenas como um consumidor, mas como personagem que pode moldar
compartilhar e remixar o contetdo publicado pela midia. Entretanto, ndo se deve atrelar a
forca da cultura participativa somente ao advento da internet, mas também a convergéncia das
midias digitais, que possibilitou esse movimento de mudangas na estrutura midiatica atual.
Observando esses movimentos, mesmo quando vivenciamos, nas redes sociais, 0
compartilhamento de spoilers®” sobre séries ou filmes por fis, de modo individual ou em
grupos, eles estdo contribuindo diretamente para a visualizagcdo dessas informacdes e
viabilizando sua promogao “gratuita”.

A cultura participativa pode ser vista como um reflexo dessa sociedade de rede, definida
também como sociedade da informacdo (CASTELLS, 1999). Tais caracteristicas fomentam

Do inglés para (aquele que estraga) define revelagdes de fatos importantes da trama de obras como filmes,
televisdo, livros e jogos, que, na maioria das vezes, prejudicam ou arruinam a apreciacdo de tais obras pela
primeira vez.
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ndo somente o consumo como principal retrato dos tempos hipermodernos (CHARLES e
LIPOVETSKY, 2004). A digitalizacdo da interacdo social faz-se integralmente presente no
cotidiano da sociedade contemporanea e invade a grande tela misturando ficcdo e realidade,
no entanto, tal formato de entretenimento parece satisfazer um publico cada vez mais carente.
[...] individuos hipermodernos mais informados e mais desestruturados, mais
adultos e mais instaveis, menos ideoldgicos e mais tributérios das modas,

mais abertos e mais influencidveis, mais criticos e mais superficiais, mais
céticos e menos profundos. (CHARLES e LIPOVETSKY, 2004, p.27-28).

No livro Cultura da Conexao, escrito por Jenkins, Ford e Green (2014), relata-se que a cultura
da participacdo evolui, tal qual os cidaddos, e, assim, comegcam a surgir novos
comportamentos e ac¢des na rede devido ao marketing, ciéncias politicas, estudos culturais,
educacdo, antropologia e digitais. A publicacdo apresenta cinco novos aspectos: (i)
observac@es versus participacdo periférica; (ii) resisténcia versus participacao; (iii) audiéncia
versus publico; (iv) participacdo versus colaboragdo; (v) ouvir versus escutar. Jenkins chama
de observacgdes versus participacdo periférica, o fato de muitos consumidores interagirem
observando o que acontece na rede e ndo criando o seu contetido. Esse € um publico adulto, e
sua forma de contribuir € compartilhando e curtindo contetdos. O grupo resisténcia versus
participacdo sdo aqueles resistentes a industria midiatica convencional, com receio das acdes
participativas dos cidaddos, com medo dos possiveis resultados a serem alcangados. Para
explicar a audiéncia versus publico, Jenkins usa os termos fés e fandoms.

Os fas sdo individuos isolados, que compartilham e criam grupos de discussdo sobre um
determinado assunto de seu interesse; e os fandoms sdo grupos de pessoas que fazem, de um
determinado assunto, um coletivo. A participacdo versus colaboracdo é uma relacdo mais
complexa, cria novas oportunidade e ferramentas, quebra a regra e esta mais préxima do setor
corporativo devido a sua atuacdo. E visivel que as grandes produtoras de cinema observam
com grande interesse as atividades dessas comunidades de participacdo, dando-lhes mais
destaque e voz, adequando-se a esse fendmeno trazido pela evolugdo tecnoldgica e

comunicacional, no qual a sociedade, de um modo ou de outro, busca ser incluida.

A participacdo é vista como uma parte normal da operacdo de midia, e 0s
debates atuais giram em torno das condi¢des dessa participacdo. Assim como
0 estudo da cultura dos fds nos ajudou a compreender as inovacBes que
ocorrem as margens da inddstria midiatica, podemos também interpretar as
estruturas das comunidades de fas como a indica¢do de um novo modo de
pensar sobre a cidadania e colaboracdo. (JENKINS, 2009, p. 314)
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Essa colaboracdo a qual Jenkins se refere esta diretamente relacionada as possibilidades de
engajamento que determinado projeto audiovisual disponibiliza a essa nova modalidade de

espectadores, que estdo cada vez mais interatores.

O nome “interator” evoca na raiz de seu significado, a ideia de um “ator”
que “interage” com algo. Como ¢ um termo muitas vezes ligado a um
cenario de tecnologia, a ideia de interator pode parecer — em um primeiro
momento — unicamente ligada ao universo dos jogos eletrénicos. Mas
devemos pensar em todas as possibilidades interativas em multiplas
plataformas digitais. (MASTROCOLA, 2012).

Logo, essa interacdo estd presente nos projetos multiplataformas dos quais a narrativa

transmidia faz parte, possibilitando a sua audiéncia uma experiéncia ampla e imersiva, ndo se

limitando as tramas lineares tradicionais.

Interatividade, ao contrario da proposta da midia tradicional, incentiva o
usuario a se mover, interagir e se comunicar. Mas, acima de tudo, a
interatividade é capaz de possibilitar a geragdo de uma nova e diversificada
resposta em relacdo a intencéo de producdo. (PALMA, 2017, p. 78).

Logo, essa interatividade aparece na existéncia de multiplos sistemas de retorno dindmico,
imediato e global. Em uma modalidade, bésica ela pode assumir a forma de pesquisas online,
avaliacdo de conteudo, comentérios ou votos. No entanto, existem modelos mais complexos
de participagdo do publico, como a elaboracdo do enredo de uma série televisiva; a selecao de
uma determinada camera durante a transmissao de eventos esportivos; ou um jogo de futebol
em um videogame, onde as opcdes de cada jogador sdo multiplas. Pensando nessa
abrangéncia de publico, muitos produtores, artistas e estudiosos estdo aplicando, na prética, o
conceito transmidia para obtencdo de engajamento em seus projetos, que podem objetivar
tanto o entretenimento (séries de animacdo, campeonatos esportivos filmes ou webséries)
guanto o acesso a informacdo (documentérios de ndo ficcdo e reportagens), ou mesmo o
retrato de determinada sociedade a partir de seu contexto ou realidade vivida em um dado

momento da historia.

[...] a todo o circuito cultural em que o consumidor produtivo se engaja é
preciso descobrir o perfil social destes consumidores, identificar a frequéncia
e a motivacdo dos consumidores em participar da producdo midiatica, levar
em consideracdo tanto as estratégias persuasivas das corporacdes de midia
em cooptar ou censurar as praticas produtivas dos consumidores, quanto as
possiveis taticas de apropriacdo e dissenso dos consumidores em relacdo aos
produtos comerciais sdo apenas algumas das preocupacdes mais basicas que
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devem ajudar a organizar estudos de casos especificos, contextualizados, que
levem em consideracdo todas as particularidades das midias envolvidas e do
préprio envolvimento dos consumidores com estes veiculos. (MAZETTI,
2009, p. 12).

Cada cultura retrata sua sociedade de modo que sua mensagem consiga ser passada e
experienciada a contento. O presente estudo passa ndo so pela conceituacao historica do uso
da narrativa transmidia no audiovisual e sua aplicabilidade prética, explanando exemplos
massivos e mais conhecidos de produgdes diversas, mas também busca expor as
particularidades de cada sociedade, destacando as producgdes latino-americanas que se
adaptaram a essa transformacdo do audiovisual contemporaneo, apresentando seu modo de

fazer transmidia a partir de suas especificidades culturais e sociais.
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2. A TRANSMIDIA NA AMERICA LATINA: um estudo dos projetos audiovisuais da
Argentina, Brasil, Chile e Colombia

Diferente das grandes producées hollywoodianas, cujo foco é mais voltado para a industria, 0s
paises latino-americanos tém se destacado por suas produgdes ligadas diretamente aos
contextos sociais em que se encontram, Vvisto que, entre paises como a Argentina, Brasil,
Colémbia e Chile, as situacfes sdo bem parecidas no que tange a temas de interesse comum —
violéncia, meio ambiente, politica, economia e outros. Logo, trata-se de uma sociedade que

busca por auto representacao.

A melodramatizagdo da vida cotidiana nas formas ficcionais de
representacdo permitiu gerar uma espécie de perfil narrativo apropriado do
Meéxico para a Argentina, através da Colémbia, Peru, Brasil, entre outros,
mas que, em seu processo de transicdo para um cenario globalizado, é
permeada por arquétipos que devem ser inseridos em outras areas,
permitindo até mesmo o entrosamento da "América Latina" em busca da
integracdo em novos mercados. (GUZMAN, RAMIREZ e LONDONO,
2015, p. 130-131)

Diante das possibilidades que a convergéncia dos meios de comunicagdo e as novas
tecnologias nos trazem, torna-se cada vez mais necessario o desejo desses paises contarem
suas histérias, ainda que seu principal objetivo ndo seja o de ultrapassar as fronteiras
internacionais ou comerciais. Mas, contudo, engajar o meio em que vivem, fazendo com que
seus cidadaos ocupem o seu lugar no meio fisico (real) ou virtual (rede), tornando-se parte de
um todo.

O lugar da cultura na sociedade muda quando a mediag&o da tecnologia de
comunicacgdo deixa de ser apenas instrumental para engrossar, densificar e
tornar-se estrutural: o que a tecnologia mobiliza e catalisa hoje ndo é tanto a
novidade de alguns dispositivos, mas novos modos de percep¢do e da
linguagem, novas sensibilidades e escritos. (MARTIN-BARBERO, 2003, p.
25).

Barbero destaca os novos modelos de percepcdo e linguagem no formato atual de
comunicagdo. A narrativa transmidia inclui a interagdo entre quem produz o contetido e quem
0 recebe, logo, entende-se que é preciso repensar os modelos de produgdo tradicional para dar
espaco a novas experiéncias. Nesse sentido, o presente estudo traz quatro projetos distintos,
produzidos em paises especificos, que encontraram, no uso da transmidia, um modo inovador
de contar historias a suas respectivas sociedades, fazendo com que elas participassem e

ocupassem a posi¢éo de protagonista das mesmas.
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2.1 Argentina
2.1.1 Mujeres en Venta

Produzido em 2015, Mujeres en Venta (em portugués, Mulheres a Venda)® é um
documentério transmidia de ndo ficcdo (Documedia — Jornalismo Social Multimidia da
Universidade Nacional do Rosario, Argentina)® que visa expor histérias narradas por
mulheres vitimas de trafico para exploracdo sexual. A construcdo da narrativa é embasada a
partir da legislacdo argentina, que identifica, no crime de trafico de pessoas, a captura das
vitimas, sua transferéncia de um local para outro e exploracdo, 0 processo de resgate e
reintegracdo das vitimas a familia e a vida social. Segundo Anahi Lovato, roteirista transmidia

do projeto:

A producéo de contetdo no campo da ndo ficcdo, em geral, e do jornalismo,
em particular, nos convida a pensar criativamente nossas historias e sua
distribuicdo a partir do uso de varios idiomas, canais e telas conectadas
disponiveis no ambiente para (re) criar e ressignificar nossas praticas de
midia para a experimentacao e inovacao narrativa. (LOVATO, 2015, p.61).

Para o projeto Mujeres en Venta, Anahi destaca o uso do guia do produtor australiano Gary P.
Hayes (How to write a transmedia production bible: A template for multiplatform producers)
como base estrutural do desenho de producdo transmidia, porém respeitando o contexto e
realidade do projeto. Em entrevista®® concedida para este estudo, o produtor e diretor
Fernando Irigaray deixa claro como o projeto foi pensado para multiplas plataformas de
midia:

[...] n6s temos outro perfil que é muito mais de narrativa espacial, que tem a
ver mais com a ideia de entender a ecologia dos meios, onde se retine todos
os meios incluindo digitais e analdgicos, 0s quais se cruzam e de como se
conectam as interfaces [...] (IRIGARAY, 2019, p. 111).

Pensando nesta concepcdo de espaco e territdrio, Irigaray aponta a necessidade de intercalar
interfaces digitais e analdgicas, promovendo a expansao narrativa a partir da peca principal.
Deste modo, o projeto utiliza tanto as midias tradicionais como as digitais, também
conhecidas como “novas midias”. O universo transmidia dessas historias (storyworld) aparece
em uma experiéncia real vivenciada pelas protagonistas. O projeto tem sua narrativa

expandida por varias plataformas, entre elas um webdocumentario (documentario multimidia

8 Traducéo livre.
2 Disponivel em: <http://www.documedia.com.ar/mujeres/universotransmedia.html>. Acesso em: 24 jan. 2019.
30Transcri(;éo da entrevista na integra no Apéndice B.
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interativo), no qual a audiéncia é estimulada a participar da tarefa de difundir e relatar fatos ou
pistas que possam estar ligadas ao trafico de seres humanos para fins de exploracdo sexual.
Na figura 11, é possivel aferir como se apresentou o esquema de midias e conexdes tematicas

desenhadas por Anahi Lovato.

Figura. 11 Primeiro Esquema de midias e conexdes do Projeto, Mujeres en Venta
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Fonte: LOVATO, 2015, p. 42

No artigo Del Periodismo Multimedia al Periodismo Transmedia: Guiones para pensar
nuevas narrativas, de Anahi Lovato, ela explana de modo detalhado como se deu o processo

de producéo de cada peca criada em Mujeres en Venta a partir do universo principal.

e Webdoc (documentario interativo): a historia esta organizada em cinco capitulos
(Captura, Rotas do Trafico, Exploracéo, Resgate e Envolvimento), através dos quais 0

publico pode aprender com as histérias das vitimas do trafico, juntamente com
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testemunhos de especialistas, militantes, funcionérios e membros de organizagdes que
lutam pela erradicacéo desse tipo crime. O webdoc também convida sua audiéncia a
participar da tarefa de disseminar e denunciar fatos que possam estar ligados ao trafico

de pessoas para fins de exploracdo sexual.

Durante 0 més de maio de 2015, quatro videos de cinco minutos foram transmitidos no Canal
3 de Rosario, Argentina. O primeiro micro documentéario para TV ¢ intitulado, Vitimas e se
concentra na apresentacdo das historias de mulheres que passaram por exploracdo sexual em
redes de trafico. Prostibulos é o titulo do segundo micro. Ele aborda as caracteristicas dos
locais onde as vitimas foram submetidas a esse tipo de crime. O terceiro micro, chamado de
Redes, procura mostrar o funcionamento das organizacBes criminosas distribuidas no pais.
Finalmente, Proxenetas, a quarta peca desta série, mostra claramente a relacdo de poder e

violéncia de género exercida pelos exploradores, os clientes e seus caimplices.

e Série em Quadrinhos (impressa e digital)®’: a histéria de Sofia é interessante porque
¢ baseada em algo que aconteceu. O roteiro recupera as informacdes da sentenca
judicial de um caso julgado em Roséario no ano de 2012. De acordo com lIrigaray,
houve uma quarta vitima que foi raptada no limite entre a Argentina e o Uruguai. Ela
foi levada para trabalhar como prostituta em um bordel na provincia de Bueno Aires e
depois encontrada, ja na cidade de Rosario muito assustada sendo colocada sob
medida protetiva das autoridades. Logo, ndo poderia ser filmada ou fotografada,
inviabilizando sua participacdo no documentério. Desse modo, o que dava para fazer
era um relato escrito como uma crénica. Tomando como exemplo os quadrinhos
jornalisticos utilizados em Barcelona durante a guerra civil espanhola, a série de cinco
capitulos que conta a historia de Sofia é considerada, por seus produtores, um modo

interessante de usar o documentario gréfico.

Foi pensada mais como uma experiéncia experimental em um formato com o
qual ndo tinhamos muita intimidade. Porém, pensamos em um formato que
teria muito mais impacto, entdo usamos para que fosse publicada no jornal
da cidade, no diario de domingo onde, os leitores tém idade de trinta e cinco,
guarenta ou cinquenta anos. (IRIGARAY, 2019, p. 114)

31 Disponivel em: <www.documedia.com.ar/mujeres/universotransmedia.html>. Acesso em: 14 jan. 2019.
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A série "Mujeres en Venta | Jornalismo em vinhetas" foi publicada com a edi¢do semanal de

El Eslabén. O primeiro capitulo em papel acompanhou a edi¢cdo de, 07 de margo. Os

quadrinhos também estdo disponiveis em formato digital, para ler e baixar nessa secao.

Figura 12. Historias em Quadrinhos

Fonte: Documedia

Realidade Aumentada: partindo para uma acdo de marketing nos territérios,
cruzando a midia tradicional com a digital, foram feitas algumas acGes em vias
publicas da cidade, como o uso de cartazes com funcdo interativa através de realidade
aumentada, assumindo a territorialidade como uma instancia possivel para a narrativa
central. Essas publicacfes escondiam uma mensagem em realidade aumentada em que
os transeuntes podiam descobrir mais sobre ela baixando um aplicativo em seus

dispositivos moveis.
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Figura 13. Captura de tela do video que mostra as impressdes graficas em Realidade Aumentada
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Fonte: Documedia

A campanha realizada nas ruas incluiu 75 cartazes do documentario transmidia distribuidos
em toda a cidade de Rosario. A proposta dos cartazes visava envolver os cidaddos na luta
contra o trafico. Além disso, uma peca de video foi criada usando técnicas de motion

graphics®.

e Led em via publica: no ambito do documentério transmidia, diferentes mensagens
foram produzidas para diferentes contextos. Neste sentido, para a campanha territorial,
foram desenvolvidos videos curtos criados para serem projetados em telas de
ledindoor e outdoor. Uma das telas escolhidas esta localizada na esquina da Avenida
Pellegrini com a Avenida Paraguai — 0 cruzamento de duas ruas movimentadas, com

grande fluxo de carros, pedestres e linhas de transporte urbano — em Rosério.

%Traduzido do inglés, os graficos em movimento séo pedacos de imagens ou animagdes digitais que criam a
ilusio de movimento ou rotacdo e geralmente sdo combinados com A&udio para uso em projetos de
multimidia. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Motion_graphics>. Acesso em: 24 fev. 2019.
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Figura 14. Captura de tela do video sobre as divulgagdes em Led
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Fonte: Documedia

A peca também foi projetada em telas de led internas, localizadas nos corredores de compras
do Alto Rosario. Aproveitando o contexto de consumo proprio do shopping, a mensagem do
video apontava para o fato de que as redes de trafico e seus “clientes” consideravam as
mulheres como mercadoria. Irigaray aponta que “a proposta foi interessante porque passamos
a ideia da venda da mulher a partir do QR Code*® como se fosse um leitor de codigo de
barras, como em um mercado. Algo que deixou o publico impressionado.” (IRIGARAY,
2019, p. 106). O objetivo da proposta era induzir o publico a procurar saber mais sobre a
historia, algo que, de fato, aconteceu.

%3Sjgla do inglés Quick Response (reposta rapida em portugués) é um cédigo de barras bidimensional que pode
ser facilmente escaneado usando a maioria dos telefones celulares equipados com cdmera. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_QR>. Acesso em: 27 fev. 2019.
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Figura 15. Captura de tela da campanha de led feita no Shopping Mall da cidade de Roséario
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Fonte: Documedia

Locucdes de radio e TV: as locugdes para radio e televisdo foram projetadas com o
objetivo de criar consciéncia em torno do problema do trafico de pessoas para fins de
exploracdo sexual, contribuir para a prevencdo do crime e incentivar as pessoas a
relatarem situacGes ligadas ao trafico. Estas sdo pequenas pecas de comunicacao
emitidas pela Réadio Universidade, estaces FM da cidade de Rosério e Canal 3 de
Roséario — um canal aéreo da cidade de Rosario que, gracas aos seus repetidores, atinge
a populacdo do sul de Santa Fé, ao norte da Provincia de Buenos Aires, parte de

Cordoba e Entre Rios, logo, uma ampla area de alcance na Argentina.

Mapa interativo: um mapa colaborativo aberto, em atualizagdo permanente, onde
todos os usuarios podem adicionar dados em relacdo ao crime de trafico de pessoas
com fins de exploracdo sexual. A proposta é de visualizar as informacdes do mapa
sobre mulheres desaparecidas, mulheres resgatadas e lugares — como bordeéis e outros
estabelecimentos — que trabalham com a exploracdo sexual. Embora a adesdo do
publico ndo tenha sido significativa, € Gtil como um recurso de mapeamento da
Argentina, pois mostra casos que ocorreram em decorréncia de certas relagdes ou

suspeitos. Com essa ideia de ferramenta aberta, “s6 recebemos uma unica dentincia

que ndo deu muito certo e ndo funcionou. As vezes, por questdes narrativas das
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plataformas, é necessario saber bem sobre o tema que se esta trabalhando [...]".
(IRIGARAY, 2019, p. 108).

Figura 16. Captura da pagina, Mujeres en Venta e como colaborar com o mapa interativo™*
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Fonte: Documedia

e Documentario para TV: é um documentario de 26 minutos que foi transmitido no
Canal 3 da cidade de Rosério. Intitulado Historias Silenciosas, foi onde o publico
pdde conhecer cada uma das protagonistas da historia narrada em primeira pessoa, em
uma proposta carregada de emogdes. De acordo com Irigaray, essa disponibilizacdo na
TV foi importante porque, nos meios locais da cidade de Rosario, ndo haveria outro

modo de se ter acesso a esse projeto se ndo pela exibicdo na televisao.

3 Disponivel em: <https://mujeresenventa.crowdmap.com/>. Acesso em: 24 ja. 2019
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Figura 17. Captura de tela do Documentério para TV
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Fonte: Documedia

e Livro multiplataforma: publicacdo onde foram compiladas as experiéncias de
organizagOes governamentais e ndo governamentais que trabalham na assisténcia,
resgate e reintegracao social das vitimas de trafico de pessoas para fins de exploracdo

sexual em todo o pais.

Com base no trabalho coletivo, o livro ¢(Qué pasa después? Aportes y desafios para la
construccion de derechos de victimas de trata y explotacion sexual (2015) retne as vozes de
diferentes atores envolvidos no campo da assisténcia as vitimas do trafico de pessoas para fins
de exploracdo sexual. Os textos nele organizados foram escritos por funcionarios
especializados de diferentes 6rgaos do Estado, profissionais e membros de OrganizacGes Nao
Governamentais (ONGS), atores politicos e judiciais. A multiplicidade de vozes se reflete na
heterogeneidade dos registros narrativos, que procuram desenvolver contribuigdes com base
em caminhos concretos, em direitos de construcdo violados neste relevo, destacando os
desafios em curto prazo que toda sociedade deve assumir a fim de ganhar espaco para a

construcdo de horizontes de possibilidade para as vitimas resgatadas.
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Figura 19. Captura de Teca dos Microvideos para TV
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Movisodeos: sdo videos curtos, com duracdo de até 3 minutos, projetados para serem
consumidos em um dispositivo mével, a qualquer hora e em qualquer lugar. A série
consiste em cinco videos que abordam questfes como: as formas de fraude e recrutamento
de vitimas (movisodio 01: Enganadas); o julgamento de Marita Verone e a luta de Susana
Trimarco (movisodio 02: 13 anos sem Marita); o debate entre posi¢Ges abolicionistas e
reguladoras sobre a prostituicdo (movisodio 03: Os rostos do problema); a exploracdo
sexual narrada em primeira pessoa (movisodio 04: Exploradas) o problema da
reintegracdo social das mulheres resgatadas (movisodio 05: Voltando pra casa) e o lugar
da educacdo sexual na luta contra o tréfico (movisodeo 05:). Os moviodios estrearam em

série, no YouTube e através das redes sociais do projeto.

Figura 20. Captura de tela do Movisodeo
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Fonte: Documedia

e [Fotografias: foi feito um registro documental da produgdo de conteddos que
compdem o universo transmidia de Mujeres en Venta. A galeria de fotos é atualizada a
medida que as linhas narrativas da histéria do Documedia se desdobram em seus

diferentes suportes e plataformas.
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Figura 21. Galeria de Fotos dos bastidores do projeto
! ,

Fonte: Documedia

e Midias sociais: a estratégia de rede social foi projetada para estabelecer ligacGes entre
a midia e a narrativa, chamar a comunidade para acdo, compartilhar informacées sobre
o trafico na Argentina e distribuir conteddo projetado especificamente para o Twitter
(@mujeressales) e Facebook (facebook.com/documedia.unr). Esse conjunto de midias
foi solicitado em um cronograma de producdo. Uma série também foi adicionada as
narrativas online e offline para apresentaces em conferéncias, foruns e workshops

para 0s quais a equipe era convidada.

[...] usamos as redes sociais, mas trabalhamos os conteidos do tema como
uma espécie de militancia social, 0 que nos trouxe vérias participagdes em
lugares como Barcelona, escolas com adultos e criancas, publicos variados
que variavam entre, quinhentas, mil e dez pessoas. Porém, haviamos
programado, para o primeiro ano do projeto, ir a 30 lugares, mas acabamos
indo a 50 entre escolas, indlstrias, organizacfes e empresas. Logo, se por
um lado trabalhamos com as redes sociais, por outro trabalhamos com um
micro publico muito especifico, nos fazendo retomar a ideia de cinema de
bairro, apresentando a produgdo e falando sobre o tema. Isso foi o que
ampliou e deu espessura ao contetdo. [...] (IRIGARAY, 2019, p.112)

Além dessas redes, 0 YouTube também foi utilizado para distribuicdo e visualizagdo dos
moviodeos. Para Lovato, é importante destacar que:

Em produgdes de Comunicacdo Multimidia, as redes sociais sempre
constituem o momento zero da narrativa. S0 os primeiros canais de
distribuicdo de conteudo e cumprem, também, a funcdo fundamental de
permitir a participacdo de usuarios e o estabelecimento de ligacGes entre as
diferentes linhas narrativas. (LOVATO, 2015, p. 49).
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Esse conjunto de midias foi solicitado em um cronograma (figura 24) de producdo, que
comecou a ser executado em fevereiro de 2015.

Figura 22. Captura de Tela da conta de Mujeres en Venta no Twitter
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Figura 23. Captura de Tela da conta de Mujeres en Venta no Facebook
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% Disponivel em: <https://twitter.com/mujeresenventa?lang=es>. Acesso em: 24 fev. 2019.
Disponivel em: <https://www.facebook.com/documedia.unr>. Acesso em: 24 fev. 2019.
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Figura 24. Cronograma de uso das Multiplataformas de Midia do projeto Mujeres en Venta
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Fonte: LOVATO, 2015, p. 50

Cada uma das partes sincronizadas exigiu o desenvolvimento de um planejamento especifico,
adaptado as caracteristicas de cada meio. Para cada instancia foi necessario pensar em
imagens, sons, dialogos, infograficos, desenhos animados e transi¢cGes. Em relacdo as formas
de interacdo propostas a audiéncia de Mujeres en Venta,a producdo decidiu incluir espacos
para publicos com diferentes graus de comprometimento com a narrativa.

No documentario transmidia, o engajamento do publico pode ir da exploracdo e descoberta
através do compromisso de disseminar as histérias e multiplicar a circulacdo de mensagens
para participacdo ativa (exemplo, a denuncia) a contribui¢cdo da informacdo (colaboracdo)
para o enredo. Lovato ressalta, ainda, que, no salto do documentario multimidia em direcdo ao
documentério transmidia, houve a necessidade de reinventar metodologias para pensar e
produzir narrativas jornalisticas, ja que a investigacdo ainda era o pilar fundamental do
processo. Porém, esse esforco os obrigou a pensar criativamente, olhar para a historia no geral
e no particular, escrever (e reescrever) permanentemente — trabalhando em equipes e
documentos colaborativos (aberto e editavel por todos os membros da equipe), desenhando
mapas, diagramas, tours, telas —, bem como a dar lugar a improvisacgéo e colocar 0 ouvido na
audiéncia. Além da importancia do tema, o projeto obteve uma boa repercussdo social na

Argentina, porém, houve alguns desafios para a equipe, que foram enfrentados e reconhecidos
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como aprendizado. Questionado sobre o porqué de fazer um projeto transmidia, Irigaray
afirma que o alcance de possibilidades desse tipo de producdo é imensuravel.

2.1.1.1 Dificuldades e desafios

Sobre o processo de execucdo do projeto foi necesséario adaptar cada midia a um contexto e
uso especifico, superando algumas dificuldades de orcamento. Irigaray € enfético ao dizer
que, na Argentina, produzir transmidia ndo é algo facil — o que se deve, especialmente, a falta
de linearidade da producéo e a insuficiéncia de subsidios, atribuida, por sua vez, ao alto custo
demandado quando se produz uma obra transmidiatica. Inclusive, ele aponta que os valores
ofertados pelos organismos que oferecem fundos para producdes transmidia sdo menores do
que para fazer um programa de televisdo — sem levar em conta que, quando se trata de desse
tipo de narrativa, ha de se investir mais em multiplataformas. Segundo o diretor, no caso de
projetos muito longos, como esse, ndo é possivel negociar todo o financiamento de uma vez, o

jeito é produzir por partes, por pecas ou a¢des.

E muito raro conseguir fechar tudo, é preciso aprender a produzir por partes.
E uma questdo de aprendizagem, esta questdo da producao [...]. E necessério,
também, saber como planejar o storyboard, as etapas para o desenho e para
concepcao da historia. Essa combinatdria é o que vai te ajudar a conseguir
financiamento para a producdo. (IRIGARAY, 2019, p. 116).

Apesar de algumas dificuldades, o projeto contou com o apoio da Universidade Nacional do
Rosério, que é pioneira em narrativa transmidia de ndo ficcdo na Argentina. A mesma possuli
um fundo da rede universitaria para producfes audiovisuais — usado, inclusive, na producao
do documentario para TV. O projeto ganhou, ainda, um prémio em dinheiro do Fundo
Canadense para Iniciativas Locais®’, além de outros prémios de reconhecimento nacional e
internacional.

A obra toda levou dois anos para ser executada, sendo um ano dedicado ao desenvolvimento
do universo narrativo e suas expansdes, mais um ano voltado para a execugéo e distribuig&o.
De acordo com Irigaray, o valor gasto foi de, aproximadamente, quarenta e cinco mil délares.
Depois de Mujeres en Venta, a equipe de Documedia segue trabalhando nessa linha de
projetos, agora, desenvolvendo experiéncias imersivas com 0 uso de realidade virtual,
aumentada e outras tecnologias, sempre cruzando as interfaces digitais e analdgicas,

proporcionando reflexdes sociais e a ocupagao de espacos e territorios urbanos.

37Disponl'vel em: <https://international.gc.ca/world-monde/country-pays/brazil-bresil/index.aspx?lang=eng>.
Acesso em: 21 jan. 2019.
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Figura 25. Universo Multiplataforma de Mujeres en Venta

Fonte: Docmedia
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2.2 Brasil
2.2.1 Precisamos Falar do Assédio

No Brasil, 0 uso da narrativa transmidia como recurso em produgfes audiovisuais ainda é
timido e vai avancando a medida que os grandes e medios produtores entendem sua
importancia em tempos de convergéncia e conectividade digital. Diferentemente do mercado
internacional, sobretudo norte-americano, onde o recurso é aplicado principalmente nas
franquias de filmes, o mercado nacional brasileiro tem apostado em producdes seriadas, como
novelas, séries de ficcdo ou em séries de animacdo infantil. Porém, essa aplicabilidade é mais
recorrente em produtoras independentes, como a 02 Filmes®, que produziu, junto a Globo
Filmes®, a série Cidade dos Homens (Guel Arraes, 2002). Outro exemplo é Mira Filmes®,
responsavel pela produgdo do documentério de ndo ficcdo Precisamos Falar do Assédio
(Carmem Maia, Gustavo Rosa de Moura e Paula Saccheta, 2016), que destaca 0 uso da
transmidia em uma abordagem de cunho social e informativo.

Precisamos Falar de Assédio é um documentario de ndo ficcdo que originou um longa-
metragem e um website*’. O projeto surgiu da repercussdo, nas redes sociais, de uma
campanha sob as hashtags #meuprimeiroassedio, #meuamigosecreto e #agoraequesaoelas,
utilizadas, durante o0 més de marco, em comemoracdo ao dia internacional da mulher.

%2 3 movimentagdo das redes chamou a atencéo das

Conhecida como “primavera feminista
produtoras do projeto, que acharam importante fazer um documentario que “registrasse essas
historias e, mais que isso, que as tirasse das redes e ocupasse 0s espacos da cidade com o
tema” (Paula Sacchetta, 2016)*,

Durante o periodo da Semana da Mulher (de 7 a 14 de mar¢co de 2015), uma van-estidio
(figura 26) visitou nove lugares em S&o Paulo (Largo Treze - Santo Amaro, Praga do Patriarca
- Centro, Cidade Tiradentes, Mooca e Av. Paulista) e no Rio de Janeiro (Morro do Vidigal,
Parque Madureira, Praca do Lido - Copacabana e Praca Saenz Pefia - Tijuca), passando pelo
centro das duas cidades, areas nobres e periferias coletando depoimentos de mulheres vitimas

de assédio sexual. Dentro da van, as mulheres ficavam sozinhas para falar, sem qualquer tipo

3 Disponivel em: <http://www.02filmes.com/>. Acesso em: 12 jan. 2019.

3 Disponivel em: <https://globofilmes.globo.com/>. Acesso em: 12 jan. 2019.

40 Disponivel em: <http://mirafilmes.net/>. Acesso em: 12 jan. 2019.

41 Disponivel em: <https://precisamosfalardoassedio.com/>. Acesso em: 12 jan. 2019.

2 Disponivel em: <http://agemt.org/contraponto/2018/06/18/a-primavera-feminista-do-seculo-xxi/>. Acesso em:
25 jan. 2019.

3 Disponivel em: https://precisamosfalardoassedio.com/>. Acesso em: 25 jan.2019.
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de entrevistador ou interlocutor — a ideia era que se sentissem a vontade e contassem o que

quisessem. Sobre a captacdo dos depoimentos, Sacchetta® diz que:

[...] era um documentario de dispositivo, € um documentario em que
decidimos respeitar as regras daquele espa¢o enguanto ela dava seu
depoimento. Ela estava sozinha dentro da van e ninguém estava vendo ou
ouvindo o que ela falava. Tinha uma pessoa da equipe vendo a imagem dela
pelo computador pra ver foco, e outro menino da equipe vendo as ondas de
som pra saber se estava funcionando, mas sem ouvir. Entéo, ndo sabiamos,
porque tinha esse momento intimo, catartico de desabafo e etc. E dai eu so
fui ter contato com esse material na ilha de edi¢do depois. (SACCHETTA,
2019, p.121).

Para chamar as pessoas a participarem voluntariamente do projeto, foi feita uma campanha de
marketing utilizando todas as midias, desde as tradicionais as digitais, como chamada de
video na TV durante a semana da mulher, o que levou alguns canais de TV a irem ao local do
projeto no Dia Internacional da Mulher (08 de marco); trailers em cinemas, como no Cine-
Belas Artes, por vérios dias, dizendo onde a van estaria estacionada; anuncio em revistas,

jornal impresso e redes sociais do projeto (Facebook e Instagram).

Figura. 26. Captura de tela da video chamada feita para as Redes Sociais e TV

Precisamos falar do assedio
Publicado por Precisamos falar do assédio
1,203 visualizacoes '

3

ARy - — » . \
ana da Mulher, de 7 a"11 de marco, uma van-estdidio
visitara cinco locais diferentes.de Sao Paulo’para colher

g b depoimentos de mulheres vitimas de qualquer tipo de assedio.
R P o™ T,

w

Fonte: Facebook do Projeto™®

4 Transcricdo da Entrevista no Apéndice-B deste trabalho.

> Disponivel em: <https://www.facebook.com/precisamosfalardoassedio/videos/943403499070649/>. Acesso
em: 26 jan. 2019.
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Figura. 27. Captura de tela da video chamada feita para as Redes Sociais e TV com os locais de gravacgao

Precisamos falar do assedio
I ecisamos falar do assédio

Toda mulher tem uma historia para contar.

.

: Aparega para dar seu depoimento. X
i

07/p3  .08/03 - 10/03-, 1§1/03 -&

das 8ha§18h das 8h as 18h d das 11h as 21h \\ das 1930 as 21h30

; .

Largo Treze Praga do ida Modca Av; Paulista
no calgadao da rua Patriarca : Rua Doutor Almeida Av. Paulista, 2068,
Capitao Tiago Luz, proximo a saida do [ Lima, 1134 frente ao

altura do n° 176 metrd Anhangaba i , AV, | Modca Shopping Center 3

Santo Amaro Centro Naylor de Oliveira (:emueirg César

Cidade Tiradentes

011 {_“”7 =

Fonte: Facebook do Projeto

Figura 28. Captura de tela da Reportagem feita durante a execugéo do projeto na cidade de Séo Paulo

depilads

Fonte: G1%

46Disponl’vel em: <http://gl.globo.com/sao-paulo/noticia/2016/03/van-recebe-depoimentos-de-mulheres-vitimas-
de-assedio-em-5-pontos-de-sp.html>. Acesso em: 25 jan. 2019.
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Figura 29. Captura de tela do Instagram do projeto

falardoassedio HEZE Kl

26 publicactes 257 seguidores seguindo 639

precisamosfalardoassédio

www.precisamosfalardoassedio.com
88 PUBLICAGOES

49° FESTIVAL DE BRASII.IA DO CINEMA BRASIlfIRO

Fonte: Instagram*’

Figura 30. Mulheres perguntando sobre o projeto

Fonte: Site A mulher do Piolho™®

47Disponl’vel em: <https://www.instagram.com/falardoassedio/?hl=pt-br>. Acesso em: 26 jan. 2019.

48Disponl’vel em: <https://amulherdopiolho.com.br/documentario-de-paula-sacchetta-revela-as-mulheres-por-
tras-das-estatisticas-de-violencia-sexual-802b894b5925>. Acesso em: 09 fev. 2019.
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A captura dos depoimentos foi feita em uma van-estudio porque, de acordo com a producgao
do projeto, era uma forma de qualquer mulher, em qualquer lugar, poder registrar seu
depoimento. A van permanecia estacionada, sempre em locais de grande circulacdo de
pessoas como terminal de dnibus ou de estacdo de metrd. Desse modo, a presenca dessas
mulheres se deu de forma espontanea. As depoentes que preferiam néo se identificar podiam
usar uma das quatro méascaras disponiveis, que representavam os motivos pelos quais elas nao
queriam aparecer: medo, vergonha, raiva ou tristeza. Além disso, as suas vozes eram

distorcidas para ndo haver identificacéo.

Figura 26. Van-estadio

PRECISAMOS
FALAR DO
ASSEDIO

Fonte: Paula Sacchetta/Divulgacdo*

49Disponl'vel em:<https://amulherdopiolho.com.br/documentario-de-paula-sacchetta-revela-as-mulheres-por-tras-
das-estatisticas-de-violencia-sexual-8b2b894b5925>. Acesso em: 26 jan. 2019.
<https://artebrasileiros.com.br/page/33/?q=propaganda-gratis-tuum.com.br&n=6809&p=Revista>. Acesso em:
12 jan. 2019.
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Figura 27. Mascaras do projeto, Precisamos Falar do Assédio

Fonte: Francisco Orlandi Neto®

Ao todo, 140 mulheres de 14 a 85 anos quiseram contar suas histdrias, que vdo desde cantadas
feitas por desconhecidos no transporte publico ou na rua, até estupros cometidos por parentes
dentro da propria casa quando ainda eram criangas. O resultado é um volume com mais de
treze horas de material bruto. Vinte e seis depoimentos foram utilizados no longa-metragem
de 80 minutos, mas todos eles foram reunidos em um website, onde é possivel assistir ao
relato de cada mulher na integra, sem cortes ou edi¢cdo. Cada depoimento esta relacionado a
filtros especificos, como tipo de assédio, quem assediou, onde aconteceu e quando aconteceu.
Durante a coleta de depoimentos na rua, foi aferido que o nimero® das pessoas que entraram
na fila da van foi dez vezes maior: cerca 10.080, desse total, 70% eram criancas ou
adolescentes. E de acordo com 24,1% dessas criancas, 0s agressores foram os préprios pais ou
padrastos. Outros 32,2% contaram ter sofrido as violéncias de amigos ou conhecidos da

familia.

50Disponl’vel em: <http://gl.globo.com/sao-paulo/noticia/2016/03/van-recebe-depoimentos-de-mulheres-vitimas-
de-assedio-em-5-pontos-de-sp.html>. Acesso em: 12 jan. 2019.

51Disponl’vel em: <https://amulherdopiolho.com.br/documentario-de-paula-sacchetta-revela-as-mulheres-por-
tras-das-estatisticas-de-violencia-sexual-8b2b894b5925>. Acesso em: 26 jan. 2019.
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Figura 28. Captura de tela do site, Precisamos Falar do Assédio

precisamos falar do assédio  OPROJETO FALE! +DEPOIMENTOS FILME PROCUREAJUDA ENGLISH CREDITOS e

sem filtro sem filtro sem filtro sem filtro

AGRESSAOFiSICA

QUANDO: 19248
QUEM: marido
ONDE: casa

"Eu era a escrava da pancadaria, a escrava do trabalho, a escrava de criar os filhos e a escrava do lar. "

Fonte: Mira Filmes

Segundo a diretora, Paula Sacchetta, a principio, o projeto ndo tinha sido planejado para ser
transmidia, mas, devido ao grande namero de participacdo durante a coleta dos depoimentos
nas ruas de Sao Paulo e Rio de Janeiro, 0 material, que superava o0 necessario para producdo
do longa-metragem, dava espaco para uma extensao do produto principal, que surgiu com um
site interativo. Sem o uso de qualquer manual ou biblia transmidia, tudo se deu de forma
muito experimental (SACCHETTA, 2019):

A ideia era s6 fazer um filme, pois a gente pensa muito com essa cabeca de
documentarista, voltada mais para cinema [...]. Com o fim de sete dias de
filmagem, ja tinhamos cento e quarenta depoimentos, treze horas de material
bruto. Quando se faz uma campanha dessas, que fala para as mulheres
falarem, eu meio que me senti responsavel, pois, falo para essas mulheres
gue precisamos falar do assédio, elas falam e, entdo, vou escolher vinte e
poucas pra fazer um filme de oitenta minutos e vou fazer o que com o resto,
guardar num HD na produtora? Entdo, o projeto transmidia nasceu muito
mais dai, dessa necessidade de dar vaz&o, de fazer um novo produto que nao
fosse s6 um filme [...] (SACCHETTA, 2019, p.122).

No mesmo site (ver figura 29), quem tiver e quiser contar sua historia, também podera gravar
e enviar seu depoimento. Depois de aprovado pela equipe de producdo, ele ficard disponivel

ao lado de outros relatos que foram gravados por meio da plataforma.
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Figura 29. Captura de tela da area Fale! do menu de servicos do site do projeto

pl‘ecisamos falar do assédio OPROJETO FALE! +DEPOIMENTOS FILME PROCURE AJUDA ENGLISH CREDITOS e

GRAVE SEU DEPOIMENTO

Mais de 100 depoimentos foram coletados para a construgdo deste
site e edicdo do documentario, mas agora vocé também pode mandar
seu depoimento, além de escutar o relato de outras mulheres.

Participe. Conte a sua histéria!

Para participar, vocé pode enviar um video ou gravar pelo site. O ideal
€ que seja uma histéria sua, pessoal e que vocé conte tudo sozinha,
como se contasse a uma amiga ou amigo, como num desabafo. Escute
as histérias de outras mulheres para se inspirar e tomar coragem para
falar. Pode ser qualquer situacéo pela qual vocé tenha passado e que
tenha se sentido desconfortével, desde um fiu-fiu na rua até uma

situacdo mais grave de assédio sexual ou abuso.

® Iniciar depoimento

Fonte: Site®® do projeto,Precisamos Falar do Assédio

Uma das preocupacOes de Sacchetta com relacdo ao site era que ele ndo fosse muito duro ou
estatico, mas que fosse algo dindmico, em movimento, que gerasse o interesse do publico ndo
somente em conhecer a plataforma, mas também em interagir com ela, enviando seu
depoimento, se assim desejasse, fazendo parte do projeto. Logo, trata-se de uma obra viva,
gue permanece ativa. Gracas a essa acdo, Precisamos Falar do Assédio foi selecionado para o
maior festival de documentarios do mundo, o IDFA (Internacional Documentary Film
Festival Amsterdam)®, que possui uma categoria para filmes transmidiaticos. Sobre essa
experiéncia, Sacchetta diz que foi uma surpresa inesperada, “vocé comegar a ocupar esses
espacos, que normalmente sdo mais caretas e conservadores e tal, com projetos assim, e eles
estarem abertos a isso, € um sinal de que as coisas estio mudando e evoluindo”.
(SACCHETTA, 2019, p.120).

Um ponto importante dessa experiéncia transmidia — além de sua relevancia social, que
caracterizava o0 momento em que o Brasil vivenciava na época — foi o retorno que o projeto

proporcionou a quem colaborou com sua producdo, que, no caso, foram as vinte e seis

> Disponivel em: <https://precisamosfalardoassedio.com/#fale>. Acesso em: 26 jan. 2019.
53Disponl’vel em: <https://www.idfa.nl/en/info/over-idfa>. Acesso em: 22 jan. 2019.
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mulheres que aparecem no longa de oitenta minutos. Sacchetta conta que, antes de finalizar a

pos-producdo do longa, chamou todas as participantes para uma exibicdo do tipo cabine.

Eu fiquei em pénico nesse dia, porque eu passei seis meses editando o filme,
nos filmamos em marco e era setembro e pensei: elas vao assistir e ndo vao
querer mais aparecer no filme. Bom, mesmo assim, eu sentia que devia isso
a elas, entéo, fizemos essa exibicdo na produtora pra elas e, depois do filme,
uma delas falou: “Obrigada!”. E, entdo, comecou a conversa mais bonita que
eu ja tive, até hoje, sobre esse filme. Uma delas falou assim: “Sabe aquela
teoria de criagdo do mundo, o big bang ali, que é uma explosao?”, “Sei”, eu
respondi. “Entdo, antes de dar o meu depoimento nesse filme, eu era tipo
uma poeirinha voando solta pelo espaco e, quando eu me choquei com essas
outras mulheres que estdo aqui na sala, ndo que eu me choquei e virei mais
poeirinha ainda, a gente se chocou e criou um mundo novo, muito grande e
muito forte.” [...] Entdo, assim, eu acho que, s6 para ilustrar, que, quando eu
passo o filme, ou entro em uma sala, e ele estd passando, eu penso:
“Socorro!” E uma sensacio de tortura esse filme, e porque estou fazendo as
pessoas passarem por isso, mas, se eu nao acreditasse no sentido dele ou
na possibilidade de mudanga dele, ele ndo existiria. (SACCHETTA, 2019,
p.123).

O projeto ganhou véarios prémios no Brasil, passou por varios festivais e mostras nacionais e
internacionais, com exibicdo no Canal Brasil®*(TV a cabo), nos servicos sob demanda do
canal Net Now™ e Videcamp®, além de contar com distribuicdo internacional da Women
Make Moovies®’ (organizacdo social feminista sem fins lucrativos, com sede em Nova York,
que é a principal distribuidora do mundo de filmes independentes realizados por e sobre as
mulheres). Também foi exibido no canal SBS*®, da TV aberta da Australia, que conta com
uma audiéncia media de 13 milhdes de pessoas por més. Precisamos Falar do Assédio ndo
possui outras extensdes narrativas além do site, mas, de acordo com Sacchetta inspira futuros
projetos na mesma linha, como um novo documentério sobre masculinidade. Além disso, a
experiéncia transmidia possibilitou um novo formato de distribuicdo e consumo, gerando a

possibilidade de atingir mais pessoas e em qualquer lugar do mundo.

2.4.1.1 Dificuldades e desafios
A maior dificuldade, segundo Paula Sacchetta, foi alcancar uma identidade com movimento
para o site do projeto, pois a falta de conhecimento técnico em design de web dificultou um

pouco 0 processo de criagdo junto a um programador contratado para esse fim. Além de

> Disponivel em: <https://globosatplay.globo.com/canal-brasil/>. Acesso em: 12 jan. 2019.
>> Disponivel em: <https://www.nowonline.com.br/>. Acesso em: 12 jan. 2019.
56Disponl'vel em: <https://www.videocamp.com/pt>. Acesso em: 22 jan. 2019.

>’ Disponivel em: <http://www.wmm.com/index.asp>. Acesso em: 12 jan. 2019.

> Disponivel em: <https://www.sbs.com.au/>. Acesso em: 12 jan. 2019.
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entender a linguagem, o formato e que possibilidades eram viaveis de se transformar no
projeto, para ela, quem produz precisa “pensar na questdo de produzir um contetido ¢ querer
que ele seja conhecido e nao guardado na gaveta”. Logo, para a diretora, ndo basta criar,
produzir e ter uma janela de distribuicéo tradicional — como, por exemplo, 0 cinema —, pois as
novas midias digitais estdo ai e devem ser usadas, sobretudo, para fomentar e disseminar
contetdos relevantes como esse. Outro ponto importante € que o publico do filme é
majoritariamente feminino, porém trata-se de um tema que afeta a todos. Em funcéo da coleta
de depoimentos ter sido direcionada a mulheres vitimas de assédio sexual, pode haver a
impressao de que a obra foque tal publico, Sacchetta, no entanto, ressalta que adoraria exibir

seu filme para uma plateia de cinco mil homens.

Figura 30. Imagem de Divulgacéo do projeto

precisamos falar do assédio

Fonte: Site do projeto
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2.3 Colbémbia
2.3.1 Cuentos de Viejos

Cuentos de Viejos (ou, em traducdo livre, Contos de Velhos) € uma série documental animada
criada para o canal publico de TV Sefial Colémbia>, em uma coproducéo com as produtoras
HierroAnimacion (Carlos Smith e Anna Ferrer)®® Piaggiodematei (Marcelo Dematei, Laura
Piaggio).®*

A origem do projeto foi uma exposicao de retratos animados, uma acdo mais artistica que
audiovisual realizada em 2011. Porém, quando seus produtores decidiram desenvolver uma
série, logo pensaram em transmidia. Segundo Laura Piaggio®, coordenadora de plataforma

webfoi decidido o uso da transmidia pelas seguintes razdes:

O documentéario animado era um formato raro na época, e o publico podia
ser incomum para um formato animado, entdo queriamos agregar valor ao
projeto da série. Anna Ferrer, na época produtora da Hierro, ouvira que as
emissoras de televisdo poderiam se interessar por essa nova maneira de
pensar sobre projetos, incluindo janelas digitais e participativas. Eu era uma
especialista em audiovisual digital e interativo, entdo, pensamos que
tinhamos as habilidades para ter sucesso. Para melhora-lo, nés nos
inscrevemos para o Pixel Lab, um laborat6rio de desenvolvimento de midia
cruzada para o Power To The Pixel®®, no Reino Unido. (PIAGGIO, 2019,
p.127).

Durante o desenvolvimento do projeto, ndo havia muita clareza sobre o uso de biblia
transmidia, sendo assim sua execucdo foi efetuada de maneira organica e intuitiva. A série
trata de pequenas historias cotidianas que sdo contadas por avos e avds para seus netos e que
acontecem, muitas vezes, em eventos ou cenarios histéricos monumentais, como, por
exemplo, durante a Segunda Guerra Mundial, a Guerra Civil Espanhola ou a violéncia
bipartidaria na Colémbia.

Para a realizacdo do projeto, seria necessaria a participacdo da audiéncia colombiana que, em
sua maioria, prefere a TV a outro meio de visualizacdo de contetdos. Interessado em
contribuir para uma atragéo televisiva, o publico abragcou a proposta e usou a web para enviar
mensagens com suas anedotas.De acordo com Piaggio (2019), os dados méveis da Colémbia

— durante o periodo de producéo da primeira temporada da série (2013) — eram insuficientes

> Disponivel em: <https://www.senalcolombia.tv/>. Acesso em: 26 jan. 2019.

60 Disponivel em: <https://www.hierro.tv/>. Acesso em: 26 jan. 2019.

o1 Disponivel em: <http://piaggiodematei.com/en/home-2/>. Acesso em: 26 jan. 2019.

6 Transcricdo da Entrevista na integra no Apéndice- D deste trabalho.

6 Disponivel em: <http://www.creativeeuropeuk.eu/pixel-lab-cross-media-workshop>. Acesso em: 26 jan. 2019.
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para o compartilhamento de videos, entdo a Unica opcao era ir, pessoalmente, até onde as
pessoas estavam, levando uma equipe de filmagem para registrar essas historias,

especialmente nas cidades menores da Colémbia.

Figura 31. Captura de tela do site de, Cuentos de Viejos*

7“ <Qué es Cuentos de Viejos? Noticias Creditos Contacto entrar @
’ ) * Temas ¥
DE VIE]JO4 o
—— el Taller del Recuerdo

INCULTURA lm -'7-%3;0 m% ('StlbeS que eS? -

Historias Destacadas Talleres Escolares

Centinelas del vallenato II
Inst. Ed. el Carmelo
San Juan del Cesar, Colombia

© Ver proyectos realizados
© Descarga las guias

Yo quiero ser del drco La escuela era lo mas importante
Soledad / Manizales, Colombia Soledad / Manizales, Colombia

Fonte: Site do projeto

A partir desses encontros fisicos entre idosos e criancas, Piaggio e sua equipe perceberam o
potencial educacional do projeto, desenvolvendo ferramentas para trabalhar nas salas de aula
e, durante a terceira temporada, levaram a experiéncia para bibliotecas publicas em diferentes

regides da Colombia.

O aplicativo surgiu como uma necessidade, na terceira temporada (ja
estdvamos em 2016), de facilitar o envio de videos gravados com 0 mesmo
aparelho. Muitas pessoas tiveram problemas para baixar o video para o
computador para envia-lo na web, entdo um aplicativo que gravaria a
entrevista e a enviaria diretamente para 0S nossos servidores era um
facilitador. (PIAGGIO, 2019, p.128).

Os videos das entrevistas realizadas pela equipe de pesquisa passaram a fazer parte da
plataforma online, em fragmentos de até trés minutos de duragdo. Devido & natureza

colaborativa da web, muitas das historias publicadas sdo enviadas pelos proprios usuarios. A

o Disponivel em: <http://cuentosdeviejos.com/>. Acesso em: 26 jan. 2019.
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partir da web, a midia e as informagfes sdo fornecidas para que 0s usuérios gravem (com
cameras ou dispositivos mdveis) anedotas de infancia contadas por pessoas mais velhas. Apds
0 processo de moderacdo efetuado pela producdo, é possivel compartilhar os videos na
plataforma. Todo esse contetdo colaborativo é relacionado e agrupado por assunto, afinidade
ou area geografica. Algumas historias compartilhadas pelos usuarios na plataforma sdo

transformadas em animac0es para a série de TV.

Figura 32. Captura de tela da pagina, Envia una historia

comparte u‘“—

Para compartir una historia en Cuentos de Viejos, completa los siguientes datos. Algunos son obligatorios y otros no,
pero nos ayudaran mucho a arganizar mejor las historias. Los datos obligatorios estén en rojo.

- . Convocatoria iTu viejo en la Tele!
Si tienes dudas, puedes consultar nuestro Tutorial. © L

© Como grabar el video
Recuerda que al compartir la historia, estamos dando por hecho que el entrevistado esta de acuerdo con participar
de Cuentos de Viejos. © Cdmo participar

o Datos sobre la historia

Nombre de la persena que habla en el video™ Lugar de residencia actual (cudad, pais)*

Mail de contacto <Donde sucede la historia contada (ciudad, pais)?™
Edad <Cudndo sucede la histeria {afio o década)?™

¢Qué edad tenia cuando ocurrio la historia®

Adjuntar video (Tamafio mdximo: 30 MB, formatos: .MP4, .AVI, WMV, .MOV, 3GP)

Escolher arquivo | Nenhum arguivo selecionado

Si tu video pesa mas de 30 MB o no esta en uno de los formatos especificados, puedes usar WeTransfer que es

rapido y muy sendillo de utilizar.

Fonte: Site de Cuentos de Viejos

Os temas sdo escolhidos por sua relevancia originalidade e riqueza narrativa proporcionada
pelo protagonista, além da presenca de um arco dramatico apropriado e do seu potencial
plastico e estético. Existem pelo menos trés elementos que fazem parte do projeto, como (i)
séries de TV,(ii) uma producdo de animacdo de caracteristicas muito particulares, realizadas
com o uso de diferentes técnicas de animacgéo, que define um novo conjunto de personagens
para cada histdria e (iii) a premissa de criar um design de arte diferente para cada episodio.

Cuentos de Viejos ndo é uma série concebida como um produto audiovisual adequado para
qualquer mercado, mas faz parte de um projeto transmidia desenvolvido em torno da intencéo
de provocar uma experiéncia. Uma rica e complexa experiéncia colaborativa, ligada a historia

local e as pessoas que a vivenciaram e narraram; a quem a ouve, descobre e registra, ao
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mesmo tempo, valores de relevancia global, como é a reivindicagdo do dialogo

intergeracional; e ao envolvimento da comunidade na construcdo da memodria coletiva. Desse

modo, segundo Piaggio (2019), cada plataforma foi projetada para sua funcdo e seu publico

especifico:

a web foi para enviar e compartilhar historias, entdo, foi uma acdo pensada
especialmente para os mais jovens (filhos e netos), como ferramenta de participacao;

o0 aplicativo foi projetado para os mais novos de todos (netos), isto €, adolescentes ou
jovens. Como ferramenta para gravar historias (gravar entrevistas e envia-las);

0s eventos propdem uma experiéncia intergeracional (netos e avés) entre os dois
extremos do publico, o mais velho e 0 mais novo;

a televisdo era o formato mais geral (para todos os publicos), embora, na pratica, 0s
jovens conhecessem o projeto online pela boca de quem estava assistindo a TV. A
série tem alguns dos picos de audiéncia mais altos da emissora publica, Sefial
Colémbia, embora seja importante ter em mente que o publico do canal € muito

limitado, especialmente nas grandes cidades.

Figura 33. Captura de tela do menu, ¢ Te acuerdes de... ? que separa as histdrias por temas

W Explora los temas

¢Te acuerdas de...?

@ La educacion es un derecho W0 iTequst>  Comparte En
. - >

La educacion no puede ser un privilegio ni puede jugar un
papel secundario. Es un derecho de todos los seres humanos y
es una obligacion de todos los gobiernos y estados. Pero no
siempre ha sido asi. Muchos no han finzlizado los estudios, o

& La Revolucion Cubana ¥ 1 iTequsta? Comparte En
2 {

Después de mds de 5 afios de enfrentamientos entre los
guerrilleros y el ejército del dictador Fulgencio Batista, Fide!
Castro llegaba victorioso a La Habana el 8 de enero de 1959.
Su ascenso al poder marca el inicio de una revolucion que

& Bogota hace medio siglo

En los tltimos 50 afios, Bogotd se ha transformado en una
ciudad moderna de 7 millones de habitantes. Una serie de
cambios que se llevaron viejas arterias y emblematicos edificios
que sdlo algunos recuerdan.

L.

' 2 (Tegustz? Comparte En

& Pequeiios trabajadores W1 itequstz?  Comparte En

Uno de cada seis nifios en el mundo trabaja. Es un drama que 7 > 8 - ¢
arrastran todos los paises... Y aqui hay algunos ejemplos. Es 147 -

una travesia con capitulos agrios, otros tiernos y algunos 5 e i)

puntiagudos.

Fonte: Site do projeto
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A série traz a inclusdo de diversos discursos no didlogo digital e apresenta o uso das
ferramentas de gravacdo e armazenamento digital para a pesquisa como exercicio pedagogico
dos pontos fortes que séo identificados no projeto. Todos eles contribuem para essa percepgao
geral de que se trata de uma obra valorizada como relevante e inovadora em foruns
internacionais.

Por outro lado, a partir de nossa experiéncia e contato com e-mails e
comentarios do publico em si, tem gerado, sem davida, experiéncias
significativas e memoraveis, intrafamiliar, pessoal e que aprendemos com 0s
pais que tiveram primeiras historias traumaticas do seu passado para seus
filhos e familias, e eles tinham escondido, mas ndo esquecido (geralmente
relacionado com a violéncia politica e social); netos e criangas que queriam
homenagear os mais velhos compartilhando histdrias que tinham ouvido
milhares de vezes. (PIAGGIO, 2019, p.129)

Além do envio dos videos, outra forma para a audiéncia contribuir era comentando e votando
em historias a fim de escolher aquelas que seriam levadas para a TV. ParticipacGes
espontaneas também eram feitas atraves de e-mails ou comentarios nas redes sociais, onde as
pessoas, simplesmente, queriam compartilhar sua opinido sobre uma determinada histéria ou
sobre a série.O projeto gerou a extensdo de mais dois produtos: um longa baseado nas
historias de trés mulheres e um produto editorial com conteldo expandido. A acdo nas redes
sociais se deu por meio do Facebook, Instagram, YouTube, além do site, que foi a principal

plataforma de interacéo e colaboracdo com o projeto.

Figura 34. P4gina do Facebook do Projeto

Cuentos de Viejos /
Old Folks Tales

@OIdFolksTales
Pagina inicial
Sobre
Fotos
) i Curtiu v X\ Seguindo v = Compartilhar |+ @ Enviar mensagem
Videos
Eventos 5 )
#° Criar publicagdo Comunidade Ver tudo
Publicacdes
2L Convide seus amigos para curtir esta Pagina
Notas “v: y
. s 3.380 pessoas curtiram isso
Comunidade S\ 3.339 pessoas estdo seguindo isso
Informac@es e andncios Fotolvideo X Marcar amigos © checkin
Sobre Ver tudo

Fotos (® Enviar mensagem Bate-pap

Fonte: Facebook®®

6 Disponivel em: <https://www.facebook.com/OldFolksTales/>. Acesso em: 28 jan. 2019.
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Figura 35. Captura de tela do Instagram do projeto

i

Fonte: Instagram®

Figura 36. Captura de tela do menu de servicos do site que disponibiliza um resumo de todos os capitulos de
cada temporada

v/

La Serie Temporada 3 Temporada 2 Temporada 1 Capitulos especiales

Tercera temporada

01: ANA. El mapa de la discordia. Argentina
Ana recuerda el momento en que comenzo la
Segunda Guerra Mundial. Su padre y su abuelo
pegaron un mapa en la pared del comedor donde
marcaban los avances y retrocesos de las tropas...
pero estaban en bandos opuestos.

02: MARIA. Leer y escribir. Cuba.

A Maria no le gustaba mucho el colegio, hasta que se
transformé en maestra precoz durante la Campafia de
Alfabetizacion.

Fonte: Site do Projeto

66 Disponivel em: <https://www.instagram.com/explore/tags/cuentosdeviejos/>. Acesso em: 26 jan. 2019.
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2.3.1.1 Dificuldades e desafios
De acordo com Piaggio, as principais dificuldades surgiram em consequéncia do

financiamento insuficiente para uma melhor cobertura de producdo do projeto todo. O

financiamento foi fornecido pelo canal Sefial Colémbia e pelos proprios produtores, que o

assumiram em todos os periodos de pesquisa e de producgdo audiovisual. Para a estreia pds-

temporada da série, a sustentabilidade do projeto para as plataformas digitais também foi

custeada pelos produtores a fim de completar tudo que fora planejado. O fardo foi tdo pesado

que, em certos periodos, a verba sofreu reducdes, prejudicando no longo prazo.

Nos fizemos isso pela fé e amor pelo projeto, mas acabou por ser muito
pesado e fonte de conflito, especialmente quando, ao longo dos anos, 0
fundo do mercado de coprodugdo da Sendl Colémbia nd&o aumentou
conforme o aumento do custo do projeto e da incapacidade de os produtores
para adicionar outras fontes de financiamento ao projeto. Sem duvida, isso
prejudicou o potencial de crescimento ou a possibilidade de investimento em
novas formas de exploragdo do contetdo gerado. (PIAGGIO, 2019, p. 131)

Piaggio também pontua algumas dificuldades especificas como:

a conectividade meédia dentro da Colémbia era demasiado baixa para o envio de
videos, e muitas pessoas precisavam de apoio personalizado para encontrar solu¢es
individuais para a sua dificuldade em enviar ou compartilhar seu contetdos, o que
resultou em algumas colaboracdes perdidas;

as pessoas detestam os formularios porque sdo entediantes, mas, as vezes, é a Unica
maneira de obter as informacfes necessarias para cumprir os requisitos legais e para
gerenciar o contetdo com seguranga. Com o aplicativo, esse problema foi
parcialmente resolvido, mas a falta de financiamento impossibilitou uma atualizacéo
completa em todas as plataformas digitais, o que possibilitaria que fossem
sincronizadas entre si;

isso leva a outra dificuldade, que ¢é a duracdo do projeto (lancado em 2013, até hoje).
Atualizar a plataforma web tornou-se imprescindivel, mas a dificuldade na obtencao
de novos fundos especificos para isso se mantinha. O canal queria uma nova
temporada, no entanto, ndo se comprometia com financiamento do redesenho e
atualizacdo da web e do aplicativo, s6 que as plataformas digitais exigem atualizagdes

periodicas que, as vezes, sdo quase tdo caras quanto a producéo original;
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e embora o canal entendesse a situacédo, estava pressionando para encontrar solucdes
intermediérias que, mesmo ndo sendo satisfatorias para sustentar a qualidade do
projeto em todas as plataformas, resultassem em uma exigéncia financeira para 0s
produtores;

e por fim, faltava promogdo e marketing para apoiar a participacdo da audiéncia e,
principalmente, o desenvolvimento de experiéncias locais, que exigia mais apoio e
acoes especificas. “Pessoalmente, o que mais me arrependo ¢ que isso nos impediu de
desenvolver pecas que nos possibilitassem explorar comercialmente o contetdo
gerado e, assim, resolver a falta cronica de financiamento e lucratividade”. (PIAGGIO,
2019, p. 132).

Apesar das dificuldades encontradas durante o processo de producdo de Cuentos de Viejos, o
projeto estd em sua quarta temporada e ganhou inimeros prémios nacionais e internacionais,
sendo reconhecido por sua relevancia social e cultural para o povo colombiano e gerando
participacOes de outros paises. Piaggio conta que, logo apos esse projeto, fizeram outro que é
s6 animagdo, Mostros Afechantes®’ (2018), de caracteristicas similares, embora com outra

estrutura. Sobre produzir uma série transmidia, Piaggio deixa claro que:

Pessoalmente, acho que o0s projetos transmidia tém seu mercado e seu lugar
no mundo da comunicac¢do. Nem todos o0s projetos devem ser transmidia ou
precisam disso, a maioria usa estruturas transmidia mais do que o necessario,
como ferramentas de promog¢do, mas ndo como elementos relevantes da
experiéncia e da narrativa. E um campo Gtil para a pesquisa e
desenvolvimento de contetdo, e uma maneira de atingir pablicos globais que
de outra forma, seriam minoritarios, mas o esforco de producéo é, muitas
vezes, desvalorizado, e vocé pode ter sucesso como produtor ou sofrer com
um monte de projetos transmidia mal gerenciados. (PIAGGIO, 2019, p. 133)

Sobre o mercado audiovisual na Colémbia, Piaggio, que tem sua produtora sediada na
Espanha, em Barcelona, diz que a receptividade de novas propostas de conteldos é muito
maior na Coldmbia do que em Catalunha, por exemplo, onde o publico é mais conservador.
Conforme sua percepcdo e vivéncia na indastria audiovisual latino-americana, a Colémbia
tem um mercado maior e muito mais competitivo, e, mesmo para as TVs publicas, a audiéncia
é um fato relevante. Cuentos de Viejos fez parte de um periodo em que o canal de TV Sefial
Colombia estava redesenhando sua identidade, abrindo para coproducfes e para uma posicao

prépria internacional, se apresentando como um canal publico inovador, sendo um bom lugar

& Disponivel em: <https://mostrosafechantes.com/capivirus/>. Acesso em: 26 jan. 2019.
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para contar historias. A Colémbia tem se posicionado na industria audiovisual internacional,
com base em um plano sistematico de apoio ao cinema, a TV e aos formatos digitais, o que
Ihe deu o seu lugar.

Acho que eles fizeram isso muito bem e em pouco tempo. Ha talento, e eles
conseguiram repatriar jovens bem formados ou capitalizar o talento
colombiano que estd no exterior. Alguns jovens produtores poderiam fazer
suas primeiras produg6es, mesmo em formatos digitais como videogames ou
interativos, o problema é a sustentabilidade quando vocé faz seu piloto, seu
primeiro videogame, como vocé sustenta a producdo, como vocé obtém
lucratividade? (PIAGGIO, 2019, p.134).

Em suma, na visdo de Piaggio, ha oportunidade para producdo latino-americana, o desafio
maior € o financiamento continuo de um projeto audiovisual, ainda que originado em uma
plataforma digital, pois ha investimento no piloto, mas ndo em sua extensdo ou expanso,
fazendo com que ndo haja espacgo para um crescimento sustentavel. No caso da Colémbia, ha
incentivos para pequenas e medias empresas de producdo, inclusive para a participacdo em
mercados internacionais e festivais, onde se pode mostrar seu trabalho e procurar parceiros.
Vale ressaltar, ainda, o suporte das TVs regionais, que compram contetdo dos produtores a
um preco decente (para a América Latina) apoiando os produtores locais (TeleMedellin®,
Telepacifico®, entre outros canais), criando uma rede que da emprego mais estavel em um
setor que tem uma instabilidade cronica. Outro fato importante mencionado por Piaggio é o
trabalho de treinamento, com o governo apoiando a formacéo internacional de profissionais

ou estudantes colombianos na area da comunicacao audiovisual.

68 Disponivel em: <https://telemedellin.tv/>. Acesso em: 26 jan. 2019.
6 Disponivel em: <https://telepacifico.com/>. Acesso em: 26 jan. 2019.
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2.4 Chile
2.4.1 Puzzle Negro

Inicialmente, as webséries eram criadas como complemento para as narrativas televisivas ou
para extensdo do universo narrativo de determinada peca em casos de producdes
transmidiaticas. A primeira referéncia sobre o conceito de websérie surgiu com oS

pesquisadores espanhois, Nuria Romero e Fernando Centellas; para eles:

As séries da web renovam estratégias narrativas que ja foram consolidadas
ha algum tempo na televisdo. Mas elas incorporam recursos on-line, como a
participacdo ativa do publico no progresso da histdria e a facilidade que este
meio interativo permite para a geracdo de comunidades virtuais - algo que é
fundamental para consolidar o universo ficcional da série. [...] O formato da
série web é frequentemente usado no YouTube por muitos usuarios que ndo
poderiam oferecer suas ideias na televisdo convencional e fornecer uma
maneira de deixar o publico vé-los. (ROMERO e LORET, 2008).

Além da websérie, a extensdo de um universo narrativo pode se dar por meio de games,
quadrinhos e documentarios. A possibilidade de interacdo da audiéncia com o produto que lhe
é oferecido é o que diferencia a TV da internet, denominada por Jenkins como cultura
participativa que:

[...] contrasta com nogBes mais antigas sobre a passividade dos espectadores
dos meios de comunicacdo. Em vez de falar sobre produtores e
consumidores de midia, como ocupantes de papéis separados, podem agora
considera-los como participantes interagindo de acordo com um novo
conjunto de regras, que nenhum de nos entende por completo. (JENKINS,
2009, p. 30)

Apesar da transicdo da TV para web, ndo se pode dizer que as produgdes audiovisuais
perderam qualidade ou séo totalmente diferentes do que é oferecido televisualmente, uma vez
qgue o processo de serializacdo é o mesmo, oferecendo diferentes géneros e formatos de
produtos em plataformas digitais diversas e trazendo novas possibilidades de consumo. Para
0 produtor e roteirista de webséries, Guto Aeraphe:

(...) as webséries nada mais sdo do que a formula classica das séries
televisivas aplicadas ao universo multiplataforma da internet. E, sem duvida,
0 publico que consome este tipo de produto € o mesmo que consome a
tradicional dramaturgia de forma seriada na TV. Talvez, a grande diferenca
esteja no comportamento fragmentado do publico e ndo no publico em si, ja
que em sua maioria, quer algo além da passividade da tela do televisor. Ele
quer interagir, participar ativamente do universo proposto. (AERAPHE,
2013, p. 18).
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Para expor como a estética de producgdes seriadas ndo se distanciou das formas cléassicas
aplicadas a TV e, até mesmo, ao cinema, 0 presente estudo apresenta a série policial chilena
Puzzle Negro — que, em sua traducéo livre, quer dizer quebra-cabeca negro — cuja narrativa
segue a linha do romance negro sob a estética do film noire’. Todorov descreve o romance
negro como:

(...) um romance que funde duas historias ou, por outras palavras, suprime a
primeira e da vida a segunda. Nao é mais um crime anterior a0 momento da
narrativa que se conta, a narrativa coincide com a acdo. Nenhum romance
negro é apresentado sob a forma de meméarias: ndo ha ponto de chegada a
partir do qual o narrador abranja os acontecimentos passados, ndo sabemos
se ele chegaréa vivo ao fim da historia. A prospecc¢do substitui a retrospeccao.
(TODOROV, 2006, p. 98).

Normalmente, toda trama policial acontece em dois momentos, o do crime e 0 da investigacdo
do caso. Sabe-se que cada episddio possui comeco, meio e fim; logo, sdo independentes, sem
gue haja a necessidade de o espectador assisti-los sequencialmente. A vantagem desse tipo de
estrutura narrativa € que o espectador ndo precisa esperar até o proximo episédio para saber o
final da historia. Ao transportar esse contetdo para web, se ganha mais audiéncia, uma vez
que sua disponibilizacdo pode ser acessada de qualquer plataforma de midia, facilitando o seu
acesso e interagdo.

Puzzle Negro é a primeira websérie transmidia de ficcdo do Chile. Foi produzida entre 2011 e
2013 e exibida em 2014, em seu canal no YouTube’*, com seis capitulos de quinze minutos
cada. A histdria central acompanha o trabalho do detetive Dantés, que investiga crimes e
assassinatos, sempre contando com a ajuda de seus colegas, que sdo apresentados ao logo
de cada episodio. Os casos se baseiam em tramas que envolvem a resolucdo de enigmas e
temas, como intrigas, paixao, vinganca e morte. De acordo com o produtor e diretor da série,

Juan Guilhermo Prado’?:

Puzzle Negro, inicialmente, era um programa de entrevistas sobre os
bastidores de uma novela policial, porém, nés tinhamos essa narrativa e
comegamos a desenvolver uma estrutura um pouco mais transmidia. E esse
processo foi super interessante, o desenvolvimento de uma série policial e
como chegar a um sentido que pudesse abarcar todo o contetudo de novela
negra chilena. (PRADO, 2019, p.129)

7 Expressdo francesa para filmes em preto-e-branco em alto contraste, sob influéncia da cinematografia do
expressionismo alemao.

& Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/seriepuzzlenegro>. Acesso em: 21 jan. 2018.

& Transcricdo da entrevista disponivel no Apéndice — E deste trabalho.
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O desenvolvimento do projeto contou com o uso de algumas literaturas sobre transmidia, mas
todo o processo foi bem experimental. O objetivo era construir um universo narrativo a partir
da peca principal, que integra animacéo, live action”, histdrias de ficcdo e entrevistas com
renomados escritores de novela policial chilena. O grande desafio, segundo Prado, foi planejar
sua distribuicéo e difusdo. O lancamento foi multiplataforma, pois, a0 mesmo tempo em que
entrou no ar no YouTube, ela foi exibida no canal nacional de TV pdblica, CNTV™ (ex-

NovaSur), muito utilizado por escolas — inclusive como objeto pedagogico nas salas de aula.

Figura 38. Arte de promocéo da série

Pronto

PUZZLE
NEGRO

Mayo 2014

Fonte: Site do projeto”

Além da websérie, a producdo transmidiatica se estende para um jogo online’® de detetive,
onde os jogadores podem ajudar o detetive a resolver os casos que lhe foram atribuidos. No
estilo free run (corrida livre), o jogo possui até trés etapas, conforme as habilidades do
jogador. Outra caracteristica é sua abordagem educacional, que ensina a sua audiéncia 0s
arquétipos da novela criminal chilena.

Puzzle Negro possui uma pagina prépria na internet e nas redes sociais (Facebook e Twitter),
onde, além de expor todo seu universo narrativo a cada capitulo disponibilizado em seu canal
no YouTube, interagia diretamente com sua audiéncia, publicando novidades sobre os

bastidores da websérie, atores e o langcamento dos capitulos conforme eram disponibilizados.

73Disponl'vel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Live-action>. Acesso em: 28 jan. 2019.

A CNTV Infantil (antiga Novasur) é o Unico programa audiovisual diario para criancas de natureza publica e
educativa no Chile. Disponivel em: <https://infantil.cntv.cl/>. Acesso em: 27 jan. 2019.

’> Disponivel em: <http://www.puzzlenegro.cl/#/portfolio>. Acesso em: 27 jan. 2019.

76Jogo disponivel no endereco eletronico: <http://www.puzzlenegro.cl/pzngame/>. Acesso em: 21 jan. 2019.
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Esses meios servem, sobretudo, uma forma mais rapida de ter acesso ao retorno da audiéncia

que, de imediato, expressa opinides sobre cada histdria e seus personagens.

Figura 39. Imagem da tela principal do jogo para computador

Fonte: Site do projeto

Figura 40. Captura de tela da pagina do Facebook do projeto

Puzzle Negro

Pagina inicial
Sobre
Fotos =

ik Curtiu v X\ Seguindo v = # Compartilhar | ««+
Twitter
YouTube #° Criar publicagdo Comunidade Ver tudo
Publicacées 2L Convide seus amigos para curtir esta Pagina
Comunidade . > R . s 742 pessoas curtiram isso
Informacdes e andncios - 2\ 732 pessoas estdo seguindo isso

@A Eatanviden » Marcar aminne @ checicin

Fonte: Facebook’”

"’Disponivel em:<https://www.facebook.com/Puzzle-Negro-419528654848346/>. Acesso em: 27 jan. 2019.



https://www.facebook.com/Puzzle-Negro-419528654848346/
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Figura 41. Captura de tela do Twitter do projeto
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@ Translate Tweet
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Fonte: Twitter™

megawarez.org

Figura 42. Captura de tela do Instagram do projeto
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Fonte: Instagram’®

78Disponl’vel em: <https://twitter.com/PuzzleNegro>. Disponivel em: 27 jan. 2019.
” Disponivel em: <https://www.instagram.com/puzzle_negro/>. Acesso em: 27 jan. 2019.
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A interacdo com a audiéncia realizada nas redes sociais apresentava, a cada episodio, um post
especifico convidando os seguidores a assistir e comentar sobre a série. Além do movimento
do publico nas redes, houve participacdo nas escolas e faculdades, em que os alunos geravam
historias para a websérie através dos exercicios que faziam em sala de aula. A série Puzzle
Negro foi concebida, inicialmente, para ser consumida via streaming, na webe seu jogo
online, para ser jogado via computador. O projeto, no entanto, obteve espaco na TV, fazendo
0 caminho contrario de exibicdo de contetdo, onde tradicionalmente comeca pela TV e depois
se estende a outras plataformas de midia. Esse tipo de processo possibilita novos meios e
formatos de producdo a quem almeja trabalhar sem as restricbes dos canais tradicionais de
televisdo — originalmente, mais fechados, ndo permitindo experimentos —, fazendo surgir o

que Aeraphe chama de “web espectador”:

Agora o web espectador ndo tem mais a fidelidade que tinha antes com as
séries. Em um passado recente, quando havia o langamento de um episodio,
era praticamente um evento esperado tdo ansiosamente quanto o nascimento
de um filho. Hoje, ele nem se preocupa com isso, ja que, no outro dia, ele vai
poder ver pela internet em algum dispositivo (de forma legal ou néo) e ainda
com comentarios e revéis de seus amigos nas redes sociais. (AERAPHE,
2013, p. 30-31).

Aeraphe aborda, ainda, a “ramificacdo da narrativa”, que é “fazer com que Seus web
espectadores conquistem, de alguma forma, posi¢des hierarquicas superiores entre sua rede de
relacionamento, por merecimento.” (AERAPHE, 2013, p. 31). Aeraphe compartilha que
engajamento e interacdo sd0 necessarios para 0 sucesso de uma websérie. Tal modelo de
producdo resulta em uma aproximagdo maior entre produtor e audiéncia, promovendo, em
tempo real, as reac6es obtidas sobre a peca exibida. Em Puzzle Negro, para premiar jogadores
do game, foi realizada uma acdo que engajou oito mil pessoas simultaneamente. De acordo
com Prado, os melhores ganhavam troféus e comentavam sobre o que estava bom ou o que

poderia melhorar no desenvolvimento do jogo.

A websérie, além do game, gerou um longa-metragem que, segundo Prado, seria a
continuacdo de um capitulo que ndo esta na websérie, logo, seria uma outra historia baseada
na peca central, como um “bonus” para a audiéncia. O longa participou de alguns festivais,
inclusive ganhando uma mencdo no Chile. Atualmente, Prado e sua equipe planejam fazer
algo em realidade virtual e realidade aumentada, dando continuidade ao projeto com novas
extensdes narrativas. O projeto como um todo resgata, no pais, o valor da novela policial

chilena, chamando atencéo para a literatura e seus escritores de destaque.
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Questionado sobre continuar a fazer producbes transmidiaticas, Prado é seguro em afirmar
que sim, pois, de acordo com ele, sua produtora aprendeu a trabalhar em um formato que

possibilita aos consumidores uma interacdo maior com o produto apresentado.

[...] temos trabalhado com clientes, empresas com 0s quais temos
desenvolvido varias campanhas transmidia. E o que tem sido interessante, €
que por conta destas campanhas, no geral, os préprios consumidores tém
desenvolvido suas préprias extensfes dos universos dessas campanhas. [...]
através dessas campanhas, o usuario é quem tem gerado conteddo como
videoclipes, posts, frases, cangdes, pinturas, esculturas, entre outras coisas.
(PRADO, 2019, p. 138).

Puzzle Negro é inovadora porque traz diferentes possibilidades a uma narrativa, levando em
conta a necessidade de exaltar a cultura chilena por meio da literatura e das novelas policiais.
De um modo inovador, deu um formato especifico a websérie, que estava disponivel
gratuitamente em seu canal no YouTube, estabelecendo didlogo entre o produtor e a

audiéncia.

De acordo com um levantamento feito pela Universidade de Comunica¢bes da PUC do
Chile®® sobre a producdo de webséries, ainda ndo é possivel falar sobre uma indGstria de
webséries porque as produgdes de baixo custo predominam. Muitas vezes, elas sdo
financiadas pelos proprios cineastas, ndo repercutindo na geracdo de empregos nem
participando de festivais. Eles, por sua vez, sdo, geralmente, pessoas fisicas ou pequenos
produtores que procuram experimentar ideias e estilos que um formato mais convencional ndo
Ihes permitiria. Com poucas excecoes, a pequena renda que ganham nao permite desenvolver
segundas temporadas. Nesse mesmo estudo, um levantamento das webséries chilenas
realizado entre 2011 e 2016 destaca que a maior parte das obras foram financiadas com
fundos privados. Dentro desta modalidade de financiamento, tanto a colocacdo do produto
como o conteldo da marca aparecem como 0 mais atraente para 0s anunciantes e mais eficaz

para alcancar o publico.

Isso também implica que os cineastas devem desenvolver novas estratégias sob a l6gica da
publicidade que ndo seja invasiva para o espectador. Com a colaboragdo de grupos no
Facebook de audiovisuais chilenos, como os filmes Grillos ou o intercdmbio de trabalhos
audiovisuais, foi realizado um levantamento de informacdes sobre a producédo de webseries

chilenas durante o periodo de 2011 e 2016, totalizando em 57 webséries. Diante desse cenario,

80 Disponivel em: <http://comunicaciones.uc.cl/wp-content/uploads/comunicaciones/2017/12/V1-Panorama-del-
Audiovisual-Chileno-ilovepdf-compressed-2.pdf>. Acesso em: 29 jan. 2019.



http://comunicaciones.uc.cl/wp-content/uploads/comunicaciones/2017/12/VI-Panorama-del-Audiovisual-Chileno-ilovepdf-compressed-2.pdf
http://comunicaciones.uc.cl/wp-content/uploads/comunicaciones/2017/12/VI-Panorama-del-Audiovisual-Chileno-ilovepdf-compressed-2.pdf
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é possivel perceber que a producdo de novos formatos digitais de contetdo audiovisual esta
crescendo, ainda que timidamente. Atualmente, Prado trabalha em outra websérie transmidia
em formato documentéario, que conta a histéria da musica chilena. Segundo ele, o projeto ja
alcancou cento e quarenta mil visualizacGes e tem recebido um retorno positivo da audiéncia
por meios dos comentarios. Porém, como em muitos paises da América Latina, no Chile, a

producdo audiovisual também tem seus desafios e dificuldades.

2.4.1.1 Dificuldades e desafios

A principio, de acordo com Prado, uma das dificuldades no desenvolvimento de Puzzle Negro
foi pensar o projeto de forma global e transmidia. Isso foi um pouco mais complexo e além de
representar uma estética, conseguir o financiamento necessario para sua producdo. Outro
fator apontado pelo diretor € que, no Chile, é mais dificil conseguir incentivos para producéo

audiovisual.

Ha incentivos do governo, porém ha uma industria televisiva que apoia a
difusdo da imagem local. No Chile, ndo existem canais publicos como no
Brasil ou como na Argentina e Uruguai. O Chile é um pais muito capitalista,
entdo ndo ha muitos espagos de difusdo para producdo audiovisual chilena.
Existem fundos, mas néo difusdo. (PRADO, 2019, p.138)

Prado conta que o projeto levou cerca de trés anos para ser concluido, comegou a ser
produzido em 2011 e s6 em 2014 foi finalizado e distribuido para exibicdo. Segundo o
produtor, foi um projeto que gerou boa recepcdo pela audiéncia chilena e que pode ser
retomado utilizando outras ferramentas de midia como, por exemplo, as ferramentas de

imersao em realidade virtual e aumentada.
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3. ASPECTOS SOCIAIS E CULTURAIS DAS PRODUCOES LATINO-
AMERICANAS: especificidades e afinidades

Durante as décadas de 70 e 80, a América Latina esteve sob forte influéncia das producdes
norte-americanas: ja nas decadas de 90 a 2000, as producGes nacionais e regionais foram
crescendo devido ao fator “afinidade cultural”, no qual se destacavam a lingua espanhola ¢ a
esséncia da cultura latina. (LOZANNO, 2005). Boa parte dessas producdes era dedicada as
telenovelas. Com o advento da internet e da convergéncia digital dos meios de comunicagéo,
as fronteiras econdmicas e sociais foram quebradas e producdes de diversos géneros e

naturezas puderam ser compartilhadas em ambitos nacional e internacionalmente.

Hoje, o cidaddo audiovisual tem o controle, j& que dispde de muito mais
opcOes para escolher e podendo, até mesmo, elaborar sua propria
programacdo, a despeito dos horarios estabelecidos pela midia. Isto, que
supde um fendbmeno democratizador dos contetdos, fez com que produtores
tivessem que adaptar-se, mudando desde seu modelo de producdo até a
atitude que mantinham com seus consumidores. De onde sé havia apenas
alguns canais onde as telenovelas reinavam como género cultural televisivo
latino, agora estd comecando a difundir reality shows, documentérios e
espacos de estilo de vida, que estdo criando modelos sociais
transfronteirigos, especialmente entre 0s mais jovens. Ao0s quatro
tradicionais “fortes” mercados do Brasil, México, Colombia ¢ Argentina
estdo se juntando, gracas a este novo desenvolvimento, mercados menores
como Peru ou Chile que, a sua maneira, jA& comecaram a produzir varios
formatos “exportaveis”. (TUBIO, 2014)

Em sua totalidade, sdo considerados paises latino-americanos a Argentina, a Bolivia, o Brasil,
0 Chile, a Colémbia, a Costa Rica, Cuba, o Equador, El Salvador, Guatemala, o Haiti,
Honduras, o México, Nicaragua, Panama, o Paraguai, Peru, a Republica Dominicana, Uruguai
e, ainda, a Venezuela. No entanto, o objetivo deste estudo € focar nas producdes pensadas
para multiplataformas de midia, levando em consideracéo as afinidades em relacdo ao formato
de projeto escolhido por cada nacionalidade (argentina, brasileira, chilena e colombiana),
acessibilidade ao projeto e seus produtores (para realizacdo de entrevistas) e sua relevancia
para a sociedade em que sdo veiculados. Desse modo, 0 que estd sendo aferido aqui é: o
universo narrativo em questdo, 0s meios de participacdo que cada projeto oferece a sua
audiéncia, a expansdo narrativa da peca central e a aplicabilidade pratica da narrativa
transmidia por meio do uso de ferramentas de comunicacéo digital e analdgica.

A exposicdo sera feita por meio de uma tabela que consolida todo esse processo de expansao

e tipo de participacdo por projeto, seguindo o modelo utilizado por Anahi Lovato em seu
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artigo,Periodismo Transmedia: Hacia un modelo de produccién basado en experiencias de no
ficcion (2015), onde ela demonstra o conjunto de pecgas criadas a partir do universo do

documedia Mujeres en Venta.

Esse conjunto de pecas criadas para a historia transmidia foi projetado com
uma premissa: a participacao dos usuarios constitui o coracdo da experiéncia
transmidia. Ao longo do enredo, os usuarios tém uma participacdo ativa: a
partir de formas de interatividade seletiva as formas comunicativas,
expansdo e transformacdo do universo narrativo. (IRIGARAY, 2015, p.168)

Lovato desenvolveu esse modelo de mapeamento a partir do que Robert Pratten (2015)
estabelece em quatro eixos como prerrogativa para experiéncia do usuario em uma producao
transmidia: (i) a historia (define sua importancia na experiéncia e grau de controle autoral que
0s produtores mantém sobre projeto), (ii) co-criacdo (a relevancia das contribuicGes da
audiéncia na historia), (iii) o mundo real (a presenca de locais na histéria) e (iv) do jogo (o
componente ltdico da proposta).

Além do modelo desenvolvido por Lovato, integram-se no presente estudo, os dados
consolidados das producdes, com o intuito de explanar e comparar as especificidades de cada
projeto e suas possiveis afinidades a partir das tabelas que apontam a interacdo, participagéo e
expansdo narrativa de cada um. Porém, diferentemente do modelo adotado por Lovato, em
que a participacdo ativa pode ser seletiva (o publico que escolhe se ird participar ou néo),
classificaremos como ativa (participativa e colaborativa).

Destacando que: participativa, € quando o publico participa da obra contribuindo para sua
expansdo, compartilhando e impulsionando seu consumo nas redes sociais ou em
comunidades de fés; e colaborativa, quando o publico contribui diretamente com a producéo
produzindo contetdo ou protagonizando a producdo, como ocorre nos documentarios de ndo
ficcdo; e passiva (com e sem interacdo), quando ha midias passiveis de interacdo ou ndo como
0s cartazes de realidade aumentada, onde o publico pode apenas observar a midia, ou interagir
com ela baixando o aplicativo para que consiga ver a imagem em RA. O intuito dessa
classificacdo € deixar o mais claro possivel o papel de cada midia e seu uso nos diferentes

projetos apresentados.



3.1 Especificidades de cada projeto

3.1.2 Mujeres en venta (Argentina, 2015)

Tabela 1. Tipos de Participacéo
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Midia Interacéo
Redes Sociais Ativa (Participativa e Colaborativa)
Realidade Aumentada Passiva e Ativa
Led interior e exterior Passiva e Ativa
Movisodeos/Webséries Passiva (com interacéo)
Micros para TV Passiva (sem interacao)
Quadrinhos Passiva (sem interacao)
Documentario para TV Passiva (sem interacao)
Mapa Colaborativo (Geolocalizacdo) Ativa (Participativa e Colaborativa)
Livro Participativa e Colaborativa
Apresentacoes (fisicas) Ativa (Participativa)

Fonte: Autora

Tabela 2. Uso de Plataformas de Midias Online e Offline

ONLINE OFFLINE
Redes Sociais (Facebook, YouTube, Realidade Aumentada
Twitter)
Realidade Aumentada Led interior e exterior (Ruas e Shoppings)

Site do Projeto

Micros para TV (disponiveis online) Micros para TV (Canais de TV de Rosario)
Documentario para TV (disponiveis Documentario para TV (Canais de TV de
online) Rosario)

Quadrinhos (disponiveis online) Quadrinhos (Jornal El Eslabon)
Movisodeos/Webséries Apresentacoes (fisicas)

Quadrinhos Réadio

Mapa Colaborativo
Livro (disponivel online) Livro (impresso)

Fonte: Autora



3.1.2.3 Precisamos Falar do Assédio (Brasil, 2016)

Tabela 3. Tipos de Participagdo

Midia
Site
Apresentacdes Fisicas
TV

Cinema (Longa-metragem)
Redes Sociais

VideoCamp
Apresentaces Fisicas

Interacéo
Ativa (Participativa e Colaborativa)
Ativa (Participativa)
Passiva (sem interacao)
Passiva (com interacdo e sem interacdo)
Ativa (Participativa)
Passiva
Ativa (Participativa)

Fonte: Autora

Tabela 4. Uso de Plataformas de Midias Online e Offline

ONLINE

OFFLINE

Site do Projeto

Redes Sociais (Facebook e Instagram)
Via Streaming (Net Now) e VideoCamp

Revistas e Jornais
Apresentacdes Fisicas
Cinema

TV (Canal Brasil) e TV Australiana (Canal
SBS)

Fonte: Autora
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3.1.2.3.4 Cuentos de Viejos (Colémbia, 2018)

Tabela 5. Tipos de Participacdo

Midia
Site
Apresentacdes Fisicas
Série para TV
Cinema (Longa-metragem)
Aplicativo

Interacéo
Ativa (Participativa e Colaborativa)
Ativa (Participativa e Colaborativa)
Passiva (sem interacao)
Passiva (sem interacao)
Ativa (Participativa e Colaborativa)

Fonte: Autora

Tabela 6. Uso de Plataformas de Midias Online e Offline

ONLINE

OFFLINE

Site do Projeto

Redes Sociais (Facebook, Instagram e
YouTube)
Aplicativo de video (dentro do site)

Apresentacdes Fisicas (Escolas e
Bibliotecas)
Cinema (Longa-metragem)

TV (Canal Sefial Colombia)

Fonte: Autora
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3.1.2.3.4.5 Puzzle Negro (Chile, 2014)

Tabela 7. Tipos de Participacéo

Puzzle Negro

Midia
Site
Apresentacdes Fisicas
TV
Cinema (Longa-metragem)
Videogame
Redes Sociais

Interagéo
Ativa (Participativa e Colaborativa)
Ativa (Participativa e Colaborativa)
Passiva (sem interacao)
Passiva (sem interacao)
Ativa (Participativa e Colaborativa)
Ativa (Participativa e Colaborativa)

Fonte: Autora

Tabela 8. Uso de Plataformas de Midias Online e Offline

ONLINE OFFLINE
Site TV (Canal Novas)
Videogame Apresentaces Fisicas (Escolas)
Redes Sociais (Twitter, Facebook, Cinema (Longa-metragem)

Instagram e YouTube)

Fonte: Autora
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3.2 Afinidades

Tabela 9. Estudo Comparativo

Projeto Universo Formato Expansao Online Offline
Narrativo Narrativa
Mujeres en Tréfico de Documentario 10 10 08
Venta Mulheres de néo ficcao
Precisamos Assédio Documentério
Falar de Sexual de de néo ficcdo 06 03 04
Assédio Mulheres
Série de
Cuentos de Dialogo Animagcéo 05 02 03
Viejos Intergeracional  documental

de néo ficcao

Puzzle Negro  Novela chilena  Websérie de 06 03 02
policial negra ficgédo

Fonte: Autora

Conforme consolidado na tabela 9, os quatro projetos trabalharam os elementos
indispensaveis em uma producdo transmidia: (i) uma historia envolvente (storyworld); (ii) sua
distribuicdo em multiplas plataformas de midias (expansdo narrativa), sendo que, em cada
midia, se conta uma historia especifica; e (iii) promoc¢éo da participacdo (engajamento) de sua
audiéncia. O que essas producdes tém em comum, além da utilizacdo da transmidia, é a
relevancia tematica que cada uma possui em seu pais de origem, respeitando o contexto social
e cultural de cada um.

No caso de Mujeres en Venta (Argentina) e Precisamos Falar do Assedio (Brasil), além de
serem documentarios de néo ficcdo, ha a questdo da violéncia contra a mulher abordada em
periodos em que ambos o0s paises questionavam nas redes sociais a falta de informacéo,
prevencdo e cuidado com as mulheres de seus respectivos territorios. Enquanto, na Argentina

(2015), o documentario estreava na TV no mesmo momento em que a sociedade local saia as
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ruas para se pronunciar contra a violéncia de género por meio da hashtag #NiUnaMenos,
utilizada nas redes sociais, no Brasil (2016), se produzia, durante a semana da mulher, o
documentario que surgiu a partir da hashtag, #PrimeiroAssedio. Logo, os dois projetos
encontram na narrativa documental uma forma de expor o drama que suas sociedades viviam
naquele momento.

Em sua forma de estabelecer asser¢es sobre o mundo, o documentario
caracteriza-se pela presenca de procedimentos que o singularizam com
relacdo ao campo ficcional. O documentario, antes de tudo, é definido pela
intencdo de seu autor de fazer um documentario (intengdo social, manifesta
na indexacdo da obra, conforme percebida pelo espectador). (RAMOS, p. 22,
2008).

Para além do documentério, essas producbes trazem, na expansdo por meio de multiplas
plataformas de midia, a possibilidade de o publico mergulhar nesse universo e compreender
melhor as causas que resultaram na situacéo retratada nos dois projetos. Porém, em Mujeres
en Venta, o numero de expansdes criadas para vérias midias a partir da peca principal é
superior as que foram criadas em, Precisamos Falar do Assédio. No entanto, o que se deve
destacar é que a producdo argentina foi planejada, desde o inicio, para ser transmidia; ja a
producdo brasileira, s6 em um segundo momento, dada a necessidade da producao durante seu
andamento. Assim como em Cuento de Viejos e Puzzle Negro, cujo processo de producdo
transmidia foi mais experimental e intuitivo.

Para Gumbrecht (1998), a presentificacdo a partir dos meios midiaticos modulam a producéo
cultural. Desse modo, a cultura deixa de ser uma constru¢do do individuo para ser uma
construcdo social. Essa construcdo pode ser explanada nos mais diversos meios e formatos
estéticos e artisticos, como ocorre com a producdo audiovisual e seus diferentes géneros e
formatos. Por meio da narrativa transmidia, € possivel criar um universo de possibilidades
para producéo a partir de sua extensdo narrativa, onde o espectador pode escolher uma obra
literaria, mas ndo necessariamente assistir ao filme produzido sobre aquela histéria, ou acessar

o0 videogame criado com base na obra seriada para TV ou para internet e vice e versa.

Cada narrativa complementar, apesar de fragmentada em maultiplos formatos de midia, esta
atrelada a uma mesma ambiéncia. “Enquanto na cultura de sentido busca-se uma
representacdo capaz de nos permitir manipular sem tocar as coisas, na cultura de presenca

valoriza-se o retorno as coisas em si mesmas” (Gumbretch, 2008).

Nesse sentido, dentre os quatro projetos apresentados, Puzzle Negro é o unico que traz um

videogamecomo um meio de engajar sua audiéncia e promover a websérie. Como o diretor
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Fernando Irigaray (2019), de Mujeres en Venta, afirmou na entrevista, € preciso conhecer bem
seu tema e usar aquilo que, de fato, faz sentido para o universo narrativo, € ndo ‘“usar por

usar’’.

O que é interessante e comum a todos 0s projetos € a participacdo presencial dos produtores
diante da audiéncia. Mesmo com diversas possibilidades de interagdo através das multiplas
plataformas de midia, todos participaram de apresentacgdes fisicas, abertas e com debate sobre
0 tema abordado em suas obras, gerando o que Castells (2009) aponta como ocupacgdo de
espacos urbanos ndo somente virtualmente, mas fisicamente também. Trata-se ndo s dessa
ocupacgdo nos territorios, mas também do conceito pedagdgico como disse, Laura Piaggio de

(Cuentos de Viejos) sobre essa experiéncia.

Com relagdo ao uso das midias online e offline, com excecdo de Mujeres en Venta, que usou
mais as digitais, o uso das midias offline (quadrinhos, livro, jornais, revistas e cartazes) foi
algo recorrente fazendo a interface entre o analdgico e o digital possibilitando opcGes de
acesso ao publico de cada projeto.

Embora o uso da biblia transmidia tenha sido adotado por dois paises (Argentina e Chile), ha
de se observar que as quatro producdes fizeram um trabalho de qualidade, superando os
desafios econémicos e territoriais de seus paises. Outra caracteristica em comum é o modo
quase que autoral e independente com que cada projeto foi produzido, mesmo que com o
aporte de produtoras, canais de TV, fundos internacionais e universidades. E possivel aferir
que, em todas as producdes apresentadas, hd uma preocupacao com a formacao e informacéo
do cidaddo com relacdo a determinado assunto; 0s quatro projetos contam histérias sejam elas
de ficcdo e ndo ficcdo.

A historia do assédio sexual é contada por mulheres que passaram por esse tipo de situacao
em algum momento de suas vidas; a histéria dos mais velhos, que é passada de geracdo para
geracdo, é contada pelo proprio vové ou vovo; a histéria das mulheres sequestradas para
trafico sexual é contada por aquelas que conseguiram se salvar; e as novelas policiais chilenas
dos livros sdo contadas por seus escritores por meio de uma websérie. Desse modo, a
transmedia storytelling aplicada aqui, cumpriu o seu papel: informar e envolver sua audiéncia

de varias formas e dispositivos de midia possiveis.
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CONSIDERACOES FINAIS

Conforme a tecnologia avanca, novos dispositivos de midia sdo integrados ao cotidiano da
sociedade como um todo, sejam eles para entretenimento, educacdo ou trabalho. A
convergéncia dos meios digitais apenas ampliou de modo significativo as possibilidades de
comunicacdo e expansdo de determinada experiéncia cotidiana. No caso das producdes
audiovisuais, a narrativa transmidia trouxe maior visibilidade e tempo de vida a projetos
diversos, tornando a audiéncia parte integrante desse processo. Como reforcado por Jenkins
(2009), essa convergéncia ndo se da apenas por meio de dispositivos tecnoldgicos, mas ocorre
quando as pessoas assumem o controle das midias. Logo, o modo de interagir muda de acordo
com nossas necessidades e possibilidades de interacdo retrata o periodo em que vivemos: uma
sociedade cada vez mais conectada. Entretanto, mesmo diante de tantos aparatos para
interacdo e imersdo — representando o mundo real ou o virtual —, as midias digitais, ou “novas
midias”, ndo se sobrepdem as ditas “velhas midias”, pelo contrério, elas se complementam, de
modo que uma integre a outra, proporcionando uma interface entre as midias digitais e
analogicas (Irigaray, 2019).

Seja online ou offline, todo conteddo deve ser envolvente e criar significado na vida do
espectador. Pois, ndo se trata somente de contar histdrias, mas de como mostrar essas historias
e criar uma experiéncia. Essa necessidade da sociedade contemporanea de poder acessar
maultiplas plataformas de midia e querer se sentir parte inerente do contetdo ali apresentado
faz com que os meios de comunicacdo atuais procurem oferecer mais do que era oferecido
antes do advento da internet e da convergéncia digital. Sob a Otica de diferentes autores,
estudiosos e profissionais, 0s estudos tedricos e praticos sobre a narrativa transmidia
apresentados aqui ressaltam um retrato do momento em que vivemos. A transmidia
proporciona ndo s6 a extensdo de um universo narrativo, mas uma maior interacdo entre
produtor e consumidor de contetdo, trabalhando, momentaneamente, o engajamento social e

a expansao de sua distribui¢do nas redes web como um todo.

Desse modo, os resultados podem ser muito mais criativos e Uteis a sociedade, em diferentes
nacionalidades como ocorre com as produc¢des audiovisuais latino-americanas, que, por meio
de seus diferentes projetos, atuaram de modo significativo e efetivo em seus paises de origem.
Como pudemos observar, a Argentina (Mujeres en Venta, 2015) estd mais a frente nesse
modelo de producdo documental, denominado por seus produtores de documedia; j& a

Colémbia foi inovadora no conceito de animagdo documental (Cuentos de Viejos, 2018),
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assim como o Chile (Puzzle Negro, 2014), resgatando a novela policial negra através de uma
websérie e um game para computador; e, no Brasil (Precisamos Falar do Assedio, 2016), o
desafio ficou por conta do modo pioneiro da participacdo e protagonismo do publico como
peca central do projeto. Cada um desses paises representa um movimento social e cultural de
seu tempo, exercendo, de modo direto ou indireto, o conceito de cidadania na era da conexéo,

constituindo de acordo com Castells (2009), a nova morfologia social de nossas sociedades.

A partir desse estudo, € possivel observar que a América Latina vive um processo que esta na
contramdo da cultura mercadoldgica de grandes producGes hollywoodianas. Pois, suas
produgdes ndo visam o lucro demasiado, mas sim, representar por meio do audiovisual as
necessidades de seu povo. Ha de se levar em consideracdo também, as barreiras relacionadas
as limitacGes financeiras para producdes multiplataformas e o nivel de conhecimento desse
tipo de proposta pela sociedade local que face ao esforco desses produtores, existe uma
demanda de uma acdo mais pedagdgica voltada ao didlogo com a sociedade. O interessante
desse tipo de proposta, € o protagonismo que a populacdo exerce participando e colaborando
ativamente com o éxito desses projetos. Muito além do resultado financeiro, estd o
aprendizado e a experiéncia imersiva que cada producdo transmidia devolve conectando

produtores e consumidores de diferentes tipos conteddos.



103

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ACUNA, F. y CALOGUEREA, A.. Guia para la produccion y distribucion de contenidos
transmedia para multiples plataformas. Santiago de Chile: Pontificia, Universidad Catdlica
de Chile, 2012.

AERAPHE, Guto. Webséries: criacdo e desenvolvimento. Belo Horizonte, 2013.

BARTHES, Roland. Analise estrutural da narrativa. Petropolis: Vozes, 2011.

BARROS, A. C. P. Comunicacdo e midias digitais: novas formas de relacionamento
mercadologico transmidiatico. In: Anais do 6° Interprogramas de Mestrado da Faculdade
Casper Libero. Sao Paulo, Faculdade Casper Libero, 5 e 6 de novembro de 2010. Disponivel
em:<https://casperlibero.edu.br/wp-content/uploads/2014/04/Ana-Cirne-Paes-de-Barros.pdf>.
Acesso em: 07 jan. 2019.

BEY, Hakim. TAZ: zona autbnoma temporaria. 3% ed. Sdo Paulo: Conrad, 2011.

BORDWELL, David. Making meaning: inference and rhetoric in the interpretation of
cinema. Cambridge: Havard University, 1989.

BORGES, Gabriela; GOSCIOLA, Vicente; VIEIRA, Marcel. Televisdo: Formas
audiovisuais de ficcao e de documentario. Volume V. Faro: Sdo Paulo, 2015

BOUDON, Raymond (ed.). Tratado de Sociologia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1996.

CAMPALANAS, Carolina; RENO, Denis; GOSCIOLA, Vicente. Narrativas Transmedia:
entre teorias y practicas. Bogota:Universidad Del Rosario, 2014

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1999.

DEMATEI, Marcelo e PIAGGIO, Laura. Cuentos de viejos: los relatos de la memoria.
Universitat ~ Politéecnica  de  Valéncia. N. 5. 2015. Disponivel em:
<https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/article/view/3541>. Acesso em: 17 jan. 2019.



https://casperlibero.edu.br/wp-content/uploads/2014/04/Ana-Cirne-Paes-de-Barros.pdf
https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/article/view/3541

104

FERNANDEZ CASTRILLO, C. Practicas transmedia en la era del prosumidor: Hacia
una definicion del Contenido Generado por el Usuario. Cuadernos de Informacion y
Comunicacion, vol. 19, enero diciembre,Universidad Complutense de Madrid, 2014.

GOMES. Fernanda. A RECEPQAO COLETIVA E SUAS TRANSFORMA(}OES: Da
participacéo efetiva em salas de cinema a participacéo efetiva em instalacdes interativas.
Intexto, Porto Alegre: UFRGS, v. 1, n. 22, p. 99-115, janeiro/junho 2010. Disponivel em:
<https://seer.ufrgs.br/intexto/article/viewFile/8390/8697>. Acesso em: 10 jan. 2019.

HAYES, Gary P. Dummies Guide To Writing a Transmedia Production. Disponivel em:
<http://http://videoturundus.ee/bible.pdf>. Acesso em: 14 jul. 2018.

IRIGARAY, Fernando. Periodismo Transmedia: Nuevas posibilidades narrativas y de
experiencia de usuario. In ROITBERG, G. y PICCATO, F. (coords.) (2015). Periodismo
disruptivo. Dilemas y estrategias para la innovacion. La Crujia. Ediciones — Stella. Buenos
Aires. pp. 167-172.

;LOVATO, Anahi. Comunicacdo Post-Convergente. Rosario: Editorial de la
Universidad Nacional de Rosario, 2017.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

; Ford, S.; Green, J. Cultura da conexdo: criando valor e significado por meio da
midia propagavel. S&o Paulo: Aleph, 2015.

KINDER, Marsha. Playing with Power in movies, television, and video games: from
muppet babies to teenage mutant ninja turtles. Berkeley: University of California, 1991.

LARUEL, Brenda. Creating core content in a post-convergence world. New York, Tau
Zero, 2000. Disponivel em:

<http://www.tauzero.com/Brenda Laurel/Recent Talks/ContentPostConvergence.html>.
Acesso em: 22 jul. 2018.

LA, Segunda. La Segunda Online. Chile. Espetaculos, 14, mai. 2014. Disponivel em:
<http://www.laseqgunda.com/Noticias/CulturaEspectaculos/2014/05/934898/puzzle-negro-la-
nueva-serie-online-que-rescata-la-novela-policial-chilena>. Acesso em: 22 jan. 2018.



https://seer.ufrgs.br/intexto/article/viewFile/8390/8697
about:blank
http://www.lasegunda.com/Noticias/CulturaEspectaculos/2014/05/934898/puzzle-negro-la-nueva-serie-online-que-rescata-la-novela-policial-chilena
http://www.lasegunda.com/Noticias/CulturaEspectaculos/2014/05/934898/puzzle-negro-la-nueva-serie-online-que-rescata-la-novela-policial-chilena

105

LEMOS, André. Os sentidos da tecnologia: cibercultura e ciberdemocracia. In: ;
LEVY, Pierre. O futuro da internet: em direcdo a uma ciberdemocracia planetaria. Sdo Paulo:
Paulus, 2010.

LEVY, Pierre. A inteligéncia coletiva -- por uma antropologia do ciberespaco. S&o Paulo:
Loyola, 1998.

LIPOVETSKY, Gilles; SERROY, Jean. A tela global: midias culturais e cinema na era
hipermoderna. Porto Alegre. Sulina, 20009.

; CHARLES, Sébastien. Os tempos hipermodernos. S&o Paulo: Bacarolla, 2004.

LOZANO, José Carlos. Conglomerados de midia e fluxos audiovisuais na América Latina.
Traducdo de Edgard Reboucas. Revista CMC - Comunica¢do Midia e Consumo. V.2, n.5.
ESPM. S&o Paulo, 2005. Disponivel em:

<http://revistacmc.espm.br/index.php/revistacmc/article/view/49/50>. Acesso em: 28 jan.
20109.

JOSE, Eduardo. Consideracdes sobre a transcrico de entrevistas. Disponivel em:
<http://www.oneesp.ufscar.br/texto_orientacao_transcricao_entrevista>. Acesso em: 19 jan.

de 20109.

MASTROCOLA, Vicente Martin. A firgura do interator. 2012. Disponivel em:
<http://leonardotrevisan.com.br/a-figura-do-interator/>. Acesso em: 09 fev. 2019.

MARCUSCHI, L. A. Analise da conversacao. S&o Paulo: Atica, 1986.

MARTIN-BARBERO, J. La globalizacion en clave cultural. Una mirada latinoamericana. In
Renglones, revista del ITESO, nim. 53: Los desafios de América Latina: cultura y
globalizacion. Tlaquepaque, Jalisco: ITESO. 2003.

Disponivel em: <https://rei.iteso.mx/handle/11117/357>. Acesso em: 15 jan. 2019

MAZETTI, Henrrique Moreira. Cultura participativa, espetaculo interativo: do
“empoderamento” ao engajamento corporativo dos usuarios de midia. Intercom — Sociedade
Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo XIV Congresso de Ciéncias da
Comunicacéo na Regido Sudeste — Rio de Janeiro — 7 a 9 de maio de 2009. Disponivel em:
<http://www.intercom.org.br/papers/regionais/sudeste2009/resumos/r14-0611-1.pdf>. Acesso
em: 10 jan. 2019.



http://revistacmc.espm.br/index.php/revistacmc/article/view/49/50
http://www.oneesp.ufscar.br/texto_orientacao_transcricao_entrevista
http://leonardotrevisan.com.br/a-figura-do-interator/
https://rei.iteso.mx/handle/11117/357
http://www.intercom.org.br/papers/regionais/sudeste2009/resumos/r14-0611-1.pdf

106

MONTEIRO, Camila. Fandom: cultura participativa em busca de um idolo. Revista
Anagrama, 2010. Disponivel em <http://www.usp.br/anagrama/Monteiro_Fandom.pdf>.
Acesso em: 10 jan. 2019.

MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco. S&o
Paulo, 2003: UNESP / Itad Cultural.

NASH, Adam. Realtime 3d multi-user virtual environments as a post-convergent medium.
RMIT University, 2010.Disponivel em:

<https://researchbank.rmit.edu.au/eserv/rmit:10833/Nash.pdf>. Acesso em: 04 jan. 2019.

PALMA, Carolina Di. Comunicacdo Post-Convergente. Rosario: Editorial de la
Universidad Nacional de Rosario, 2017.

PINTO, Alvaro Vieira. O conceito de tecnologia. Rio de Janeiro: Contraponto, 2005.

SOBRINHO, G. A.; ACIR, E. Agenciamentos entre ficgdo seriada televisiva e novas midias:
uma introducdo ao campo das narrativas transmidiaticas. Conexdo — Comunicacdo e
Cultura, Caxias do Sul, v. 10, n. 20, p. 77-88, jul./dez. 2011. Disponivel em:
<www.ucs.br/etc/revistas/index.php/conexao/article/download/923/968>. Acesso em: 07 jan.
2019.

SCOLARI, C. Transmedia Storytelling: Implicit Consumers, Narrative Worlds, and Branding
in Contemporary Media Production. International Journal of Communication, Vol. 3,
2009.Disponivel em: <http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/477/336>. Acesso em: 25 jul.
2018.

SHIRKY, Clay. A cultura da participacdo: criatividade e generosidade no mundo
conectado. Rio de Janeiro: Zahar, 2010.

TODOROQV, Tzvetan. As estruturas narrativas. Sdo Paulo: Editora Perspectiva, 2006.

TUBIO, Javier Pons. A producdo audiovisual como fator estrutural cultural na América
Latina. Uno N° 18. d+ desenvolvendo ideias:Llorent & Cuenca, 2014. Disponivel em:
<https://www.revista-uno.com.br/numero-18/a-producao-audiovisual-como-fator-estrutural-
cultural-na-america-latina/>. Acesso em: 28 jan. 2019.

TURNER, David; MUNOZ, Jesus. Para os filhos dos filhos dos nossos filhos: uma visdo da
sociedade internet. Sdo Paulo: Plexus, 1999.


http://www.usp.br/anagrama/Monteiro_Fandom.pdf
https://researchbank.rmit.edu.au/eserv/rmit:10833/Nash.pdf
http://www.ucs.br/etc/revistas/index.php/conexao/article/download/923/968
http://ijoc.org/ojs/index.php/ijoc/article/view/477
http://ijoc.org/ojs/index.php/ijoc/article/view/477
http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/477/336
https://www.revista-uno.com.br/numero-18/a-producao-audiovisual-como-fator-estrutural-cultural-na-america-latina/
https://www.revista-uno.com.br/numero-18/a-producao-audiovisual-como-fator-estrutural-cultural-na-america-latina/

107

THOMPSON, J. B. A midia e a modernidade: uma teoria social da midia. Petropolis:
Vozes, 1998.

PRODUCOES AUDIOVISUAIS TRANSMIDIATICAS

CUENTOS de Viejos. Producdo de Marcelo Dematei, Carlos Smith, Laura Piaggio e Anna
Ferrer. Colémbia: Sefial Colombia, HIERROanimacion y Piaggiodematei, 2015. Disponivel
em: <http://www.senalcolombia.tv/programas/cuentos-de-viejos&qt;>. Acesso em: 10 abr.
2018.

MUJERES en Venta. Producdo de Periodismo Social Multimedia de La Universidad
Nacional de  Rosario.  Argentina: Documedia, 2015. Disponivel em:
<http://www.documedia.com.ar/mujeres/>. Acesso em: 10 abr. 2018.

PUZZLE Negro. Producdo de Maria Soleda Moya. Chile: Cine 1, 2015. Disponivel em:
<http://www.puzzlenegro.cl/>. Acesso em: 10 abr. 2018.

PRECISAMOS Falar do Assédio. Produgdo de Carmem Maia e Gustavo Rosa de Moura.
Brasil: Mira Filmes, 2016. Disponivel em: <https://precisamosfalardoassedio.com/#projeto>.
Acesso em: 12 abr. 2018.



http://www.senalcolombia.tv/programas/cuentos-de-viejos&gt
http://www.documedia.com.ar/mujeres/
http://www.puzzlenegro.cl/
https://precisamosfalardoassedio.com/#projeto

108

APENDICE A - Metodologia utilizada nas Entrevistas

1. A entrevista foi concebida para ser de forma semi-estruturada, onde foram pré-formatadas
dez perguntas sobre a tematica abordada no trabalho, bem como os objetos de estudos
utilizados na mesma. Durante cada entrevista, a depender do modo como foi efetuada, uma ou
outra pergunta pode ter sido reformulada ou incluida. Além disso, dada a utilizagdo de
projetos estrangeiros de lingua espanhola no presente estudo, as perguntas foram traduzidas
para 0 espanhol. Porém, todas as respostas das entrevistas internacionais foram traduzidas

para o portugueés.

2. Meios e Dispositivos de Midia utilizados

As entrevistas foram realizadas de acordo com as especificidades e necessidades de cada
entrevistado, pois, foram disponibilizados diferentes meios e formatos de comunicacéo.
Como: chamada de video via aplicativo Skype para o Diretor e Produtor, Fernando Irigaray;
chamada de &udio via aplicativo WhatsApp para o Diretor e Produtor, Guilhermo Prado; chat
de bate-papo do Facebook via Messenger para Designer Multimidia, Laura Piaggio; e
pessoalmente vide gravador do celular com a Diretora, Paula Sachetta. As entrevistas com
audio foram gravadas por meio do aplicativo de gravacdo do celular pessoal da entrevistadora

e transcritas.

3. Da transcricéo

Para transcricdo de voz, foi utilizado o método apresentado no quadro de Marcuschi (1986),
sendo que, no presente trabalho, se aplica apenas o item 14, referente ao uso de reticéncias
“no inicio e no final de uma transcri¢do indica que se esta transcrevendo apenas um trecho”.
(1986, p.10-13). A transcricdo foi editada de modo a focar nas perguntas efetuadas,
eliminando possiveis redundancias, repeticdes e possiveis erros ou vicios de linguagem.
Quanto a identificacdo entre entrevistadora e entrevistado, usam-se as letras iniciais do nome

e sobrenome em maidscula, conforme sugerido por Marcushi.
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4. Perguntas para entrevista em Portugués:

1. O projeto foi concebido desde o inicio para ser transmidia? Por qué?

2. Algum tipo de biblia transmidia foi usada? Como era?

3. O que foi levado em conta para a escolha das plataformas de midia e por qué?

4. O projeto foi pensado de acordo com as caracteristicas do publico?

5. Foi possivel perceber se o projeto gerou alguma influéncia ou relevancia para a sociedade?
6. Como foi a participacéo, colaboracdo e comprometimento do publico com o projeto? Quais
foram motivadas pelo projeto e quais surgiram espontaneamente?

7. Houve continuidade ou desdobramento do projeto?

8. O que foi adquirido com essa experiéncia transmidia?

9. Quais foram as principais dificuldades?

10. Vocé faria outro projeto nessa linha? Existe um em andamento?

4.1 Perguntas para entrevista em Espanhol:

1. ¢El proyecto fue concebido desde el principio para ser transmedia? ¢Por qué?

2. ¢Se utilizé algun tipo de biblia transmedia? ;Como era?

3. ¢Qué se ha tenido en cuenta para la eleccion de las plataformas de medios y por qué?

4. .El proyecto fue pensado de acuerdo con las caracteristicas de la audiencia?

5. ¢Fue posible percibir si el proyecto genero6 alguna influencia o relevancia para la sociedad?
6. ¢Coémo se dio la participacion, la colaboracion y el compromiso de la audiencia con el
proyecto? ¢ Cudles fueron motivadas por el proyecto y cuales surgieron espontaneamente?

7. ¢Hubo continuidad o desdoblamiento del proyecto?

8. ¢Qué se ha adquirido con esta experiencia de transmedia?

9. ¢Quales fueron las principales dificultades?

10. ¢ Usted haria otro proyecto en esa linea? ¢Hay alguno en marcha?
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APENDICE B - Transcric¢do da Entrevista com o Diretor da obra, Mujeres en Venta,
Fernando Irigaray

JO: Eu vi que o projeto Mujeres en Venta j& é pensado em transmidia desde o comeco,
sim?

FY: Sim, foi. Quando pensamos em Mujeres en Venta, seu comeco, como disse Renira
Gambarato®!, que foi proativo, pensado desde o inicio pra ser transmidia. Ndo como a
producdo anterior, Hombre Bestia®, o primeiro audiovisual que transformamos em uma

producdo transmidia.

JO: Sim e por que foi pensado uma producao transmidia para um documentéario?

FY: Bom, por que foi pensado assim? Porque queriamos, realmente, trabalhar com essa
tematica, desenvolvendo-a para narrativa transmidia. J& por agora, todas as producdes que
estamos fazendo fazem parte desse tipo de projeto. Quando nés fizemos a producéo anterior,
foi o primeiro projeto de narrativa transmidia na América Latina. Obviamente estamos
pesquisando sobre como fazer um bom produto para uma série televisiva e, depois, decidimos
pesquisar e desenvolver sobre uma boa narrativa transmidia ... obviamente, podemos alcangar

inameras possibilidades de produgao ... .

JO: Bem, eu li em um artigo de Anahi Lovato, que escreveu sobre Producdes Transmidia
de ndo Ficcdo Transmidia®, que vocés usaram a biblia transmidia de Gary P. Hayes,
sim? Como foi isso?

FY: Sim, bem ... desculpa ... Como?

JO: Vocés usaram apenas essa biblia, ou outro guia? Como foi esse uso para voceés, pois
Gary Hayes é australiano, n0? E uma realidade muito diferente da latino-americana,
entdo, como foram para adaptar o conteddo as regras e direcdes para o trabalho na
Argentina?

FY: Anahi, que é a roteirista de todas as produc¢des que ja fizemos e com quem tenho a sorte

de compartilhar propostas e projetos ... usamos o basico como parametro ... usamos Hayes,

8professora Associada em Estudos de Midia e Comunicacdo na Universidade de JOonkdping, na Suécia.
Disponivel em:<https://www.linkedin.com/in/reniragambarato/>. Acesso em: 20 jan. 2019.

#2Documentario  transmidia. Disponivel em: <http://dcmteam.com.ar/3/transmedia/16/Tras-los-pasos-de-El-
Hombre-Bestia--Documental-Transmedia>. Acesso em: 19 jan. 2019.

83Disponl'vel em:  <http://www.unrinteractiva.com.ar/2016/03/producciones_transmedia_de no_ficcion/>.
Acesso em: 19 jan. 2019.
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um texto de Pratten, um livro do Chile, onde formamos um guia sobre produgdes de narrativa
transmidia. Em fungdo disso e mais alguns outros projetos em que estamos trabalhando,
Anahi usou um planejamento muito interessante para o desenho de producdo transmidia ...
Com respeito as experiéncias do que seria uma producdo da Australia, do que seja de Pratten,
na Gré-Bretanha tem a ver com producdes industriais, fundamentalmente, porque nos fazemos
um projeto dependendo da estrutura em que trabalhamos ... Ha alguns anos que Denis Ren6®*
fala de narrativas territoriais; nés falamos de territorio expandido; nas academias, sobre 0s
meios espaciais utilizando a casa e 0s recursos para producao transmidia, que tem a ver com
essas interfaces digitais, com os meios tradicionais e o intercambio entre as interfaces fisicas e
virtuais. Digamos que, nesse espago e exercicio que se cruzam os meios, é onde estamos
trabalhando e pesquisando. Entdo, obviamente cai um monte de questfes interessantes, como,
por exemplo, as producdes industriais em que Pratten nos apresentou quando tivemos a
oportunidade de conhecé-lo. Ha dois anos, nos mostrou o Conducttr® ... utilizado para
produgoes transmidia. ... Porém, ndo serviu para nossa producao transmidia, por qué? Porque
obviamente foi pensado para producdes de milhdes de usuérios e, fundamentalmente, com o
trabalho nas redes sociais, se fariam producdes centradas em interfaces digitais,
especificamente trabalhando desde as redes e parametrizando o envio a distintos momentos,
em distintas redes, distintos contetidos com auto resposta, todas, ferramentas fantasticas. Mas,
nos temos outro perfil, que é muito mais de narrativa espacial, que tem a ver mais com a ideia
de entender digamos ... uma ecologia de meios em que se reinem todos 0s meios, incluindo
os digitais, muitos recursos e meios analdgicos que se cruzam e de como se conectam as
interfaces. ... Sdo ferramentas que se usam, mas temos que observar a pergunta inicial que
vocé fez e porque decidimos que coisas nNos serviam ou que coisas Ndo Nos serviram ... COMO
um pequeno aporte, um pequeno recurso que tivemos para trabalhar em uma concepcao
diferente, utilizando outros recursos das redes digitais sobre como trabalhar na América

Latina.

JO: Bom, creio que tenha sido um grande desafio, ndo?

FY: Sim, foi um grande desafio.

¥ Jornalista, fotdgrafo e documentarista, é livre-docente em Ecologia dos Meios e Narrativas Imagéticas.
Disponivel em: <http://lattes.cnpg.br/328070797982072>. Acesso em: 19 jan. 2019.

¥Sistema criado para potencializar o engajamento do publico com plataformas digitais. Disponivel em:
<https://www.conducttr.com/>. Acesso em: 19 jan. 2019.
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JO: O que foi levado em conta para escolha das plataformas de midia, e por qué? Eu vi
gue vocés usaram muitas, como Facebook, Twiter, plataformas online e offline, mas
como foi essa escolha?

FY: Bom, obviamente trabalhamos com esta concepc¢édo de espaco e territdrio, entdo relagdes
que tinham a ver com 0s meios tradicionais como, por exemplo, trabalhamos, aqui, com a
obra central ... e ai saimos deparando diversas a¢Ges, por exemplo, que teriam a ver com 0s
espacgos, como 0s temas para os outdoors publicitarios pela cidade; fazendo justamente esta
relacdo entre a interface grafica analdgica com a interface digital. ... Isso porque sabiamos de
antemdo que ndo daria resultados, porque havia muitos obstaculos para superarmos. Mas,
sabendo disso, o interessante é que em nossa pesquisa, sabiamos que ndo atingiriamos um por
cento das pessoas durante uma campanha de marketing. Sabiamos que seriamos 0s primeiros
a fazer isso nos meios tradicionais, como jornais e radios em Rosario, porém... as pegas
publicitarias nao iriam funcionar ... Todas as informagdes estavam nas impressoes
publicitarias. Obviamente, que uma pe¢ca no metrd de Paris, com uma informacdo que
descubra outro tipo de pesquisa, seria interessante, mas a peca foi pensada com o proposito
duplo de fazer as pessoas investigarem, induzir a partir de um lugar privado a fazer uma
campanha de um publico que utiliza diversos discursos. ... Quem sabe 0 uso de outros meios,
mas que sem dinheiro ndo teriamos como fazer. Bom, todas essas a¢cdes foram a partir dessas
pecas; depois, colocamos pecas nas avenidas, dentro do shopping mall para engajar o publico.
A proposta foi interessante porque passamos a ideia da venda da mulher a partir do QR
Code® como se fosse um leitor de codigo de barras, como em um mercado. Algo que deixou
0 publico impressionado. Depois de um més dessa ac¢do, pois se paga 0 uso desse espaco, e
ndo podiamos mais focar nessa acdo. Mas induzimos o publico a procurar saber da historia. ...
Enfim, fizemos o engajamento nos dispositivos madveis, no livro interativo e,, também, alguns
organismos politicos e organiza¢bes sociais que nos pediram o material impresso com o
intuito de usa-los como campanha preventiva. ... Obviamente, usamos as redes sociais, mas
trabalhamos os conteildos do tema como uma espécie de militancia social, 0 que nos trouxe
varias participacbes em lugares como Barcelona, escolas com adultos e criangas, publicos
variados que tinham de quinhentas pessoas, com mil e com dez. Todavia, haviamos

programado, para o primeiro ano do projeto, ir a 30 lugares, mas acabamos indo a 50 entre

%Do inglés, Quick Response,( reposta rapida em portugués) é um codigo de barras bidimensional que pode ser
facilmente escaneado usando a maioria dos telefones celulares equipados com camera. Esse codigo é convertido
em texto (interativo), um enderego URI, um nimero de telefone, uma localizagdo georreferenciada, um e-mail,
um contato ou um SMS. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_QR>. Acesso em: 19
jan. 2019.
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escolas, industrias, organizacfes e empresas. Logo, se por um lado trabalhamos com as redes,
por outro trabalhamos com um micro publico muito especifico, nos fazendo retomar a ideia de
cinema de bairro ... apresentando a producao e falando sobre o tema. Isso foi o que ampliou e

deu espessura ao conteudo.

JO: Eu vi que foi um projeto de grande repercussdo social, porque fala do trafico de
mulheres para exploracdo sexual, mas o projeto, de algum modo, foi pensando com as
caracteristicas da audiéncia, como os cidaddos de Rosario, Argentina. Foi pensando isso
ou néo?

FY: Sim ... Esse projeto foi 0 nosso quinto projeto transmidia. Participamos de festivais e até
recebemos um prémio na Espanha, inclusive, concorrendo com paises como o Brasil. Isso nos
deu impulso, mas ndo o dinheiro para nossa producdo. E sem dinheiro, como fazer as coisas,
ndo ¢ mesmo? ... tinhamos um tema que produzia varias ramificagdes ... tivemos a
possibilidade de viajar para varios lugares da Argentina porque conseguimos alguns fundos,

além do prémio que ganhamos fora da Argentina. ...

JO: Foi possivel perceber se o projeto gerou alguma influéncia ou relevancia para
sociedade?

FY: Sim, o projeto foi muito trabalhado no publico argentino, sobretudo de Rosario, nds
trabalhamos em uma pesquisa sobre o tipo de audiéncia e tipo de redes. ... Tudo foi pensado
em conjunto. E obviamente, como tudo, teve algo que foi interessante: nds tinhamos um caso
de outra vitima, que saiu em um quadrinho, que aconteceu assim: uma menina menor de
idade, onde ndo usamos seu nome verdadeiro, no quadrinho usamos Sofia, que foi raptada no
limite entre a Argentina e o Uruguai, onde foi sequestrada e levada para trabalhar num bordel
na provincia de Bueno Aires. Esse momento aconteceu porque a vitima foi encontrada na
cidade de Roséario, mas, por medida protetiva das autoridades (pois, a vitima estava muito
assustada), ndo podiamos filma-la ou tirar uma foto sua. E, sem imagem, ndo poderiamos usar
no documentério. Entdo, sé dava para escrever algo e fazer um relato escrito, como uma
crbnica. Entdo retomamos uma ideia que tem a ver com os quadrinhos jornalistico, que se
fazia antigamente em Barcelona, durante a primeira guerra civil da Espanha. ... Na América
Latina, principalmente na Argentina. Foi um modo interessante de usar o documentario
grafico. Logo, uma serie documental feita em quadrinhos com publicacdo periddica, ou se
editava como em um livro. ... Foi pensado mais como uma experiéncia experimental, em um

formato com o qual ndo tinhamos muita intimidade. Porém, pensamos em um formato que
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teria muito mais impacto, entdo usamos para que fosse publicada no jornal da cidade, no
diario de domingo, onde os leitores tém idade de 35 a 40 ou 50 anos. ... O que fizemos foi
tirar um suprimento bem pequeno em um jornal politico cultural que sai nos sabados e que
possui aproximadamente dez, quinze mil pessoas que o Ié. ... Entdo, comecamos a trabalhar
com alguns materiais, o qual escolnemos um que foi fundamental, sobre mulheres pioneiras.
Muitas mulheres, depois que saiam da cadeia, eram levadas pelo tréfico, pois muitas das
vitimas passam por um processo muito complicado de inclusdo na vida social ... Nunca
pensamos em trabalhar com o publico carcerario na cadeia de Santa Fé .. A maior
repercussao desse projeto foi trabalhando o boca a boca com instituicGes e organizacgdes de
area educativas, pois, na educacdo, ndo entendem muito o que é um projeto transmidia, entdo
pedem permissdo para assistir ou utilizar o nosso material, por isso nosso material esta em
creative commons®’, para que vocés utilizem. Por isso fazemos assim, para que todos utilizem

e também por seu impacto nos micro territérios.

JO: Como se deu a participacdo, a colaboracédo e o compromisso da audiéncia com o
projeto? Eu vi 0 mapa interativo, vocés tém a quantidade de quantas pessoas tém
participado disso ou colaborado com as denuncias de trafico?

FY: Justamente, n6s sempre utilizamos essa parte como uma peca que foi mal pensada e que
seu impacto foi zero. Pois € o tipico impacto informativo, mas que ndo gera participacao.
Assim como aconteceu no uso das interfaces digitais, o qual sabiamos que muita gente nédo ia
participar, onde a estratégia de marketing direto que foi mais curta, pensando apenas que 0
projeto era fantastico. Isso foi um erro de conhecimento sobre a implicancia e impacto que o
tema tem para as mulheres. ... Mujeres en Venta é um movimento que luta pelas mulheres,
assim como outros da América Latina e na Argentina, como o que foi com Nem Uma a
Menos(2016). ... Sobre violéncia contra mulher, sobre temas especificos que tinham a ver com
maus-tratos e violéncia. Entdo, nos demos conta disso e, assim, aprendemos que, até esse
momento em que acontecia 0 projeto, que as dendncias eram muito vagas e que nao tinham
relacfes com o trafico, mas que eram sobre abusos sexuais e violéncia de género. Porém, foi
uma boa ferramenta de mapeamento da Argentina, porque mostravam todos 0s casos que
haviam sido causados por certas relacdes ou suspeitos. Com essa ideia de ferramenta aberta,
s6 recebemos uma Gnica dendncia, que ndo deu muito certo e ndo funcionou. As vezes por

questdes narrativas das plataformas, € necessario saber bem sobre o tema que se esta

87Disponl'vel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons>. Acesso em: 23 jan. 2019.
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trabalhando, como em nossa pesquisa ... precisava ver se a narrativa combinava com aquela
plataforma e ndo usar por usar. Porque pode gerar resultados com outra histdria, outra
narrativa, enfim, outro tema. Entdo, com esses meios pudemos aprender o que funcionava e o
que ndo funcionava. ... E preciso saber o que, como, onde e porque isso funciona com esse

tema e ndo em outro. Logo, ndo é algo facil.

JO: Entdo esse projeto ndo tem nenhuma midia espontanea ou uma ferramenta de
participacdo que surgiu depois que 0 projeto ja estava em curso?

FY: Bom, aqui, as participacdes exteriores foram poucas, mas a estratégia de marketing durou
cerca de dois anos. ... pois, fizemos um intercdmbio com alguns lugares, compartilhamos o
projeto, mas a participacdo foi bem baixa. ... Entdo foi impressionante a participacdo das
pessoas pessoalmente, assim trabalhamos difundindo e discutindo sobre ele. ... Logo, fizemos
um trabalho bem personalizado nos territorios com especialista no tema de trafico e

documentaristas que contam historias em alguns espacos para dar visibilidade a obra.

JO: Houve continuidade ou desdobramento do projeto? Sim, eu vi muitos formatos para
multiplataformas, que tem movisodeos, podcasts, doc para TV, quadrinhos, algo mais?

FY: Desde o comecgo foi planejado, como j& falamos, para ser uma narrativa transmidia
usando varias midias, obviamente que alguns formatos planejados foram mudando durante o
projeto. ... Na realidade, era um universo que estava planejado muito antes e que discutimos
mais sobre as participacdes que aconteceram nos territorios e que, durante essas participacoes,
foram surgindo outras coisas, isso foi 0 que tivemos mais de participacdo, ndo tanto como
fandom, houve participacdo, mas ndo muito ampla, pois mais pecas nao foram desenvolvidas
porque ndo tinhamos dinheiro. Mas o livro do projeto sim, foi a Gltima peca que saiu desse

projeto. Que esta em vias de ser impresso. ...

JO: Entdo é um projeto que esta vivo ainda, que continua? Esta € a magica da
transmidia?

FY: Sim, essa ¢ a ideia, de que se mantém vivo, o ciclo de vida de uma mesma producédo e
que sigo 0 experimento, mesmo depois de terminado um projeto. Pois temos o livro,
apresentamos o0 documentario na televisdo e, agora, este ano, faz parte da grade de
programacdo da TV: o doc para TV, Historias Silenciadas. ... Também ¢ preciso ter um
pouco de sorte, pois com pouco dinheiro conseguimos passar o projeto na TV. Como 0s

microepisddios que passaram, 0s quatro, na TV e, em seguida, 0 documentario... Nos meios
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locais, quase ndo existem outros meios para ver esse projeto, a ndo ser pela TV. Entéo, dada a
importancia e solicitacdo da propria populacdo, o documentario passou em outros canais de
TV da Argentina. ... Os movimentos internacionais também ajudaram muito. como o

movimento Nem Uma a Menos....

JO: Vocé falou um pouco sobre o que adquiriu com essa experiéncia, creio que tenha
aprendido com os erros e acertos, nao? Pode falar um pouco sobre isso, da experiéncia
transmidia e das principais dificuldades?

FY: As dificuldades, provavelmente, as dificuldades financeiras, a gente que quer fazer
transmidia ndo tem dinheiro, porque € muito caro, inclusive, é bastante gracioso 0s
organismos que oferecem fundos para producées transmidia, pois sdo menores do que para
fazer um programa de televisdo. Como fazer a transmidia se, a meu ver, tem que ter muito
mais plataformas. ... Entdo é dificil, e se ja é dificil conseguir dinheiro para algo que ja €
fechado, imagina para algo que € flexivel, que as pessoas podem opinar e participar e que vai
precisar investir um pouco mais. Também aprendemos que o projeto € muito longo e que se
ndo pode financiar o projeto inteiro, tem que fazer por partes, por pecas, por acbes. Por
exemplo: vamos conseguir financiamento para os quadrinhos, para o0 documentério de TV e
assim por diante. E muito raro conseguir fechar tudo, é preciso aprender a produzir por partes,
¢ muito raro conseguir o financiamento completo. E uma questdo de aprendizagem esta
questdo da producdo. E necessario também como planejar o storyboard, como planejar as
etapas para o desenho e para concepcdo da histdria. Essa combinatéria é o que vai te ajudar a
conseguir financiamento para a producdo ... ... Ai que fomos aprendendo, ndo s6 como
contar, mas também como conseguir dinheiro para contar e fazer historias. ... Inclusive,
guando nos demos conta, ja tinhamos desenvolvido varias historias para narrativa transmidia,
haviamos alcancado, feito e planejado quando nos chamaram para fazer um museu transmidia
e aprendemos tudo sobre narrativa transmidia para um museu. Entdo, estudamos e soubemos
como usar interfaces com o museu. Foi um aprendizado muito bom. Logo, a transmidia nos

trds muitas possibilidades.

JO: Vocé faria outro projeto nessa linha?
FY: Vocé diz, nessa linha transmidia, ou na linha de historias sociais como Mujeres en

Venta?
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JO: Eu creio que os dois, social, mas como um todo, a narrativa transmidia, mesmo que
seja para outro projeto diferente

FY: Depois deste, seguimos trabalhando com trés ou quatro projetos, seguimos com
documentarios... museu, agora estamos em plena execucdo de uma série que se chama De
Bairro Somos®®, que é sobre os clubes de futebol de Rosério, e af incluimos outros elementos,
fizemos uma Festival Transmidia, trabalhamos com um album de figurinhas produzidas com
0 clubes, onde as criancas podem fazer um intercdmbio com elas, que se conectam as
plataformas digitais, como realidade aumentada, aplicativos de celular, enfim muitas coisas.
Logo, em breve, apds as férias, trabalharemos sobre uma intervencao historica social em
Rosério, que era contra a ditadura militar e que tem a ver com a universidade. Estamos
coletando depoimentos e desenvolvendo um caca tesouros que € relacionado com a cidade,
promovendo a participacdo das pessoas com pistas e outras coisas mais. ... Temos varios

projetos assim, em andamento. ...

JO: Quanto tempo leva para fazer um projeto como esse?

FY: Muito tempo, Mujeres en Venta levou um ano de produgdo ... onde foi gerando o
universo narrativo, e outro ano para execucéo e divulgacao, logo, durou uns dois anos. ...

JO: Uma curiosidade, na Argentina as producdes transmidias sdo feitas com a
participacdo das universidades e 0 mercado ou industria comercial de trabalho, hd uma
parceria entre os dois?

FY: Na Argentina, ndo ha um mercado de trabalho em transmidia porque é muito caro, quase
0 mesmo que no Brasil, embora, no Brasil, a Globo esteja fazendo parte desta producdo, mas,
aqui, os grandes meios ainda ndo. Uma parte tentou, mas ndo tem demanda ou subsidios para
essa linha de producdo. Pois, aqui, a demanda é mais para cinema, regional e mais televisivas.
Logo, para desenvolvimento transmidia tem a obra derivada e, quando o Estado investe,
adquire os direitos da obra. ... A universidade € pioneira em produgdo de narrativa transmidia
de ndo ficcdo na Argentina. Algumas coisas conseguimos fazer com que a Universidade
pagasse, mais outras ndo porque ela ndo pode. Nesse projeto, conseguimos um fundo com o
Canada por conta de um prémio que ganhamos por la. A obra toda custou, 45 mil ddlares.

Né&o foi facil conseguir esse dinheiro. ...

88 Disponivel em: <http://www.dcmteam.com.ar/3/transmedia/49/De-Barrio-Somos>. Acesso em: 26 jan. 2019.
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JO: Entéo basicamente, vocés fizeram esse projeto com a ajuda da universidade e com
fundos de organizagdes ?

FY: A universidade ndo pode pagar a equipe, mas pdde disponibilizar a estrutura. O que
fizemos foi buscar financiamento para producdo. Contratar mais gente porque precisava, ... €

conseguimos isso a partir de pequenos aportes para que conseguissemos produzir. ...

JO: Aqui no Brasil, n6s temos um fundo do governo para fazer algumas producdes, mas
tem que passar por um processo de eleicdo, tem algo parecido na Argentina?

FY: A universidade tem um fundo para producdo audiovisual que também utilizamos, e
depois fomos conseguir financiamento em outros lugares. O doc para TV foi feito com um
fundo da rede universitaria para producdes audiovisuais. Na Argentina, hoje, ndo é um
momento ideal para conseguir financiamento para projetos audiovisuais, imagino que o

mesmo ocorra no Brasil.
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APENDICE C - Transcricio da Entrevista com a Diretora de Precisamos Falar do
Assédio, Paula Sacchetta

JO: O projeto foi concebido desde o inicio para ser transmidia?

PS: Pra ser honesta, isso aconteceu depois, pois a ideia era so fazer um filme, pois pensamos
muito com essa cabeca de documentarista, voltada mais para o cinema. O que aconteceu foi
que, quando colocamos a van na rua pra fazer um filme, eu pensei: se no fim de uma semana
a gente tivesse, trinta, cinquenta depoimentos estaria 6timo porque assim, da pra fazer um
filme. Com o fim de sete dias de filmagem, ja tinhamos cento e quarenta depoimentos em
treze horas de material bruto. Quando se faz uma campanha dessas, que fala para as mulheres
falarem de sua experiéncia, eu me senti responsavel, pois se digo para essas mulheres que
precisamos falar do assédio, e elas falam, vou escolher vinte e poucas pra fazer um filme de
oitenta minutos e vou fazer o que com o resto dos depoimentos, guardar num HD na
produtora? Entdo, o projeto transmidia nasceu muito mais dai, dessa necessidade de dar
vazdo, de fazer um novo produto que ndo fosse sé um filme, porque um filme, beleza, roda
em festival de cinema, roda na TV e etc. Mas ele é limitado de tempo, né? Entdo, se vocé
pensar que um longa tem entre setenta minutos e duas horas e pouco, e que um longa muito
longo desse filme com esse tema ia ser demais, pensamos em um projeto transmidia que fosse
filme mais o site, que daria conta disso, de dar um lugar pra todo esse material que era téo

importante e ndo menos importante do que o filme.

JO: E ai vocé tem o documentério, que foi um tempo mais curto, para entender o
projeto, tem o longa-metragem e tem o documentério que foi pro site, quer dizer, 0s
micro depoimentos, né?

PS: Né&o assim, tem o site e tem o filme de oitenta minutos e que tem vinte e seis
depoimentos, dos cento e quarenta que coletamos. E dentro do filme, esses vinte e seis
depoimentos sdo editados para o filme. O site tem 0s cento e quarenta depoimentos na integra.
Entdo, assim, dentro da van tinha um rel6gio onde as meninas poderiam falar até cinco
minutos, mas varias mulheres ignoraram, entdo, tem depoimentos de cinco minutos, dezesseis

minutos, vinte e tantos minutos. Entdo, no site, estdo todos na integra sem cortes.
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JO: Vocés utilizaram, para fazer esse projeto, alguma biblia transmidia, algum guia, ou
foi mais pela intuicdo que rolou na hora?

PS: Foi mais por intuicdo, eu acho que tém varios e varios sites que eu gosto muito, super
interativos assim. Acho que tinhamos a necessidade de que esse ndo fosse careta, super duro,
estatico, né? Que ele pudesse ser uma coisa viva, entdo tem também uma parte, além desses,
cento e quarenta depoimentos na integra, que estdo la, tem outra sessdo que se chama, Mais
Depoimentos, onde qualquer mulher de qualquer parte do mundo pode entrar e gravar seu
depoimento. Entdo, tem mais depoimentos que continuamos recebendo até hoje, entendeu?
Esse projeto € de dois mil e dezesseis e, em dois mil e dezenove, continuamos recebendo.
Entdo, tem essa coisa, eu acho, de continuar, de ndo parar, de dizer: bom, fizemos um filme,
tchau, um beijo, sabe? Acho que o projeto transmidia, assim, do jeito que pensamos, ele era
pra isso, pra dar forca, pra dizer que agora que comecamos a falar sobre isso, a gente néo vai
parar mais, sabe? E dai, 0 que eu acho interessante mencionar é que tem varios festivais do
mundo do cinema que sdo super importantes, um dos mais importantes festivais de
documentario do mundo é o IDFA (International Documentary Film Festival Amsterdam)®°, e
o IDFA tem uma sessdo para projetos transmidia, entdo o meu filme foi para o IDFA, néo
como um filme, mas como um projeto transmidia. Vocé comecar a ocupar esses espacgos, que
normalmente sdo mais caretas e conservadores e tal, com projetos assim, e eles estarem

abertos a isso, € um sinal de que as coisas estdo mudando e evoluindo.

JO: O que foi levado em conta para escolha das plataformas de midia e por qué? Tem o
site, que é a midia principal, mas tem as redes sociais também, que vocés utilizaram, foi
utilizada alguma outra além do Facebook do projeto?

PS: Nao, a gente ... antes do filme, antes da coleta de depoimentos, a gente utilizou todo tipo
de midias tradicionais possiveis pra convidar as pessoas a darem depoimentos. ... Entdo, saiu
trailer no Cine Belas Artes por varios dias, dizendo onde a van estaria estacionada e etc. Tinha
as chamadas nos cinemas, porque fizemos algumas parcerias com alguns cinemas, tinha
anuncio em revistas, em jornal impresso, saiu na TV durante a semana. Como filmamos na
semana da mulher, saiu na TV, pois, no dia oito de marco, as redes de TVs foram la. Ent&o,
assim, para campanha do projeto, para a chamada, a coleta de depoimentos, a gente usou
todos os tipos possiveis e, dai, claro, muito Facebook e Instagram, né? Naquela época o

89Disponl'vel em: <https://www.idfa.nl/en/info/over-idfa>. Acesso em: 22 jan. 2019.
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Facebook bombava muito mais do que Instagram e, hoje, € bem o contrério, a gente sabe e

tem visto muito isso. Entdo usamos de tudo um pouco.

JO: E vocés aproveitaram também, a hashtag do meu primeiro assédio, que impulsionou
bastante, né?

PS: Exatamente. O filme, ele nasce disso, né? N&o existiria a ideia desse filme se nédo
existisse a rede social. Foi uma necessidade minha de fazer esse tema quando eu percebi que
nos estdvamos falando, pela primeira vez, coisas das quais a gente ndo falava. Isso aconteceu
por conta de uma hashtag na internet, #meuprimeiroassedio. Por causa daquela historia da
Valentina, do Master Chefe Junior, e etc.

JO: Dai o projeto foi pensado de acordo com as caracteristicas do publico, vocés
chegaram a fazer esse levantamento antes de fazer o documentario ou foi
mais impulsionado pelo periodo em que estavamos vivendo mesmo?

PS: Nao, na verdade, pensamos que, quando vocé coloca uma van na rua, a alma de
um documentario e, a principio, claro que existem excecdes, é a pesquisa de personagens.
Assim, eu tenho uma boa histéria, mas ndo basta ter uma boa histéria. Eu tenho que ter uma
pessoa que fale bem, que conte aquela histéria pra gente ter margem de cobertura. Quando
voceé decide fazer um documentario, formalmente, esteticamente, do jeito que a gente decidiu,
gue era muito bruto, muito cru, que era s6 o fundo preto com o rosto das mulheres assim, e
vocé pbe uma van na rua e vocé nao esta la dentro com essas mulheres entrevistando fazendo
perguntas, vendo como ela fala, se ela fala bem ou se fala mal, é uma caixinha de surpresas.
Entdo, assim, imagina, eu fiquei sete dias colhendo esses depoimentos, a menina entrava na
van de um jeito e saia vermelha chorando, eu ndo tinha ideia do que ela tinha falado. Porque
era um documentario de dispositivo, € um documentario em que decidimos respeitar as regras
daquele espaco enquanto ela dava seu depoimento, entdo ela estava sozinha dentro da van e
ninguém estava vendo ou ouvindo o que ela falava. Tinha uma pessoa da equipe vendo a
imagem dela pelo computador pra ver foco, e outro menino da equipe vendo as ondas de som
pra saber se estava funcionando, mas sem ouvir. Entdo, ndo sabiamos, porque tinha esse
momento intimo, catartico de desabafo e etc. E dai eu so fui ter contato com esse material na

ilha de edicéo, depois.
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JO: Entéo, foi bem experimental

PS: E, foi bem experimental, nesse sentido de pouco controle, no sentido de direcionar seu
material. SO que, dai, a direcdo vem na hora da edicdo. Entdo, a edi¢do foi feita assim,
geralmente, num filme, vocé da um roteiro, uma escaleta de montagem e tal, e a pessoa vai la
e monta. Foi um processo de edigdo em que eu fiquei do lado do montador cem por cento do
tempo. Tipo, coloca esse, aquele e etc. ... Eu assisti todos, sabe? Geralmente, vocé ndo assiste
0 material bruto; normalmente, vocé tem um roteiro ... nesse filme ndo foi assim, acho que

esse direcionamento do qual vocé me pergunta se deu mais na edi¢ao entendeu?

JO: Entendi, mas o publico é basicamente feminino, foi feito para mulheres, o filme? Ou
VOCés ndo pensaram com esse corte?

PS: Na verdade, ndo, na verdade, era para falar sobre assédio e tocar 0 maximo de pessoas
possiveis. Eu, sinceramente, quando vou fazer exibicdo, eu acho uma pena que a plateia seja,
majoritariamente, quase sempre, feminina. Porque eu acho que vai ter uma hora que néao
vamos mais so falar de nds para nés. VVocé, Jaqueline, vai assistir esse filme, vocé sabe, vocé
ja viu uma amiga, algumas daquelas coisas vocé ja viveu ou conhece alguém que ja tenha
passado por isso, vocé sente na pele, sente no corpo, vocé sente porque ja viu, vocé conhece.
Entdo, pra ndés tem uma coisa de vocé se enxergar ali, se reconhecer ali e tomar forca e
coragem a partir daquilo, mas, meu sonho é poder passar esse filme para uma plateia de cinco
mil homens, tipo: amigo, assiste isso aqui. Entdo, o pablico ndo foi direcionado para ser

feminino. ... A ideia ndo era essa (...)

JO: E bom ouvir isso de vocé, porque quando a gente vé, indiretamente, o projeto, a
gente pensa que ele foi direcionado s6 para mulheres, foi feito na semana da mulher,
entdo o publico € s6 feminino.

PS:E, a coleta era, o tema era, mas o publico ndo.

JO: Sim, o publico em geral, para dar um recado mesmo, né?

PS: Sim, isso mesmo.
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JO: Foi possivel perceber, ai na sua percep¢do mesmo, se 0 projeto gerou alguma
influéncia ou relevancia para a sociedade? A gente entende, né, eu vejo que sim, mas
quero saber a sua percepc¢do com relacéo a isso.

PS: E, teve um pouco de tudo, né? Acho que isso é uma coisa dificil de medir, sobre o que
aconteceu de fato na realidade de mudanga. Mas eu acho que, se eu ndo acreditar nisso, eu
ndo faco mais filmes né. ... Porque meus filmes, bom acabei de produzir uma série de TV
sobre o sistema carcerario, esse filme sobre violéncia contra mulher... eu acho que eu acredito
no documentario como uma arma de transformacdo do mundo sabe, com uma visdo quase
que romantica dele, sabe? Entdo, eu s6 vou trabalhar com temas que me toquem; quando eu
comeco a filmar alguma coisa, meus amigos até brincam: “Nossa! La vem a Paula filmar mais
um dos temas leves dela.” E ¢ isso, ndo consigo fazer diferente. Entdo, assim, eu acho que,
pra responder essa pergunta, eu posso contar da exibicdo para as mulheres que estavam no
documentério. Quando o filme estava pronto, quando a gente terminou, que estava pronto
entre aspas, tipo o corte falou: bom, essas sdo as mulheres que estdo no filme, esse é o filme
pronto e agora vai para pos-producgdo, a gente trata cor e som e etc. Eu pensei: agora a gente
tem uma autorizacdo de uso e imagem dessas mulheres, eu posso usar esses depoimentos
porque elas assinaram, mas, eticamente, eu achava que elas precisavam assistir a esse filme
antes dele cair no mundo, né. Entdo, legalmente, eu estava muito segura, mas eu pensava ...eu
quero que elas vejam isso e vejam como se sentem vendo isso. ... Entdo, antes de finalizar o
filme, eu chamei uma projecdo na produtora s6 para as mulheres que apareciam nele. E eu
fiquei em panico nesse dia, porque eu passei: seis meses editando o filme, nés filmamos em
margo e era setembro, e pensei: elas vdo assistir e ndo vao querer mais aparecer no filme.
Bom, mesmo assim, eu sentia que devia isso a elas, entdo, fizemos essa exibi¢do na produtora
pra elas e, depois do filme, uma delas falou: “Obrigada!”. E, entdo, comecou a conversa mais
bonita que eu ja tive, até hoje, sobre esse filme. Uma delas falou assim: “Sabe aquela teoria de
criagdo do mundo, o big bang ali, que é uma explosdo?”, “Sei”, eu respondi. “Entdo, antes de
dar o meu depoimento nesse filme, eu era tipo uma poeirinha voando solta pelo espaco e,
guando eu me choquei com essas outras mulheres que estdo aqui na sala, ndo que eu me
choquei e virei mais poeirinha ainda, a gente se chocou e criou um mundo novo, muito grande
e muito forte. Outra falou assim, “é eu estou do lado do avesso nessa tela, estou com as
visceras expostas e sO tenho coragem de estar porque elas estdo também”. Entdo, assim, eu
acho que, s6 para ilustrar, que, quando eu passo o filme, ou entro em uma sala, e ele esta
passando, eu penso: “Socorro”!” E uma sensagdo de tortura esse filme, e porque estou

fazendo as pessoas passarem por isso, mas, se eu ndo acreditasse no sentido dele ou
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na possibilidade de mudanga dele, ele ndo existiria. Essa fala delas € muito isso, e, em cada
uma pega de um jeito, ele tem gatilhos que, para umas podem ser bem ruins e para outras que
vao olhar e se cuidar, olhar para prépria dor, varias delas foram fazer terapia, procurar
psiquiatras, psicologos e etc. Foram procurar delegacia da mulher pra acionar judicialmente
seus agressores. O filme estd sendo usado em escolas, sabe, pra educar jovens; outro dia eu 0
passei em uma escola e um menino pegou o microfone e comegou a chorar e falou de tudo, se
reconhecendo como homem no mundo, entdo, assim, é muito sutil e subjetivo, ndo da pra
medir. Mas, eu acho que € uma sementinha plantada e assim, estamos num estado de mundo
que esta provado que ndo deu certo, né? Entdo vamos comecar de novo e quanto mais pegar
homens, meninos o0 mais cedo possivel, mulheres, jovens, acho melhor, para tentar fazermos

alguma diferenca.

JO: E como foi a participacdo, colaboracdo e comprometimento dessas pessoas, né, do
publico do projeto com os envios dos videos, como foi essa participacdo?

PS: Online, vocé diz?

JO: Sim, tanto online, quanto a participacdo fisica, aonde as pessoas iam la na van de
forma voluntéria prestar seu depoimento?
PS: Os depoimentos que nds recebemos pelo site foram sé pro site, desde sempre; isso foi a

parte do filme, e eles chegaram depois que participamos com o filme no festival de Brasilia.

JO: E foi de forma espontanea, ou vocés ja tinham pensado nisso antes?

PS: A gente tinha pensado nisso durante o desenvolvimento do site, onde a gente ja previa a
ferramenta para receber depoimentos. Essa parte sim, s6 que o site s6 foi lancado com o filme.
Entdo, os depoimentos que recebemos pelo site, jamais iriam para o filme, ja que os
depoimentos para o filme foram gravados na semana da mulher. Eu acho que recebemos
muito menos do que eu imaginava, do que poderiamos receber. Porque acho que tem a coisa
do set de filmagem, né, a van estava na rua, tinha fila e tinha esse negécio de um evento, de
um acontecimento, de fazer parte de algo. De olhar aquela van parada, de ver aquela caixa
preta, figura, né, aquele confessionario. Entdo acho que € muito mais facil falar no contexto
da van do que vocé chegar, sozinha, na sua casa a noite, ligar e a webcam e olhar sozinha e
mandar um depoimento pelo site. Entdo, recebemos muito menos do que achei que
receberiamos. Agora, pra mim foi muito impressionante os depoimentos ali na van, como

essas mulheres chegavam até a van e o que as incentivava a ir falar aquilo. Tinham meninas
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que passavam reto e, depois, perguntava sobre o que era, tinha gente que falava que voltava
depois do almogo e nunca mais voltava. Teve uma menina, a antependltima, que esta de
mascara azul, e ela fala que foi estuprada em uma festa, que ela tinha treze anos, e o cara nao
aceitou que ela gostava de meninas, essa menina foi assim: era o ultimo dia coleta de
depoimentos na van, ela saiu do metrd, passou reto pela van, voltou e, como era o dltimo dia
aqui em S&o Paulo antes de a gente filmar no Rio, tinha fila na Avenida Paulista, entdo se
vocé decidisse a dar agora o seu depoimento, vocé iria ficar uns quarenta minutos na fila,
porque eram cinco minutos pra cada, sempre tinha umas oitos pessoas. Ela passou, voltou, me
perguntou o que era, foi para o fim da fila, ficou solugando a fila inteira, deu o depoimento e,
quando eu fui assistir o depoimento dela na ilha de edigéo, ela fala que nunca tinha falado
daquilo, que ela fala ali pela primeira vez, que ela ndo falou daquilo para o psicélogo dela,
para o psiquiatra dela, nem pra mée dela. Entdo, é muito louco o que fez essa mocga ver uma
van estacionada no meio da Avenida Paulista, a oportunidade de falar daquilo pela primeira
vez, entdo, acho que as disponibilidades de como cada uma chegou ali foi interessante. Uma
também chegou com tudo, tinha uma fila gigante, eu abri a porta pra tirar uma e ela furou a
fila entrou na van e eu disse: calma, tem uma fila, deixa eu te explicar o projeto, e ela disse:
ndo, ndo, ndo precisa me explicar nada eu ja vi na TV e vim dar meu depoimento, ela tinha

um BO na mao. Entdo, foi muito interessante a disponibilidade emocional que teve.

JO: Vocés ja expuseram os videos que chegaram pelo site?

PS: Sim, estdo todos online, esta la ativo.

JO: Ah, t4, isso é se houve continuidade ou desdobramentos do projeto, porque as vezes
um universo gera outros contetdos e desdobramentos

PS: Acho que tem milhares, né? Agora, estou pensando em fazer um sobre masculinidades.

JO: E o0 que vocé adquiriu dessa experiéncia transmidia?

PS: Acho que a gente, que é do cinema e tal, ainda temos uma visdo muito careta de
distribuicdo, sabe, eu fico pensando assim no meu filme, estad bom, ele rodou no festival de
Brasilia, varios festivais importantes, mas ficam muito na patotinha do cinema, né, entéo o
site existir, ele agora esta naquela plataforma Videocamp®, sabe, entdo, qualquer pessoa de

qualquer lugar do mundo pode pedir o filme para baixar e fazer uma exibicdo, essas

% Disponivel em: <https://www.videocamp.com/pt>. Acesso em: 22 jan. 2019.
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possibilidades, as pessoas chegam no filme através disso, e acho que temos que olhar cada vez

1°2 de TV, enfim, nem todos

mais pra isso. Além de estar no Net Now®!, no Canal Brasi
acessam isso. ... Temos que pensar na questdo de produzir um conteudo e querer que ele seja

conhecido e ndo guardado na gaveta. ...

JO: Com relacgéo as dificuldades, quais foram?

PS: Acho que, fora o site, que deu muito trabalho devido a linguagem de programacéo, pedir
ao desenvolvedor que o deixasse interativo, enfim, isso foi bem desgastante por eu nédo ter
esse conhecimento mais técnico e também de entender a linguagem, o formato e que vontades

eram viaveis de transformar no projeto.

JO: Vocé faria outro projeto transmidia e se tem algum em andamento?

PS: Nao, por enquanto ndo, mas, provavelmente, faria novamente como um produto que
potencializa o filme. Acho que vale pensar sobre isso, no Lab do IDFA de Amsterdam, que €
sobre isso, adoraria ir com outro projeto pensando nesse tipo de coisa né. ... O filme em que
estou trabalhando agora, ainda ndo comecamos a filmar, que é sobre sexo na terceira idade, a
gente vai primeiro filmar um curta ... e, depois, vai filmar de fato, em cinco continentes,
entdo, acho que € isso, temos que apostar nesses outros formatos pra jogar isso no mundo ....
Né&o tenho um novo projeto transmidia, mas acho que é algo que temos que manter em vista,
pois sempre acabamos com muito material gravado, ja que é preciso ter muito material para
fazer uma série de TV, um filme e fica tudo gravado no HD depois; imagina, eu filmei uma
série de TV, sdo oito episddios de vinte e seis minutos, a gente filmou trinta e seis diarias de
doze horas, entdo tem muito material, e as pessoas sO vao ver oito vezes de vinte e seis

minutos. ...

1 Disponivel em: <https://www.net.com.br/now>. Acesso em: 22 jan. 2019.
2 Disponivel em: <https://globosatplay.globo.com/canal-brasil/>. Acesso em: 26 jan. 2019
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APENDICE D - Transcricio da Entrevista com a roteirista transmidia de Cuento de
Viejos, Laura Piaggio

JO: O projeto foi concebido, desde o inicio, para ser transmidia? Por qué?

LP: A origem do projeto foi uma exposicdo de retratos animados, um projeto mais artistico
do que audiovisual. Quando decidimos instituir como uma série, pensamos que é transmidia
desde o inicio. Vocé tem que ter a conta que era 2011 e havia poucos antecedentes. Na
verdade, foi falado de crossmedia, a palavra transmidia foi estabelecida, algo além da
indUstria. Mas a resposta seria sim. NOs pensamos que transmidia desde o primeiro momento,
decidimos institui-lo como um projeto audiovisual. E nés o fizemos pelas razdes: o
documentério animado era um formato raro na época, e o publico podia ser incomum para um
formato animado, entdo queriamos agregar valor ao projeto da série. Anna Ferrer, na época
produtora de Hierro, ouvira que as emissoras de televisdo poderiam se interessar por essa
nova maneira de pensar sobre projetos, incluindo janelas digitais e participativas. Eu era um
especialista em audiovisual digital e interativo, entdo pensamos que tinhamos as habilidades
para ter sucesso. Para melhora-lo, nés nos inscrevemos para o Pixel Lab, um laboratorio de

desenvolvimento de midia cruzada para o Power to the Pixel, no Reino Unido.

JO: Algum tipo de biblia transmidia foi usada? Como era?

LP: Naqguela época, ndo éramos tdo claros sobre as biblias transmidia, era um
desenvolvimento muito intuitivo e organico. O trabalho no laboratorio nos ajudou a trabalhar
em toda a questdo do publico, participacdo e financiamento. Ndo tivemos experiéncia em
audiovisual profissional e mais experiéncia em animacdo experimental e comunicacdo digital.
NoOs estavamos aprendendo como nds fomos. NOs construimos a biblia enquanto pré-

produzimos a primeira temporada!

JO: O que foi levado em conta para a escolha das plataformas de midia e por qué?
LP: Sempre pensamos nas plataformas e ndo nas funcdes que elas cumprem, nem tanto pelas
plataformas em si. A série € para TV, por um lado, porque era a Unica maneira de financia-la
(pelo menos naquela época) e porque o publico (familia) na Colémbia ainda estd na TV. Foi a
forma em que o produto teve mais visibilidade nesse contexto. A parte participativa, nés
fizemos na web, porque naquela época (2013), as aplicacdes ndo eram relevantes, e menos
massivas na Colémbia. Os dados moveis eram muito poucos para compartilhar videos. Nao

foi uma opgédo. A Unica opgéo era uma teia. Finalmente, percebemos o potencial dos eventos
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fisicos, indo registrar as historias, especialmente nas cidades menores da Coldmbia, onde os
links estdo mais proximos. E o potencial educacional do material que foi gerado. O encontro
entre jovens e idosos foi uma experiéncia poderosa e, depois, fizemos as ferramentas para
trabalhar nas salas de aula; e na terceira temporada, conseguimos levar a experiéncia para
bibliotecas publicas em diferentes regides da Colémbia.

O aplicativo surgiu como uma necessidade, na terceira temporada (ja estdvamos em 2016), de
facilitar o envio de videos gravados com o mesmo aparelho. Muitas pessoas tiveram
problemas para baixar o video para o computador para envia-lo na web, entdo, um aplicativo

que gravaria a entrevista e a enviaria diretamente para 0s nossos servidores era um facilitador.

JO: O projeto foi pensado de acordo com as caracteristicas do publico?

LP: Sim e ndo. Ou seja, sempre pensamos que o0 publico de Cuentos era um publico familiar,
ou seja, todo publico. De fato, vimos que, na verdade, o publico mais fiel da série na TV era
um jovem adulto, poderiamos dizer que eles eram os "filhos do velho™ das historias. Como o
projeto era para um publico familiar, e o objetivo era o diadlogo intergeracional, cada
plataforma foi projetada para sua funcéao e seu publico especifico:

- a web foi para enviar e compartilhar histdrias, entdo, foi pensado mais para 0os mais jovens
(filhos e netos), como ferramenta de participagéo;

- 0 aplicativo foi projetado, para 0 mais novo de todos (netos), isto €, adolescentes ou jovens.
Como ferramenta para gravar historias (gravar entrevistas e envia-las);

- 0S eventos propdem uma experiéncia intergeracional (netos e avos) entre os dois extremos
do publico, o mais velho e 0 mais novo;

- a televisdo era o formato mais geral (para todos os publicos), embora, na préatica, os mais
jovens conhecessem o projeto on-line, pelo ouvido da boca, do que assistindo a TV. A série
tem alguns dos picos de audiéncia, mais altos de Sefial Colombia, embora seja importante ter

em mente que o publico do canal é muito limitado, especialmente nas grandes cidades.

JO: Foi possivel perceber se o projeto gerou alguma influéncia ou relevancia para a
sociedade?

LP: Seria um pouco pretensioso afirmar que o projeto gerou mudanca social ou algo assim,
no entanto, o impacto que teve tanto a nivel americano e europeu colombiano e latina, reflete
que aborda claramente uma questdo de relevancia social. A recuperacdo da memdria oral, a
conservacao da memdria do século XX, a promogéo do didlogo intergeracional, a incluséo de

diversos discursos no dialogo digital e o0 uso de ferramentas de gravacdo e armazenamento
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digital para a pesquisa como exercicio pedagogico dos pontos fortes que identificamos no
projeto. Todos eles contribuem para essa percep¢do geral de que é um projeto que foi
valorizado como relevante e inovador em foruns internacionais. Por outro lado, a partir de
nossa experiéncia e contato com e-mails e comentarios do publico em si, tem gerado, sem
duvida, experiéncias significativas e memoraveis, intrafamiliar, pessoal e que aprendemos
com 0s pais que tiveram primeiras historias traumaticas do seu passado para seus filhos e
familias, e eles tinham escondido mas ndo esquecido (geralmente relacionado com a violéncia
politica e social); netos e criangas que queriam homenagear os mais velhos compartilhando
historias que tinham ouvido milhares de vezes ... que aprendemos com 0s avos para contar sua
historia, todas as pessoas; virou em homenagem a sua memoria, como foi o caso de San Juan
del Cesar, onde o filho do vencedor do pedido de histdrias, enviou a histéria, mas também
organizou workshops na escola onde leciona, e apresentou a experiéncia em diversas feiras
regionais. Quando fomos com as cameras para gravar a entrevista para fazer o capitulo
animado, toda a familia recebeu a equipe, desfilou pelas ruas da vila e tocou ballenato para
nos. Ali, ficou evidente que alguns dos ancidos da cidade ainda tinham um lugar relevante na
comunidade como "guardides da cultura local". Nés também tivemos casos de histdrias muito
bonitas, contadas por avds de cidades maiores, onde ficou evidente que eles estavam mais
sozinhos pessoalmente, e ao compartilhar sua histéria, eles fizeram isso sem ter uma familia

para contar, mas viram o projeto como um espaco para compartilha-lo.

JO: Como foi a participacdo, colaboracdo e comprometimento do publico com o
projeto? Quais foram motivados pelo projeto e quais surgiram espontaneamente?

LP: Depois de tantos anos, € dificil lembrar de todas as circunstancias. Eu poderia sintetizar
assim: o projeto foi projetado para que houvesse participacdo, mas pensando em um cenario
pessimista. Estdvamos cientes de que pedir-lhe para enviar pecas de video em 2013, na
Coldémbia vagamente ligado, ja era tecnicamente muito exigente e arriscado. Por outro lado,
eram pecas de video em que o conteldo era para ser relevante, ndo casual ou espontaneo, que
a dificuldade aumentou, portanto, pensamos no projeto para que os conteudos compartilhados
fossem valorizados, mas ndo indispensaveis para 0 sucesso da proposta. Ou seja, as
temporadas da série de animacgdo nunca foram inteiramente compostas de histdrias enviadas,
embora sua presenca estivesse aumentando a cada temporada, a medida que as historias

compartilhadas na web aumentavam (e tinhamos mais para escolher).
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Também incluimos outras formas de participagdo, como votacdo e comentérios, que eram
menos exigentes, e também tinham o seu lugar ao escolher as histérias que passariam da web
paraa TV.

As oficinas foi a forma de participacdo menos massiva, mas mais flexivel, porque, por um
lado, houve oficinas organizadas e financiados a rede de bibliotecas publicas, para o qual
havia uma muito intensa, mas limitado a certo nimero de participacdo assentos pela cidade e
biblioteca mas, por outro lado, os materiais carregados na web permitem que os professores
organizem a experiéncia em sala de aula, livre de toda a nossa interferéncia. Se
compartilharmos os resultados, nés os publicamos, mas sabemos de professores que fizeram o
workshop e nunca publicaram as histérias abertamente, mas eles viveram a experiéncia.
Duracdo durante os anos do projeto, também tivemos varios contatos espontaneas de pessoas
que foram inspirados por propostas de diversas formas de participacdo, embora sejam
contribuices dificeis de veicular, ndo sdo feitas na forma prevista no projeto. Uma vez que a
estrutura do projeto foi definida, mudar as formas de participacdo, ou abri-las a novos
critérios, geralmente ndo contribuia para o total do projeto, mas, sim, tornava sua identidade
imprecisa. Sem mencionar que algumas dessas propostas foram realmente pedidos de
emprego. Outras formas de participacdo espontanea foram os e-mails ou comentarios nas
redes sociais, onde eles simplesmente queriam compartilnar sua opinido sobre uma
determinada histéria ou sobre a serie.

Enquanto o envio das historias pode ser feito a qualquer momento, a realidade é que a
moderacdo da web e processamento do material enviado € um trabalho exigente, que nao foi
financiado em vez de produtores, de modo que, em um ponto, decidiu abrir chamadas
disseminacdo e moderacdao pontuais e de trabalho durante periodos de tempo limitados em

cada estacao.

JO: Houve continuidade ou desdobramento do projeto?

LP: Temos dois projetos relacionados a Cuentos: um longa, baseado nas historias de trés (ou
quatro) mulheres que conhecemos produzindo histérias de Historias; e um produto editorial
com contetdo expandido. O problema é que a producdo de Cuentos nunca nos deixou
beneficios como produtores, entdo, o desenvolvimento e a producdo desses derivados devem
ser feitos com financiamento especifico ou com contribuicdes proprias, 0 que atrasou o

processo, mas ndo descartamos.
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JO: O que foi adquirido com essa experiéncia transmidia?

LP: Acho que detalhei algumas das aprendizagens ao responder outras perguntas. Como
produtor, adquiri alguns, especialmente no que diz respeito ao financiamento necessario nao
apenas para a producao, mas também para a manutencao do projeto. Ou seja, as condicOes de
sustentabilidade do projeto para viabiliza-lo no médio prazo. Também aprendendo o que tem
a ver com a gestdo de equipamentos, coproducdo e gestdo e controle de fundos de
coproducdo, mas estes sdo para mim. Desde o papel de autor (coautor) de projetos transmidia,
as principais reflexdes tém a ver com a gestdo dos contetdos fornecidos pelo utilizador: é
necessario quebrar as formas de participacdo para detectar dificuldades ou ambiguidades que
podem dificultar a participacdo ou diminuir a participacdo véalida ou relevante; por outro lado,
acho importante dar um papel relevante ... na proporcéo da dificuldade / tempo / relevancia
que isso tem para 0 usuario.

N&o evite recursos para o design da interface do usuario e para a pesquisa e prototipagem de
plataformas especificas para otimizar, simplificar e torna-las atualizaveis e escalonaveis. 1sso
pode ser caro, mas é importante que seu parceiro / coprodutor / financiador o entenda e
compartilhe os critérios.

Finalmente, para manter o esquema coerente, para fortalecer a identidade e para garantir que
ela seja diluida em uma infinidade de plataformas, para ser claro sobre os objetivos de cada
meio e seu publico. Se houver algo que sobrou ou ndo estiver funcionando, remova-o
rapidamente. Manter a estrutura simples e consistente € muito importante. Como as plantas,

vocé tem que eliminar os surtos que "vao embora™ e tirar energia e recursos.

JO: Quais foram as principais dificuldades?

LP: Pode-se dizer que as maiores dificuldades surgiram da falta de financiamento ou, melhor,
de financiamento insuficiente. O financiamento para o projeto foi fornecido pelo Sefal
Colombia e os préprios produtores, que realizou, em todos os periodos de pesquisa e
producdo audiovisual, mas, para a estreia pos-temporada da série, a sustentabilidade do
projeto no palco plataformas digitais, financiamento foi fornecido pelos produtores
completamente, terminando resultado um fardo pesado demais para segurar corretamente, 0
que, em certos periodos, teve que ser reduzido ao minimo e prejudicando o projeto em longo
prazo. Nés fizemos isso pela fé e amor para o projeto, mas acabou por ser muito pesado e
fonte de conflito, especialmente quando, ao longo dos anos, os fundos do mercado de
coproducdo do canal, Sefial Colombia ndo aumentou na propor¢do do aumento do custo do

projeto e da incapacidade de os produtores para adicionar outras fontes de financiamento ao
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projeto. Sem duvida, isso prejudicou o potencial de crescimento ou a possibilidade de
reinvestimento em novas formas de exploracdo do contetido gerado.

Se falarmos de dificuldades especificas, podem incluir:

- na primeira temporada, vimos que a conectividade média dentro da Colémbia era demasiado
baixo para enviar video, e muitas pessoas precisavam de apoio personalizado para encontrar
soluc@es individuais para a sua dificuldade para enviar o video, eu queria partilhar, estivamos
resolvendo isso, mas perdemos algumas colabora¢des ao longo do caminho. Para facilitar este
passo, abrimos a possibilidade de enviar videos através de outros — que ndo sejam a forma
web — canais, mas isso significa que era o Unico que nos garantiu usuérios "guia" para
completar todos os dados necessarios para publicar e questionar o conteudo enviado. Isso fez
com que as vezes, nos enviassem videos por outros meios (wetransfer, link para o YouTube,
etc.) e ndo poderiamos publica-los por falta de dados, expressa autorizacdo etc. Adicionado
que, nem sempre, poderiamos entrar em contato novamente com o usuario para corrigir as
informagdes ausentes. As pessoas detestam os formularios porque sdo entediantes, mas as
vezes sd0o a Unica maneira de garantir que obtenhamos as informacBGes necessarias e
cumpramos 0s requisitos legais para podermos gerenciar o conteudo com seguranca. Com o
aplicativo, resolvemos parcialmente esse problema, mas, depois, nos deparamos com a falta
de financiamento para fazer uma atualizagdo completa de todas as plataformas digitais para
que todas elas fossem sincronizadas.

- isso leva a outra dificuldade € que a duracdo do projeto (lancado em 2013, até hoje) atualizar
a plataforma web tornou-se necessario; sem a obtencdo de novos fundos especificos para isso
(o canal gqueria uma nova temporada, mas ndo financiado redesenho da web e do aplicativo),
mas as plataformas digitais exigem atualizacdes periddicas que, as vezes, sdo quase tdo caras
guanto a producdo original. Embora o canal entendesse a situacdo, estava pressionando para
encontrar solucdes intermediarias, que ndo fossem satisfatorias para sustentar a qualidade do
projeto em todas as plataformas, mas que resultassem em uma exigéncia financeira para 0s
produtores. Por fim, faltavam promogdo e marketing para apoiar a participacdo e,
principalmente, o desenvolvimento de experiéncias locais, 0 que exigiria mais apoio e agdes
especificas. Pessoalmente, 0 que mais me arrependo é que isso nos impediu de desenvolver
pecas que nos possibilitariam explorar comercialmente o contetdo gerado e, assim, resolver a

falta cronica de financiamento e lucratividade.
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JO: Vocé faria outro projeto nessa linha? Existe um em andamento?

LP: De fato, desenvolvemos outro projeto chamado Mostros Afechantes, de caracteristicas
similares (embora outra estrutura). NOs produzimos uma mini temporada piloto, mas
decidimos ndo continuar até que ndo garantissemos um financiamento suficientemente sélido
para fazé-lo sem descapitalizar os produtores ou desvalorizar a qualidade do projeto.
Pessoalmente, acho que os projetos transmidia tém seu mercado e seu lugar no mundo da
comunicacdo. Nem todos os projetos devem ser transmidia, ou precisam disso, € a maioria usa
estruturas transmidia mais como ferramenta de promocdo, mas ndao como elementos
relevantes da experiéncia e da narrativa. E um campo Util para a pesquisa e desenvolvimento
de contetdo e uma maneira de atingir publicos globais que, de outra forma, seriam
minoritarios; mas o esfor¢o de producéo €, muitas vezes, desvalorizado, e vocé pode morrer

de sucesso como produtor com um par de projetos transmidia mal gerenciados.

JO: Na verdade, sem financiamento, é muito dificil. Apesar de estar localizado em
Barcelona, vocé produziu algo para a Coldmbia, eu gostaria de saber como é o mercado
colombiano de producgdes experimentais ou narrativa transmidia com base na sua

percepcao com esse projeto?

LP: Por um lado, em 2012, encontramos mais receptividade na Colémbia do que na
Catalunha ou na Espanha para o nosso projeto. Se féssemos franceses, provavelmente teria
acontecido 14, mas ndo somos. A Espanha é um mercado bastante conservador e, embora haja
mais dinheiro do que na Colémbia, onde o mercado é maior e muito mais competitivo, e
mesmo para as TVs publicas, o publico é um fato relevante. No entanto, naquela época, Sefial
Colémbia estava projetando sua identidade, queria abrir para coproducdes e da prépria
posicdo internacional como um canal publico inovador, foi uma boa oportunidade para
historias, que ficou com um forte compromisso com o canal, o que levaria o risco , e ele viu
isso como uma ferramenta que permitiu falar de memoria historica para reconciliagdo no
momento em que o processo de paz comegou a ser falado; nesses anos, algumas coisas
mudaram.

Devo dizer que, precisamente nesses anos, vimos a Colombia se posicionar na industria
audiovisual internacional, com base em um plano sistematico de apoio ao cinema, a TV, aos
formatos digitais, que lhe deu o seu lugar. Acho que eles fizeram isso muito bem e em pouco
tempo. Ha talento, e eles conseguiram repatriar jovens bem formados ou capitalizar o talento

colombiano que esta no exterior; e que alguns jovens produtores poderiam fazer suas
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primeiras produgdes, mesmo em formatos digitais como videogames ou interativos, 0
problema é a sustentabilidade quando vocé faz seu piloto, seu primeiro videogame ... como
vocé sustenta a producdo, como vocé obtém lucratividade ... Eles também fizeram bem ¢é
apoiar empresas (especialmente médias e pequenas) para estar em mercados internacionais e
festivais mostrando seu trabalho e procurando parceiros. Isso tem sido fantéstico, e é um
problema cronico em outros paises da América Latina. E caro viajar para a Europa ou para 0s
EUA, e as empresas ndao podem pagar, mesmo que tenham projetos de qualidade. A Camara
de Comércio de Bogota ou as regides fizeram um bom trabalho com isso.

Também, o papel das TVs regionais, que compram conteddo dos produtores a um preco
decente (para a América Latina) e apoiam os produtores locais (Telemedelina, Telepacifico,
TV de Bogota...). tudo o que faz rede e cria um setor que da emprego mais estavel a um setor
gue tem uma instabilidade cronica.

O problema é que toda essa rede que eles construiram (com coisas boas e coisas para
melhorar) ainda € muito fragil, e é importante para preservar e construir 0 consenso
(independentemente dos governos para subir ou cair), para ndo desmontado e fortalecer a veia
como um motor de crescimento econémico e de valor cultural, E impressionante ver como ele
mudou a imagem da Colémbia para o mercado internacional, pelo menos no sector
audiovisual, em tdo pouco tempo. Agora, os produtores colombianos e seus profissionais e
seus projetos sdo ouvidos e valorizados, e sdo valorizados como possiveis parceiros de
coproducdo. Eles tém uma moeda mais ou menos estavel e um sistema de suporte que € mais
ou menos previsivel, 0 que é muito importante. E por isso que é vital que 0s apoios e as
chamadas ndo sejam descontinuados, que os valores ndo diminuam que se tornem mais
competitivos se, mas que ndo diminuam, ou seja, eliminados. Como uma coisa para melhorar,
acho que, as vezes, hd muito apoio para pilotos ou primeiras producdes e falta de apoio para o
apoio ou crescimento de projetos, além dos primeiros passos. E isso € importante para
alcancar sustentabilidade e lucratividade. Ah! e eu esqueci de algo importante, também tem
havido muito trabalho em treinamento, o estado ou as cameras tém apoiado a formacéo
internacional de profissionais ou estudantes colombianos, e que também acho que é muito

importante.
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APENDICE E - Transcricdo da Entrevista com o produtor de Puzzle Negro, Juan
Guilhermo Prado

JO: A primeira pergunta é se o projeto foi concebido para ser transmidia e por qué?

JP: Puzzle Negro, inicialmente, era um programa de entrevistas sobre os bastidores de uma
novela policial, porém, nds tinhamos essa narrativa e comegamos a desenvolver uma estrutura
um pouco mais transmidia. E esse processo foi super interessante e o desenvolvimento de
uma série policial ...e como chegar a um sentido que pudesse abarcar todo o contetdo de

novela negra chilena.

JO: O que me chamou a atencdo é que é uma série bem diferente, que fala de uma
novela ou de romance policial. E pensando, em transmidia, foi utilizado algum tipo de
biblia transmidia, algum guia para estruturar a narrativa o planejamento, como se deu
esse processo, esse fluxo de trabalho?

JP: Claro que foi desenvolvida com uma biblia, mas de uma maneira muito experimental.
Estudamos outros projetos transmidias, multiplataformas que ha neste momento e, aos poucos
fomos, estruturando a narrativa, principalmente, e como nos concentramos em como montar a
histéria e desenvolver seu universo através da animacdo, quadrinhos e live action. Junto,
também, com o depoimento documental dos escritores, que participavam da trama como
suspeitos. ... Vimos isso como um potencial de género, de algo mais experimental e bem
impressionista. Quanto ao planejamento, a que vocé se refere? A antes de filmar ou ao

processo de distribuicao?

JO: O planejamento se refere aos dois: antes e durante e ap6s a producdo. E,
aproveitando isso que vocé falou sobre utilizar varias maneiras de uso em uma websérie,
como - live action, quadrinhos e animacéo —, 0 que vocé levou em conta para escolha das
plataformas de meios que sdo utilizados para distribuicdo da websérie. Porque, eu vi que
vocés ttm um canal no YouTube — onde tem todos os capitulos da websérie — e um
Facebook que fala diretamente com a audiéncia para que assistam a série e ajudar o
Detetive Dantés ...para desvendar os casos que tem em cada capitulo da websérie. Bom,
pensando nisso, 0 que VOCcé e sua equipe pensou para escolha das plataformas de midia
para o engajamento da audiéncia e por que pensaram nessas plataformas?

JP: Nos, claro, com este projeto enfrentamos esse desafio de seu planejamento de distribuicdo

e difusdo de uma série multiplataforma. Seu langcamento foi multiplataforma, pois, a0 mesmo
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tempo em que sai no YouTube, ele saiu no canal nacional Nova Sur, que é como um canal
que é muito utilizado por escolas, entdo a série foi utilizada como objeto pedagdgicos nas
salas de aula. Bom, essa foi a distribuicdo para televisdo, também temos a plataforma online
que contém os capitulos e no YouTube ...e, também ocupamos um pouco, opcoes de escolhas
para historias que devem continuar usando tags. Dentro dessa estrutura, como vocé percebeu,
utilizamos o Facebook, Twitter, YouTube e outras plataformas que se mesclam para difundir
o0 videogame. ... E fizemos também, um longa-metragem, que participou de alguns festivais, o

qual ganhou uma mencéo no festival do Chile. ...

JO: Antes de pensar o projeto, ele foi pensado de acordo com as caracteristicas da
audiéncia? Como é a audiéncia chilena?
JP: Sim, foi pensado na audiéncia de jovens estudantes de escolas e faculdades com ciclo de

formagdo media, com idade entre 14, 16 e 17 anos.

JO: Foi possivel perceber se o projeto gerou alguma influéncia ou relevancia para a
sociedade no Chile?

JP: Bom, como te disse, Puzzle Negro foi distribuido em um canal de educagdo, mas, assim
como influéncia relativa a transmidia, pela quantidade de visitas e pelas pessoas que nos
contataram de diferentes meios para falar disso. Mas, quanto a relevancia para a sociedade,

reproduzimos o valor da novela policial chilena.

JO: E como se deu a participacdo, a colaboracdo e o compromisso da audiéncia com o
projeto? Teve alguma participacao da audiéncia ou nao?
JP: Houve participacédo, sobretudo nas escolas e faculdades em que eles, os alunos, geravam

historias através dos exercicios que faziam em sala de aula.

JO: Ah sim, mas nada por meio digital que tenha contribuido com a escrita dos capitulos
da websérie?

JP: Nao tanto, ndo muito.

JO: O jogo que foi feito para computador, teve alguma participacéo ou foi desenvolvido
apenas pela producéo da série?
JP: N&o, mas conseguimos engajar muitos jogadores em varias plataformas, eles ndo geravam

conteddo, mas participaram, foram quase oito mil jogadores que jogaram oito mil vezes o
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jogo para ganharem troféeus, além dos comentérios dos jogadores sobre o jogo. Se haviam

gostado ou o que se poderia melhorar.

JO: Além, do videogame, ndo teve outros desdobramentos do projeto, expansao
narrativa?
JP: N&o, pois para o0 que imaginamos foi as redes sociais, 0 videogame e o longa-metragem,

websérie para internet e televisao.

JO: Ah sim, mas para a televisdo, é a mesma série que tem na internet, ou sdo outras
historias?

JP: Séo segmentadas, a websérie que distribuimos na televisdo vai até o capitulo cinco e,
guando fizemos o longa-metragem, fizemos sobre o que seria o capitulo seis, que era um
capitulo oculto.

JO: Ah sim, como um bonus?

JP: Como um bbnus, claro. Chamamos o longa-metragem como a raiz desse bonus.

JO: E fora isso, vocés fizeram algo como o making of da produg¢éo ou néo?
JP: Né&o fizemos making of porque tivemos muito pouco orgamento.

JO: Sim, ok! Bom, entéo vocé ja me respondeu se o0 projeto teria alguma continuidade,
pois o projeto Puzzle Negro ja encerrou, correto?
JP: Bom, tem disponibilidade de desdobramento em realidade virtual. Mas, no momento,

estamos avaliando.

JO: Somente em realidade virtual, aumentada ou mista?
JP: Bom, atualmente estamos desenvolvendo projetos de realidade aumentada e de realidade

virtual, de realidade mista, ndo.

JO: Sim, ok! E o que vocé adquiriu com esta experiéncia transmidia, Juan?
JP: Bom para Cine Um®, foi uma experiéncia muito enriquecedora porque podemos

desenvolver para diferentes clientes, projetos transmidia que satisfagcam suas necessidades.

93Disponl'vel em: <https://www.cinel.cl/>. Acesso em: 22 jan. 2019.
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JO: Esse foi 0 seu primeiro projeto transmidia?

JP: Sim, esse foi 0 meu primeiro projeto transmidia. Depois fizemos outro projetinho
transmidia, onde ha muitos atos de transmidia. E um documentario que fala da histéria da
musica chilena, que se chama Cassete®.... Estd no YouTube e ja teve mais de cento e
quarenta mil reproducdes. ... E a parte, temos trabalhado com clientes, empresas com 0s quais
temos desenvolvido varias campanhas transmidia. E 0 que tem sido interessante, é que, por
conta destas essas campanhas, no geral os proprios consumidores desenvolvem suas préprias

extensdes dos universos dessas campanhas.

JO: Sim, a transmidia traz muitas possibilidades, ndo?
JP: Mas o que tem sido relevante, € gque, atraves dessas campanhas, 0 usuario € quem tem

gerado contetido, como videoclipes, posts, frases, cacdes, pinturas, esculturas e outras coisas.

JO:E quais foram as principais dificuldades nesse primeiro projeto transmidia, Juan?
Teria alguma?
JP: A principal dificuldade foi pensar o projeto de forma global e transmidia. Isso foi um

pouco mais complexo. Também representar uma estética e conseguir financiamento.

JO: Sim, financiamento. E muito dificil no Chile conseguir financiamento para as
producdes? Ha algum incentivo do governo ou nao?

JP: Ha incentivos do governo, porém ha uma industria televisiva que apoia a difusdo da
imagem local. No Chile, ndo existem canais publicos como no Brasil, ou como na Argentina e
Uruguai. O Chile € um pais muito capitalista, entdo, ndo ha muitos espacos de difusdo para

producdo audiovisual chilena. ... Existem fundos, mas ndo difusdo. ...

JO: Sim, assim fica mais dificil entéo...

JP: Sim, sim, muito dificil.

JO: Quanto tempo durou o projeto Puzzle Negro?
JP: Puzzle Negro foi um projeto longo, comegou em dois mil, e onze e encerramos em dois

mil e catorze.

94Disponl'vel em: <https://www.cinel.cl/portfolio-item/cassette/>. Acesso em: 22 jan. 2019.
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JO: Uns trés anos entdo. Juan, vocé faria outro projeto nessa linha de Puzzle Negro,
outro projeto transmidia?
JP: Sim, gosto muito do tema de género policial e transmidia, sempre. Mas, no momento,

estou trabalhando em outros projetos.

JO: Mas, voceé sentiu que as pessoas — a audiéncia do Chile — gostaram desse projeto que
foi tdo diferente dos habituais?
JP: Sim, se vocé quiser, posso te enviar alguns links que tém recortes da imprensa e coisas

assim.

JO: Ah, sim, eu vi o press kit do projeto, mas ndo houve mais atualizacdes, creio que por
conta do encerramento do projeto, certo?

JP: Claro, claro.
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ANEXO A - Termo de Consentimento de Livre Esclarecido de Participacdo de Pesquisa de

Fernando Irigaray

ANEXO B — Termo de Consentimento de Livre Esclarecido de Participacdo de Pesquisa de

Paula Sacchetta

ANEXO C - Termo de Consentimento de Livre Esclarecido de Participacdo de Pesquisa de

Laura Piaggio

ANEXO D - Termo de Consentimento de Livre Esclarecido de Participacdo de Pesquisa de

Juan Guilhermo Prado
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TERMINO DE CONSENTIMIENTO LIBRE Y ESCLARECIDO
PARTICIPACION DE INVESTIGACION

Curso: Maestria del Programa de Postgrado en Comunicacion Audiovisual de La
Universidad Anhembi Morumbi, Séo Paulo - Brasil

Titulo de la Disertacion: La Transmedia en el Audiovisual Latinoamericano: um estudio
sobre los aspectos sociales y culturales de las producciones latinoamericanas, afinidades y
especificidades

Investigadora: Jaqueline de Oliveira

Orientador: Prof. Dr.Vicente Gosciola

Objetivos de la investigacion: estudiar el concepto de narrativa transmedia y sua
plicabilidad en diferentes tipos de proyectos audiovisuales multiplataformas, como
documentales de no ficcidn, series de animacion para TV y web series producidas em cuatro
paises latinoamericanos (Argentina, Brasil, Chile y Colombia).

Procedimiento: entrevista presencial, o por audio, o video, o e-mail, o chat com
productores, directores o guionistas que hayan utilizado la transmedia en sus proyectos
audiovisuales.

Resaltamos que los resultados de este estidio seran divulgados em el medio cientifico, em el
formato de articulos y de una disertacion de maestria. Se deriva la necesidad de la

identificacion de algunos datos del de ponente participante de la investigacion. Sin embargo,
su privacidad esta garantida encuanto a los datos que considere confidenciales.

Datos del deponente participante en la investigacién

Nombre completo: Fernando Guillermo Irigaray

Numero de documento personal (RG o Pasaporte): Pas. 17773198N

Declaro estar plenamente infogmado y esclarecido sobre los objetivos, método, riesgos y
beneficios de esta inyestigacionjy estoy de acuerdo en participar.

Firma:

Rosario, 19/01/2019
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DE
PARTICIPACAO DE PESQUISA

Curso: Mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em Comunicacdo Audiovisual da
Universidade Anhembi Morumbi, Séo Paulo, Brasil

Titulo da Dissertacdo: A Transmidia no Audiovisual Latino Americano: um estudo sobre 0s
aspectos sociais e culturais das producdes latino-americanas, afinidades e especificidades

Pesquisadora: Jaqueline de Oliveira
Orientador: Prof. Dr.Vicente Gosciola

Objetivos da pesquisa: estudar o conceito de narrativa transmidia e sua aplicabilidade em
diferentes tipos de projetos audiovisuais multiplataformas, como: documentarios de néo-
ficcdo, séries de animacdo para TV e web séries produzidos em quatro paises latino-
americanos (Argentina, Brasil,Chile e Colombia).

Procedimento: entrevista presencial, ou por audio, ou video, ou e-mail, ou chat com
produtores, diretores ou roteiristas que tenham utilizado a transmidia em seus projetos
audiovisuais.

Ressaltamos que os resultados deste estudo serdo divulgados no meio cientifico, no formato
de artigos e de uma dissertacdo de mestrado. Decorre dai a necessidade da identificacdo de
alguns dados da depoente participante da pesquisa. Todavia, sua privacidade esta garantida
guanto aos dados que considere confidenciais.

Dados da/o Depoente Participante da Pesquisa

Nome Completo: Paula Sacchetta

Numero do Documento Pessoal (RG ou Passaporte): 44.858.162-0

Declaro estar plenamente informado e esclarecida sobre os objetivos, método, riscos e
beneficios desta pesquisa e de acordo em participar.

yM/A MC&‘CC IU« I’%\—'

Assinatura:.

Sé&o Paulo, 23 de janeiro de 2019.
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TERMINO DE CONSENTIMIENTO LIBRE Y ESCLARECIDO DE
PARTICIPACION DE INVESTIGACION

Curso: Maestria del Programa de Postgrado en Comunicacién Audiovisual de La
Universidad Anhembi Morumbi, Séo Paulo - Brasil

Titulo de la Disertacion: La Transmedia en el Audiovisual Latinoamericano: um estudio
sobre los aspectos sociales y culturales de las producciones latinoamericanas, afinidades y
especificidades

Investigadora: Jaqueline de Oliveira
Orientador: Prof. Dr.Vicente Gosciola

Objetivos de la investigacion: estudiar el concepto de narrativa transmedia y sua
plicabilidad en diferentes tipos de proyectos audiovisuales multiplataformas, como
documentales de no ficcién, series de animacién para TV y web series producidas em
cuatro paises latinoamericanos (Argentina, Brasil, Chile y Colombia).

Procedimiento: entrevista presencial, o por audio, o video, o e-mail, o chat com
productores, directores o guionistas que hayan utilizado la transmedia en sus proyectos
audiovisuales.

Resaltamos que los resultados de este estudio seran divulgados em el medio cientifico, em
el formato de articulos y de una disertacion de maestria. Se deriva la necesidad de la

identificacion de algunos datos del de ponente participante de la investigacion. Sin
embargo, su privacidad esta garantida encuanto a los datos que considere confidenciales.

Datos del deponente participante em la investigacion

Nombre completo: Juan Guillermo Prado

Numero de documento personal (RG o Pasaporte): 13.688.671-1

Declaro estar plenamente informado y esclarecido sobre los objetivos, método, riesgos y
beneficios de esta investigacion y estoy de acuerdo em participar.

Firma: /‘%
Nl

)

Santiago, Chile , 11/ Febrero /2019
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TERMINO DE CONSENTIMIENTO LIBRE Y ESCLARECIDO DE
PARTICIPACION DE INVESTIGACION

Curso: Maestria del Programa de Postgrado en Comunicacion Audiovisual de La
Universidad Anhembi Morumbi, Séo Paulo - Brasil

Titulo de la Disertacion: La Transmedia en el Audiovisual Latinoamericano: um estudio
sobre los aspectos sociales y culturales de las producciones latinoamericanas, afinidades
y especificidades

Investigadora: Jaqueline de Oliveira

Orientador: Prof. Dr.Vicente Gosciola

Objetivos de la investigacion: estudiar el concepto de narrativa transmedia y sua
plicabilidad en diferentes tipos de proyectos audiovisuales multiplataformas, como
documentales de no ficcion, series de animacion para TV y web series producidas em
cuatro paises latinoamericanos (Argentina, Brasil, Chile y Colombia).

Procedimiento: entrevista presencial, o por audio, o video, o e-mail, o chat com
productores, directores o guionistas que hayan utilizado la transmedia en sus proyectos
audiovisuales.

Resaltamos que los resultados de este estudio serén divulgados em el medio cientifico,
em el formato de articulos y de una disertacion de maestria. Se deriva la necesidad de la
identificacion de algunos datos del de ponente participante de la investigacion. Sin
embargo, su privacidad esta garantida encuanto a los datos que considere confidenciales.

Datos del deponente participante em la investigacién
Nombre completo: Maria Laura Piaggio Fonterosa
Numero de documento personal (Pasaporte): PAF312331

Declaro estar plenamente informada y esclarecida sobre los objetivos, método, riesgos y
beneficios de esta investigacion y estoy de acuerdo em participar.

Firma;

Ushuaia, Argentina/ 06/02/2019
(ciudad)



