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Resumo

Na Sociedade da Informagdo contemporanea, o grau de dispersdao ¢ muito elevado devido a
multiplicidade de dados existentes, o que constitui um desafio para empresarios e produtores
de filmes na tentativa de cativar a atengdo do publico-alvo. Como alternativa, as narrativas
transmididticas, cada vez mais, tém se constituido a partir da constru¢do de universos, nos
quais o envolvimento e a interacdo com os usudrios sdo maximizados, expandindo as
possibilidades comerciais. Neste trabalho refletimos sobre a criagdo de tais universos e como
as narrativas transmidiaticas potencializam acessos, envolvimento e consumo das franquias
filmicas.
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Introduciao

Quando pensamos no conceito de “Universo” somos compelidos, na sua conceituacao,
a tentar abranger um conjunto de possibilidades e elementos de um determinado assunto — o
que nos parece, logo a primeira vista, uma tarefa bastante complexa de ser realizada. Se
recorrermos ao dicionario, encontraremos a definicdo do termo como: substantivo masculino
que designa a) conjunto de todos os astros com tudo que neles exista; b) O sistema solar, com
seus planetas e satélites; o sistema do mundo; o mundo ¢) A Terra e seus habitantes; d)
(figurativo) O meio em que se vive; e) (figurativo) Dominio material, intelectual e moral
(UNIVERSO... Dicionario Aurélio, on-line).

Obviamente tal conceituagdo ganha ainda mais amplitude se adentrarmos a

possibilidade de constru¢do de narrativas para universos virtuais especificos. Afinal, a
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tecnologia tem nos possibilitado a estruturagdo de mundos, em tese, intangiveis. Espécies de
universos paralelos complementares onde, apesar de parecerem mundos “a parte”,
semelhangas com a realidade estdo cada vez mais presentes nas suas configuragdes. O fato ¢
que, nunca, em toda a recente historia da tecnologia da informagdo, o universo virtual esteve
tdo proximo e intimamente relacionado ao mundo fisico.

Dentro dessa perspectiva, o surgimento da cibercultura, de universos virtuais,
comunicacdo eletronica e outros modelos e espacos de comunicacao sdo, sobretudo, frutos de
uma sociedade que integrou avangos tecnologicos e conhecimentos em telecomunicagoes,
linguagem audiovisual e informatica. Esta tltima area sendo considerada responsavel por
importantes tendéncias que inovaram os processos de comunicagdo contemporaneos
(OLIVEIRA, 2007, p.27). O que acarreta, como consequéncia, a construcdo e difusdo de
universos em torno de produtos ou servigos.

Com efeito, com o advento da internet ¢ a chamada Revolugdo da Informacao,
centrada, segundo Muniz Sodré (2002, p. 14), “na virtual anulacdo do espago pelo tempo,
gerando novos canais de distribuicdo de bens e a ilusdo da ubiquidade humana”, alcangar o
maximo de canais possiveis e abordar grandes quantidades de conteudos referentes a um
mesmo objeto tem se tornado menos arduo gragas a integragdo proporcionada pela Rede
Mundial.

Isso tudo tem mudado os paradigmas anteriores e evidenciado como sdo
“demarcatdrias” as linhas que separam os estudos de Comunicacdo de um periodo anterior,
centrados no polo da emissdo®, para os estudos mais recentes que ressaltam a ampla

preocupagdo com o pélo receptor:

Sabe-se hoje que o campo da Comunicacdo constitui-se a partir de uma
multiplicidade de discursos. O comunicador se estabelece aqui como o mediador da
informagdo coletiva. Conforme ensina Baccega (2008, p.2), comunicagdo e cultura
sdo duas faces de uma mesma moeda e as praticas culturais t€m como alicerce,
sobretudo, a palavra. Segundo esta estudiosa, para que a recep¢do ocorra a emissao
carrega as chamadas posturas regulatorias: o receptor 1€ o produto de acordo com
suas praticas culturais, mas o produto lido ja vem pleno de uma reinterpretagdo do
que esta inserido na logica cultural vigente (MASTROCOLA e CASTRO, 2009,
p.03).

Portanto, ndo d4 mais para conceber a comunicagdo alicercada na construcdo de

universos multiplos de narrativas sem entender de convergéncia, multiplicidade, inteligéncia

* Cujo entendimento classico aponta para um processo comunicacional que se estrutura a partir de uma base

unidirecional e de modo linear.
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coletiva e estrutura transmididtica. Tao somente porque, como lembra Rossini (2009, p.09),
ha um novo publico receptor para os produtos comunicacionais que ja nasce familiarizado as
estéticas circulares e fragmentadas; que ndo se importa tanto com as diferencas dos tipos de
suporte € o que isso produz enquanto qualidade de imagem. Como exemplo a autora
argumenta que, para tal publico (o novo receptor/produtor/disseminador de conteudo), “ver no
cinema ¢ quase uma exce¢ao para uma nova geracao acostumada a ver audiovisuais nos mais
diferentes e reduzidos formatos de telas”. Por conseguinte, diversas novas narrativas estao
sendo produzidas considerando estes novos publicos e suas especificidades.

Pensando em tal panorama mercadoldgico-comunicacional contemporaneo, a
abordagem que faremos na presente reflexdo estara ancorada na criagdo de universos e sua
propagacao por meio de diversas narrativas transmididticas, especialmente as franquias de
filmes, que vém utilizando esse recurso de forma mais acentuada como alternativa para

conquistar e cativar um publico cada vez mais multiplo, pulverizado e disperso.

A Construc¢ao de Universos: Possibilidades

Jenkins, em sua obra “Cultura da Convergéncia” (2008), j& atentou para a tendéncia de

criar narrativas a partir da constru¢cdo de universos, como bem destacado no trecho a seguir:

Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construcdo de universos, a
medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem ser completamente
explorados ou esgotados em uma Unica obra, ou mesmo em uma Unica midia. O
universo ¢ maior do que o filme, maior, até, do que a franquia, ja que as
especulagdes e elaboragdes dos fas também expandem o universo em varias diregdes
(JENKINS, 2008, p. 158).

De acordo com Adolfo (2009), trata-se, na realidade, de um estilo de narrativa que
postula um maior envolvimento do publico para a compreensdo de um intricado universo
ficcional: “Nestes casos, para acompanhar a histéria em sua plenitude, ¢ preciso interagir com
o conteudo espalhado em diversos tipos de canais e midias™.

Dessa forma, os universos construidos em torno de filmes possibilitam alternativas de
abordagens distintas e integradas anteriormente impossiveis, como ¢ o caso recente-
contemporéneo da fic¢do cientifica Distrito 9°, no qual, através do portal oficial do filme —

http://www.district9movie.com/ — o visitante pode navegar por multiplos enderecos que

’ District 9, Estados Unidos/Nova Zelandia, 2009
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compdem o imaginario idealizado no roteiro em que uma comunidade de alienigenas aterrissa
na Africa do Sul por motivos desconhecidos e, em uma alusio ao processo de apartheid
enfrentado por tal nagdo, acaba formando uma favela segregada dos humanos no centro de
Johanesburg: o Distrito 9.

A partir dessa premissa, todo um mosaico de atividades ¢ proposto ao visitante do
portal: desde visualizacdo de mapas referentes a territdrios restritos a humanos e “ndo-

humanos”®

(www.d-9.com), passando por simulagdes de treinamento que envolvem recursos
de Realidade Aumentada’ (www.multinationalunited.com/training), descricdo de perfis ideais,
recrutamento e oportunidades de carreira (multinationalunited.com), jogo on-line
(www.district9game.com), blog pregando a igualdade de direitos entre espécies
(www.mnuspreadslies.com) até um sistema de ensino infantil governista sobre vantagens em
manipulagdes genéticas (www.mathsfromouterspace.com), além de perfis em redes sociais
como Facebook®, Twitter’, Delicious'’, Digg'', Stumbleupon'?, Myspace' e divulgagio de
trilha sonora, estdo disponiveis para o usudrio mais avido em adentrar o contexto do enredo.
Para Jenkins (2008), tais narrativas transmidiaticas asseguram uma experiéncia mais rica em
termos de entretenimento.

Com efeito, as novas ferramentas de comunicacdo ¢ informacao, sobretudo as
originadas no ciberespago, geraram recursos narrativos que possibilitam o surgimento de
novas formas de ter acesso as informagdes, de interagir com o outro, entre outras
possibilidades. Dentro dessa perspectiva, Lévy (1999) aborda as diferentes dimensdes da
comunica¢do, ou seja, os diversos elementos envolvidos na comunicacdo midiatica, para
evidenciar alguns aspectos caracteristicos de determinados meios, como também as novas
formas de dispor os contetdos, colocando em jogo sentidos e percep¢des humanas
particulares, entre outros aspectos (OLIVEIRA, 2007).

Rossini (2009, p.09) defende que tal mudancga possibilitou a aproximagao inicial entre

0s meios, ja que diluiu a fronteira das tecnologias e estruturou a possibilidade das narrativas

% Non-humans, no original

7 Realidade Aumentada (RA) proporciona a integragdo do mundo real e elementos virtuais ou dados criados
pelo computador. Hoje, boa parte das pesquisas em RA esta relacionada ao uso de videos transmitidos ao vivo,
que sdo digitalmente processados e “ampliados” pela inclusdo de graficos criados pelo computador.

¥ http://www.facebook.com/

? http://www.twitter.com/

' http://delicious.com/

" http://digg.com/

2 http://www.stumbleupon.com/

'3 http://www.myspace.com/
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transmidiaticas. Todavia, a autora enfatiza que ¢ o mercado que vem estimulando os demais
contatos entre os meios, fazendo com que os contratos de recep¢ao também sejam revistos.

Explorando essas possibilidades, a experiéncia do receptor/espectador (tanto o que ja
viu quanto o que pretende assistir ao filme) ¢ maximizada para bem mais que as
aproximadamente duas horas da pelicula proporcionam, envolvendo-o e cativando-o para
diversas outras experiéncias dentro desse universo, como aponta Jenkins (2008, p. 159): “A
construgdo de universos segue sua propria logica de mercado, numa época em que cineastas
estdo envolvidos tanto no negocio de criagdo de produtos licenciados quanto no negdcio de
contar histdrias”.

Outra vertente explorada a partir da construg¢do de universos ¢ a dos Alternate Reality
Games (ARGs), um tipo de jogo eletronico que combina situagdes de jogo com a realidade,
recorrendo as midias do mundo real, de modo a fornecer aos jogadores uma experiéncia
interativa'’. Os ARGs sdo caracterizados por envolver os jogadores nas historias,
encorajando-os a analisar a narrativa, a resolver os desafios e a interagir com as personagens
do jogo. O filme Batman: O Cavaleiro das Trevas", por exemplo, segundo a agéncia 42
Entertainment'®, envolveu aproximadamente 10 milhdes de participantes em mais de 75
paises com ag¢des de ARG.

Obviamente, estamos diante de uma nova conjuntura, ndo s6 de construgcdo de
universos € narrativas transmidiaticas, mas também do fato de que o conteudo dessas outras
plataformas, como argumentam Mastrocola e Castro (2009, p. 07), ndo ¢ uma mera réplica do
que ¢ exibido no cinema e sim um material complementar para os fas que sdo considerados

: 17
infoseekers"".

A possibilidade de expandir a experiéncia de entretenimento para diversos meios —
do cinema, passando pela internet e chegando ao celular, por exemplo — propicia aos
individuos deixarem de ser meros telespectadores, internautas ou leitores para se
transformarem no que Janet Murray (2001) chama de interator: aquele que vai
muito além do contexto de uma obra enquanto co-autor, pois ndo so a re-significa
quando a consome, mas interage com a mesma sendo que em alguns casos consegue

' Trata-se de experiéncia online ¢ interativa que combina jogo e narrativa, utilizando, para isso, métodos de
comunicagdo pertencentes ao mundo real, com o objetivo de criar uma trama realista e imersiva. Um tipico ARG
acontece em tempo real e aglomera uma multipla quantidade de websites ficticios, interagdes online e offline
com os personagens principais da historia, e pistas disfar¢adas (SZULBORSKI, 2005, p.04, tradugdo nossa).

"> The Dark Knight, Estados Unidos, 2008.

' Mais de 30 dominios referentes & ARG de The Dark Knight estdo disponiveis em:
http://www.alternaterealitybranding.com/tdk _sxsw/ Acesso em 20 Out 2009

'7 Pessoas que acompanham todos os desdobramentos, pistas e informagdes de uma determinada produgio
midiatica. O infoseeker tem na internet sua principal ferramenta para assumir o papel de “detetive” e encontrar
outros infoseekers para juntos formarem redes de inteligéncia coletiva. (MASTROCOLA e CASTRO, 2009,
p.07).
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até mesmo alterar seu conteiido. Este receptor-emissor 1€ os discursos e, tendo como
base seu referencial de conteudos e experiéncias, baseado em seu repertorio e na sua
propria identidade, dialoga com aquela realidade, expressa sua subjetividade, insere-
se em grupos sociais moldados a partir dessas experiéncias de consumo cultural
(MASTROCOLA e CASTRO, 2009, p.04).

Jenkins (2008) sugere nao apenas a composi¢cdo ¢ aderéncia de novos produtos aos
filmes, a fim de viabilizar a sobrevivéncia independente dos produtos da franquia, mas
também propde, partindo da estruturacdo de uma narrativa transmidiatica, a potencializagao
desses diversos produtos a fim de que um incite o consumo do outro: “uma histéria
transmidiatica se desenrola através de multiplos suportes midiaticos, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo” (2008, p. 135).

Transformers 2: A Vingan¢a dos Derrotados'® também se expande para uma
campanha viral ao apresentar uma URL escondida no frailer do filme, a qual conduz o
internauta para um site ficticio e conspiratdrio sobre alienigenas, mantido por Leo Spitz,
personagem interpretado por Ramon Rodriguez. A pégina comenta também a batalha de
Mission City, que encerra o primeiro filme, além de incluir um perfil no Twitter:
http://twitter.com/Real EffingDeal. Ha, ainda, um blog escrito por um autodenominado Robo-
Warrior'’, nfo deixando escapar também essa ferramenta de fundamental importincia na
construcao de universos, pois “o blogging ¢ uma ferramenta de comunicacdo, uma técnica de
marketing, uma ferramenta de escuta e uma maneira de interagir diretamente com os clientes,
um de cada vez, em escala global” (WRIGHT, 2008, p. XIII).

Isso sugere, segundo Jenkins (2008), que cada produto, cada mensagem, cada forma
de acesso ao universo diegético ficcional do filme ¢ um ponto de entrada a franquia como um
todo, a0 mesmo tempo em que produz novo conhecimento e instiga a curiosidade para que o
publico continue demandando por novos produtos.

Como ressalta Rossini (2009, p.07), que vai ao encontro da visdo de Jenkins, a equipe
de um produto audiovisual transmidiatico ndo pode apenas pensar em bons personagens ou
boas tramas; também necessita pensar em um bom universo diegético ficcional, que seja

funcional e eficaz, mesmo com outros personagens € com outras tramas.

'8 Transformers: Revenge of the Fallen, Estados Unidos, 2009
' Disponivel em http://www.gianteffingrobots.com/
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Construciao de Universos: Desdobramentos

Como ja pontuamos anteriormente, uma narrativa transmidiatica se desenvolve através
de multiplices suportes, na qual cada novo texto vem colaborar de forma distinta e importante
para o todo.

Na mais caracteristica e eficaz forma de narrativa transmidiatica, a criagdo de um
universo ¢ alicercada no fato de que cada meio deve colaborar, a partir de suas especificidades
e caracteristicas, e atuar naquilo que ele faz de melhor, tornando-se um ponto de contato com
a franquia, mas que seja autdbnomo em sua esséncia, para que ndo se faga necessario ver o
filme para gostar do game, e vice-versa, nem que, sem a leitura dos quadrinhos, seja
impossivel entender a trama no seriado. Até porque, como ressalta Mastrocola e Castro (2009,

p. 05), a partir da analise de Jenkins (2008, p.135):

A compreensdo obtida por meio de diversos tipos de midia sustenta uma
profundidade e intensidade de experiéncias, motivando mais consumo. A
redundancia acabaria com o interesse do fa e provocaria o fracasso da franquia.
Sendo assim, oferecer novos niveis de revelagdo e experiéncia renova a franquia e
sustenta a fidelidade do consumidor. A logica econdmica de uma industria de
entretenimento integrada horizontalmente — isto €, uma industria onde uma Unica
empresa pode ter raizes em varios diferentes setores midiaticos — dita o fluxo de
conteudos pelas midias.

Ha, contudo, algumas ressalvas por parte da sociedade quanto a imersdo desenfreada
nesses universos construidos em torno de filmes, como ocorreu com a Sony ao ser criticada
pela Nasa (agéncia espacial norte-americana) apds campanha viral de marketing cujo teor
sugeria que o mundo acabaria em 2012 (NASA... 2009). Trata-se, na verdade, de site
promocional do filme 2012, cujo enredo se inspira nas previsoes feitas pelo calendario maia e
que, segundo o site’’, “depois de duas décadas de pesquisa rigorosa dos melhores astrénomos,
matematicos, geodlogos, fisicos, engenheiros e futuristas, nés sabemos que, em 2012, uma
série de forcas cataclismicas vdo ocorrer no nosso planeta”. No mesmo endereco ha
informacdes sobre um suposto planeta X (asteroide que ira colidir com a Terra) e informacgdes
sobre eleigdes para lideres pds-catastrofe.

As criticas partiram de um cientista sénior da agéncia espacial americana, David
Morrison, que informou ao jornal britdnico “The Daily Telegraph” ter recebido mais de 1.000

(mil) questionamentos de pessoas preocupadas com as informacgdes divulgadas pelo site. Nos

remetentes das mensagens, de acordo com ele, estdo inclusos adolescentes que relataram

 Disponivel em: http://www.instituteforhumancontinuity.org/
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vontade de cometer suicidio antes que o mundo acabe. Morrison disse que o site ¢
“eticamente incorreto”. Mas Vikki Luya, diretora publicitiria da Sony, rebateu o cientista. “E
muito claro que este site esta conectado com um filme ficcional. Isso pode ser compreendido
pela logomarca do site”.

Com efeito, pensar na construcao de universos ficcionais e na sua divulgacao por meio
de narrativas transmididticas filmicas também revela as transformagdes tecnologicas,
mercadologicas, culturais e sociais do cenario contemporaneo dos meios de comunicagdo. De
fato: novas sociabilidades que buscam outros referentes, como interesses comuns, afinidades
tecnologicas, diversdo, conhecimento e o compartilhamento de conteudo. Por isso, Jenkins
(2008) avalia o fluxo de conteido que transcorre por multiplos suportes e mercados
midiaticos, considerando o comportamento migratorio percebido no publico, que consome
diversos canais em busca de novas experiéncias de entretenimento (ADOLFO, 2009).

Soma-se a isso outro aspecto relevante para a construcdo de universos, que ¢ a
produgdo de contetido extra-oficial - quando fas sentem necessidade de perdurar e estimular
novas formas de relacio com o contexto da franquia, independentemente das grandes
produtoras detentoras dos direitos oficiais. Rossini (2009, p.08) pontua, a partir das idéias de
Jenkins, que algumas das histérias sdo novas e ndo possuem vinculagdo direta com a narrativa
filmica, embora pertencam ao mesmo universo diegético narrativo, ja outras historias
mostram o desdobrar daquelas apresentadas no filme.

Um forte exemplo ¢ a franquia Senhor dos Anéis, baseada na série de livros de J.R.R.
Tolkien. Estdo disponiveis na rede diversos sites “ndo-oficiais™' como thelordoftherings.com
e www.lordotrings.com, nos quais mais historias envolvendo personagens da trama e artefatos
vinculados ao universo (jogos, fantasias, bonés, mapas, entre outros) sdo disponibilizados para
aplacar a sede de fas mais fanaticos.

A “arte da construcao de universos” (JENKINS, 2008, p. 158) também estd presente
no cinema nacional, como no filme Meu Nome ndo é Johnny (2008), estrelado por Selton
Mello e Cleo Pires, cujo site oficial — www.meunomenaoejohnnyfilme.com.br —, além de
disponibilizar making of, trailer, trilha sonora, entrevistas e wallpapers, ainda direciona para
blog exclusivo® do filme que informava sobre bastidores e sessdes onde estava sendo
exibido, o qual depois passsou a realizar clipping do que foi divulgado na midia sobre a

produg¢do. Como complemento a estas atividades, houve 4 hotsites promocionais que

! Unofficial, no original
2 http://www.meunomenaoejohnnyfilme.com.br/blogjohnny/
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estimulavam os visitantes a enviar, em troca de prémios, conteido pessoal de acordo com o
enredo do filme.

Ha, ainda, o caso da transmissdo do programa radiofonico de Orson Welles na CBS
(Columbia Broadcasting System), em 1938, no qual o mesmo simulou, de forma bastante
verossimil, uma invasdo alienigena durante o periodo do programa. O radio se apresentava
como principal fonte de informagdes a €poca e sua credibilidade era enorme. A transmissao
de Orson tratava, na verdade, de uma adaptacao do classico Guerra dos Mundos. Contudo,
quem nao houvesse escutado (a maioria dos ouvintes) a locugdo inicial “Orson Welles e
Mercure Theatre apresentam A Guerra dos Mundos de H. G. Wells” (LEAMING, 1987, p.
161) acreditava estar presenciando (em tempo real) a invasdo de marcianos a Nova Jersey,
retratada por um jornalista que interrompia as transmissdes de musica e descrevia
(apavoradamente) a queda de um asterdide e a saida de seres dentro dele. A morte desse
jornalista ficticio por disparos alienigenas causou panico ainda maior nos ouvintes, até a
locucgdo final informando que aquilo era uma ficgdo. Podemos considerar esse exemplo como
um dos precursores na constru¢do de universos em torno de narrativas e desdobramento de
possibilidades que os meios de Comunicagao possibilitam.

Inegéavel, portanto, ¢ o envolvimento que o universo construido em torno de um
produto/servigo proporciona ao seu publico. Ha uma forte tendéncia em criar um conjunto de
possibilidades em detrimento de caminho Unico e estatico. Corroborando esta afirmativa, a
estudante Gabriela Barros idealizou um universo com personagens ilustrados de tracos
caracteristicos, designados pela autora de Minicuties. A estudante trafegou®, por pouco mais
de 3 anos, apos criagio dos personagens, por trés fotologs* distintos, comunidade no orkut®,
perfis no MySpace, Limdo®®, Twitter ¢ Meme”’, além de produzir chaveiros, cadernos,
quadros e ter projeto para canecas, chinelo e blusa feminina. Ela ainda possui e-mail oficial®®,
site com loja virtual e area para downloads.

Quando questionada sobre o porqué estar presente em tantos canais diferentes, ela
respondeu: “um dia, no futuro, vou ser rica com minicuties. Entdo eu preciso estar presente

em tudo. Por isso, quando surge uma coisa nova, eu penso logo em minicuties, principalmente

 Entrevista aos autores em 07 Outubro de 2009.

** Trata-se de um registro publicado na World Wide Web com fotos colocadas em ordem cronoldgica, ou apenas
inseridas pelo autor sem ordem, de forma parecida com um blog.

» www.orkut.com

26 www.limio.com.br

*" http://meme.yahoo.com/

% minicuties@ymail.com
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se o negocio ‘bomba ™. Gabriela, a nosso ver, representa mais um exemplo, ndo-corporativo,
da necessidade de construir universos e explorar o maximo de possibilidades que seus

personagens e enredo permitem.

Consideracoes Finais

O grande desafio de qualquer produto/servi¢o na contemporaneidade ¢ atrair atencao
do publico para o que estd sendo oferecido. Com a Revolugdo da Informagdo, tal atividade
tem se tornado cada vez mais complexa devido a dispersao de potenciais clientes pela rede e a
leitura hipermidiética que esse canal proporciona. Contudo, como alternativa a tentativa de
canalizar o foco do cliente para um filme enquanto estd sendo exibido, por exemplo, a
construgdo de um universo diegético narrativo ao seu redor consiste em uma experiéncia com
a marca de valor inestimével, por meio da qual o contato e o acesso a diversos produtos ou
historias se prolonga e ¢ maximizado exponencialmente, conquistando e cativando um
determinado publico para tudo o que for apresentado dentro desse universo.

Por isso, a construcdo de universos e a sua propagagdo por meio das narrativas
transmididticas estdo entre as principais tendéncias da publicidade na promog¢do de uma
franquia. Apos os cases que analisamos, fica-nos muito clara a imprescindivel necessidade de
elaboracdo de estratégias de negdcio que permitam a sinergia e integragdo através dos
diversos canais midiaticos, com foco em negocios multi-plataforma (LAMARDO e SILVA,
2005), alicer¢ados pela interatividade que os meios possibilitam. Para as produtoras de
contetdo, desenvolver, simultaneamente, produtos e servigos para mais do que um meio se
constitui em um verdadeiro desafio devido a compatibilidade das plataformas tecnolégicas,
gestdo de contetdos, direitos de autor, autonomia dos produtos, facilidades de acesso, entre
outros.

Tudo isso tem produzido um cenario mais rico em conteudo, expandindo as
possibilidades de acdes de consumo interativas e integradas ao universo narrativo das
franquias - o que pode gerar uma experiéncia cheia de significados. A circularidade dessa
experiéncia, além de potencializar o consumo, faz com que o usuario “compre” contetido, em
vez de simplesmente expor-se a ele.

Isso ocorre porque, na contemporaneidade, a experiéncia com a marca tem se tornado
mais significativa do que a mensagem em si. Devemos, entdo, planejar estratégias para

converter a ameaca de dispersdao de publico em oportunidade de participagao através de
10
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interacdes proporcionadas pela narrativa construida em torno de um universo de

possibilidades. Afinal, o estatico e inerte ja ndo sdo tao atraentes.
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