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Resumo: A convergéncia midiatica e o proprio termo transmidia vem sendo discutidos por
autores faz algumas décadas. Porém, foi a partir do evento New Orelans Media Experience,
sobre convergéncia, ocorrido em 2003, em Boston, e do livro Cultura da Convergéncia de
Henry Jenkins, langado em 2006, que o contexto ganhou a dimensdo conceitual da produgdo
midiatica atrelada a narrativa transmidia, ao invés da reflexdo primaria da convergéncia como
juncdo de tecnologias. Abordando tal conceito e considerando o processo transmidiatico como
um sistema de convergéncia midiatica, bem como a relagdo de influéncia e interferéncia do
publico através da cultura da participagdo e da inteligéncia coletiva, o presente artigo retrata
uma das pesquisas em andamento neste contexto realizada no G2E - Grupo de Educacdo e
Entretenimento —, da Universidade Federal de Santa Catarina, que estruturou um modelo de
gestdo criativa por células de produgdo para cada produto de entretenimento inserido dentro de
uma franquia transmidia, atrelado a um sistema de compartilhamento com as demais produgdes.
Neste sistema, experimenta formas distintas de convergéncia. Entre elas, a que aqui se apresenta
— uma criagdo convergente diferenciada que, independente da ideagdo do produto ao qual se
conecta, aplica recursos sequer pensados para o mesmo. Trata-se da transposicdo midiatica da
histéria em quadrinhos Cubo, pertencente ao universo transmidiatico The Rotfather, criado pelo
G2E, para um produto audiovisual para multiplas plataformas mantendo a ideia e forma do meio
primario, porém explorando a linguagem e os recursos da nova midia escolhida. Tem-se,
consequentemente, um produto novo no conjunto da franquia, mas que ainda se relaciona
transmidiaticamente com o primario ao qual se conecta.

Palavras-chave: Franquia Transmidia; The Rotfather; Convergéncia Midiatica; Narrativas
Transmidia; G2E [Grupo de Educagio e Entretenimento].

Abstract: Since 2003, media convergence and transmedia concept have become a studied
subject by researches and even discussed at events, like in the first one, New Orleans Media
Experience, that happened in Boston at the same year. To understand better all the concepts
discussed since that, this paper presents one of the researches inside The Rotfather transmedia
project, inside the G2E (Education and Entertainment group), a research group inside Federal
University of Santa Catarina, Brazil. The experience created an audiovisual installation based on
a Comic Book from the franchise, to explore and study the participatory culture and collective
intelligence in media convergence. The group created a method to develop the experience based
specially in the G2E multi cells transmedia creation system.
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INTRODUCAO

A discussdo sobre convergéncia das midias vem desde 1983 com o pesquisador
Ithiel de Sola Pool, no seu livro Technologies of Freedom (JENKINGS, 2008, p.38) .
Neste ele iniciava as primeiras discussoes sobre a imprecisdo das fronteiras entre as
midias, observando que uma mesma midia poderia ser transmitida por diferentes canais
de transmissao, assim como um canal que antes transmitia uma s6 midia poderia passar
a transmitir diversas delas.

Mas a discussdo ndo ficaria somente neste aspecto, ela se ampliaria para a
discussdo sobre como realizar essas convergéncias € quais 0s meios para isso
(JENKINGS, 2003; DENA, 2009).

Com a evolugao das tecnologias as midias comegaram a se comportar como se
estivessem todas ligadas a um mesmo centro ou, metaforicamente, como se fizessem
parte de um equivalente eletronico do ‘canivete suico” - um aparelho que realiza
funcdes diversas e que ja ndo ¢ mais produzido somente para sua fungdo original — que
seria o celular, que ja ndo serve apenas para fazer ligagdes telefonicas, como explica
Jenkins (2008).

Mas a grande discussdo desde entdo ¢ como produzir dentro desse universo de
convergéncia e como transpor uma midia para outra quando se tem tantas
possibilidades. Essa era uma das grandes buscas dos que foram ao New Orleans Media
Experience em 2003, evento de convergéncia midiatica. Membros da industria de midia
14 estiveram para tentar descobrir qual seria a solucdo para este problema e que modelos
serviriam como diretrizes criativas. No final do evento, o grande resultado, segundo
Jenkins (2008, pg. 35), foram os trés desafios definidos para serem superados:

1. A convergéncia estd chegando e ¢ preciso estar preparado;

2. A convergéncia ¢ mais dificil do que aparenta.

3. Todos sobreviverao se trabalharem conjuntamente.

Infelizmente, em relagdo ao terceiro desafio, ninguém sabia como resolver

(JENKINS, 2003, pg. 35)
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A convergéncia mididtica vém junto com uma importante participagdo do
publico. Produzir sem considerar quem vai consumir ndo ¢ mais possivel. E,
principalmente atualmente, o consumidor ja ndo ¢ mais passivo. Busca estar inserido
nesse meio e contexto. E ¢ isto que caracteriza a cultura da participacdo a qual a
convergéncia mididtica discute e proporciona. Santaella (2015) conclui que a cultura da
participagdo ¢ a reapropriacdo do espago organizado pelo usudrio, utilizando técnicas de
producao socio-cultural.

Dentro desse pensamento, Canavilhas (2014) relaciona a convergéncia
midiatica como um fator que gera um novo grupo de regras, ainda em constru¢do, com
o qual produtores e consumidores de midia precisardo interagir.

Nesse meio onde regras ainda estdo sendo criadas, diversos modelos de criagao
midiaticas sdo testados e realizados por cada proponente. Neste sentido, o projeto que
aqui se apresenta, ¢ uma das pesquisas inseridas em um dos projetos do grupo G2E
(Grupo de Educacdo e Entretenimento) da Universidade Federal de Santa Catarina, que
busca trazer mais uma visdo neste caminho, porém diferenciando-se um pouco do
caminho padrao de uma cultura de participagdo externa, onde somente o consumidor
final interage. Traz como proposta tedrico-pratica uma participagdo interna, onde
aqueles que estdo no processo criativo dos meios de producdo interagem com dareas
diferentes para sugerir novas possibilidades e midias. Portanto, neste artigo apresenta-se
o modelo de gestao aplicado no projeto da franquia transmidia The Rotfahter, através de
sua distinta estrutura logistica de ambiente criativo, ¢ como dela surgem produtos de
convergéncia midiatica. O case aqui apresenatdo trata da experiéncia midiatica derivada

de um dos quadrinhos da franquina, CUBO.

FERRAMENTAS E TEORIAS:

Producao Nuclear:

O modelo de producao do projeto The Rotfahter estrutura-se através de células,
onde cada grande area (animacdo, histéria em quadrinho, jogos digitais, jogos
analogicos, storyworld, entre outros) tem um grupo e ambiente de produgdo especifico,
onde se estuda e discute a midia e o contetudo a ser construido.

Cada célula de trabalho tem um sistema de funcionamento proprio, com

metodologia especifica. E todas elas tem comunicagdo com o Storywolrd e Artwolrd:
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“O storyworld (ou universo) é a coluna vertebral a partir da qual novas
historias ou aspectos infinitos da narrativa principal podem ser criados,
compartilhados e adicionados. Todas as historias completas separadas em si
mesmas, mas todas seguindo as mesmas regras da realidade que as tornam
claramente pertencer a um mundo central maior, mais complexo e comum.

Como o universo ficcional da Marvel ou The Walking Dead.” (GIACOMO,

2017)

Arthur Danto (2009) coloca que a defini¢do da obra de arte ¢ controlada pelo
Artworld, o mundo da arte. Por vezes tratado como sindnimo do campo, os conceitos
divergem conforme as definicdes dadas por autores. Loic Wacquant destaca em
‘Mapear o Campo Artistico’ (2005), “a no¢do de campo artistico difere da nogdo de
mundo da arte, pois ao invés de se concentrar em interagoes entre os agentes que
produzem e avaliam 2318 as obras de arte, o campo “centra-se na estrutura de
posigoes objectivas e relagoes invisiveis de poder que unem e ligam os agentes” (2005,
p-119). A proposta artistica seria mais um espago de lutas e imposicao simbolica do que
acoes coletivas colaborativas. (Andrade, 2011)

Logisticamente, no sistema nuclear do The Rotfather, as histérias dentro de
cada célula midiatica sdo pré-produzidas, seja por uma ideia propria ou um por uma
solictacdao do storyworld. Elas realizam o primeiro storyline ou argumento inicial. Este
segue posteriormente para o Storywolrd que entdo analisa o que recebeu quanto a
pertinéncia narrativa em relacdo ao universo, ou seja, se estd condizente com o mundo
transmididtico narrativo geral, e retorna para a célula mididtica, para que esta dé
continuidade criativa — aprofundar o argumento ou realizar o roteiro inicial. Este volta
para revisao no Storywolrd para um feedback final para que, ao realizar estar etapa,
permita que a c€lula passe para a fase de produgao da midia propriamente dita.

Com o Artworld, o processo ¢ mais proximo, onde inicialmente ¢ analisado o
estilo a ser aplicado em cada midia, com indica¢des dentro de um conjunto semantico
visual, que observa a construgdes de concepts, cenarios e alinhamento estético de
personagens ¢ mundo narrativo. Artes de diversos estitlos visuais sdo analisadas e
aprovados por um diretor de arte geral dento do Artworld, que acessora os diretores
artisticos dentro de cada célula mididtica em fun¢@o do estilo escolhido para cada uma

delas.
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A logisitca e gestdo de produgdo se baseia numa adaptagdo do sistema Scrum,
em que semanalmente todas as células se encontram em uma reunido geral para
apresentar suas producdes e novidades para as demais, com o intuito de que todas
apreciem o processo produtivo de todas e interajam quando necessario.

Podem surgir neste momento novas ideias e possibilidades. Pessoas de outras
células midiaticas podem interferir ou passar a participar de uma produgdo j& iniciada
ou que esta para iniciar.

As reunides sdo divididas pelas areas midiaticas das plataformas escolhidas
para trabalho da franquia, e o lider de cada célula apresenta o conteudo/atividades
realizados na semana. Juntamente com o grupo de Gestao, Artworld e Storyworld, todos
os encaminhamentos para cada célula midiatica sdo realizados conjuntamente. Logo, na
reunido € possivel a delimitacdo de novos encaminhamentos e até mesmo a constru¢ao
de novas ideias. Este sistema acaba por configura-se, em semelhanca, com o que Moggi
(2001) definie como célula de producao:

“Uma das vantagens também é criar condi¢oes para que o modelo de gestdo
da empresa sofra uma brutal transformagdo saindo do paradigma de: primeiro
planejar, depois executar e na seqiiéncia controlar, criando condi¢oes para que estas
agoes sejam realizadas simultaneamente. Essa é uma caracteristica intrinseca de todo
organismo vivo, resultando dai em saltos quanticos e ndo apenas melhoria adicionais,
em termos de resultados quantitativos para os negocios e qualitativos para o processo
de desenvolvimento individual e coletivo em todos os niveis da organizagdo”. (MOGGI,
2001, p.27)

Neste sentido, uma das novas idéias dentro da reunido trouxe a luz a proposta
de uma convergéncia midiatica relacionada a um dos quadrinhos da franquia, propondo
uma intervencao artistica em espago aberto ou fechado que proporcionasse ao publico
do projeto, ou meros transeuntes, a possibilidade de imersdo no que o quadrinho
propunha enquanto histéria. Nao se trataria de realidade virtual ou aumentada, mas sim
de uma instalacdo artistica realizada com projecdes, que sera melhor descrita enquanto
processo nos topicos que seguem.

A partir do momento que o processo de convergéncia transmididtico foi
idealizado, passou-se para o processo metodologico de planejamento e construgdo da

experiéncia.
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METODO

O trabalho foi realizado em etapas, sendo elas: imersdo e oportunidade, estudo
do material, pré-produgdo, produgdo, exibi¢do, reacdo do publico e novas possibilidades
(Figura 1). Cada etapa teve sua importancia e impulsionou a proxima. Tirando a etapa

de imersao e oportunidade, todas as outras etapas funcionaram de forma ciclica.

estudo do
material

estudo do
material

producao

imersao e
oportunidade

novas
possibilidades

reagéo do

publico exibigio

Figura 1: Etapas do Método idealizado por Felipe V. Da Rocha/G2E.

O processo, detalhadamente, comecou com a ‘etapa de imersao e
oportunidade’. Estd se deu durante as reunides gerais do projeto The Rotfather. Nessa
etapa houve a imersdo no que ocorria nas produgdes por area, de forma a conhecer tudo
que estivesse sendo feito ou pensado para o projeto - as reunides de Scrum semanais
permitem uma nivel de imersdo que torna possivel estar contato com os produtos, os
criadores e at¢ mesmo as opinides de outras pessoas atuantes no projeto € que ndo
necessariamente atuam nas areas que se discute no momento. Além disso, ¢ possivel
conhecer um pouco dos métodos de criacdo e pensamentos dos demais integrantes da
pesquisa/franquia, assim como analisar quais areas ainda nao estdo sendo exploradas.

E nessa etapa que ocorre o sistema participativo, pois ao conhecer tudo que
esta sendo feito ou até mesmo que ja foi produzido, se pode pensar em novas ideias e
midias. O modelo de células de producdo ainda permite a troca de ideias com pessoas
especializadas em determinadas areas, de forma a conhecer todos os produtos e visao

destes em relagdao ao que estdao criando e as midias que poderiam estar atreladas a eles.
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A cultura da participagdo torna-se viavel justamente por estes motivos, pois este sistema
participativo permite, e permitiu para a pesquisa que aqui se descreve, que fosse
observado um produto em produgdo para transporta-lo, paralelamente, para uma nova
criagdo, sem a interferéncia direta do criador deste.

Esta-se falando da histéria em quadrinho (HQ) CUBO, que foi apresentada
algumas vezes durante as reunides gerais € apoOs sua temadtica ser exposta e explicada,
foi percebido o potencial de se ter um novo produto a partir desta midia. A escolha pelo
audiovisual deu-se pela abordagem experiencial que ela trazia.

A segunda etapa do método proposto pela pesquisa dizia respeito a dois
momentos de ‘estudo de material’. Como se pretendia idealizar uma midia adicional e
derivada do quadrinho CUBO, este material precisaria ser analisado ¢ bem conhecido,
indo além do que foi apresentado e discutido nas reunides SCRUM (etapa de estudo de
material 1). Passou-se entdo para um momento em que o material, ou quadrinho neste
caso, foi destrinchado em todos os seus aspectos para que se pudesse obsevar os
melhores elementos para serem utilizados na experiéncia da instalagdo audiovisual que
se pretendia. Para o projeto foram analisados todos os quados finalizados e anotados
quais deles poderiam gerar interessantes aplicacdes em uma midia de projecdo visual e

sonora experimental.

Figura 2. Paginas/quadros da HQ CUBO — The Rotfather/G2E

Nesta etapa foi possivel, e fica como recomendacdo, utilizar algumas
ferramentas de andlise semantica, como mapa semantico, mapa mental e painel de
referéncias. Caso o projeto original j& tenha tais painéis, os mesmos podem ser pegos,
sem que seja necessario refazé-los. Para esse projeto foi criado, adicionalmente, um

painel de referéncias para se definir as sensagdes iniciais que se desejava passar.



1l Jornada Internacional GEMinIS : 0
28 A 30 DE AGOD E 2

UFSCar : | % J|02018

>

Escolheu-se um quadro inicial da HQ para ser recortado e colocado em
camadas no photoshop. O quadro foi definido de forma que fosse possivel trasnmitir a
sensagdo que o mesmo passava — uma alucinagdo - sem precisar de uma narragao
especifica.

Ainda foi definido o programa que seria utilizado e o formato de exibigao
(etapa de estudo de material 2). Neste caso o software seria 0 Resolume 5 e o formato
pensado para ser projetado em fachadas, muros, tetos, entre outros. Isto permitiria
explorar uma proposta de produto que ainda nao havia sido criada dentro do The
Rotfather, além de permitir um estudo mais aprofundado do publico em proje¢des ao

Vivo.

Figura 3. Quadro escolhido e inserido no programa Resolume

O resolume ¢ um software para live cinema que permite realizar controles de
efeitos, imagens e sons em tempo real. Juntamente com um projetor ¢ possivel fazer as
projecoes em paredes e fachadas diversas.

“Seguindo uma tradi¢gdo de experimentagdo e de convergéncia das

tecnologias, dos meios e das artes, nos encontramos numa époica marcada por

imagens transformaveis, vivas, recombinantes e transmutaveis. Uma época
onde entendemos que ndo ha fronteiras, que ndo ha diferenciagdo entre o real

e o digital, onde imagens pairam em nuvens de dados sob nossas cabegas,

transpassando nossos corpos em ondas eletromagnéticas captadas por e em

nossos aparelhos moveis e portateis. Uma época em que as imagens em
movimento estdo sujeitas a todo tipo de processo e/ou dispositivo que as
manipulem, reconstruam e as resignifiquem. De videos interativos publicados

nas redes sociais da internet as tecnologias de projecdo de video mapeado e
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3D, do infinidade de telas e cdmeras que nos cercam e vigiam aos celulares

que regitram e divulgam, tudo produz conteudo. (LIVE CINEMA - Live

Cinema, o futuro ¢ agora)

A ‘etapa de produgdo’ se preocupou com a realizagdo operacional da
experiéncia. Para o CUBO esta etapa foi de estudos de efeitos no resolume, testes de

projecdo para saber como cada efeito ficaria, além da tela do computador e estudo de

Figura 4. Efeitos acrescentados ao quadro no programa Resolume

cortes..

Foram realizadas gravagdes com cada efeito e com as mudangas dos mesmos,
pensando em criagdo de novas células de video a partir de cortes do material ja
registrado

Essa etapas podem ser vistas no diagrama que segue na figura 5:

I
TESTE DE
EFEITOS
ESCOLHA PROGRAMACAO PROJECAO GRAVACAQ
DO — DA DAS DE
/— -
QUADRO CONTROLADORA IMAGENS PROJECAO
TESTE DE
TRANSFORMAGAO
[movimentos e
tamanho)
N 0 =

Figura 5: Etapas de producdo da experiéncia audiovisual CUBO

Com o material ja pronto se pode passar para a ‘etapa de exibicao’. Nesta foi
possivel exibir tanto os videos pré montados quanto pensar em uma possibilidade de

criacdo livre ao vivo.
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Na realizacdo ao vivo podem ser veiculadas as células de imagem e videos, e
os efeitos especiais podem ser controlados em tempo real por um operador do software,
de forma que possa manipular de acordo com o local e o publico que estiver assistindo.
Isto permite também uma personalizagao do material, j4 que as ordens das imagens e
dos efeitos nem sempre sdo fixas e novos efeitos e montagens podem ser feitas durante
a propria exibicao.

Nessa etapa houve também exibigdes testes para alguns membros do The
Rotfather, para obter feedback de pessoas que participam do projeto quanto a sensagao
semantica, de forma a saber se o objetivo proposto estava sendo alcancgado.

Apoés a etapa de exibicdo, o projeto passou para a fase de ‘exibicdo para o
publico’. Nela a exibilicdo foi feita para um publico geral que, ao assisti-la pode,
conforme a ideia da cultura da participagdo, dar feedback. Ou seja, pos feedback dos
membros internos, estava-se colhendo informagdes com o publico externo. Inclusive,
era possivel permitir, no caso desta instalagdo, que as pessoas criassem coisas em cima
do que estava sendo apresentado, interagindo com o produto no mesmo momento em
que estavam dando feedbacks.

Ainda em relacdo as intervencdes, outro ponto a ser ressaltado no que tange a
feedbacks diz respeito as possibilidades de intervengdes que acontecem externas, ja que
as projecdes, quando realizadas nestes ambientes, sofrem a interferéncia justamente de
detalhes que nao podem ser controlados.

A ultima fase do projeto reportou-se a andlise da produgao realizada, anotando
0s pontos positivos e negativos, estudando os feedbacks e retomando o processo a partir
da etapa de pré-producdo. Nesta etapa também foi possivel considerar/refletir a respeito
da possiblidade de existéncia de outras telas de exibicdo. Mesmo que o projeto inicial
tivesse sido pensado para fachadas, houve a reflexdo sobre possibilidades de projegoes

futuras em domos e até mesmo em mapping. A figura 6 demonstra estas reflexdes:
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Figura 6: Reflexdes sobre possibilidades de projecdes externas da experiéncia

dos quadros CUBO.

O processo metodologico desenvolvido para projetar este tipo de experiéncia
foi definido como ciclico. Isto implica em dizer que todos os demais quadros escolhidos
da HQ CUBO deveriam, e irdo, na continuidade desta pesquisa, passar pelo mesmo

processo de desenvolvimento até a etapa de feedback com o publico.

CONCLUSAO

A producdo final mostra que o método de gestdo em células permite encontrar
novos produtos mididticos e potenciais para estes durante as reunides de imersao. Além
disso, ter grupos especificos de cada area permite a consulta sobre linguagens e
possibilidades de constru¢des no meio original, permitindo assim pensar a transposi¢ao
de midia e linguagem, sem perder em si elementos importantes do original.

O método utilizado permitiu tanto a produgdo de uma convergéncia midiatica,
como um debate da mesma. Como nao se tem, ao menos tdo popular, um meio de
criacdo de convergéncias com esta configuragdo, o trabalho trouxe a possibilidade de
discussdo, dentro deste escopo, da criagdo de um método criativo, bem como de analise
de cada etapa da producao.

O resultado alcancado até o momento mostra uma grande diferenca entre a HQ
e as experiéncia audiovisual proposta, pois suas linguagem e possibilidades sdo
diferentes. A experiéncia permitiu a transposi¢do de quadros e cenas do quadrinho
(produto primario) em intercalagdes, manipulagdes e sentidos de forma diferenciada da

original.
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As maiores dificuldades do projeto feito até agora foram as relacionadas a
limitagdo do material a ser utilizado e o equipamento fisico. Em um primeiro momento
precisou-se de um grande estudo quanto ao que utilizar e quantos quadros seriam
interessantes, pois as possibilidades eram diversas e necessitavam de coeréncia em
funcao do que se pretendia transmitir. Em um segundo momento requeriu equipamento
como projetor e controladora ja na etapa de produgdo, pois era necessario mapear os
botdes da controladora com a necessidade de conferéncia dos resultados em projecao
“ao vivo/in loco”, para evitar as mudangas de cor e ter ideia do dimensionamento da
imagem quando em “telas” maiores.

O processo se mostrou viavel para a convergéncia nesta midia e para midias
diferentes a partir do mesmo produto. Precisa-se, para continuidade da pesqusia, ser
aplicado em outro produto da franquia para ver se os resultados seriam semelhantes.
Além disso, a producdo atual desta experiéncia se atem ainda a ideia de expandi-la para
diferentes tipos de tela, para realidade virtual e até mesmo um projeto de instalagdo
artistica com cartateristicas um pouco diferentes da que aqui se apresentou.

Em relacdo ao produto midiatico CUBO, como experimentacdo no
desenvolvimento de novas convergéncias mididticas a partir de uma franquia
transmidia, pode-se dizer que mostrou-se um bom ponto de partida.

Como algo novo, a projecao difereciada do CUBO demonstrou a possibilidade
de uma experiéncia distinta da presente na historia em quadrinho, trazendo movimento
e até mesmo sons ao que, visualmente, a narrativa propdem. Assim, se fez possivel
discutir as transposicdes mididticas e mostrar que o sistema de participacao/colaboracao
interna dentro de uma franquia transmidia permite uma expansdo de pensamento a

ponto de gerar novos meios de contar uma histéria ou elementos dessa.
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