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“O ponto essencial € que um envolvimento
mais profundo continua sendo opcional — algo
que os leitores decidem fazer ou ndo —, e ndo o
unico modo de extrair prazer das franquias
midiaticas”. (JENKINS, 2009a, p. 170).



RESUMO

Esta pesquisa é um estudo de caso do livro Jogador n°1 do escritor estadunidense Ernest Cline,
pesquisa realizada em uma perspectiva de atravessamento transmididtico de narrativa. A
escolha do livro se deve ao fato de ele apresentar condi¢cOes para a reproducdo do fenémeno
transmidiatico devido a existéncia de 380 referéncias a filmes, jogos, musicas etc. em sua
narrativa. A obra também se destaca como uma das mais lidas (best seller) em 2011 nos EUA.
Além do livro, mais 13 midias (observaveis) sdo analisadas como requerem estudos
transmidiaticos. Essas midias foram selecionadas a partir das 380 referéncias presentes no livro.
Para se chegar ao quantitativo de treze referéncias, foram utilizados dois critérios: referéncias
citadas e descritas nos desafios das chaves e portdes; e potencial de Furabilidade como ponto
de partida. Nosso objetivo central é investigar o uso de multiplas referéncias (filmes, jogos,
musicas etc.) dispostas na construcdo da narrativa do objeto empirico citado. O problema de
pesquisa que guiou nosso estudo foi: Como um conjunto de referéncias presentes no livro
Jogador n°l suscitam uma experiéncia transmidiatica? Tendo esse problema como eixo,
voltamo-nos para a andlise da narrativa do livro a partir de uma perspectiva transmidiatica de
producdo. Utilizamos como método de analise dos dados a analise descritiva transmidiatica e a
analise interpretativa (JENKINS, 2009b; LOPES, 2014). Como resultado da analise, obtivemos
uma descricdo de como a perspectiva transmididtica se manifesta no livro e, finalmente,
apontamos estratégias de produgdo que dialogam com a estrutura e o conteudo da obra. Sdo
elas: a cocriacdo (JENKINS, 2009a); a destotalizacdo, desreferencializacdo e
destemporalizacdo (GOSCIOLA, 2014); e o romance transmidia (SCOLARI, 2013).

Palavras-chave: Jogador n°l. Estratégias de producdo. Narrativa transmidia. Analise

transmidiatica. Comunicacao.



ABSTRACT

This research is a case study of the book Ready Player One by the American writer Ernest Cline
from a perspective of transmedia narrative crossing. The choice of the book is due to the fact
that it presents conditions for the reproduction of the transmedia phenomenon due to the
existence in its narrative of 380 references to movies, games, music, etc. The work also stands
out as one of the most read (Best seller) in 2011 in the US. In addition to the book, 13 more
(observable) media are analyzed as required by transmedia studies. These media were selected
from 380 references. To arrive at the quantity of thirteen references, two criteria were used:
cited and described references contained in the challenges of keys and gates and the potential
for piercing as a starting point. Our main objective is to investigate the use of multiple
references (films, games, music, etc.) disposed in the construction of the narrative of the
empirical object mentioned. The research problem that guided our study was: how do a set of
references in the book Ready Player One give rise to a transmedia experience? With this
problem as an axis, we turn to the analysis of the book’s narrative from a transmedia perspective
of production. Transmedia descriptive and interpretive descriptive analysis were used as the
method of data analysis (JENKINS, 2009b; LOPES, 2014). The analysis resulted in the
description of how the transmedia perspective was manifested in the book and, finally, in the
identification of production strategies (JENKINS, 2009a; SCOLARI, 2013; GOSCIOLA, 2014)

that dialogued with the structure and content of the work.

Keywords: Ready Player One. Production strategies. Transmedia storytelling. Transmedia

analysis. Communication.
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1 INTRODUCAO

Em 1999, ocorreu um evento icdnico que abalaria o mundo do publico frequentador das
salas de cinemas de todo o planeta: o lancamento de Matrix. O filme é considerado uma obra
paradigmatica, porque consegue explorar todo o potencial de seu universo narrativo a partir de
um recurso caracterizado pela dispersdo da historia, que ali se iniciava na grande tela e em
varias outras midias ou suportes de comunicacdo. Para Jenkins (2009a), esse filme é um
exemplo de uma narrativa transmidia a ser considerado na contemporaneidade. The Matrix é
um filme de agdo e ficcdo cientifica, que foi dirigido por Lilly e Lana Wachowski e
protagonizado por Keanu Reeves. A franquia teve outras duas sequéncias Matrix Reloaded e
Matrix Revolutions, ambos langados em 2003. Mas o que tornou a franquia especial?

The Matrix além do notorio reconhecimento por parte da critica em funcdo do figurino
dos personagens, o cyberpunk, tambeém impactou com seus efeitos especiais. The Matrix, no
entanto, escondia algo mais. A saga ndo foi contada somente nos trés longa-metragens, mas
também em outras trés midias que davam continuidade ao enredo iniciado em 1999. Eram elas:
0 curta-metragem de animagdo Animatrix (2003); os HQ (2000); e o game Enter the Matrix
(2003).

O jogo, a animacao e os quadrinhos contam partes da historia do protagonista Neo e da
resisténcia que luta contra as maquinas que oprimem os seres humanos. Cada midia, a sua
maneira, contribui para a continuidade da saga do universo Matrix. Ndo sdo histdrias soltas,
mas uma continuidade narrativa caracterizada pelo acréscimo de informacdes ou respostas as
indagacGes que surgiam no publico acerca do filme pioneiro da trilogia. Seguindo essa ldgica,
é lancado, no ano de 2005, o RPG The Matrix Online, um jogo ambientado em um tempo apds
0s eventos de Matrix Revolutions.

Matrix foi uma narrativa dispersa nas mais variadas midias, 0 que exigiu um
engajamento diferente do publico, até entdo habituado a uma narrativa que, em geral, era
construida por uma sequéncia de filmes, como nas classicas trilogias, ou era apresentada em,
no maximo, duas midias simultaneamente, uma delas em forma de adaptacéo.

Uma outra franquia, Star Wars (1977), € um exemplo de uma historia ou trilogia que
ganhou dimensdes universais em relacdo a sua expansao narrativa. Criada pelo cineasta George
Lucas, Star Wars conta com uma série de nove filmes de fantasia cientifica e dois spin-offs
(conteudo midiatico, em geral séries, criado a partir de uma narrativa ja existente, como filmes,
geralmente aqueles que j& obtiveram sucesso e éxito, por exemplo, a série Mandalorian). O

sucesso do filme também deu inicio aos blockbusters: superproducdes cinematogréaficas que
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fazem sucesso nas bilheterias e viram franquias como livros, brinquedos, jogos etc. A trilogia
incialmente era composta pelos titulos Uma Nova Esperanca (1977), O Império Contra-Ataca
(1980) e O Retorno de Jedi (1983), lancados em intervalos de trés anos. Esses filmes, juntos,
formam a trilogia original protagonizada pelos personagens Luke Skywalker, Han Solo e a
princesa Leia.

A primeira expanséo narrativa da franquia ocorreu no mesmo ano de seu langamento,
guando a Marvel Comics publicou as primeiras historias em quadrinhos de Star Wars. No inicio,
as publicacdes ndo passavam de adaptacGes, mas logo apos a sétima edicdo novas informacdes
passaram a ser apresentadas acerca do universo de Star Wars.

O romance Splinter of the mind’s eye (1978), jogos eletronicos, bonecos, desenhos
animados, o jogo de papel Star Wars Roleplaying Game, versdes de radio e os spin-offs que
geraram outras trilogias e séries como Mandalorian (2019-2020) sdo apenas alguns dos
exemplos catalogados que mostram o poder de expansdo do universo de Star Wars.

Nesses dois exemplos, podemos identificar dois aspectos marcantes e comuns: o fato de
a narrativa ser dispersa por outras midias; e a possibilidade de cada narrativa dispersa poder
fornecer novas informac6es acerca do universo ficcional consumido. Para Scolari (2013), essas
marcas representam as narrativas transmidias em funcao da sua distribuicdo no espaco e tempo
narrativo.

No entanto, algumas questdes também emergem dos dois exemplos apresentados, pois
ambos 0s universos se desenvolvem a partir de uma franquia. Essas franquias (Matrix e Star
Wars) sofrem processos de dispersdo, isto €, geram historias complementares em outras midias,
mas essas histdrias, ainda que no universo ficcional, se passem antes dos eventos do primeiro
filme ou desenho da franquia, mas sdo produzidas depois do langcamento desse primeiro
produto. Assim, questionamos: Poderia uma narrativa transmidia ser desenvolvida a partir de
um universo expandido com mais de uma franquia norteadora? Poderiam narrativas ja
produzidas sem nenhuma relacdo de contiguidade umas com as outras auxiliarem uma narrativa
criada em outra distante franquia? E, finalmente, quais estratégias de produgdo seriam capazes
de sugerir e incentivar uma experiéncia transmidiatica com essas caracteristicas?

Tomamos, entdo, como escopo, objeto e alvo dessas questdes comunicacionais, o livro
Jogador n°1 de Ernest Cline. A escolha do livro se justifica pela possibilidade de o fendmeno
transmidiatico ser reproduzido nas entrelinhas de sua narrativa, nos hiatos deixados na narragéo
e, sobretudo, por um aspecto que se mostrou singular nessa obra em especial: o recorrente uso

de referéncias a filmes, musicas, games e séries. Ora simplesmente na forma de citacéo, ora por
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meio de uma citagdo seguida de uma descricdo meticulosa da referéncia midiatica que, se
buscada, passa a fornecer mais informaces do que apenas na leitura do livro.

O livro é aqui usado como um caso a ser estudado, ou melhor, como um estudo de caso:
um estudo para conseguir dados com base em uma situacéo especifica e que possa responder
as perguntas propostas nos objetivos deste estudo (MARTINO, 2018).

O estudo esta escorado em um questionamento: Como se configura a transmidialidade
da narrativa do livro Jogador n°1? Queremos saber como a obra se torna transmididtica, isto é,
como a narrativa é transposta para outros dispositivos midiaticos (videogame, DVD, RPG) e
mantém sua singularidade visivel (ou aparente), ainda que seja estabelecido um elo entre essa
obra e os demais suportes midiaticos. A analise descritivo-interpretativa € o método utilizado
para atingir esse fim (LOPES, 2014). Os aportes tedricos que subsidiam a analise sdo: 0s sete
fundamentos da narrativa transmidia (JENKINS, 2009b); a cocriacdo (JENKINS, 2009a); a
destotalizacdo, desreferencializacdo e destemporalizagdo (GOSCIOLA, 2014); e o romance
transmidia (SCOLARI, 2013).

O objetivo geral da pesquisa é descrever como o uso de referéncias a filmes, jogos e
musicas na narrativa do livro Jogador n° 1 materializa uma experiéncia transmidiatica.

Como objetivos especificos, destacamos:

a) organizar referencial teérico envolvido nas estratégias de producdo transmiditica;

b) mostrar como se da a transmidialidade na obra Jogador n°1; e

c) identificar as estratégias de producao transmidiatica presentes em Jogador n°1.

Com o estudo de caso do livro Jogador n°1 e do repertorio de referéncias, com base em
Kataoka (2018), inseridas nessa narrativa, pretendemos contribuir com os estudos das préaticas
comunicacionais. Esta pesquisa revela uma perspectiva transmidiatica de leitura do livro
baseada no recorrente uso que é feito de referéncias a filmes, jogos e musicas. Entender como
se desenvolve essa narrativa pode nos fornecer informacdes sobre um microcosmo resultante
das multiplas possibilidades que giram em torno das praticas comunicacionais.

Dados obtidos na plataforma da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior — CAPES mostram que o estudo relacionado a narrativa transmidia ndo € recente no
Brasil. O primeiro trabalho na area foi registrado no Portal de Periodicos da Capes em 2006, 0
anico naquele ano.

Contudo, nos dois anos seguintes (2007 e 2009), ndo foram verificaram registros de
pesquisas com essa tematica. Em 2010 e 2011, houve um aumento gradativo (02 e 03 trabalhos,
respectivamente) nas pesquisas abordando o tema. Ja a partir de 2012, comecou a haver um

crescimento substancial nas pesquisas em transmidia que, a cada ano, tornou-se mais numerosa:
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com 09 produgfes em 2012; 20, em 2013; 16, em 2014; 29, em 2015; 44, em 2016; 35, em
2017; 44, em 2018; 30, em 2019; e 33 producdes em 2020.

Sem a pretensdo de nos determos em dados estatisticos, verificamos, de forma geral, as
tendéncias de analises voltadas as descricdes do processo transmidiatico e interpretacfes das
estratégias utilizadas para tais fins. Assim, podemos concluir que pesquisas que abordam o tema
transmidia parecem, finalmente, se consolidar como tema de relevancia cientifica, segundo
dados da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES, 2020).

Visando atender aos objetivos propostos neste trabalho, a pesquisa esta organizada em
seis capitulos. O capitulo segundo é encarregado da contextualizacdo do livro Jogador n°1.
Nesse capitulo, informamos que a historia se refere a uma competicdo de ARG — Alternate
Reality Game — denominada de Caca ao Ovo (Easter Egg), idealizada pelo bilionario James
Halliday no ano de 2045. Os personagens Wade Watts (avatar Parzival) e os amigos Art3mis e
Aech e a dupla Shoto e Daito sdo competidores. Eles competem uns com 0s outros e contra o
principal vildo do enredo, Sorrento, em busca da vitdria.

O prémio da competicdo consiste na aquisicdo de todos os bens de Halliday, incluindo
a gestdo e o controle do proprio OASIS (um jogo on-line de realidade virtual utilizado pela
maioria das pessoas), um prémio de centenas de bilhdes de ddlares. Serd declarado vencedor
aquele que encontrar trés chaves (Chave de Cobre, Chave de Jade e Chave de Cristal) e abrir
os trés portdes (Primeiro Portdo, Segundo Portdo e Terceiro Portdo) que levam ao Easter Egg.
A competicdo ganha dramaticidade em funcédo do total de trés desafios distribuidos entre a
busca das chaves, 0 encontro dos portdes e os desafios dentro de cada portéo.

A narrativa do livro é atravessada por 380 referéncias a filmes, jogos de videogame,
personagens, musicas, bandas, filmes, desenhos, séries etc., relacionadas as décadas de 1970 e
1980 do século XX (KATAOKA, 2018). No enredo, conhecer a cultura dos anos 1970 e 1980
€ pré-requisito para encontrar o Easter Egg.

O capitulo terceiro apresenta a construcdo do referencial tedrico a partir dos conceitos
relacionados a narrativa transmidia (JENKINS, 2009a, 2009b; SCOLARI, 2013; GOSCIOLA,
2014). Os aportes tedricos — centrais e periféricos — buscam, além de fundamentar os
observaveis (ver capitulo 5.1), estabelecer relacGes conceituais entre eles. Interessa-nos, na
perspectiva de Jenkins (2009b), os principios fundamentais da narrativa transmidia, assim como
a abordagem relacionada a questdo da producdo cooperativa para descrevermos as estratégias
de producéo do livro Jogador n°1. Scolari (2013) destaca aspectos relacionados aos romances
transmidia a partir dos quais a narrativa transmidia pode emergir e Gosciola (2014) nos traz

uma reinterpretacdo dos conceitos de destemporalizacéo, destotalizacao e desreferencializacédo
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aplicados a narrativa transmidia, os quais sdo importantes para compreender 0s aspectos
contemporaneos comunicacionais em que a obra estudada se insere.

O capitulo quarto é o metodoldgico e se ocupa da descricdo dos instrumentos
empregados para conseguir dados e dos métodos de analise desses dados — analise descritivo-
interpretativa (LOPES, 2014; MARTINO, 2018). Os dados aqui estudados constituem-se pelas
referéncias introduzidas na narrativa do livro Jogador n°1 e os observaveis sdo “imagens,
textos, livros, cartas, fotografias, sites, filmes, musicas, sons mencionados na narrativa na forma
de referéncias”. (MARTINO, 2018, n. p). O caso € o livro Jogador n°1, mas os observaveis sao,
além do livro, os games, as musicas e os filmes que, cada um a sua forma, contribuem para
consolidar a narrativa transmidia a ser descrita nesta pesquisa.

No processo de andlise, descrevemos qual nova informacdo cada um dos observaveis
fornece a narrativa original que pode fazer com que a narrativa seja olhada de forma diferente
(JENKINS, 2009a; 2009b). Para isso, 13 das 380 referéncias (citacdes e descri¢des de narrativas
de filmes, jogos, musicas etc.) sdo analisadas. No livro, essas 13 referéncias a outras midias sao
citadas e descritas, ao contrario das demais que sdo apenas citadas. As 380 referéncias é um
dado fornecido pelo Almanaque Jogador n°1 (KATAOKA, 2018).

Um outro fator que justifica a selecdo dos observaveis é o fato de eles estarem
diretamente envolvidos nos desafios que cercam a aquisicao das trés chaves e a busca e 0 acesso
aos portdes. Cada midia descrita nos desafios da ficcdo possui potencial de Furabilidade, ou
seja, sendo a midia citada e descrita uma outra narrativa, a partir do instante em que for buscada
(explorada), outros fundamentos da narrativa transmidia podem surgir, indicando mais
elementos de compreenséo aditiva.

O subcapitulo intitulado “Analise descritiva transmidiatica” busca destrinchar como o
uso de referéncias na narrativa do livro Jogador n°l incentiva uma experiéncia transmidiatica.
Por meio dos fundamentos da narrativa transmidia, fundamentando-se em Jenkins (2009b),
ponto-chave da andlise, buscamos descrever como se manifestam esses incentivos: tipos; meios
de identifica-los; e as respostas que as treze midias selecionadas ddo, caso ocorra uma incursdo
transmidiatica.

O capitulo interpretativo retoma o quadro de referéncias com base nos aspectos
relacionados as estratégias de producdo desse tipo de narrativa sob uma perspectiva
transmidiatica. Nessa etapa, buscamos a explicacdo do fenbmeno ndo mais somente através de
operacgdes logicas, mas por meio de uma analise desenvolvida com maior abstracdo a luz do
referencial tedrico da cocriacdo (JENKINS, 2009a), da destemporalizacdo, destotalizacdo e
desreferencializacdo (GOSCIOLA, 2014) e do romance transmidia (SCOLARI, 2013).
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2 CONTEXTUALIZACAO DO LIVRO JOGADOR N°1

Produzido pelo escritor estadunidense Ernest Cline e langado nos Estados Unidos da
América, no ano de 2011, com o titulo original Ready Player One, o livro Jogador n° 1
(traducdo brasileira) atingiu um enorme sucesso de vendas e de critica. O romance de ficgdo
cientifica consolidou sua posicdo como um best-seller nos EUA, sendo reconhecido pela
imprensa especializada nos jornais The New York Times e USA Today. Em 13 de maio de 2018,
o livro completou 56 semanas na lista dos mais vendidos nos EUA (PAPERBACK..., 2018).
Isso significa a venda semanal de 10.000 copias, segundo o site self-publishingschool.com?®. O
numero de vendas elevadas era uma demonstracdo de que as pessoas estavam interessadas em
ler a obra, estavam gostando, ou ainda que o tema despertou curiosidade. Essa lista existe desde
12 de outubro de 1931, antigamente publicada apenas no jornal fisico, hoje € acessivel a
qualquer pessoa que tenha acesso a internet. Editoras do mundo todo a utilizam como base para
adquirirem os direitos de publicacdo de livros em outros idiomas, levando em conta que a obra
ja é um sucesso de venda.

Os dois jornais chegaram a comparar o Jogador n° 1 a narrativa do filme Matrix (1999),
filme de acdo e ficcdo cientifica, que descreve uma realidade simulada chamada “Matrix”,
criada por maquinas sencientes para subjugar a populacdo humana, enquanto o calor e a
atividade elétrica de seus corpos sdo usados como fonte de energia. Igualmente ambientado em
um futuro distdpico, o livro Jogador n°l (Figura 1) foi langado pela editora Random House
originalmente em 16 de agosto de 2011 e, desde entdo, ganhou sites interativos e adaptacdo

cinematogréfica, assim como foi transformado em games e produtos de merchandising.

Figura 1 — Capa do livro Jogador n° 1

ERMEST CLINE

Fonte: Cline (2012).

! Disponivel em: https://self-publishingschool.com/get-on-the-new-york-times-bestseller-
list/#:~:text=T0%?20achieve%20bestseller%20status%200on, marketplace%20like%20Barnes%20and%20Noble.
Acesso em: 27 dez. 2020.


https://www.nytimes.com/
https://www.usatoday.com/
https://self-publishingschool.com/get-on-the-new-york-times-bestseller-list/#:~:text=To%20achieve%20bestseller%20status%20on,marketplace%20like%20Barnes%20and%20Noble
https://self-publishingschool.com/get-on-the-new-york-times-bestseller-list/#:~:text=To%20achieve%20bestseller%20status%20on,marketplace%20like%20Barnes%20and%20Noble
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A adaptacdo do livro para o cinema aconteceu em 2018. Trata-se do longa-metragem,
homonimo ao livro, dirigido por Steven Spielberg. A adaptacdo explora o sucesso de vendas do
livro e seu status de best-seller para atingir desempenho satisfatorio nas bilheterias. O sucesso
de bilheteria € atingido e expresso no aspecto financeiro: arrecadou mais de US$ 582 milhdes
mundialmente, contra um orcamento de producdo de US$ 175 milhdes. Em se tratando de
adaptacdo, o filme sofre algumas alteracBes de roteiro, mas mantém sua marca registrada: o
recurso das multiplas referéncias.

A narrativa do livro é ambientada no ano de 2045, na cidade de Columbus, capital do
estado de Ohio — EUA. Nesse tempo, 0 mundo atravessa uma enorme crise de recursos naturais.
A guerra e a pobreza acentuadas por uma crise de energia mundial sdo alguns dos elementos da
distopia do enredo (Figura 2). A forma mais comum de fugir da dificil realidade é a imersdo na
realidade virtual denominada Ontologically Anthropocentric Sensory Immersive Simulation
(OASIS). Trata-se de um super programa de computador que reproduz o mundo real como o
conhecemos, ao qual somam-se alguns cendrios de fantasia (filmes, jogos e musicas). Na
representacédo da realidade, as pessoas estudam, trabalham e interagem umas com as outras. Na
dimensao relacionada a fantasia, os usuarios jogam simulacdes de games uns contra 0s outros
nas zonas de jogos em primeira pessoa nos videogames (primeira pessoa se refere a perspectiva
gréfica que segue o ponto de vista do personagem controlado pelo jogador). E nesse ambiente

virtual que os desafios da conquista do Easter Egg se desenvolvem.

Figura 2 — Imagem conceitual da cidade de Columbus/Ohio — EUA — ano 2045

Fonte: Pinterest (2021).2

Nesse ambiente virtual, a maioria das pessoas passa grande parte do tempo

desenvolvendo atividades sociais como trabalho, escola, lazer e diversdo. Todas na modalidade

2 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/412923859586411741/visual-
search/?x=16&y=10&w=538&h=677&cropSource=6. Acesso em: 27 dez. 2020.
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de RV (realidade virtual). A imersdo passa, entdo, a funcionar como uma espécie de fuga da
realidade desse futuro com graves problemas sociais — poluicdo, desemprego, guerras e escassez
de recursos — e faz com que as pessoas possam, sem sair de casa, ter mais acesso a lazer, cultura
e informagéo.

Nesse cenario, a permanéncia rotineira de parte da populacdo mundial no ambiente
virtual recebe um ingrediente especial: uma disputa mundial em um jogo de enigmas, mistérios,
acao e aventura para encontrar o Easter Egg (segredo de carater humoristico escondido em
qualquer tipo de sistema virtual, incluindo masicas, filmes, websites, jogos eletronicos etc.) do
falecido James Donovan Halliday.

Na narrativa, James Halliday era criador de videogames e foi um dos responsaveis pelo
desenvolvimento do OASIS. O sucesso dessa Ultima criacdo tornou Halliday um dos homens
mais ricos do planeta. Mas, com sua morte, aos 67 anos — ap0s assinatura de testamento ainda
em vida — sua fortuna, incluindo a gestdo e o controle do OASIS (no mundo fisico), seria
entregue aquele que participasse e vencesse uma disputa dentro do OASIS anunciada através do
Convite de Anorak. Seria considerado vencedor aquele que encontrasse seu Easter Egg
escondido em um dos milhares de mundos virtuais do programa.

O protagonista Wade Watts, habitante da cidade de Oklahoma City, assim como a maior
parte da humanidade, gasta seu tempo acordado no OASIS (Figura 3). Wade é um dos

competidores que tentam vencer o desafio para encontrar o Easter Egg do OASIS.

Figura 3 — Imagem conceitual de Wade Watts inserido no OASIS

Fonte: Facebook — The official Ready Player One Gunter Clan of Facebook (2021)3

Para encontrar o Easter Egg de Halliday, os competidores devem seguir algumas pistas

que foram deixadas por seu avatar pré-programado: Anorak. O avatar explica, em uma

3 Disponivel em: https://www.facebook.com/photo?fhid=3515236281898196 &set=g.449092618766862. Acesso
em: 23 maio 2021.
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enigmatica gravagdo postuma, que existem trés chaves — de Cobre, de Jade e de Cristal — que
devem ser encontradas uma a uma para abrir as trés portas que escondem, cada uma, um grande
desafio. Quem encontrar as chaves, abrir as portas e tiver as qualidades necessarias para vencer
os desafios preliminares alcancara o prémio final (Figura 4). No entanto, antes da aquisi¢cdo de
cada chave, existe um desafio; antes de adentrar as portas, outro desafio; e ap6s adentrar cada
porta, mais desafios.

Durante anos, inUmeras pessoas buscam, sem sucesso, alcancar o prémio, mas tudo que
se sabe sobre as pistas de Halliday é que elas estdo contidas em um documento digital de mil
paginas, baseadas na cultura pop dos anos 1980: “o Almanaque de Anorak”. O contetido do
almanaque é baseado em informacdes “sobre diversos videogames classicos, historias de ficgdo
cientifica e fantasia, filmes, quadrinhos e cultura pop dos anos 1980, misturadas com diatribes
censurando tudo, desde religido organizada a refrigerante diet” (CLINE, 2012, p. 6). Essas
pessoas passam a ser chamadas de 0s “caga-ovos”.

Figura 4 — Imagem conceitual de James Halliday na forma de seu avatar Anorak apresentando
as trés chaves (Cobre, Jade e Cristal) aos competidores

Fonte: Pinterest (2020).4

Wade, que no mundo virtual adquire o avatar de Parzival, apos cinco anos de caca, € 0
primeiro competidor a encontrar a Chave de Cobre. A localizacdo da chave é dada por um
conjunto de pistas dispostas em 118 letras marcadas no grande almanaque que juntas indicavam
o provavel local do primeiro desafio que antecedia a aquisicao da primeira chave. Apds passar
por dois desafios na competicdo (0 game Joust e uma simulagdo do filme Jogos de Guerra),
Wade se torna o primeiro competidor a encontrar a primeira das trés chaves necessarias para

desbloguear o grande Easter Egg.

4 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/816699713656276814/. Acesso em: 27 dez. 2020.
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Além de Wade, outros personagens compdem a narrativa, sdo eles: Art3mis, seu par
romantico; Aech, seu melhor amigo; e a dupla Daito e Shoto (Figura 5). O antagonista principal
da trama é Nolan Sorrento, o chefe de uma divisao privada — Innovative Online Industries (10l)

— responsavel por uma caga organizada ao Easter Egg (Figura 6).

Figura 5 — de 2018

Imagem fisiondmica

das personagens a partir da adaptacéo filmica
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Fonte: Theitaanreve (2020)

Figura 6 — Imagem fisiondmica do personagem, a partir da adaptacédo filmica de 2018,
Sorrento, antagonista da narrativa Jogador n°1

ROVENTURE TOO BIG FOR THE REAL WORLD

SORRENTO

{[=]}

Fonte: Readyplayne (2020). ©
Wade, ap0s encontrar a primeira chave, descobre que o vildo Sorrento e seus associados
tentam assassina-lo (literalmente) a fim de eliminar a concorréncia. Ele, entdo, percebe até que
ponto Sorrento esta disposto a ir para alcancar a vitoria na caca as chaves. Assim, ap0s escapar
do atentado a sua vida, Wade passa a viver escondido, tanto quanto possivel, e a dedicar-se

inteiramente a caca das chaves.

5> Disponivel em: https://www.theitalianreve.com/ready-player-one-review-future-is-past/. Acesso em: 27 dez.
2020.

® Disponivel em: https://readyplayerone.fandom.com/wiki/Nolan_Sorrento. Acesso em: 27 dez. 2020.
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Art3mis encontra a segunda das trés chaves necessarias para terminar a cacada. A
descoberta faz com que Wade passe a se esforcar mais para também encontrar a segunda chave.
Ele consegue encontra-la, gracas a ajuda (dica) de Aech, depois de interagir com o jogo Zork e
o filme Blade Runner, o cacador de androides. Isso faz com que a competicdo fique empatada.

Sorrento e seus comparsas assumem as primeiras posi¢des do placar ao conseguirem a
terceira e ultima chave e ficam muito proximos de ganhar a competi¢do. Entretanto, Wade
também consegue encontrar o caminho para a terceira chave através de outra série de desafios
e descobre por que Sorrento ainda ndo conseguiu vencer o desafio final. Wade entéo prepara
um plano para derrotar Sorrento.

Quando a localizacdo do terceiro e Gltimo portdo se torna publica, Sorrento ergue um
campo de forca impenetravel ao redor do castelo Anorak, que originalmente pertencia a James
Halliday. Assim, para vencer, Wade precisaria primeiro trazer o campo de forca abaixo, para
permitir que todos os caga-ovos entrem e lutem, para que ele tenha uma chance de “zerar”
(completar um jogo) o portéo final e reivindicar o prémio (Figura 7).

O plano de Wade é colocado em andamento e uma bomba é detonada contra 0 mago

gue mantinha o campo erguido. Com a morte do mago, o campo de forca cai.

Figura 7 — Imagem conceitual do castelo de Anorak sob o campo de forca suspenso, local da
batalha final

Fonte: Artstation (2020).’

Uma guerra pelo Gltimo portdo, entdo, se inicia. Dentro do Castelo de Anorak, Wade,
Art3mis e Aech tentam abrir o Gltimo portdo, mas sdo mortos por um artefato extremamente
poderoso, conhecido como o Cataclyst. Todos os outros usuarios do OASIS, presentes no
planeta e no setor atual, sdo destruidos.

" Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/J20Yz. Acesso em: 27 dez. 2020.
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Wade consegue sobreviver a explosdo gracas a um artefato que lhe concede uma

segunda vida, conseguida ao jogar e vencer o jogo Pac-Man, em desafios anteriores (Figura 8).

Figura 8 — Imagem conceitual de Wade Watts jogando e finalizando Pac-Man
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Fonte: Pinterest (2020).2

Os equipamentos sdo ativados. O cartucho do jogo Adventure da Atari € introduzido no
console e o ultimo game ¢ iniciado. Esse jogo ficou famoso por ter o primeiro Easter Egg: o
nome do seu criador Warren Robinett, colocado em seu interior, na sala secreta. Em uma época
em que ndo se dava crédito aos criadores de jogos, o Adventure trazia em seu interior um ovo:
o ovo (Figura 9).

A competicao termina e Wade Watts se torna —no OASIS — 0 mago supremo. Ele divide
0 prémio — no mundo real — com Samantha (Art3mis), Helen Harris (Aech) e Akihide (Shoto).
Sorrento é preso acusado de assassinato e tentativa de homicidio. Wade e Samantha voltam a

se relacionar intimamente e, finalmente, formam um par romantico.

Figura 9 — Imagem conceitual do Easter Egg entregue ao vencedor

Fonte: Cinemablend (2020).°

8 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/720364902878340813/. Acesso em: 27 dez. 2020.
9 Disponivel em: https://www.cinemablend.com/news/2454509/one-easter-egg-hidden-in-ready-player-one-you-
may-not-have-noticed. Acesso em: 27 dez. 2020.
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E com essa narrativa que, dez meses apds o lancamento de sua primeira edigéo, o livro
continuava despertando o interesse do publico. Uma popularidade que também foi alimentada
pela revelacdo de Ernest Cline, feita na internet, de que o proprio Ready Player One continha
um Easter Egg estrategicamente escondido.

Assim, de certa forma, entre os leitores, iniciou-se uma espécie de caca ao ovo de Cline,
bem parecido com o enredo do romance, principalmente porque Cline adicionou um ingrediente
motivador ao revelar que o grande prémio da competicdo seria um DeLorean (carro desportivo
produzido de 1980 a 1983). O Easter Egg, inicialmente, era uma URL escondida no livro para
anoraksalmanac.com?®, a qual levava o leitor até o jogo The Stacks 2011 do Atari 2600,
desenvolvido por Mike Mika & Kevin Wilson, e ao jogo Ultimate Collector: Garage Sale,
desenvolvido por Austin. O concurso teve outras fases até a etapa final, anunciada em 1° de
agosto de 2012. Em 9 de agosto daquele mesmo ano, Craig Queen, que estabeleceu um novo

recorde mundial em Joust, foi premiado, na série de TV X-Play, com o DeLorean (Figura 10).

Figura 10 — Ernest Cline dentro de um DeLorean 1981: a competigéo salta ao mundo real

Fonte: Venturebeat (2020).1!

Naquele mesmo ano, o livro recebeu o Prémio Alex da Associagdo de Servigos para
Bibliotecas para Jovens Adultos da American Library Association. Também ganhou o Prémio
Prometheus de melhor romance, junto com The Freedom Maze (Small Beer Press) de Delia
Sherman.

A obra aqui contextualizada, o livro Jogador n°l, na medida em que faz uso de
referéncias que, estrategicamente, compdem sua narrativa, propde uma interacdo com as midias
nas quais se encontram essas referéncias (Figura 11). O concurso promovido e idealizado por

Cline no mundo real reforca a ideia de que o incentivo a experiéncia transmidiatica era uma

10 Disponivel em: http://anoraksalmanac.com/. Acesso em: 27 maio 2021.
11 Disponivel em: https://venturebeat.com/2012/08/01/ready-player-one-interview/. Acesso em: 28 dez.2020.
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proposta, pois, no concurso real, exigiu-se mais do que uma experiéncia de leitura do livro e
suas referéncias, mas conhecer o contedo midiatico em sua midia especifica. Segundo Jenkins
(2009Db), trata-se da extrabilidade, processo em que elementos narrativos ficcionais saltam ao

mundo real.

Figura 11 — Midias que representariam o lugar de origem das referéncias

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

A inovagdo da narrativa do livro consiste exatamente na sugestdo ou no incentivo de

uma experiéncia com uma narrativa dispersa nas mais variadas midias.
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3 NARRATIVA TRANSMIDIA: PERCURSO TEORICO

Em busca de uma analise a luz de teorias capazes de respaldar cada perspectiva ou ponto
de vista aqui apresentado, este capitulo dedicar-se-a a elencar as teorias e praticas que se
desenvolvem em torno da narrativa transmidia. Ademais, “sem bons quadros tedricos de
referéncia, pesquisas aplicadas ficam debilitadas, de modo que, na pesquisa, ndo pode haver
nada mais pratico do que uma boa teoria”. (SANTAELLA, 2002, p. 140).

Assim, importa discorrer sobre o recurso narrativo das referéncias utilizadas na
construcdo da obra Jogador n°1, as quais suscitam uma experiéncia transmidiatica dada a sua
recorréncia. Por estarem localizadas em multiplas midias, aquilo que é referido (jogo, filme,
musica) pode fornecer uma experiéncia mais rica em relacdo ao que foi narrado no livro,
contribuindo, dessa forma, com o processo de construgdo de sentidos.

No entanto, para desenvolvermos um olhar analitico em relacdo a esse processo, €
necessario que organizemos as afirmacdes e teorias que sdo utilizadas neste estudo.

Embora o termo narrativa transmidia j& tivesse tido algumas aparigdes e alusdes
anteriores, como quando foi usado pelo compositor e instrumentalista Stuart Saunders na pega
Return and Recall, de acordo com Welsh (1995), foi a partir de Jenkins (2009a) que a tematica
se disseminou.

A questdo musical suscitada, isto é, a participagcdo da melodia ou da letra de uma cangéo
como uma narrativa transmidia é retomada, bem mais a frente, durante uma entrevista, pelo
pesquisador e professor da Universidade Anhembi Anhanguera, Vicente Gosciola, ao afirmar
que, quando se trata de transmidia, “inevitavelmente vocé vai contar historia, com uma musica,
vocé conta ela de um jeito, um filme conta de outro jeito, entdo, efetivamente, se tem multiplas
plataformas trabalhando em coesdo”*2.

O termo passa a adquirir enfoque comunicacional a partir da década de 1990, com a
publicacao de Playing with power in movies, television, and video games: from Muppet Babies
to Teenage Mutant Ninja Turtles da professora Marsha Kinder. Kinder (1991), nessa obra, se
referiaa um supersistema comercial construido em torno de personagens como Teenage Mutant
Ninja Turtles em que, através da sinergia, varias empresas empreendiam esforcos para a
utilizacdo de uma marca e/ou franquia que fosse veiculada em varias plataformas midiaticas.

O termo usado foi “transmedia intertextuality” e fazia alusdo ao processo de

intertextualidade bastante usual nos estudos linguisticos de Kristeva (2012, p. 68), que ao

12 Trecho transcrito de entrevista fornecida por Vicente Gosciola ao programa Dialogos da TV Unesp e publicada
em https://www.youtube.com/watch?v=YNq7v5LdRt4. Acesso em: em 6 maio 2020.
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discutir a intertextualidade, afirmava que “[...] todo texto se constrdéi como mosaico de citagdo,
todo texto é absorcao e transformagao de um outro texto”. Kinder (1991) pautava a questdo da
interligacdo, nos mais variados espagos midiaticos, em termos dos encaixes de fragmentos
diversos conectados por objetos em comum, no caso de nosso exemplo, a franquia Tartarugas
Ninja Mutantes.

A autora Brenda Laurel, no inicio do século XXI, publicou um artigo intitulado Creating
core content in a post-convergence world. Na oportunidade, ela destacava que no mundo pés-
convergente era preciso desistir do modelo antigo de producéo de uma propriedade raiz pensada
em apenas um meio, como o filme, por exemplo, mas desenvolver um contedldo que pudesse
transitar em outras formas (midias) (LAUREL, 2000).

No ano de 2001, no artigo intitulado Convergéncia? Eu divirjo, publicado na revista
MIT Tecnology Review, Jenkins utiliza o termo “exploragdo transmidia” para descrever, em um
primeiro momento, o efeito de uma reestruturacdo da producgéo cultural e sua relagdo com
propriedades de marca (JENKINS, 2001). Logo depois, no mesmo artigo, o autor utiliza a
expressao “narrativa transmidia” para se referir ao processo de comunicacao realizado com a
utilizacdo de diversas modalidades de canais, em que € explorada a potencialidade de cada um
para atingir melhores resultados (JENKINS, 2001).

Jenkins (2003) retoma o tema acrescentando que, no processo da narrativa transmidia,
cada meio (televisdo, cinema, HQ, games) faz o que tem de melhor, mas cada entrada
relacionada a determinada franquia possui autonomia suficiente para desenvolver uma narrativa
gue €, a0 mesmo tempo, interligada e independente.

Essa particularidade de uma franquia poder percorrer multiplas midias e,
simultaneamente, a possibilidade de compreendé-la separadamente, se deve ao fato de, antes
de tudo, existir uma questdo mercadologica da industria de midia que precisa vender seu
produto separadamente. Assim, embora relacfes de sentidos se estabelecam em outro nivel de
andlise, temos a ldgica econdmica perpassando a visao artistica, conforme Jenkins (2003), em
outras palavras, o termo narrativa transmidia denota um processo que transita entre mercado e
sentido.

Alguns anos depois, Jenkins (2006, p.21) retoma a expressdo narrativa transmidia
significando “a arte de construgdo de mundo”. O mundo ao qual o autor se refere € algo grande,
importante e complexo: um mundo narrativo. A meté&fora é construida com base na capacidade
gue um mundo possui de abranger diversas singularidades, que juntas formam o todo planetario.
Assim, € a narrativa transmidia: sdo muitas narrativas dispersas, cada uma em seu suporte, que

se interligam para formar um todo que nos remete a figura de um mundo.
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Para Klastrup e Tosca (2004), um mundo transmidia seria um conteido narrativo ndo
estatico nem fechado, pois sua principal caracteristica seria a possibilidade de esse conteido
narrativo estar sempre em atualizagdo, seja devido a um repertdrio de historias interconectadas,
seja devido a personagens que sdo transportados para outros suportes midiaticos. Nesse sentido,
a nocdo de mundialidade é uma abstracdo compartilnada por produtores e consumidores
ambientados nesse espaco narrativo. Podemos notar que, com o uso do termo mundo, é trazida
também a nocdo de universo, com toda sua multiplicidade e possibilidade de construcdo de
sentido. Na medida em que a pratica, a a¢do, da narrativa transmidia é desenvolvida, mais seus
horizontes séo expandidos.

Ainda de acordo com Klastrup e Tosca (2004), um mundo transmidia independe do
suporte em que nascera. A narrativa transmidia inicia um mundo ou universo narrativo em
qualquer meio. Por exemplo, 0 mundo de O Senhor dos Anéis, considerado transmidia pelos
autores, nasceu nas paginas dos romances; a saga Star Wars também. Ja Pokémons vém dos
jogos de videogames, assim como o Nintendo Gameboy.

Mas quantas midias sdo necessarias para caracterizar uma narrativa transmidia? Scolari
(2013) diz estar em desacordo com a Producers Guild of America, que determina a quantidade
de no minimo trés midias envolvidas na constru¢do ou expansdo de um universo transmidia,
pois, para 0 autor, o processo € arbitrario, porque o que mais importa € a capacidade de outra
narrativa fornecer conteldo que enriqueca a narrativa inicial, mesmo que essas informacées
venham de um Unico filme, desenho ou game. A ocorréncia da experiéncia transmidiatica e ndo
a quantidade de midias &, segundo ele, 0 que importa.

Aqueles que consomem um produto transmidiatico devem compreender as relacfes
estabelecidas entre o enredo principal e outras narrativas, independentemente do restante da
histdria. Assim, essas narrativas devem ser capazes de contar seus proprios enredos. A narrativa
principal precisa possuir a medida certa de eventos que possibilite sua compreensdo, sem,
contudo, contar tudo. “Sendo assim, o jogo entre as narrativas, ou as partes da historia, deve
despertar a curiosidade do seu publico em saber maiores detalhes da histéria principal. Essa €
basicamente a grande diferenca entre a narrativa transmidia e qualquer outra forma de contar
historias”. (GOSCIOLA, 2014, p.11).

Pratten (2012) destaca que o prazer, a compreensao e a afeicdo com a historia aumentam
na medida em que cresce o engajamento da audiéncia (leitor, f&, espectador). Contudo, aponta
que esse engajamento depende majoritariamente de essas informagdes estarem, na medida em

gue sdo buscadas e encontradas, construindo sentidos. O autor destaca ainda que a narrativa
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transmidia se constrdi por sua tessitura, muito embora nem sempre aconteca com a participacao,
interacdo ou colaboracgédo do publico.

Scolari (2013) complementa esse aporte tedrico e reforga conceitos anteriores ao afirmar
que as narrativas transmidias sdo formas de narrativa que se expandem através de maltiplos
meios e plataformas de comunicagdo: “um tipo de historia em que a historia se desenrola através
de mudltiplas plataformas de midia e comunicacdo, e na qual uma parte dos consumidores
assume um papel ativo nesse processo de expansido”. (SCOLARI, 2013, p. 40). O papel ao qual
0 autor se refere diz respeito ao consumo seguido da producdo de conteudo pelos fas da midia
cultuada.

Além disso, para Scolari (2013), a narrativa transmidia perpassa outros processos de
expansdo de contetdo, ou ainda de inter-relacdo, tais como a cross-media, plataformas
multiplas, meios hibridos, bens intertextuais, mundos transmedia, intera¢fes transmedia e a
multimodalidade. O autor analisa processos em comum entre os diversos termos elencados
acima e, embora cada um deles apresente caracteristicas que os distinguem, ha também relacGes
de aproximacdo. Genericamente, podemos denominar essas praticas de uma galaxia semantica,
ou seja, “uma pratica de producdo de sentido ¢ interpretagdo com base em histdrias que sdo
expressas através de uma combinacdo de idiomas, meios e plataformas”. (SCOLARI, 2013, p.
20).

Uma das questdes que chama a atencdo, além do fato de a narrativa saltar de uma midia
para outra, € o uso dos personagens e de seus mundos narrativos que, ao cairem, muitas vezes,
nas maos dos consumidores, acabam sendo expandidos de uma plataforma até outra. Algo bem
diferente da atitude do antigo publico de televisdo ou cinema, ou dos tradicionais leitores de
histérias em quadrinhos e romances, que se contentavam “em consumir seu produto favorito e,
na melhor das hipoteses, aspiravam criar um fa-clube para celebrar seus personagens ou autores
preferidos”. (SCOLARI, 2013, p.20). Esse aspecto da participacdo da audiéncia na construcéo
de conteudo também caracteriza uma narrativa transmidia.

Santaella (2018), no que diz respeito a narrativa transmidia, afirma se basear no conceito
de transmidia de Long (2009) que atribui o processo a movimentacao de uma coisa qualquer de
uma midia a outra. Mas 0 que se transporta de uma midia a outra? Para Santaella (2018), é
conteddo e informacéo. Logo, transmidia seria o transporte de informacéo de uma midia a outra,
sendo, por esse motivo, tdo ligada a pessoa que a consome.

Contudo, é importante destacar que transmidia ndo é crossmidia. O conceito de
crossmidia mais usual e popular na comunidade académica e profissional é o do especialista

em midia digital Boumans (2004), que o define como uma producao que inclui mais de uma
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midia, em que todas elas se relacionam entre si, pois abrigam 0 mesmo contetdo. Trata-se da
distribuicdo de uma mesma narrativa entre diferentes segmentos de midia. O processo envolve
audio, texto, video, aplicativos etc., mas o conteudo é o mesmo (FECHINE, 2018). Em suma,
um mesmo contetldo em diversos suportes. Entretanto, tanto a narrativa transmidia quanto o
contetdo crossmidia sdo veiculados ndo apenas em midias, mas em plataformas como um site
ou portal, uma rede social especifica ou organizac¢@es corporativas (FECHINE, 2018). Quando
a construcdo ocorre em varias plataformas, temos um conteddo disponibilizado em
multiplataformas.

Na medida em que formas rudimentares de comunicagdo sdo impulsionadas por
tecnologias capazes de melhorar o desempenho do processo de contacdo de historias, passamos
a ter as midias a servi¢o da narrativa. De um processo monomidiatico, a narrativa passou a
circular em mais de uma midia. Termos como trans-media composition, de Welsh (1995),
transmedia intertextuality, de Kinder (1991) e conteudo principal, de Laurel (2000) prepararam
0 terreno para a expressdo narrativa transmidia, de Jenkins (2001), que define o processo de
contacdo de histdrias desenvolvido em um cenario multimidiatico. Ideias como a de construcéo
de mundos a partir da interacdo entre multiplas midias resumem a esséncia do conceito
(KLASTRUP; TOSCA, 2004; JENKINS, 2009a). Outros fatores promovem uma narrativa ao
patamar transmidiatico, tais como a participacdo da audiéncia na producdo de conteido e seu
engajamento, abordado por Pratten (2012) e Scolari (2013) em busca de conhecer aquilo que

liga todas as narrativas a uma principal: informacéo e contetdo, como aponta Santaella (2018).

3.1 TECNICA DE ANALISE DA NARRATIVA TRANSMIDIA

Jenkins (2001) é o responsavel por iniciar as discussdes acerca da narrativa transmidia
como um processo de desenvolvimento de um conteldo em varios canais. Em 2009, ele utilizou
como ponto de partida a franquia Matrix para exemplificar o fenémeno transmidiatico. Para
Jenkins (2009b), essa abordagem gerou novos interesses relacionados a tematica transmidiatica.
Isso 0 obrigou a, antes de continuar com as discussdes sobre transmidia, recuar e estabelecer os
principios fundamentais que pudessem servir de referéncia ao desenvolvimento ou a analise da
narrativa transmidia.

A narrativa transmidia segue uma légica de producéo que objetiva criar uma experiéncia
de entretenimento unificada e coordenada. Essa ldgica apoia-se em sete principios

fundamentais (Figura 12). S&o eles: Dissemina¢do vs. Furabilidade; Continuidade vs.
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Multiplicidade; Imersdo vs. Extrabilidade; Construcdo de mundo; Serialidade; Subjetividade; e
Desempenho (JENKINS, 2009b).

Figura 13 — Os sete principios fundamentais que orientam a analise transmidia
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Fonte: Adaptada de Jenkins (2009Db).

Os fundamentos da Disseminagéo e da Furabilidade em narrativa transmidia podem ser
descritos da seguinte forma: a Disseminacao diz respeito a possibilidade de o publico (leitor,
telespectador, cinéfilo) realizar esforgos (engajamento) de propagacdo (circulacdo) de
determinado conteddo em outras plataformas e, nesse processo, expandir o valor econémico e
cultural do produto midiatico; e a Furabilidade esta relacionada a busca de uma compreenséo
aditiva que encoraje o pablico a cavar mais fundo a superficie da narrativa para compreender a
complexidade de uma histdria. Essa estratégia de descida vertical as complexidades de um texto
promove 0 engajamento que, por conseguinte, auxilia na disseminacdo de determinado
contetdo midiatico.

Os aspectos da Disseminacgéo e da Furabilidade podem ser verificados em um mesmo
produto midiatico ou ndo, pois podem ocorrer casos em que uma franquia seja sustentada pela
disseminacéo e ndo apresentar profundidade que incentive a perfuragao, assim como oferecer
profundidade sem proporcionar incentivos para compartilhd-la em nossas redes sociais. A
questdo dos direitos autorais € um exemplo dessa falta de incentivo.

A Continuidade e a Multiplicidade constituem o segundo fundamento da narrativa
transmidia. A Continuidade se refere a ideia de uma experiéncia unificada e sistematica
desenvolvida em varios textos interligados por um processo de construcdo de sentido. A
coeréncia, em um universo ficcional em relagdo a eventos de uma histéria e a caracteristicas de
personagens dispersos em outras midias, marca o fundamento da Continuidade transmidiatica.

Os quadrinhos e as producdes da Marvel sdo exemplos de estruturas continuas de enredo ao
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estabelecerem ligagOes entre as edi¢des das revistas e filmes tais como Homem de ferro (2008),
Hulk (2008) e Thor (2011), que culminam com o filme fim The Avengens (2012).

A Multiplicidade diz respeito a enredos alternativos ou versdes paralelas do universo de
uma histéria. Por exemplo, quando se assiste a um filme e no fim ocorre uma revelagéo que
demonstra que o herdi era o verdadeiro vildo como em Watchmen (2009), ou como no caso do
unicérnio de Origami no fim do filme Blade Runner (1982), que deixa suspensa no ar a
possibilidade de, talvez, ele também ser um replicante. Tudo isso faz com que vocé assista ao
filme novamente sob uma outra ética. Em Jogador n°1, rever cada desafio a luz de um olhar
diferente em funcdo da compreenséo aditiva apresenta a marca da Multiplicidade.

Imersdo e Extrabilidade representam dois fundamentos que ocorrem, em geral,
alternadamente em uma experiéncia transmidiatica. A Imersdo € o mergulho do publico
consumidor na narrativa ficcional. Esteja essa narrativa em um livro, no cinema ou nos
videogames. A Extrabilidade é um fundamento da narrativa transmidia que consiste na
continuacgdo da narrativa mesmo ap0s a experiéncia de imersdo, isto é, uma continuagdo no
mundo real. Por exemplo, quando vocé veste um cosplay sobre um personagem de uma série;
qguando repete falas de personagens; ou ainda, quando uma competicdo da ficcdo passa a ser
disputada por competidores no mundo real. O torneio realizado por Ernest Cline tendo como
prémio um DeLorean resume a Extrabilidade da narrativa do livro Jogador n°l.

A Construcdo de Mundo é um processo de geracdo de um universo narrativo, de um
mundo ficticio. Nesse mundo ficcional, prevalece o pacto com o leitor, cinéfilo, ou
simplesmente a audiéncia que, suspendendo a incredulidade em relacdo a esse mundo
apresentado, permitem que ele faca sentido. Esse mundo, na contemporaneidade, por conta das
plataformas de acesso ou exibicdo, pode possuir varios enredos dispostos em varias midias.

A Serialidade € um fundamento da narrativa transmidia emprestado das séries classicas
midiaticas. Uma série é uma historia dividida em varios enredos (episddios). Em cada enredo,
um pedaco de informacdo da grande histdria é disponibilizado ao publico. A coeréncia serial é
estabelecida sobretudo pelos cliffhangers, recurso narrativo utilizado para prender a atengéo da
audiéncia, em geral, nas séries ou seriados, e fazé-la esperar pelo proximo episédio, na
expectativa de assistir a concluséo dos eventos interrompidos no episodio anterior. Esse recurso
mantém a fidelidade da audiéncia, sedenta de informacdo, fazendo-a acompanhar o proximo
episodio da série. A narrativa transmidia é marcada pela presenca de uma hiperbdlica
serialidade, pois os pedacos de informagdo da historia estdo dispersos ndo s6 em outros
episddios, ou edi¢bes de um meio fisico (streaming, livro ou quadrinhos), mas em Vvarios

sistemas midiaticos. Na Serialidade, a ordem de sentido se sobrepde a ordem cronoldgica de
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producdo do contetido. Além disso, a ordem em que a Serialidade se apresenta depende das
estratégias de producdo da narrativa, portanto ndo devemos nos surpreender se varias partes da
histdria (enredo) surgirem antes da produ¢do da “nave-mae” de uma franquia, subvertendo a
ordem canodnica do slogan “O filme que deu origem a série”.

A Subjetividade, como fundamento da narrativa transmidia, é o desenvolvimento da
narrativa sob a perspectiva, isto é, do ponto de vista de dimensdes inexploradas do mundo
ficcional, tais como personagens secundarios que geram os spin-offs. Esse recurso permite que,
embora protagonizado por personagens secundarios da narrativa principal, o universo da
narrativa continue sua expansao. A linha do tempo da narrativa principal sofre uma ampliacéo
como a que ocorre em Matrix Reloaded (2003) a partir do acréscimo do game Enter the Matrix
(2003) que explora os eventos vivenciados pela personagem Niobe elipsados no filme.

O Desempenho na narrativa transmidia pode ser dividido em atratores e ativadores
culturais. Os atratores culturais sdo mecanismos de uma narrativa, como os cliffhangers ou
outro grande mistério, capazes de reunir uma comunidade de pessoas com um interesse em
comum: descobrir esses mistérios. Ja os ativadores culturais sdo espacos disponibilizados a
essas comunidades para que possam participar, de alguma forma, da constru¢do do universo
ficcional. As vezes, o espaco € disponibilizado oficialmente, outras vezes, sio criados pelos
préprios fas, com a extensao atribuida a série animada Dungeons & Dragons (1983) por fés na
forma de um capitulo final: em 2020, com base no roteiro original escrito por Michael Reaves,
um grupo de fas produziu um episédio final para a trama, batizado de Requiem, que foi
publicado na internet. Dirigida pelos americanos Ryan Nead e Marshal Hubbard, a animacéo
demorou quatro anos para ser concluida e reproduz imagens e trilha sonora inspiradas na
producdo original, além da participacdo da dubladora de Sheila (personagem de Dungeons &
Dragons que usava capa de invisibilidade), Katie Leigh.

Durante a analise de narrativa transmidia aqui proposta, esses sete principios
fundamentais guiam o olhar do pesquisador que 0s buscard, conjuntamente ou em parte,
destacando como mesclam aspectos culturais (leitor, jogador, consumidor) e tecnoldgicos, bem

como revelando novos espacos para experimentacdo criativa na area da Comunicacéo.
3.2 NARRADOR E NARRATIVA

As disciplinas de onde as abordagens relacionadas aos conceitos de narrador e narrativa
nasceram produziram de maneira residual novos objetos, como o que estamos abordando nesta

pesquisa. Assim, reflexdes transversais inéditas passaram a ganhar um tratamento mais acurado
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em outras areas do conhecimento. Desse modo, estudar a transmidialidade do livro Jogador n°1
coube, entdo, a outra area como a Comunicacéo e ndo, como poderia ser esperado, a areas como
a Literatura e a Linguistica. Assim, nesta pesquisa em Comunicacao, pretendemos realizar o
que os limites epistemolégicos de outras areas ndo puderam abarcar (BRAGA, 2008).

Sem a intencdo de formular uma contradic¢do acerca do que foi proposto como objeto de
pesquisa, oriundo do desentranhamento do comunicacional, conforme Braga (2008), cabe um
breve espa¢o para uma incursdo ao campo semantico daquilo que foi descrito como narrador,
de acordo com Benjamin (1987) e outras questfes relacionadas a narrativa, como apontam
Barthes (1977, 2011) e Santaella (2018).

Para Abaurre, Abaurre e Pontara (2013), narrador é aquele que conta uma histéria. As
autoras destacam que, a partir do momento em que essa historia é contada, ha o estabelecimento
de um foco narrativo que pode ser de 12 ou 32 pessoa. O foco narrativo € a perspectiva de quem
conta uma histdria.

A narracdo em 12 pessoa descreve o ponto de vista de um narrador-protagonista, isto é,
aquele que protagoniza a historia que conta. Ja a narracdo em 32 pessoa denuncia um narrador-
testemunha. Esse narrador participa da histéria, mas ndo é o protagonista. Ha ainda a
possibilidade de uma histéria contada em 32 pessoa, mas em que o narrador ndo participa da
historia, caso em que temos o narrador-observador, o qual tanto pode ser onisciente — ter
conhecimento total das motivacOes, desejos e sentimentos das personagens — como onipresente
— ter conhecimento total dos fatos por estar em todos os lugares (BATHES, 1977; ABAURRE;
ABAURRE; PONTARA, 2013).

O narrador, na medida em que exprime suas experiéncias, deixa sua marca na historia
como se ela fosse um elemento de um trabalho artesanal, como a argila do vaso produzido pelos
oleiros (BENJAMIN, 1987). O narrador em Jogador n°1 é o protagonista Wade Watts, de modo
que o foco narrativo esta centrado na 12 pessoa, ou seja, 0 narrador também é personagem.
Nosso narrador protagonista (12 pessoa) retira da experiéncia de estar na histdria o que ele conta
de si e dos outros personagens aos seus ouvintes, isso quer dizer que ele ndo é onisciente, nem
onipresente.

Normalmente, os narradores iniciam uma histéria situando o leitor em relacdo as
circunstancias em que determinados fatos ocorreram (BENJAMIN, 1987). Trata-se de um
ponto de partida necessario para o desenrolar do enredo. Em Jogador n°1, Wade Watts, que é

0 narrador, descreve as circunstancias em que foi informado dos fatos que narraria a partir dali:
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TODAS AS PESSOAS DE MINHA IDADE SE LEMBRAM DE ONDE ESTAVAM
E O QUE estavam fazendo quando ficaram sabendo a respeito do concurso. Eu estava
sentado em meu refligio assistindo desenhos quando o boletim de noticias surgiu em
meu vidfeed, anunciando que James Halliday havia morrido durante a noite. (CLINE,
2012, p.5).

Wade encontrava-se em seu reflgio assistindo a TV quando foi informado da morte de
James Halliday, fato que desencadearia o evento denominado de “A Caga ao Ovo”. O narrador
se faz presente tanto em uma historia que ouvimos quanto naquelas que lemos, de acordo com
Benjamin (1987), mas € preciso tomar o cuidado para ndo confundir o autor do livro (Ernest
Cline, producdo) com a voz que narra a histdria (Wade Watts, narrador). Para Barthes (1977),
narrador e autor de uma narrativa de maneira alguma devem ser confundidos, pois quem fala
na narrativa nao é aquele que a escreve no mundo real.

A narrativa é uma exposicdo de um acontecimento ou de uma série de acontecimentos
mais ou menos encadeados, reais ou imaginarios. De acordo com Barthes (2011), linguagem,
imagem e gestos isolados ou ndo sdo dotados de capacidade de narracdo. Além disso, para
Benjamin (1987), a narrativa estaria separada do romance, pois este se prende ao seu suporte,
a priori, o livro, mas a narrativa ndo. Ela ndo se prende ao seu meio como o romance se prende
ao livro ou o filme, a tela. Assim, o romance ndo pode dar um Unico passo para além daquele
limite, por isso falamos em narrativa do livro Jogador n°l. Ela esta em todos os suportes em
gue se apresenta, mas nao esta presa a eles. A narrativa seria, entdo, uma forma artesanal de
comunicacdo, de modo que o planejamento transmidia nada mais € do que essa forma artesanal
de construcdo de uma narrativa que devera circular em varias midias.

Santaella (2018) discute detalhadamente, ainda que brevemente, o conceito do termo
storyteling (narrativa) e afirma que todas as culturas humanas tiveram a narrativa como base de
seu surgimento, de modo que elas estdo no principio dos processos psiquicos constitutivos da
humanidade. A autora chama também a atencéo para o fato de que a “contagdo” de historias
acompanha a humanidade desde tempos imemoraveis. Foram tantas as narrativas reais ou
ficticias que podemos até crer que a ficgdo passou a fazer parte da vida humana naturalmente.
Flagrantes narrativos, tais como as inscri¢cdes nas cavernas, sdo considerados resquicios de uma
narrativa subjacente. O processo evolutivo da narrativa, segundo aponta a autora, contou com
a etapa da criacdo dos mitos, dos ritos e das representacbes magicas do mundo que,
principalmente no Ocidente, tornaram as narrativas mais complexas, por exemplo, a epopeia ou
0 drama (SANTAELLA, 2012). Assim, o processo de narracdo, como bem destacou Santaella

(2018), acompanha as sociedades desde sempre.
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Ademais, 0 processo narrativo sempre esteve atrelado a questdo da articulacdo
multimodal, articulando oralidade, escrita e imagem, em movimento ou fixa (BARTHES,
2011). Temos, portanto, um encadeamento de narrativas presentes — além do mito, da epopeia
e da tragédia — na “lenda, na fabula, no conto, na novela, na historia, no drama, na comédia, na
pantomima, na pintura, no vitral, no cinema, nas histérias em quadrinhos, no fait divers, na
conversacao”. (BARTHES, 2011, p.19).

Os criticos dirdo que Barthes ndo falava da transmidia, e sim da narrativa. Mas o que
vem a ser a primeira, sendo uma narracao distribuida em multiplas midias!? E o autor continuara
nos surpreendendo ao reforgar que “a compreensdo de uma narrativa nao se da simplesmente
pelo esvaziamento da histdria, mas pelo reconhecimento de seus estagios através dos
encadeamentos horizontais do fio narrativo”. (BARTHES, 2011, p.27).

A narrativa, para o analista, € um espaco anarquico do qual busca retirar um principio
de classificacdo, pois ha uma infinidade de narrativas que geram uma multiplicidade de pontos
de vista pelos quais elas podem ser abordadas: histérico, psicoldgico, socioldgico, etnoldgico,
estético etc. (BARTHES, 2011). Assim, para uma narrativa ser compreendida, ndo basta
esvaziar a historia, € importante identificar estagios e buscar encadeamentos, isto €, relagdes
que possam surgir do fio narrativo. Isso significa que, além de ser lida ou ouvida, uma narrativa
precisa ser analisada, a fim de que seja plenamente justificada (BENJAMIN, 1987). Nesse
sentido, a narrativa transmidia, por seus aspectos singulares de distribuicdo em mais de uma
midia, requer mais do que o esvaziamento de cada historia abrigada nos diversos suportes,
demanda o encadeamento, ou seja, a harmonizacao daquilo que se apresenta inicialmente de
forma anarquica.

Quando se analisa uma narrativa, buscam-se unidades narrativas minimas. Mas o que
isso quer dizer? Quer dizer que, em uma analise narrativa — como a analise transmidiatica —,
buscam-se detalhes (presentes ou ausentes) e significacfes, mesmo que essa significacao seja
absurda ou inutil. O importante € identifica-la, pois a arte ndo conhece ruidos, 0 que quer que
se verifique sera uma informagéo, ndo existe unidade perdida, mesmo que aquilo que tenha sido
identificado se ligue de forma ténue a apenas um dos niveis da histéria (BARTHES, 2011).
Assim, na analise do livro Jogador n°1 e dos treze observaveis, temos como padrdo a busca e
adicédo de informacao.

Por ultimo, em uma analise narrativa, mais especificamente nas unidades narrativas, é
importante ndo perder de vista o carater funcional dos segmentos que se examinam. Além disso,
devemos aceitar de antemdo que os destaques dessa analise podem ndo coincidir com outros

destaques que tradicionalmente sdo verificados nas diferentes partes do discurso narrativo como
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“acdes, cenas, paragrafos, dialogos, mondlogos interiores, etc., ainda menos com as classes
‘psicoldgicas’ (condutas, sentimentos, intengdes, motivacdes, racionalizagdes dos
personagens”. (BARTHES, 2011, p. 30).

Isso significa que determinados achados em uma andlise transmidiética podem néo
possuir equivaléncia em outras analises de narrativa, mas esse aspecto, de forma alguma,
diminuira sua importancia informacional. O carater funcional consiste na compreensao aditiva
ligada a essa informacao, identificada em outra plataforma.

A partir dessa primeira impressdo, partimos para um segundo momento voltado as
escolhas tedricas feitas para subsidiar a presente pesquisa: o Referencial Teorico que subsidia
a andlise interpretativa proposta e revela o dominio epistemolégico voltado a questdo da
narrativa transmidia. Nele, seguimos o sugerido por Azevedo (2016) e apresentamos cada
constructo que norteia a pesquisa em partes especificas.

Portanto, no que diz respeito a narrativa transmidia e sua relacdo com o caso estudado,
apresentamos como teoria para atingir os objetivos ja especificados: a autoria cooperativa
(JENKINS, 2009a); a destemporalizacéo, destotalizacdo e desreferencializagédo (GOSCIOLA,
2014); e o romance transmidia (SCOLARI, 2013).

3.3 AUTORIA COOPERATIVA

Na obra Cultura da Convergéncia, Jenkins (2009a), cunha o termo autoria cooperativa
para designar situagdes em gue o autor central de uma producéo abre espago para a participagéo
de outras producbes desenvolvidas por outros artistas para moldar a producdo, de forma
consistente com sua coeréncia geral, mas permitindo o surgimento de novos enredos ou a
introducdo de novos elementos a producédo principal. Trata-se da estratégia de cocriacdo, que
consiste no processo de “criagdo de métodos para alcancar um intenso entendimento das
experiéncias [...], de modo que as empresas possam suprir as expectativas dos consumidores”
(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004, p.11).

Esse processo faz com que haja a construcdo conjunta de uma histéria, que é
desenvolvida contando com a participacdo conjunta das diferentes plataformas de midia que
integram esse processo, de tal forma que consigam fazer com que cada producdo se inter-
relacione e construa uma narrativa maior.

Essa estratégia de producdo € essencial para um projeto transmidia, pois integra a
qualidade dos trabalhos em cinematografia, televisdo, jogos eletronicos e quadrinhos. No
entanto, a referida integracdo consiste na desafiadora criagdo coordenada de contetido para cada
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um desses meios, sem que aquilo que foi produzido se perca de vista em relagdo a tematica da
franquia em producdo. Também ndo basta abordar temas afins, é primordial que algo de novo,
em geral informagbes acerca de personagens, eventos, descricdo de paisagem etc., seja
apresentado nessas midias em que a narrativa se encontra distribuida (JENKINS, 2009a).

A autoria cooperativa é ainda uma forma de diluir os esfor¢os de uma producéo que, se
fosse produzida individualmente, seria dispendiosa. A pratica consiste na criagdo de filmes e
games com enredos e personagens em comum, criacdes paralelas que buscam uma sintonia
narrativa em torno de uma franquia (JENKINS, 2009a). A distribuicdo das atividades de
producdo de um universo narrativo em oposi¢do a sua criacdo isolada evita o acimulo de
producdo, a0 mesmo tempo em que passa, em todos os aspectos, a impulsiona-las.

Entretanto, é importante que a autoria cooperativa seja realizada por profissionais
pertencentes a cada area midiatica envolvida, como designers de jogos, roteiristas, diretores de
filmes etc., para dar conta do novo género criativo oriundo da sinergia midiatica marcada pela
integracdo horizontal da industria do entretenimento (JENKINS, 2001). Contudo, para a autoria
cooperativa atingir o sucesso desejado, segundo Jenkins (2009a), é necessario que essa
cooperacao seja empreendida por profissionais que se identificam com aquilo que fazem.

A estratégia da cocriacdo, uma vez elaborada, passa a depender do engajamento do
consumidor que precisa perceber 0s vazios narrativos, as lacunas e os elementos
propositalmente ndo ditos ou mostrados na midia principal, pois essas elipses seguem um
planejamento transmidia, por isso podem ser encontradas em outras midias pertencentes ao
processo de cocriacdo. Aposta-se no desejo do consumidor de determinado produto midiatico
(franquia) de continuar com a experiéncia que se encerrou ao fim do filme, do livro, enfim, do
suporte que inicialmente acomodou o contetido. Aposta-se na busca por um aprofundamento
do universo devido a insatisfacdo com as, quase sempre, duas horas no cinema, ou 0s 60
minutos semanais na TV (JENKIS, 2009a).

A autoria cooperativa deve fornecer esse universo de forma articulada tanto para se
verificar relagbes quanto para evitar contradi¢cdes. Se hd um universo a disposi¢do para ser
destrinchado, as informacdes que nele se distribuirem devem tornar estimulante a experiéncia
de percorré-lo, pois, “cada vez mais sdo inseridos elementos nos filmes para criar aberturas que
serdo exploradas completamente apenas por outras midias”. (JENKINS, 2009a, p.152). Isso
significa que aqueles envolvidos em sua produgdo devem ter um conhecimento holistico da
franquia e ser realmente fas daquilo que fazem para, na medida certa, contribuirem com a
expansdo narrativa sem comprometer a singularidade de cada produto midiatico que deve dar

conta de narrar a histdria construida em cooperacao.
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Jenkins (2009a) acha dificil a tarefa de atingir um alto nivel de integracdo e
coordenacdo, apesar disso acredita que esse tipo de producdo seja a tendéncia dos grandes
conglomerados de midia. Criar um projeto transmidia custa caro, mas também gera bonus,
porque, em termos econdmicos, elabora um produto a ser consumido em vérias midias ao inves
de apenas em uma durante seu tempo limitado de exibicao ou leitura, por exemplo. Assim, é
importante ter uma estratégia em termos de sinergias na construcao desse tipo de projeto.

Jenkins (2009a) cita exemplos de filmes que nasceram de projetos de cocriacéo, tais
como As Panteras, A Batalha de Riddick, Guerra nas Estrelas e Homem Aranha, que
desenvolveram desenhos animados que faziam pontes entre as sequéncias e davam
continuidade ao enredo nascido na midia filmica. A conexdo entre as diferentes partes &€ um
tipo de intertextualidade radical, pois ndo se resume a uma relacdo de sentido, uma vez que €
uma continuidade narrativa.

A producdo cooperativa ndo cria conteudo periférico nessas outras midias, por isso
Jenkins (2009a) entende que os cineastas do filme Matrix, por exemplo, correram o risco de se
indispor com o publico cinéfilo ao delegar importantes contetdos informacionais, relacionados
a evolucao e, consequentemente, melhor compreensdo da narrativa, a outras midias. Uma
insatisfacdo que, segundo o autor, se estenderia também aos cineastas, fazendo com que poucos
ficassem euforicos com esse tipo de processo de producdo (JENKINS, 2009a).

A produgdo cooperativa é importante para analisarmos as questfes relacionadas as
estratégias de producdo de um contetdo transmidiatico. E, embora a questdo suscitada na
pesquisa seja 0 uso das referéncias como sugestdo de experiéncia transmidiatica, isso nao
impede que sejam pensadas as estratégias utilizadas para se chegar a esse fim. Associado a essa
questdo, é importante deixar claro que olhamos como estratégia o0 uso das referéncias as
narrativas dispostas em outras midias reunidas no livro — e aqui estd 0 &mago da estratégia do
caso do livro Jogador n°1 —a partir do olhar da cocriagéo, ainda que as midias referidas tenham
sido lancadas antes da publicacdo do livro. Neste caso especifico, pedacos da narrativa do livro
Jogador n°1 foram distribuidas por outras narrativas, em outras midias, em um tempo anterior
a producdo principal.

O caso aqui estudado ndo destoa do que Jenkins (2009a) define como autoria
cooperativa, ou seja, um espacgo de participacdo de outros artistas para moldar a franquia de
forma consistente com sua coeréncia geral, mas permitindo o surgimento de novos temas ou a
introducé@o de novos elementos. Isso porque as 13 referéncias que incentivam a experiéncia
transmidiatica, embora ja existissem, fazem exatamente o que prop&e o fundamento da autoria

cooperativa.
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Jenkins (2009a) entende que ndo ha critérios bem definidos para se avaliar producgoes
que se dispersaram em multiplas midias, o que abre possibilidades para interpretacdes e
perspectivas, sem deixar de lado aquilo que mais importa: a transmidiacdo. Nesta analise
transmidiatica, os artistas de cada uma das midias integrantes sdo apresentados, assim como a
forma como cada uma de suas obras molda a narrativa, com consisténcia e de forma
convincente, dentro da coeréncia geral do enredo, ao introduzir, cada uma a seu modo, novos
elementos a narrativa do livro Jogador n° 1 de Ernest Cline.

E finalmente, para fundamentar as afirmacfes aqui expostas, analisamos a nota de

agradecimento do proprio autor do livro, na qual declara:

Meus agradecimentos também vao para Dan Farah, meu parceiro em Hollywood, e
para Donald De Line, Andrew Haas e Jesse Ehrman, da Warner Bros., por acreditarem
que este livro serd um étimo filme. Muito obrigado a equipe incrivelmente talentosa
e incentivadora da Crown, incluindo Patty Berg, Sarah Breivogel, Jacob Bronstein,
David Drake, Jill Flaxman, Wade Lucas, Jacqui Lebow, Rachelle Mandik, Maya
Mavjee, Seth Morris, Michael Palgon, Tina Pohlman, Annsley Rosner e Molly Stern.
E a minha revisora fantastica, Deanna Hoak, que encontrou a Sala Secreta no
Adventure no passado. Devo muito a Julian Pavia, meu editor brilhante, que acreditou
em minha capacidade como escritor muito antes de eu terminar este livro. A
inteligéncia, o conhecimento e a atencdo incansaveis de Julian aos detalhes me
ajudaram a moldar o Jogador Nimero 1 para que ficasse como eu sempre quis e me
tornaram um escritor melhor nesse processo. (CLINE, 2012, p. 290).

O aspecto da autoria cooperativa ganha materialidade com as men¢6es dos produtores
executivos da gigante Warner Bros., produtora e distribuidora estadunidense de filmes e

entretenimento televisivo, além de dona dos direitos autorais do filme Blade Runner, o cacador

de androides, um dos observaveis.
34 DESTEI\/IPORALIZAC,‘AO, DESTOTALIZA(}AO E DESREFERENCIALIZAQAO

Os conceitos de Destemporalizacdo, Destotalizagdo e Desreferencializagdo foram
apresentados inicialmente por Gumbrecht (1998) em um seminario de discussdo dos aspectos
relacionados ao pds-modernismo. O autor busca com eles descrever aspectos de um momento
posterior a modernidade, definida como um projeto histdrico fracassado. Portanto, esses trés
conceitos descreveriam o ambiente cultural posterior ao colapso da modernidade.

O autor destacava gque, embora o subtitulo da conferéncia mencionasse a materialidade
dos meios de comunicacdo, ele ndo trataria deles concretamente. A época, acreditava-se que a
inclusdo da materialidade dos meios de comunicacdo como discussdo tedrica exigiria a

invencgdo de teorias completamente distintas. Assim, os resultados das discussdes repetiram o
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estado dos estudos do periodo sobre cinema, caracterizados por andlises, por exemplo, de
filmes, focadas somente nos textos em detrimento das midias.

O conceito de destemporalizacdo como caracteristica da situacdo pdés-moderna é
descrito por Gumbrecht (1998) como o colapso daquilo que entendemos como “a temporalidade
moderna”, que se refere a um padrao temporal que vigora desde os séculos XV e XVI e que, de
certa forma, ainda orienta 0 momento pds-moderno. Para o autor, 0 modelo moderno de
temporalidade faz com que o tempo se confunda com a matéria que surge de um passado,
encontra-se no presente e se coloca aberta as possibilidades ou potencialidades alocadas em um
futuro. Em curtas palavras, a linearidade triadica: passado, presente e futuro. Mas, segundo ele,
essas referéncias teriam colapsado.

Gumbrecht (1998) explica que, na contemporaneidade, o futuro esta bloqueado, porque
sendo ou nao inteligivel, ele nos parece também ameacador, isto é, incerto, sem garantias de
realizacdo. O paradigma moderno de futuro aberto as opgdes cede espaco a um eterno presente
ao qual estamos condenados.

Ademais, ao mesmo tempo em que o futuro é substituido por um eterno presente, o
passado perde sua referéncia moderna, pois as técnicas de reproducao de ambientes e condicdes
do passado se desenvolveram tanto que o presente acaba por se confundir com passado, mesmo
que seja um passado artificial. Portanto, a destemporalizacdo nos remete a um Gnico tempo mais
extenso e unissono: o presente.

O conceito de destotalizacdo diz respeito a desconstrucdo das, assim chamadas,
afirmacoes filosoficas gerais ou universais aos moldes de Lyotard (um dos mais importantes
filésofos da Franca na discussdo sobre a p6s-modernidade) acerca das grandes narrativas ou
conceitos de carater universal. A destotalizacdo descreve a impossibilidade de se construir
mitologias e filosofias que deem conta de apreender todos os aspectos da humanidade. Por fim,
a destotalizacdo surge como um esteticismo incipiente que vai de encontro a questdo das
grandes abstrac6es (GUMBRECHT, 1998).

O conceito de desreferencializacdo € relacionado por Gumbrecht (1998) a experiéncia
do trabalho humano. Para ele, o trabalho nos moldes da relacio homem X natureza esta
desaparecendo. As atividades econdmicas terciarias relacionadas aos servicos que situam a
piramide produtiva no seu cume criam uma distancia fisica entre o corpo humano e a natureza
(matéria). Essa distancia cria uma sensacdo de enfraquecimento da relagdo do trabalho com o
mundo externo, pois perdemos a referéncia do mundo externo e palpavel e passamos a habitar

ou trabalhar em um mundo de representaces.
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O que se obtém como resultado desses trés conceitos € o aspecto social relacionado ao
tempo da verdade Unica e do trabalho caracterizado por falta de solidez, ou seja, pela auséncia
de um padrdo estruturado, tendo-se um mundo mais viscoso e flutuante (GUMBRECHT, 1998).

Assim, esses trés conceitos podem auxiliar na compreensdo da atual realidade e
materialidade dos meios de comunicacdo. N&o se trata de apresentar uma estrutura solida e fixa
da comunicagao contemporanea, mas de desentranhar o comunicacional de cada um dos aportes
apresentados. Para isso, sob uma perspectiva da Comunicacgédo, Gosciola (2014) reapresenta 0s
trés conceitos desentranhados.

Gosciola (2014) reconhece nas praticas da internet a destemporalizacdo. Para ele, as
praticas interacionais que se desenvolvem no ambiente virtual sofrem com falta de
inteligibilidade temporal, isto é, o tempo presente das interacfes, das noticias atuais, é o que
prevalece. Passado e futuro deixam de existir em funcéo da possibilidade do uso de maultiplas
telas de uma sé vez, pois tudo que é consumido imediatamente se torna efémero.

A destotalizacdo, de acordo com Gosciola (2014), em um cenario atravessado pelas
novas tecnologias da comunicacdo, faz com que ndo haja espacgo para as grandes narrativas ou
discursos totalitarios. A atual configuracdo de acesso a informacéo, teoricamente, possibilita a
busca de contetdo nas mais variadas fontes. Os sites de busca sugerem um espaco ideal para o
desenvolvimento dessa pratica de pesquisa das verdades destotalizadas.

A desreferencializacdo nos remete ao distanciamento do mundo natural, do espaco real,
com a nocao da falta de um mundo concreto. Perdemos o contato direto do corpo humano com
a matéria representada pela natureza. Todos esses aspectos sdo atributos relacionados ao
conceito de realidade virtual onde se encontram as comunidades online. No espago dessas
comunidades, tudo € virtual, de acordo com Quéau (1995) e digital, conforme Gubern (1999),
logo a referéncia da natureza fisica € perdida (GOSCIOLA, 2014).

Gosciola (2014) faz um ultimo esfor¢co conceitual de insercdo tematica em relagdo aos
trés conceitos aqui abordados. Isso fard com que essas trés perspectivas, ja adaptadas a questao
comunicacional, agora nos auxiliem e nos digam algo acerca da narrativa transmidia.

A destemporalizacdo da narrativa transmidia, segundo Gosciola (2014), € caracterizada
pela simultaneidade das narrativas, isto é, as historias sdo narradas, por exemplo, todas no
presente como Matrix Reloaded e Enter the Matrix. A segunda parte da franquia filmica foi
lancada em 7 de maio de 2003 nos Estados Unidos, seguida, uma semana depois, em 15 de
maio, do lancamento do videogame. Essas duas producBes narram a mesma historia, mas
focadas em enredos distintos, apresentando o desenrolar da trama sob a perspectiva de Niobe e

Ghost, respectivamente.
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Em 3 de junho do mesmo ano, chegou as lojas a série de animacdo Animatrix. Essa
animacao guardaria muitas informag¢Ges como o iminente ataque a cidade de Zion, descoberta
pelas sentinelas, e que teriam consequéncias no ultimo longa da trilogia, Matrix Revolutions,
lancado em 05 de novembro de 2003. A diluicdo temporal é feita devido a necessidade de
produzir o consumo de muitas midias, dispersamente, em um tempo relativamente curto, em
uma narrativa na qual o presente se sobrepde ao passado e ao futuro.

Ainda pensando a destemporalidade, podemos comparar o intervalo desses
langamentos, por exemplo, a trilogia Star Wars (Star Wars,1977; The Empire Strikes Back,
1980; Return of the Jedi, 1983). A segunda trilogia de Star Wars (The Phantom Menace, 1999;
Attack of the Clones, 2002; Revenge of the Sith, 2005), como exemplo de narrativa transmidia,
provoca a diluicdo do tempo, ao ser langcado depois da trilogia inicial, mas narrando eventos
gue se passam em um tempo narrativo anterior ao inicio da saga. Durante a narrativa, as
construcdes de sentido séo atravessadas pelo passado e presente que coabitam o mesmo espaco
temporal da narrativa. Uma narrativa horizontalizada, embora as produgfes surjam quase
sempre verticalizadas (BARTHES, 2011). Mas, mesmo essa verticaliza¢cdo, como se viu em
Matrix, é praticamente diluida.

A multiplicidade das midias que entram na constituicdo de uma narrativa transmidia
acomoda multiplos enredos que provocam a destotaliza¢do da narrativa principal (GOSCIOLA,
2014). Assim, a partir do momento em que uma franquia (longa-metragem) da origem a uma
série; uma HQ gera spin-offs; ou um romance é complementado por jogos, ocorre a
destotalizacdo da narrativa principal.

Uma narrativa dispersa nas mais diversas telas ou midias, como a narrativa transmidia,
é remetida a uma desreferencializa¢do, porque cada midia ird desenvolver seu proprio enredo
(GOSCIOLA, 2014). Encontrar nesses enredos detalhes de um ambiente ficcional vai requerer
cada vez mais tempo a disposi¢do do ficcional do que ao mundo real (JENKINS, 2009a).

Na narrativa do livro Jogador n°l, a destemporalizacdo nos ajuda a entender a
perspectiva de construcdo de um universo transmidia a partir de narrativas complementares
anteriores a producdo da narrativa principal. A destotalizacéo é explorada pelos fios condutores
que sdo estabelecidos entre a narrativa do livro e as respostas que as outras midias narrativas
conseguem dar as elipses distribuidas nos treze desafios e seus equivalentes observaveis. Ja a
desreferencializacdo € uma das consequéncias de se percorrer maltiplas midias, plataformas e
narrativas. Nao ¢ a perda da referéncia, mas um momento de entrega a cada mundo narrativo;
a imersdo na narrativa dos jogos, dos filmes e das masicas como processo necessario a fim de

realizar um retorno a narrativa do livro Jogador n°1 com outros sentidos construidos.
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3.5 O ROMANCE TRANSMIDIA

Em se tratando do estudo de caso do livro Jogador n°1, é importante termos a disposi¢do
outros exemplos de experiéncias transmidiaticas, a partir de obras literarias, para que tenhamos
parametros para entender aspectos gerais ou singularidades com base no suporte livro.

Scolari (2013) acredita que as obras literarias sdo midias que desfrutam de grande
prestigio no momento em que passam a servir de tematica para a industria cinematogréafica. O
respeito é tamanho que muitos filmes e séries sdo adaptacGes da midia original impressa.

Quando falamos em romance e narrativa transmidia, ndo estamos falando de geracdes
passadas de escritores e suas obras, mas sim das novas geragdes que, ndo se limitando ao espaco
em que um sO suporte se encerra, projetam as narrativas para além das paginas dos livros
(SCOLARI, 2013). O romance ja tem se mostrado como uma das multiplas midias que
estendem uma narrativa, basta lembrarmos do livro lancado alguns meses depois de Star Wars
(1977) chamado Splinter of the Mind’s Eye (1978), do escritor Alan Dean Foster, um spin-off
com base na versao inicial do roteiro do filme. No entanto, o romance como ponto de partida
para a imediata transmidiagéo requer outras visitacoes.

Segundo Scolari (2013), uma producdo literaria, no contexto da narrativa transmidia,
ndo deve causar estranhamento, principalmente devido aos recursos tecnoldgicos que temos a
disposicdo na contemporaneidade. Por isso, € cada vez mais comum, por exemplo,
encontrarmos obras que comegam no papel e continuam em outros suportes como blogs, videos
armazenados no YouTube etc., que sdo experiéncias em novos formatos narrativos. Nesse
cenario, os escritores do século XXI entendem que as paginas dos livros ndo dao mais conta de
atender as possibilidades de expansdo das narrativas, por isso estdo buscando levar suas
histdrias além da narrativa linear em um processo de desbravamento de caminhos e técnicas na
producdo literaria contemporanea (CANTON, et al., 2016).

Vejamos alguns exemplos de romances que, na condicao de narrativa principal, tiveram
sua narrativa expandida para outros suportes que passaram a complementar sua narrativa
original. A editora inglesa Penguin desenvolveu o projeto We Tell Stories (2008) que consistia
na criacdo de seis histdrias que foram ampliadas a partir da participacdo dos leitores e do uso
de tecnologias digitais que possibilitam essa interacdo. Cada uma das seis historias da Penguin
foi inspirada em um romance classico. Séo elas: Os 21 Passos (baseado em The 39 Steps de
John Buchan) escrito por Charles Cumming; Slice (baseado em The Haunted Dolls House, de
MR James) escrito por Toby Litt; Contos de Fadas (baseado nos contos de fadas de Hans

Christian Andersen) escrito por Kevin Brooks; Your Place and Mine (baseado em Thérése


https://en.wikipedia.org/wiki/M_R_James
https://en.wikipedia.org/wiki/Toby_Litt
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Raquin de Emile Zola) escrito por Nicci French; Hard Times, uma historia escrita por Matt
Mason e desenhada por Nicholas Felton (baseada no homénimo de Charles Dickens); e O (ex)
general em seu labirinto (baseado em Contos das Mil e Uma Noites) escrito por Mohsin Hamid.
Inicialmente produzida por seis autores, essas narrativas foram disponibilizadas em plataformas
digitais a disposicdo daquele usuério que, por meio das plataformas Google Maps ou Twitter,
quisesse dar continuidade a historia ou interagir com ela (SCOLARI, 2013). O projeto We Tell
Stories (2008) é o primeiro exemplo desse tipo de colaboracéo.

Mora (2012), na condigdo de critico literario, afirma que ler o mundo desassociado da
internet é ler quase nada. Olhar para 0 mundo implica também o mundo virtual, logo ha a
necessidade de olhar também para ele. E comum escritores e intelectuais mais conservadores
virarem as costas para a tecnologia. As narrativas produzidas com as tecnologias tradicionais
como o papel, a caneta e a maquina de escrever, por serem tecnologias do passado, fazem com
que esses escritores tenham dificuldades de relacioné-las as novas (SCOLARI, 2013).

Ainda segundo Mora (2012), as experiéncias artisticas de hoje sdo majoritariamente
multidisciplinares, isso implica que iremos nos deparar com produgfes que envolvem ao
mesmo tempo aspectos da Literatura e da Comunicacdo. No entanto, como destaca Scolari
(2013), é necessario compreendermos essa multidisciplinaridade como algo muito além do que
a oposicdo entre palavras (literatura) e imagens (artes), pois diz respeito a ter todo o arsenal
iconico-textual a disposi¢do. “Se alguns autores como Sebald humildemente incorporaram
algumas fotos em seus livros, outros vao muito mais longe e exploram a histéria em
experiéncias visuais interativas”. (SCOLARI, 2013, p. 120).

Chegamos finalmente a questdo que dialoga com o caso do livro Jogador n°l, pois,
assim como essa obra é analisada a luz do uso de referéncias que promovem uma experiéncia
transmidiatica, via interacdo incentivada pela leitura da obra e de outras midias que possuem
conteddos, suficientes e inéditos, capazes de acrescentar algo mais a narrativa do livro, 0s
proximos exemplos assim também o fardo. Verificar-se-4, a priori, uma nova forma de
conceber e entender as producdes literarias do século XXI.

O segundo exemplo é o romance House of Leaves (2000) do autor americano Mark Z.
Danielewski, um best-seller inserido em uma proposta transmidiatica. O romance possui duas
narrativas complementares: a peca The Whalestoe Letters (2000) do mesmo autor; e o album
Haunted (2000), da cantora Poe, o qual surge na forma de referéncias feitas varias vezes no
romance principal.

The Whalestoe Letters (2000) € uma peca em que se desenvolvem, mais plenamente, as

correspondéncias literarias entre Pelafina H. e seu filho Johnny, personagens introduzidos pela
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primeira vez na narrativa principal ou romance principal. As correspondéncias que mae e filho
trocavam no romance House of Leaves se consolidam como uma nova narrativa, mas sem deixar
de se relacionar com a anterior.

O &lbum Haunted se baseia fortemente no romance House of Leaves com faixas
chamadas “House of Leaves”, “Exploration B” e “5 & Y2 Minute Hallway” e, por meio das
letras das cangOes, consegue trazer elementos adicionais que tornam a leitura do romance bem
mais rica informacionalmente. A narrativa constituida pela letra da cancdo conduz a narrativa
ja desenvolvida do livro a um novo entendimento em funcdo da mudanca do ponto de
observacdo fornecida pela cangdo. Esse fenbmeno é conhecido como paralaxe.

O terceiro exemplo, Nocilla Lab (2009), do escritor espanhol Agustin Fernandez Mallo,
é¢ um romance que ensaia formulas narrativas distantes das usuais e revela uma atitude
disruptiva e inovadora que marcam sua narrativa. A histéria é fragmentada pela mistura de
imagens de outra natureza como elementos graficos, insercdo continua de citacdes de varios
livros e autores, bem como associagdes inesperadas que acrescentam muito mais do que o faria
a escassa informacao fornecida pelo texto sem esses recursos. Todos esses aspectos situam a
narrativa principal no centro de outras possibilidades narrativas que, uma vez citadas, se tornam
potenciais focos de atengédo na obra.

Para esta pesquisa, 0s romances transmidia apresentados ndo objetivam estabelecer uma
relacdo na forma de analise comparativa, apesar de, por vezes, a comparacao se fazer necesséria.
Com a exposicdo dessas obras, objetivamos fornecer referéncias que possam ajudar na
identificacdo de elementos da transmidialidade que se estabelecem na narrativa de romances.
Saimos do lugar comum dos filmes para verificar como ocorreu o processo de criagdo de um
universo com o uso de diferentes formatos e plataformas que se ligam aos romances
apresentados: We Tell Stories; House of Leaves; e Nocilla Lab (SCOLARI, 2013).

3.6 A AUTORIA COOPERATIVA, A TRIADE DE GOSCIOLA E O ROMANCE
TRANSMIDIA

O caminho escolhido para realizar esta pesquisa é entrecortado pelos trés aspectos que
emergem do estudo da narrativa transmidia: a autoria cooperativa; a triade de Gosciola; e 0
romance transmidia (Figura 14). A escolha conjunta desses suportes tedricos se deve ao fato de
eles serem capazes de acionar na analise interpretativa da narrativa do livro Jogador n°l
reflexdes e interpretacdes acerca de uma sistematica interpretativa do fendbmeno estudado
(LOPES, 2014).
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Na tentativa de encontrar explicagdes para os fatos, a autoria cooperativa é tomada a fim
de analisarmos as questdes relacionadas as estratégias de producéo do contetdo que ¢é abordado
sob uma visdo transmidiatica. A questdo da pesquisa sobre o0 uso das referéncias como sugestado
de experiéncia transmidiatica conduz a uma reflexdo a luz de estratégias para se chegar a esse
fim. O conceito de autoria cooperativa abordado por Jenkins (2009a), que resulta na acdo de
cocriacdo, possui parte das propriedades explicativas, de acordo com Lopes (2014), sdo
necessarias a compreensao dos indicadores empiricos apresentados apds a andlise descritiva
(analise transmidiatica) e é utilizado na presente pesquisa devido a necessidade de confrontacéo
de teorias e fatos que ela prdpria suscitou nos objetivos tragados: identificacdo de estratégias de
producdo transmidiatica presentes no livro o Jogador n°1.

A triade de Gosciola (2014), ou seja, a destemporalizacdo, a destotalizacdo e a
desreferencializacdo das narrativas transmidias, pode nos ajudar a entender a perspectiva de
construcao do universo transmidia do livro Jogador n° 1°, também como estratégia, a partir da
relacdo que ele estabelece com outras narrativas complementares, mas anteriores a producao da
narrativa principal contida no livro. Essa néo linearidade temporal nos remete ao primeiro
aspecto da triade de Gosciola: a destemporalizacdo. A destotalizacdo € explorada pelos fios
condutores estabelecidos entre a narrativa do livro e sua continuidade nas outras midias a partir
de elipses distribuidas pelos treze desafios presentes no universo ficcional. A
desreferencializacdo limitada & anélise em questdo justifica as multiplas analises que se fard dos
observaveis. A imersdo no universo desses observaveis faz emergir o conceito da
desreferencializacdo.

Finalmente, a andlise dos romances transmidia por Scolari (2013), ndo pretende
estabelecer uma comparagdo, na forma de anélise comparativa, mas mostrar que a narrativa
transmidia nasce a partir da ligacdo narrativa que se forma entre um suporte qualquer e a
continuidade de sua narrativa em outras midias e plataformas. Nesse aspecto, 0 romance

transmidia em si € uma estratégia.
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Figura 15 — Representacdo do acionamento teérico proposto

QUADRO TEORICO DE REFERENCIA
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(2014)
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(SCOLARI, 2013)

/

\ /

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Os trés aspectos supracitados constituem um quadro de referéncias adequado ao objeto
empirico da nossa investigacdo: o conjunto de referéncias presentes no livro Jogador n°1 como
proposta de experiéncia transmididtica. As teorias especificas elencadas na ilustracdo serdo
utilizadas pelo que elas ddo conta de explicar cientificamente acerca do objeto e seu contexto
de producédo e, também, porque essas teorias j& esmiucadas dispdem de conhecimentos que
dispensam maiores esforgos por outras buscas epistemologicamente diversificadas, permitindo,
portanto, uma concentragdo nos aspectos propriamente problematizados do nosso objeto de
pesquisa (BRAGA, 2011).

A perspectiva teorica adotada sera retomada na analise interpretativa do livro Jogador
n® 1. A fase interpretativa do caso estudado se sucedera a andlise descritiva transmidiatica. A
fase interpretativa seré responsavel por levar a pesquisa a um nivel elevado de abstracdo e de
generalizacdo capaz de fornecer um quadro coerente dos fatos conhecidos e destrinchados na
primeira analise que é a descritiva transmididtica (LOPES, 2014). As teorias acima
sistematizadas mostram como foi organizado e estruturado o estudo do caso da narrativa do

livro em questéo.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

O percurso metodologico trilhado é o resultado de tensionamentos do problema de
pesquisa. Ao descrevé-lo, evitamos que a pesquisa caia no vazio provocado por uma
“despreocupagdo metodologica”, como diz Demo (1990, p. 24). Dessa forma, a organizacao
consciente dos diversos procedimentos busca uma orientacdo reflexiva do pesquisador, ao
mesmo tempo em que exige dessa elaboragdo (registro) um destaque tanto dos procedimentos
relacionados ao método quanto aos recursos da técnica utilizada (RUDIO, 1992).

Demo (1995), ao descrever uma pesquisa empirica, destaca as indmeras técnicas para
coletar dados que ela oferece, além de uma variedade semelhante de recursos em relagéo ao
processo de analise desses dados.

Obijetivando a analise da narrativa ficcional do Jogador n°1 sob o viés comunicacional,
nosso olhar se volta para a etapa descritiva da analise transmidia, concep¢do moldada por
Jenkins (2009b) a partir dos sete principios fundamentais da narrativa transmidia. A fim de ndo
confundir o escopo da analise com estudos oriundos de outras &reas do saber como a Sociologia,
Psicologia, Literatura, Antropologia, Histéria, Economia, Pedagogia, Ciéncias da Linguagem
etc., torna-se necessario fazer a op¢do apontada por Braga (2008) de buscar um espacgo de
cognicdo préprio do campo da Comunicacdo em relacdo as demais areas, no nosso caso, 0
desentranhamento comunicacional.

Ndo se trata de isolar o viés comunicacional das demais areas, mas de “compreender a
Comunicagdo enquanto instancia de acolhimento de determinadas questfes [...] que, estando
em constante proliferacdo, excedem as disciplinas historicamente consolidadas”.
(YAMAMOTO, 2013, p.101). Os temas comunicacionais extraidos desse conjunto mantém, de
certa forma, alguns resquicios de seus objetos de origem e permitem que o desentranhamento
comunicacional ndo corresponda ao total rompimento com outros saberes, aos quais, de forma
prudente, recorremos para dar conta da proposta de analise aqui apresentada.

A multimodalidade, a estrutura narrativa do texto, a gameficcéo e a narrativa ficcional
sdo alguns dos temas transversais que perpassam a analise sem, no entanto, descontextualiza-
la epistemologicamente. O olhar se traduz em uma analise comunicativa capaz de se debrucar
sobre multiplos objetos como o livro que aqui € visto sob o viés analitico comunicacional
(FRANCA; SIMOES, 2016).

A pergunta problema da pesquisa, “Como um conjunto de referéncias presentes no livro
Jogador n°1 pode propor uma experiéncia transmidiatica?”’, forneceu um campo de observacgéo

constituido pelo livro Jogador n°® 1, de Cline (2011) e pelo circuito midiatico, intermidiatico,
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ou ainda, transmidiatico essenciais para o desenvolvimento desse tipo de narrativa. Trata-se de
observar os recursos interdiscursivos que se engendram na construcdo dessa narrativa. Chamam
a nossa atencao questdes relacionadas as estratégias de producdo mobilizadas na utilizacédo
desses recursos.

A questdo da narrativa transmidia atribui algumas particularidades aos objetos
estudados. A primeira delas € o fato de a analise ndo se concentrar em apenas um €scopo, mas
em varios. Esse fator cria a sensacdo de que se tem varios objetos empiricos. A segunda
peculiaridade é a necessidade de usar mais de um método para conseguir dados: o estudo de
caso e a andlise de documentos. Neste estudo, ambos passam a ser a unidade de pesquisa,
embora sejam oriundos da combinagdo de véarias fontes (LOPES, 2014). Ainda sobre essa
hibridizacdo metodoldgica, Santaella (2002, p. 138) entende que “nesse nivel, a diversidade
impera e as escolhas s6 podem ser feitas tendo em vista a adequacdo do método ao tipo de
problema que a pesquisa visa trabalhar”.

A investigacao relacionada ao método de estudo de caso ocorre porque ele ndo deve ser
confundido com um exemplo, como aqueles utilizados nas conversas do cotidiano, quando
buscamos comparacfes para fundamentar argumentos, mas entendido como um exemplar
representativo da situacdo que se busca analisar. Como pesquisa, 0 estudo de caso foca um
unico caso (livro Jogador n°1) que, por suas caracteristicas particulares, permite compreender
0 “conjunto de uma situagao”, conforme definido por Martino (2018, n. p). Entender como as
referéncias do livro incentivam uma experiéncia transmidiatica o torna, no minimo, um
fendmeno isolado e, no maximo, um caso representativo do conjunto de uma situacédo
(MARTINO, 2018).

Para Martino (2018), o estudo de caso é a pesquisa feita a partir da analise de uma
situacdo escolhida para responder a pergunta de pesquisa proposta e atingir os objetivos do
trabalho, pois, nas pesquisas de estudo de caso, 0 objeto de pesquisa deve ser uma situagao
concreta que ja esteja delimitada, no caso especifico do estudo aqui apresentado, o livro
Jogador n°1 e as referéncias presentes em sua narrativa.

Outro recurso de nosso método para conseguir dados foi a analise documental, uma vez
que, em funcdo da especificidade do objeto empirico, o livro Jogador n° 1, tornou-se
imprescindivel pesquisar dados documentais, tais como “imagens, textos, livros, cartas,
fotografias, sites, filmes, masicas, sons [...] materiais nos quais esta registrado e conservado um
pedaco da producdo cultural”. (MARTINO, 2018, n. p).
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O caso é o livro Jogador n°1, mas os observaveis sdo, além do livro, os games, as
musicas e os filmes (tecnologias e/ou conteddos midiaticos) que, cada um a seu modo,
representam a proposta transmidiatica a ser desvelada na pesquisa.

Alguns desses observaveis foram escolhidos em fungédo do maior destaque que possuem
na narrativa principal, pois estdo presentes em trés momentos bem distintos. Na primeira parte,
que coincide com a busca da primeira chave e do primeiro portdo, elencaremos 0s seguintes
documentos: modulo de RPG A tumba dos horrores (1975), (Figura 164); arcade Game Joust
(1982), (Figura 15); game Dungeons of Daggorath (1982), (Figura 16); e Jogos de Guerra
(1983), (Figura 17). Na segunda parte da narrativa, que engloba a etapa da segunda chave e do
segundo portdo, utilizamos os seguintes materiais de andlise: jogo Zork (1980), (Figura 19);
filme Blade Runner, o cagcador de androides (1982), (Figura 20); e jogo Black Tiger da Capcom
(1987), (Figura 21). A terceira chave e o terceiro portdo dispdem de observaveis como a masica
“2112” do disco hom6nimo da Banda canadense Rush (1976), (Figura 22); o episddio Three is
a magic number, da série educativa da Disney, Schoolhouse Rock (1973), (Figura 23); Tempest
da Atari (1980), (Figura 24); o filme Monty Python - em busca do calice sagrado (1975),
(Figura 25); e, por ultimo, o jogo Adventure (1979), (Figura 26). O jogo Pac-Man (Figura 18),
inserido na narrativa na condicdo de desafio extra, ficara situado entre Jogos de Guerra e Zork.

Figura 17 — A tumba dos horrores — médulo do RPG Dungeons & Dragons

Dungeon Module S1
Tomb of Horrors

by Gary Gygax
AN ADVENTURE FOR CHARACTER LEVELS 10-14

Fonte: Readyplayerone (2020).13

13 Disponivel em: https://readyplayerone.fandom.com/wiki/Tomb_of Horrors. Acesso em: 28 dez. 2020.



Figura 18 — Arte da capa do jogo Joust da Atari

Fonte: Retrogames (020).14

Figura 19 — Arte da capa do jogo Dungeons of Daggorath (1982)

PDUNGEONS of?
PAGLORNT [

Fonte: Geekdad (2020).%

Figura 20 — Cartaz do filme Jogos de Guerra (1983)

MATTHEW DABNEY JOHN ALLY
BRODERI(K C

Fonte: MGM (1983).

14 Disponivel em: https://www.retrogames.cz/play_042-Atari2600.php. Acesso em: 29 dez. 2020.
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15 Disponivel em: https://geekdad.com/2018/04/the-video-games-of-ready-player-one/. Acesso em: 29 dez. 2020.
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Figura 21 — Pac-Man (1981)

ATARIE

PAC-MAN™

Fonte: Fliperamadeboteco (2020).16
Figura 22 — Capa do jogo Zork (1980)

For Model Il BASIC
TRS-80 with 32K
and One Disk Drive

[ <5 e ) < |

Fonte: Pagina de Facebook Zork.”

Figura 23 — Cartaz do filme Blade Runner, o cacador de androides (1982)

Fonte: Warner Bros Pictures, DVD (1982).

16 Disponivel em: https://i.pinimg.com/originals/f7/2f/4a/f72f4a820d58b476e89ch786a0fef8e6.jpg. Acesso em:
30 dez. 2020.
17 Disponivel em: https://pt-br.facebook.com/Zork-188900371132942/. Acesso em: 30 dez. 2020.



Figura 24 — Capa do jogo “Black Tiger” da Capcom (1987)

Fonte: Giantbomb (2020).%8

Figura 25 — Capa do album 2112 da Banda Rush

Fonte: rush.com (2020).*°

Figura 26 — Three is a magic number

| THREEISA
MAGIC NUMBER

Fonte SchoolhouseRockTVl 20

18 Disponivel em: https://www.giantbomb.com/black-tiger/3030-16098/images/. Acesso em: 29 dez. 2020.

19 Disponivel em: https://www.rush.com/albums/2112/. Acesso em: 30 dez. 2020
20 Disponivel em: https://www.youtube.com/user/SchoolhouseRockTV1. Acesso em: 30 dez. 2020
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Figura 27 - Tempest da Atari (1980)

Fonte: Atariage (2020).2
Figura 28 — DVD Monty Python - em busca do célice sagrado (1975)
MONTYSRYSTHON
Em Busca do

Calice Sagrade
e

Fonte: DVD Monty Python - em busca do calice sagrado (1975).

Figura 29 — Jogo Adventure (1979)

ATARIE

Fonte: Alvanista (2020).%

21 Disponivel em: https://atariage.com/store/index.php?l=product_detail&p=1036. Acesso em: 30 dez. 2020.
22 Disponivel em: http://alvanista.com/games/atari-2600/adventure. Acesso em: 30 dez. 2020.
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Para analise dos dados, realizamos esta pesquisa em uma etapa quantitativa descritiva e
outra interpretativa: métodos transversais de andlise dos dados. O aspecto quantitativo da
descricdo utilizada na andlise diz respeito a etapa de contabilizacdo do nimero de referéncias
presentes na narrativa, que totalizam 380 referéncias (KATAOKA, 2018). O aspecto descritivo
se refere & agdo de reprodugdo do fendmeno transmidiatico dentro dos limites do objeto de
pesquisa, conforme Lopes (2014) através da analise da narrativa transmidia, de acordo com
Jenkins (2009b) que, baseada nos sete fundamentos da narrativa transmidia, fundamentam os
aspectos analiticos utilizados.

De acordo com Lopes (2014), a interpretacdo, se confunde com a descricéo, ja Jenkins
(2009), considera que € a etapa da analise em que o quadro tedrico representado pela cocriagéo,
pela triade destemporalizacdo, destotalizacdo e desreferencializacdo e pelo romance transmidia,
de Gosciola (2014), fornecem uma explicacao generalizada do objeto de pesquisa: 0 conjunto
de referéncias presentes no livro Jogador n°1 como proposta de experiéncia transmidiatica
(LOPES, 2014).

Embora a estratégia utilizada seja metodologicamente transversal, o objeto empirico,
livro Jogador n°1, respondera perguntas relativas ao campo da Comunicacao, assim buscamos
0 “desentranhamento do comunicacional” desse objeto de investigacdo (BRAGA, 2004; 2008).

Em funcdo de seu carater transversal é empreendido um desentranhamento do
comunicacional que norteard, a luz da comunicacdo, a construgdo de um método de pesquisa
resultado de construcdes e reconstrucdes das diferentes etapas e fases metodologicas na busca
de metodos proprios da pesquisa em evidéncia (LOPES, 2014). Esse recurso foi necessario, no
caso desta investigacdo, porque ela propde uma analise em perspectiva transmidiatica do nosso
objeto de pesquisa. No caso do Jogador n° 1, o suporte livro abriga uma narrativa que nédo se
encerra dentro do limite espacial de suas paginas, mas que, tensionado por estratégias

narrativas, passa a habitar outros suportes, outras midias tecnoldgicas: games, filmes e masicas.

4.1 OS OBSERVAVEIS EM ANALISE

No que diz respeito as treze midias analisadas ou observaveis (Figura 27), Martino
(2018) destaca que, tecnicamente, sdo documentos, mas, na pratica, também sdo materiais de
analise, assim como todo material que funciona como base de dados para alimentar e gerar

reflexdes no objeto de pesquisa.
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Figura 30 — Representacgdo dos treze observaveis do livro Jogador n°1

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Em uma pesquisa, como a presente, nao interessa quantos documentos serdo necessarios
a analise, mas sim quais materiais dardo conta de subsidiar a resposta a pergunta de pesquisa.
Por esse motivo, em uma selecdo documental, “os critérios variam ao infinito, mas levando em
consideracao a necessidade de o material de pesquisa apresentar as qualidades necessarias para
a analise” proposta (MARTINO, 2018, n. p.).

As referéncias sobre as quais pesam o fator transmidiatico constituem um conjunto de
380 citacbes a filmes, séries, desenhos, musicas e games presentes no livro Jogador n° 1
catalogadas na obra Almanaque Jogador n°1, de Fabio Kataoka, langado pela editora Casa da
Palavra, em 2018.

A partir desses dados ja elencados, coube a presente pesquisa categorizar essas
referéncias de acordo com um dos sete principios fundamentais da narrativa transmidia: a
Furabilidade (JENKINS, 2009b; SCOLARI, 2013). Considerado um nivel de
complementariedade da narrativa transmidia, a Furabilidade subsidiara a formacdo das
seguintes categorias de referéncias: apenas citadas (RC); e citadas e descritas (RCD).

No livro, Jogador n°1, a presenca das RCD, em funcdo do potencial de compreensédo
aditiva, sera objeto de analise descritiva, em que buscamos mostrar como a percep¢do da
narrativa do livro é alterada pelo acréscimo de informag6es no desenvolvimento dos desafios
das trés chaves e dos trés portdes, revelando, assim, um outro fundamento da narrativa
transmidia: a Multiplicidade.

Os dados, entdo, sdo submetidos a analise descritiva transmidiatica, realizada em torno
dos sete fundamentos da narrativa transmidia, mas tendo como ponto de partida a busca por

acréscimos de informacdes pelo fundamento da Furabilidade (JENKINS, 2009b).
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Apos a andlise descritiva, foi desenvolvida a analise interpretativa. Nessa fase, o objeto
empirico € explicado a luz das teorias que foram adotadas como referencial teérico. Dentro do
universo da narrativa transmidia, a cocriacdo, de Jenkins (2009); a triade transmidiatica da
destotalizacdo, destemporalizacdo e desreferencializacdo, de Gosciola (2014); e a manifestagédo
da narrativa transmidia no romance, de Scolari (2013) sdo utilizados como referencial que
fornece base para a analise das estratégias de producao desenvolvidas no objeto de pesquisa.

Logo, o método de andlise se apresenta descritivo, porque todas as referéncias citadas
na midia (livro) Jogador n°1 passam por um processo de quantificacdo, catalogacgdo e tabulacéo,
de tal forma que sdo criadas categorias de referéncias baseadas em frequéncias e tendéncias que
suscitem uma experiéncia transmidiatica. A analise transmidia também acontece durante a
etapa descritiva do estudo.

A questdo interpretativa se junta aos elementos descritivos na medida em que, ao ter
controle sobre a massa de dados (as referéncias e as midias reais), a analise é conduzida a um
nivel elevado tanto de abstracdo quanto de generalizagdo, ou seja, os modelos tedricos
escolhidos no arcabouco dos estudos da narrativa transmidia mostrardo que o fenbmeno da
experiéncia transmidiatica desencadeada pelo uso de referéncias, nas paginas do livro, revela
antes estratégias de producdo. Temos, portanto, a analise descritiva transmidiatica seguida da
interpretacdo das estratégias de producao, que da os toques finais a presente pesquisa da area

da Comunicacao.

4.2 ANALISE DESCRITIVA TRANSMIDIATICA

No livro Jogador n° 1, ha 380 referéncias a filmes, séries, games e can¢des da cultura
pop dos anos 1980 (KATAOKA, 2018). Chamaremos essas referéncias de dados brutos, os
quais sugerem uma experiéncia transmidiatica e serdo tabulados e organizados em categorias
(MARKONI; LAKATOS, 2003). As categorias de referéncias utilizadas sdo derivadas de um
Unico principio de classificacdo: o potencial de Furabilidade.

Nessa etapa, as 380 referéncias foram categorizadas e tabuladas a fim de que fossem
encontradas frequéncias e tendéncias relacionadas a niveis de transmidiacdo, isto &, para
determinarmos até que ponto um dado grupo de referéncias contribui para uma compreensdo
mais ampla com base nas informac6es adicionadas ao arco da narrativa principal do Jogador
n°l. Isso é relevante porque, a medida que essas referéncias, que possuem narrativas proprias,
passam a integrar o enredo do livro, o universo narrativo ganha potencial de expanséo, segundo
o fundamento da Furabilidade (JENKINS, 2009b).
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As referéncias descritas fazem parte dos desafios pelos quais 0s personagens deverao
passar para conguistar as chaves e os portdes. Por exemplo, um dos desafios para o personagem
chegar até a Chave de Cobre é percorrer uma simulacdo do modulo de RPG Tumba dos
Horrores (1975). Entdo, para atingir o objetivo relacionado a compreensdo possibilitada pelas
referéncias, elas foram agrupadas em duas categorias: a categoria de referéncias que apenas sao
citadas na narrativa sem iniciar uma descida vertical as complexidades do contetddo (filme,
jogo, série, banda) referido; e a categoria de referéncias que, além de citadas, apresentam um
inicio de descricdo do contetdo (inicio da Furabilidade).

Uma vez que essas referéncias foram quantificadas, organizadas e codificadas, foi
possivel um dominio do investigador sobre a massa de dados coletados, fato esse que facilitou
o0 tratamento analitico ulterior. A descri¢cdo de como o uso das referéncias presentes na narrativa
do livro Jogador n°l propfe uma experiéncia transmidiatica foi realizada em funcdo do
conhecimento prévio desses dados, confrontado durante todo o processo com o objetivo tedrico
e prético da investigacdo (LOPES, 2014).

Ainda em relacdo a andlise descritiva do fenémeno investigado, passamos a ter ndo mais
um cenario ininteligivel e caotico da narrativa do livro, mas atributos essenciais e
interdependentes sinteticamente organizados. Para Lopes (2014), trata-se da reproducdo do
fendmeno transmidiatico em um contexto empirico marcado pelo método descritivo do estudo
de caso (Figura 28). No contexto da atual pesquisa, o enredo do livro Jogador n°1.

O desenvolvimento da analise descritiva confere ao investigador a capacidade de
descrever, de modo univoco e sintético, as condi¢cdes concretas de producao dos fenémenos
estudados. Essa operacdo analitica descritiva reproduz, no contexto da atual pesquisa, o0 objeto
empirico, em uma perspectiva transmidiatica.

Figura 31 — Sintese dos procedimentos técnicos de organizacgdo e de analise que visam a
reproducdo do fendmeno nas condic¢des de sua producao.
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O problema ou pergunta de pesquisa que se inicia com o “COMO” seré respondida
através dos procedimentos ja descritos (ver Figura 28). No entanto, em busca de uma
cientificidade completa, é necessaria uma explicacdo, um porqué do uso das estratégias capazes
de sugerir transmidialidade. Entdo, com esse questionamento, chegamos a analise

interpretativa.
4.2.1 Analise descritiva — Passo 1

O livro que contém a narrativa possui 40 capitulos, pois, embora o capitulo final seja o
39°, a contagem € iniciada pelo capitulo 0. Esses 40 capitulos apresentam a narrativa do livro —
cujo enredo ja foi sumarizado no capitulo IV desta dissertacdo —, que pode ser dividida em 12,
2% e 32 parte.

A primeira parte da narrativa, composta por 12 capitulos (0 a 11), é desenvolvida em
torno dos seguintes eventos: 1) desafio para conquistar a Chave de Cobre; 2) desafio de pré-
abertura do primeiro portdo; e 3) desafio do interior do primeiro portdo. A segunda parte,
composta por 15 capitulos (12 a 26), é desenvolvida em torno destes eventos: 1) desafio para a
conquista da Chave de Jade; 2) desafio de pré-abertura do segundo portdo; e 3) desafio do
interior do segundo portdo. E, com 13 capitulos (27 a 39), a terceira e Ultima parte possui 0s
seguintes plots: 1) desafio para a conquista da Chave de Cristal; 2) desafio de pré-abertura do
terceiro portdo; e 3) trés desafios: desafio 1, desafio 2 e desafio 3 no interior do 3° e Gltimo
portdo. Ha ainda um desafio extra, o jogo Pac-Man, localizado na segunda parte (capitulo 22)
da narrativa.

E importante destacar que plot significa enredo, trama ou a¢o em inglés. E uma historia
contada que apresenta comego, meio e fim dentro de um filme, livro, peca de teatro, série e HQ.
Em geral, o roteiro é desenvolvido em um plot principal auxiliado por alguns secundarios que
0 ajudam a construir a histéria completa. O uso da denominacdo plot nesta pesquisa se refere
aos plots secundarios (trés ao todo) representados pelos desafios relacionados as Chaves de
Cobre, Jade, Cristal e aos desafios dos portdes que elas abrem. Essa subdivisdo objetiva facilitar
0 entendimento da andlise descritiva transmidiética.

Na medida em que a narrativa se desenvolve, percebemos uma maior ou menor
influéncia das referéncias na construcao da historia. Os eventos que compdem as trés partes da
narrativa (conquista da chave, localizacdo do portdo, desafios no interior do portdo) sdo
atravessados por varias referéncias a bandas, games, filmes, RPG, séries, desenhos e gravacdes

que, aqui, buscamos tabular de forma que esses “desdobramentos € articulagdes”, como afirma
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Fechine (2018, p.48) sejam quantificados e agrupados em categorias de referéncias sob um viés
transmidiatico baseado no fundamento da Furabilidade (JENKINS, 2009b).

E necessario entendermos que essas referéncias buscam enriquecer a narrativa estudada.
Logo, uma experiéncia transmidiatica é sugerida, no contexto do livro em evidéncia, a partir da
construgdo de um universo narrativo que cria “ambientes atraentes que ndo podem ser
completamente explorados ou esgotados em uma unica obra, ou mesmo em uma unica midia”,
destaca Jenkins (2009a, p.157). Também por esse motivo, o suporte tedrico da atual pesquisa
empirica subsidia tanto uma organizacdo dos dados, até entdo brutos (380 referéncias), quanto
a reproducdo do fenémeno transmidiatico na etapa descritiva.

Na Tabela 1, podemos ver uma integragdo metodoldgica de carater técnico e intelectual:
a tabulacdo das referéncias transmidiaticas. Essa reproducdo de carater aparentemente
complexo tem como finalidade mostrar “ndo 0 que se V€, mas 0 que se vé com método, pois o
investigador pode ver muito e identificar pouco e pode ver apenas o que confirma suas
concepgoes”. (LOPES, 2014, p. 143). As referéncias feitas no livro sdo partes do universo da

investigacdo e a amostra (quantificada, categorizada e tabulada) se apresenta a seguir:

Tabela 1 - Referéncias e os niveis de desdobramentos e articulacdes

Categorias de referéncias

Referéncias |Referéncias apenas citadas |Referéncias citadas e descritas | Total
Filmes 71 3 74
Jogos eletronicos 42 7 49
jogos RPGs 4 1 5
Séries (programas de tv, desenhos e animes) 49 1 50
Computadores 16 0 16
Bandas musicais e musicos 29 1 30
Albuns 2 1 3
Personalidades 52 1 53
Personagens 22 3 25
Cancoes 21 2 23
Comerciais 2 1 3
Carros 6 1 7
Magazine, romances e RPGs 14 1 15
Videogames 4 1 5
Empresas, brinquedos néo eletronicos e instrumentos musicais 8 1 9
Miscelanea 13 0 13
Total de referéncias 355 25 380

Fonte: Kataoka (2018).

Essa etapa metodologica € 0 momento em que hd uma ruptura epistemologica
(desentranhamento do comunicacional) na pratica, em consonancia com o que foi feito, até
entdo, no nivel teérico por ocasido da elaboragdo da problemética. Um aspecto a ser destacado,
em relacdo a selecdo, obtencdo e coligacdo dos niveis empiricos relevantes para descricdo ou
interpretacdo, € o fato de esses dados atribuirem significados dentro do limite epistemolégico

da Comunicagao.
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Para um olhar transmidiatico com base nas referéncias, interessa-nos a categoria RCD
(Tabela 2), pois essas citacdes iniciam uma descida vertical rumo a complexidade do texto via

descricdo de outros contedldos miditicos.

Tabela 2 - RCD convertidas e ndo convertidas nos desafios da narrativa

Referéncias |RCD NAQCONVERTIDAS EMDESAFIOS NA NARRATIVA |RCD CONVERTIDAS EMDESAFIOS NA NARRATIVA
Filmes 0 3

Jogos eletronicos

jogos RPGs

Séries (programas de tv, desenhos e animes)
Bandas nmsicais e mmisicos

Albuns

Personalidad es

Personagens

Cancides

Comerciais

Carros

M agazine, romances

Videogames

Empresas, brinquedos, instrumentos musicais
Total de reEréncias 12

Fonte: Adaptado de Kataoka (2018).
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Essas referéncias coletadas e reunidas séo evidéncias concretas capazes de reproduzir o
fendmeno transmididtico na narrativa do livro (LOPES, 2014).

A massa de referéncias encerrada nas mais variadas midias (filmes, jogos eletrénicos,
jogos, RPG, séries — programas de tv, desenhos e animes —, eletrénicos, bandas musicais,
personalidades e personagens, can¢des e magazines) presentes, anteriormente, em estado bruto
na narrativa do livro, apos serem submetidas ao tratamento estatistico de busca de concentragéo,
tendéncia e sequéncia dos dados coletados, via analise multivariada, resultaram em 25
referéncias classificadas como citadas e descritas (RCD).

No entanto, desse total, foram excluidas 12 RCD que, embora fossem citadas e descritas,
ndo faziam parte das trés etapas de desafios presentes na narrativa que fornecem e fomentam
as bases de uma experiéncia transmidiatica em busca de uma compreensao aditiva coerente de
acordo com o principio da Continuidade (JENKINS, 2009b). Portanto, as referéncias a um
grupo de midias que sdo parte dos desafios para se chegar as chaves e portdes no enredo do
livro receberdo a denominagdo exposta na Tabela 2, passando a ser categorizadas como

Referéncias Citadas e Descritas Convertidas em Desafios na Narrativa— RCDCDN (Tabela 3).

Tabela 3 — Midias equivalente as RCDCDN

Referéncias |RCD CONVERTIDAS EM DESAFIOS NA NARRATIVA
Filmes 3
Jogos eletronicos 7
jogos RPGs 1
Cangbes 2
Total de referéncias 13

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).
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Finalmente, diante de um universo composto pelas 380 referéncias catalogadas no
Almanaque Jogador n° 1, fornecidas por Kataoka (2018) e submetidas ao rigor metodoldgico
exigido pela presente pesquisa, chegamos ao quantitativo de 13 referéncias e suas midias
equivalentes para nos auxiliarem na condicdo de midias observaveis.

Tendo como base 0s aportes tedricos relacionados as caracteristicas da narrativa
transmidia e seus fundamentos, bem como o interesse de verificarmos os efeitos desse
fendmeno no livro pesquisado, Jogador n°l, chegamos as seguintes midias referidas em
momentos singulares da narrativa: trés filmes; sete jogos de videogame; um RPG; e duas
cancdes (Quadro 1). Esses observaveis, apresentados na condi¢do de referéncias, passam, a
partir da analise descritiva, a assumir, cada um em sua midia de origem, um protagonismo
inerente as praticas transmidiaticas que se resume a adicdo de mais conteddo a midia principal,

neste caso, o livro Jogador n°1.

Quadro 1 — As RCDCDN e as midias que fardo parte da analise transmidiatica
RCD CONVERTIDAS EM DESAFIOS 1° PARTE 2° PARTE 3°PARTE

Blade Runner, o cacador |Monty Python - Em Busca

Trés filmes o €5 )20 (el de androides (1982) do Calice Sagrado (1975)

Arcade Game Joust (1982); |Pac-Man (1980); Zork
Sete jogos eletrdnicos Dungeons of Daggorath (1980); Black Tiger da
(1982); Capcom (1987);

Tempest da Atari (1980);
Adventure (1979).

A tumba dos horrores

Um jogo RPG (1975)

2112 (1976); Three Is a

Duas cangoes Magic Number, (1973)

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

O livro Jogador n°1 consegue fazer aquilo a que se propds: narrar uma historia. No
entanto, a presenca das diversas referéncias situadas nas midias que as acomodam potencializa
um processo descritivo capaz de envolver esse texto-base ou ponto de partida a articulagdes
geradoras de novos desdobramentos (FECHINE, 2018).

As articulagbes e os desdobramentos oportunizam uma incursdo transmidiatica
(Furabilidade), sem perder de vista, o fundamento da Continuidade, responsavel pela
experiéncia unificada (JENKINS, 2009b).

4.2.2 Analise descritiva — Passo 2

Narrar e descrever sdo experiéncias muito préximas, que se interpenetram e se

complementam. Muitas vezes, estamos narrando e, para caracterizar o objeto, precisamos
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descrever coisas que acontecem. Ao narrar, precisamos descrever elementos que participam da
histdria: por exemplo, como € o lugar, como é o personagem, como esta acontecendo o fato etc.

O recurso de introducdo de referéncias descritivas em uma parte da historia cria um
contexto definido pela pesquisadora das novas midias Janet Murray (2003, p. 88) como
“capacidade enciclopédica”, que, em sua opinido, ir4 conduzir a novas formas de narrativa a
medida que o publico busque informagdes além dos limites da histdria individual. Aquilo que
mais adiante seria observado em Matrix por Jenkins (2009a).

Como ja vimos, o enredo do livro O Jogador n® 1 se subdivide em trés grandes
momentos: a busca e a conquista de cada uma das trés chaves. Relacionaremos a cada uma
dessas divisdes um conjunto de contribuicdes das RCDCDN que, por critérios dispostos nos
sete fundamentos da narrativa transmidia, sugerem uma experiéncia transmidiatica. Ao
realizarmos esse percurso descritivo, descobriremos “novas estruturas narrativas, que criam
complexidade ao expandirem a extensdo das possibilidades narrativas, verticalmente, em vez
de seguirem um Unico caminho horizontal, com comeco, meio e fim”. (JENKINS, 2009a,
p.161).

4.2.2.1 Elementos RCDCDN da primeira parte

A primeira parte da narrativa apresenta quatro referéncias a produtos midiaticos (Figura
29): 0 modulo de RPG A Tumba dos Horrores (1975); os jogos eletrénicos Game Joust (1982)
e Dungeons of Daggorath (1982); e o filme Jogos de Guerra (1983), que sdo narrativas
dispostas em variadas midias (RPG, videogame e DVD).

Uma midia, em geral, acomoda dois conceitos indissolUveis: tecnologia e conteudo
(FECHINE, 2018). Por exemplo, um jogo (conteudo) estd atrelado a sua tecnologia: o
videogame; o romance (conteldo), ao seu aspecto tecnolégico: o livro; e a narrativa filmica
(contetido) a pelicula de acetato de celulose revestida por emulséo sensivel a luz e destinada a
registrar imagens fotograficas ou outro suporte (tecnologia).

Cada uma dessas referéncias, parcial ou resumidamente, descritas na primeira parte do
livro Jogador n°1, encontram seu contetdo integral, a principio, nas tecnologias para as quais
foram originalmente produzidas: a revista; o videogame; e a pelicula. Na medida em que
acrescentam dados importantes a narrativa, cada um desses itens explica detalhes sobre seu
proprio contetdo para em seguida esses novos detalhes serem acrescidos a narrativa do livro.

Para Martino (2014), o recurso de contar uma historia com o auxilio de vérias plataformas
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midiaticas, como as midias televisdo, cinema, internet e games, é uma das principais marcas do

conceito de narrativa transmidia.

Figura 32 — Infografico dos desafios da Chave de Cobre: primeira parte

Desafio 1 Desafio 2 Desafio 3

Tumba dos Horrores Joust Dungeons of Daceorath !
Jogos de Guerra

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

4.2.2.1.1 RPG, Tumba dos Horrores e outros detalhes narrativos

O capitulo 6 do livro Jogador n°l cita e passa a descrever o modulo de D&D
denominado a Tumba dos Horrores. Vejamos 0 que a narrativa descreve desse RPG e o que
fica subtendido acerca dessa midia. As auséncias de determinadas informacdes que incentivam
a Furabilidade, paradoxalmente, ndo significam vazios reais em si, mas remetem a incentivos
para gque o leitor busque cada vez mais o preenchimento dessas lacunas do texto base em outros
textos (midias) que o rodeiam.

Na primeira parte da narrativa, no desafio 1, é feita uma referéncia a Tumba dos
Horrores, que € também descrita. Assim, o leitor obtém as seguintes informacdes sobre a midia,
tanto em relacédo a sua forma quanto ao seu contetdo: a midia é um livreto, publicado em 1978,
denominado médulo. Em seu interior, ha figuras de mapas e sao detalhadas descri¢des de um
labirinto subterraneo que abriga zumbis.

Na narracdo, temos a informacao de que, na midia original, a entrada para a Tumba dos
Horrores estava escondida perto de uma colina de tamanho pequeno, cujo topo era plano. A
colina possuia medidas de 200 metros de largura por 300 de comprimento. O topo da colina era
coberto por grandes rochas pretas distribuidas de tal forma que, em uma visdo aerea,
“lembravam as Orbitas, os orificios das narinas e os dentes de um cranio humano”. (CLINE,
2012, p. 57). As descricbes seguem: “Essa cripta do labirinto esta repleta de armadilhas
terriveis, monstros estranhos e ferozes, tesouros enormes e magicos, e em algum lugar dentro
dos ninhos, 0 malvado Demi-Lich”. (CLINE, 2012, p. 60).

E importante notarmos que o mapa, ou layout, ¢ um aspecto bastante importante na

descricdo de um RPG. Na narrativa, had a informacao de que “a localizacdo de cada algapdo
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estava marcada com clareza no mapa”, afirma Cline (2012, p. 63). A autora destaca que o mapa
poderia ser usado para encontrar os monstros escondidos naguela masmorra. E, finalmente,
temos dados sobre a aparéncia do Acererak, que podia ser comparada a sua versao ilustrada na
capa do modulo original da Tumba do Horrores. Embora parcialmente descrito no texto do
livro Jogador n°1 como um ser possuidor de dentes enfileirados, feitos de diamantes
pontiagudos, distribuidos em uma boca desprovida de Iabios, com um enorme rubi no espaco
dos olhos, Acererak e os outros monstros dependem de ilustragfes (componente imagético
desses monstros) para serem identificados, pois orientacGes associadas as imagens dos
personagens sao partes integrantes dos RPG.

N&o se trata aqui de exigir que a narrativa Jogador n° 1 seja a propria Tumba dos
Horrores, mas sim de compreender que, além da importante descricdo que o livro fornece
através dessa RCDCDN, o livreto “Mddulo Suplemento Tumba dos Horrores” podar uma
profundidade a experiéncia a partir do uso das figuras que sdo componentes essenciais nos RPG
(Figura 30). Ainda que seja opcional, visitar o contetdo nesse outro suporte torna-se essencial
para conseguir um envolvimento mais profundo com a narrativa (JENKINS, 2009a).

Barthes (2011) destaca a importancia da articulacdo entre a oralidade, a escrita e a
imagem fixa ou movel, incluindo os gestos ou outras formas de representacao da linguagem. A
mistura de todos esses recursos, desde que feita de forma ordenada, possibilita o
desenvolvimento da narrativa com continuidade. No cenario contemporaneo de
atravessamentos das mais variadas tecnologias midiaticas, podemos compreender essas

articulagGes em torno dos suportes de conteudo como o audio, o texto, a figura, o filme etc.



Figura 33 — O mapa da Tumba dos Horrores
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2 Disponivel em: https://docero.com.br/doc/x11x8n1. Acesso em: 14 jan. 2021.
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Na Figura 30, apresentamos uma viséo geral do mapa da Tumba dos Horrores, e a seguir

as legendas que possibilitam conhecer sua organizacao:

10.

11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

19.

Falso Tunel de Entrada

Falso Tanel de Entrada
Entrada para a Tumba dos
Horrores

3A-C: Camara de tortura
Afresco da Sala de Trabalhos
Arcanos

O Arco da Névoa

A Face do Grande Demonio
Verde

A Priséo Abandonada

O Covil do Gargula
Complexo de Portas Secretas
Grande Saldo das Esferas
10-A. Arco Magico

10-B. O Quarto Esquecido

A Estatua de Trés Bracos
Armadilha da Falsa Porta

A Cémara dos Trés Baus

A Capela do Mal

14a. Altar Azul Opalescente
14b. O Arco Laranja Brilhante
14c. Porta Secreta Entalhada
A Porta de Pedra

A Porta de Carvalho Trancada
Porta Secreta Magica

Falsa Cripta Protegida por Gas
do Medo

Laboratdrio e Ala de

Embalsamento de MUmias

20.
21.
22.

23.

24.
25.

26.

27.

28.
29.
30.

31.
32.
33.

Enorme Fosso de 200 Espinhos
A Camara Agitada

A Caverna das Brumas
Douradas e Prateadas

O Falso Esconde a Verdade
23-A: Saldo do Gés do Sono
23-C: Juggernaut de Pedra
Porta de Adamantino

O Saldo do Trono com Pilares
25-A: A Face do Deménio
25-B: A Face do Demonio
25-C: Restos Carbonizados
25-D: O Suporte de Ebano e 0
Trono de Prata

Pequena Sala com Porta Azul
Elétrica

A Porta Violeta Cintilante
27A. A Camara do Desespero
O Vestibulo Maravilhoso

As Vélvulas de Mithril

A Sala do Tesouro Falsa
30-A: Urna de Bronze

30-B: Sarcéfago de Granito
30-C: Cofres de Ferro

30-D: Estatua de Ferro

As Portas em Fase

A Porta Secreta

A Cripta de Acererak, o

Demilich
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Outras informacBes podem ser adicionadas, a medida que cavamos cada vez mais fundo
(JENKINS, 2009b). Por exemplo, gracas a informacdes buscadas na midia original da Tumba
dos Horrores, descobrimos que o Acererak descrito no livro Jogador n° 1 &, na verdade, um
falso Acererak. As ilustragdes do falso e do verdadeiro Acererak podem ser observadas nas
Figuras 31 e 32.

Figura 34 — Acererak segundo descrigéo do livro
Falso Acererak (Falso Lich)

Morto-vivo Médio, qualquer
tendéncia maligna

XP: 5920

Movimento: 9m

FOR 11 CON 16 SAB 14
DES 16 INT 20 CAR 16
CA 17

PV 120

Teste de Resistencia
Con+10 Int +12 Sab +9

ATQ 1 toque paralisante+16 (3d6)
dano de fiio

Fonte: Docero (2021).24

Figura 35 — Aparéncia verdadeira de Acererak
Fantasma de Acererak

Morto-vivo Médio, qualquer tendéncia

Fonte: Docero (2021).%

A informacdo adquirida com a Furabilidade se converte em uma Continuidade, que
permite concluir que o personagem e narrador Parzival enfrenta, no universo narrativo do livro,

um falso Acererak, pois descobrimos que havia dois: Acererak e o falso Acererak.

24 Disponivel em: https://docero.com.br/doc/x11x8n1. Acesso em: 14 jan. 2021.
25 Disponivel em: https://docero.com.br/doc/x11x8n1. Acesso em: 14 jan. 2021.
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A disposicdo do mapa da Tumba dos Horrores em outra midia como citacdo seguida de
descricdo parcial feita na narrativa do livro Jogador n°1 gera a seguinte divida: essa midia sera
buscada pelos leitores? Segundo Jenkins (2009a, p.176-177), 0 “que aprendemos com A Bruxa
de Blair é que, se vocé der as pessoas coisas suficientes para explorar, elas vao explorar. Ndo
todas as pessoas, mas algumas”. Assim, a promocao de uma experiéncia transmidiatica fica
sugerida, sobretudo, porque a sobreposigéo de recursos imageticos, como apresentado no mapa
da tumba, pode acrescentar mais sentido a narrativa nos espacos em que nao caibam mais
palavras, mas somente imagens (DALCASTAGNE, 2012). Ela também se apresenta na
possibilidade que as pessoas tém de explorarem o restante do médulo de RPG, que, na
modalidade textual, fornece mais informacdes, no caso, relacionadas aos acereraks, tais como

seu nivel de poder e suas fraquezas.
4.2.2.1.2 Joust arcade e outros detalhes narrativos

Joust é um jogo de videogame movido para arcade, desenvolvido por Williams

Electronics, em 1982. Na narrativa, essa midia, que representava o desfio 2, era descrita assim:

Joust (Duelo) era um jogo classico de fliperama com uma estranha premissa. Cada
jogador controla um cavaleiro armado com uma lanca. O jogador 1 monta em um
avestruz, enguanto o jogador 2 monta em uma cegonha. VVocé bate as asas para voar
pela tela e “duela” com o outro jogador e também com diversos cavaleiros inimigos
controlados pelo computador (todos montados em urubus). Ao se chocar com um
oponente, quem estiver com a lanca mais alta na tela vence o duelo. O perdedor é
morto e perde uma vida. Sempre que o jogador mata os cavaleiros inimigos, seu urubu
solta um ovo verde que rapidamente se abre e um novo cavaleiro inimigo surge, se
vocé ndo arrasar com ele a tempo. Um pterodatilo também logo aparece para instalar
0 caos. (CLINE, 2012, p. 65-66).

Na perspectiva transmidiética, isto é, com a possibilidade de buscar em outra midia
aspectos visuais e sonoros, em uma interacdo intermidiatica, a narrativa salta das paginas do
livro, sendo conduzida pelo fio narrativo da RCDCDN do game Joust. Nesse momento, é
estabelecido um elo narrativo via gameficcao entre o jogo e a narrativa do Jogador n°1.

A gameficccao diz respeito a caracteristica de muitos jogos de convidarem os jogadores
a imaginar algum tipo de mundo ficticio em que o game acontece (LEMES, 2018). Esse
processo cria um ambiente transmidiatico em que a partitura ficcional do jogo (gameficcédo) é
somada a narrativa do livro Jogador n°1 para complementar ou aumentar o nivel de imerséo da
leitura da narrativa (JENKINS, 2009b).

Games sdo, a0 mesmo tempo, jogos e narrativas, a partir do momento em que contém

sequéncias narrativas percorridas pelos jogadores ao longo do jogo (LEMES, 2018). Isso


https://pt.wikipedia.org/wiki/Videogame
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arcade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Williams_Electronics
https://pt.wikipedia.org/wiki/Williams_Electronics

72

significa dizer que, a partir do uso de referéncias a jogos, por exemplo, o0 jogo Joust (Figura 36)
na narrativa principal do Jogador n°1, pode mesmo ser proposta uma continuidade narrativa

naquilo que a midia referida puder somar a primeira que a referenciou.

Figura 37 — O jogo Joust arcade

Fonte: Retrogames.cz (2021).%6

O texto transmidia s6 ocorre quando se dispGe a estabelecer as associacdes e
complementaridades necessarias para a construgdo de uma narrativa mais rica em informacoes
e capazes de contribuir com uma compreensdo aditiva (JENKINS, 2009b). No livro, ha o
desafio do Joust, momento em que dois dos personagens se enfrentam em um duelo para a
aquisicdo da Chave de Cobre. Ganharia quem vencesse dois do total de trés rounds.

Em seu suporte original, o0 game Joust proporciona uma continuidade para a narrativa
ao revelar que pode ser adicionada a ela a informacéo de que, inicialmente, existe uma ponte
de madeira sobre a lava, mas que, a medida que os jogadores avangcam no desafio, a ponte €
destruida pelo rio de lava que aumenta de volume (Figura 34). Desse mesmo rio de lava surge
uma mao de fogo (Figura 35) que ataca todos os personagens do game que sobrevoam a area

proxima a ele.

26 Disponivel em: https://www.retrogames.cz/play_042-NES.php. Acesso em: 15 jan. 2021.
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Figura 38 — A ponte sendo destruida

Fonte: Retrogames.cz (2021).%’

Figura 39 — A mdo de lava

Fonte: Retrogames.cz (2021).28

Nas primeiras fases, a quantidade de inimigos que atacam os dois cavaleiros é bem
reduzida, trés ou quatros abutres; mas, a medida que as fases avancam, esse humero aumenta
até se estabilizar em 10 abutres nas fases comuns e em 07 abutres nas fases denominadas de
“BE WARE OF THE ‘UNBEATABLE?’ PTERODACTYL".

Nesse caso, a Furabilidade, como fundamento de exploracdo, permitiu a compreensdo
aditiva de que, nessa fase, deveria ser adicionada mais uma informacéo ndo descrita no livro de
que um Pterodatilo (Figura 36) quase invencivel aumentava o nivel de dificuldade do desafio
das lancas entre Parzival e o falso Acererak na busca da primeira chave, a Chave de Cobre.

27 Disponivel em: https://www.retrogames.cz/play_042-NES.php. Acesso em: 15 jan. 2021.
28 Disponivel em: https://www.retrogames.cz/play_042-NES.php. Acesso em: 15 jan. 2021.
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Figura 40 — Pterodétilos

Fonte: Retrogames.cz (2021).2°

Parzival enfrentou ndo apenas o player de Acererak e outros cavaleiros montados em
urubus, mas um rio de lava, animais pré-histdricos e maos feitas de fogo que tornam a narrativa
inicial bem mais rica em detalhes. Como se ndo bastasse, ha trés cavaleiros inimigos que
montam os urubus que agem de forma bastante peculiar no jogo. Sdo eles: Bounder (cor
vermelha); Hunter (cor cinza); e Shadow Lord (cor azul). Esses sdo personagens de cores e
fungdes diferentes (Figura 37). O primeiro voa ao redor do ambiente, aleatoriamente, reagindo
ocasionalmente aos protagonistas. O segundo busca o personagem do jogador em um esforgo
para colidir com ele. O terceiro voa rapidamente e mais perto do topo da tela para aumentar as

suas chances de vitoria contra os jogadores.

Figura 41 - Bounder, Hunter e Shadow Lord

Fonte: Retrogames.cz (2021).%°

2% Disponivel em: https://www.retrogames.cz/play_042-NES.php. Acesso em: 15 jan. 2021.
30 Disponivel em: https://www.retrogames.cz/play_042-NES.php. Acesso em: 15 jan. 2021.
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E importante apresentar, em um mundo narrativo, 0s personagens que o habitam e a
guem as coisas acontecem (SCOLARI, 2013). A energia dispendida na historia na descri¢ao do
confronto com o Acererak acaba por deixar espacos vazios, que exigem uma Furabilidade a
outra midia em busca de alguma informacdo capaz de expandir a compreensdao do mundo
ficticio do Jogador n°1.

Ao fim da anélise de Joust, podemos notar que fios narrativos foram estabelecidos com
a narrativa principal do livro. Em uma proposta transmidiatica, foi verificado que as
informacOes sobre outros personagens e o grau de dificuldade relatado na referida midia
constituem acréscimos de informacdo que podem se somar a narrativa de Jogador n°l

(Continuidade) sem comprometé-la como unidade distinta de sentido.
4.2.2.1.3 Dungeons of Daggorath da DynaMicro e outros detalhes narrativos

Dungeons of Daggorath € um jogo eletrénico lancado originalmente para o Tandy TRS-
80 Color Computer em 1982. A midia é um dos primeiros jogos em primeira pessoa
(perspectiva grafica que segue o ponto de vista do personagem controlado pelo jogador) em
tempo real, bem como um dos primeiros jogos 3D para computadores domésticos. E um jogo
de masmorra com 5 niveis e com mais efeitos sonoros que qualquer outro de sua época.

Na narrativa do livro, o jogo Dungeons of Daggorath € um ponto de virada, isto &, marca
um momento importante no desenvolvimento da ficgéo. E através do desafio do jogo Dungeons
of Daggorath que o primeiro portdo ficara disponivel para ser aberto pela Chave de Cobre
conquistada anteriormente durante o desafio de Joust.

No universo ficcional, ele é citado e descrito como um jogo em que 0 objetivo é chegar
ao nivel mais baixo da masmorra para, em seguida, encontrar o portdo. O narrador personagem
diz também que, embora os graficos do jogo fossem simples, eles eram divertidos. E citado um
mago de bastdo nas maos que desafia o jogador, na perspectiva de primeira pessoa, a entrar nas
masmorras de Daggorath. O controle do avatar é descrito como diferente de outros jogos da
época, pois era realizado por comandos textuais digitados na parte inferior da tela. Comandos
para virar a esquerda ou para pegar o item tocha representavam as a¢des de interacdo no jogo e
o labirinto de corredores graficos, onde ocorriam lutas contra aranhas, gigantes feitos de pedra,
bolhas e assombragdes, era o seu cenario. A medida que se desce na masmorra, mais o nivel de
dificuldade aumenta (CLINE, 2012).

Na narragéo, o personagem descreva como consegue finalizar o desafio:


https://pt.wikipedia.org/wiki/Perspectiva_(gr%C3%A1fica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Perspectiva_(vis%C3%A3o)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Personagem
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Cheguei ao ultimo nivel da masmorra perto das quatro da madrugada e encarei 0 Mago
Malvado de Daggorath. Depois de morrer e recarregar duas vezes, eu finalmente o
derrotei usando uma espada e um anel de gelo. Finalizei o jogo pegando o anel magico
do mago, tomando-o para mim. Ao fazer isso, uma imagem apareceu na tela,
mostrando um mago com uma estrela brilhante em seu bastdo e em suas roupas. O
texto abaixo indicava: ATENGAO! O DESTINO ESPERA PELA MAO DE UM
NOVO MAGO! (CLINE, 2012, p. 85).

Nosso proposito, a partir daqui, é fisgar os fios narrativos pertencentes a midia
Dungeons of Daggorath, de tal forma que possam se expandir, mas sem perder de vista seu
vinculo de continuidade com o enredo da midia a partir da qual se organiza o sentido: Jogador
n°l. E essa continuidade, por exemplo, que denota o aspecto transmidiatico da historia
(JENKINS, 2009b). De acordo com Martino (2014) e Lemes (2018), o jogo, considerado
também uma narrativa, sob uma perspectiva transmidiatica, passa a contribuir com elementos
ausentes na sua descricdo feita durante a narrativa do livro, mas importantes dentro de uma
I6gica transmidiatica da narrativa de Jogador n°l.

Na capa do jogo, hd um caminho bloqueado por um gigante azul com machado de pedra.
A midia externa ao livro acrescenta a informacéo de que esse gigante representado por linhas
vetoriais pode ser todo da cor preta ou branca (Figura 38), mas jamais azul como mostrado na
capa. Isso se deve ao fato de eles serem transparentes, de modo que adotam a cor das camaras
onde habitam. No jogo, existem dois tipos de armas utilizadas por esse gigante: o0 machado de

pedra e uma clava.

Figura 42 — Aparéncia e tonalidades do gigante com machado de pedra

Fonte: Frame do jogo Dungeons of Daggorath — Microsoft (2021).3!

31 Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/p/dungeons-ofdaggorath/9nblggh4spb4?activetab=pivot:
regionofsystemrequirementstab. Acesso em: 15 jan. 2021.
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Outra informacdo relacionada ao grau de dificuldade enfrentada pelo personagem
Parzival diz respeito ao fato de que o nivel de dificuldade crescia a medida que se descia na
masmorra (Figura 39). Esse descer se refere literalmente a descida de escadas que separavam

0s cinco niveis do jogo.

Figura 43 — A descida aos niveis da masmorra

Fonte: Frame do jogo Dungeons of Daggorath — Microsoft (2021).%?

A assombracgéo enfrentada pelo personagem e narrador Parzival no desafio do game

Dungeons of Daggorath foi certamente um rosto sem cabeca (Figura 40).

Figura 44 — Revelacdo da assombracgéo

Fonte: Frame do jogo Dungeons of Daggorath - Microsoft (2021).23

Como se ndo bastassem as aranhas, o0s gigantes de pedra, as bolhas e as assombracdes

descritos no livro, hd também escorpides, cobras e dragdes (Figura 41) verificaveis somente via

32 Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/p/dungeons-ofdaggorath/9nblggh4spb4?activetab=pivot:
regionofsystemrequirementstab. Acesso em: 15 jan. 2021.

33 Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/p/dungeons-ofdaggorath/9nblggh4spb4?activetab=pivot:
regionofsystemrequirementstab. Acesso em: 15 jan. 2021.
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Furabilidade na midia a qual a narrativa faz referéncia e inicia a descri¢do. De fato, o recurso
transmidiatico de perfurar em busca de informacdes complementares, capazes de tornar a
histdria principal mais completa, s6 foi possivel porque essas referéncias, ou seja, esses convites

de exploracdo dessa midia (jogo) estavam intrinsecos a narrativa principal.

Figura 45 — Drag0es e escorpides

Fonte: Frame do jogo Dungeons of Daggorath - Microsoft (2021)3.

A imagem da Figura 42 resume bem a frase dita na ficcdo pelo personagem Parzival:
“niveis cada vez mais dificeis da masmorra”. (CLINE, 2012, p. 85). A midia utilizada como
referéncia via RCDCDN aumenta os niveis de descricdo, de intensidade e, finalmente, de
expansdo narrativa, pois 0 jogo ja se somou ao livro construindo um s6 mundo. Ressaltamos
gue um mundo, em uma narrativa transmidia, ¢ um fundamento no qual varios caracteres, varias

histdrias e varias midias coexistem (JENKINS, 2009b).

Figura 46 — Aumento do nivel de dificuldade

Fonte: Frame do jogo Dungeons of Daggorath - Microsoft (2021)%.

34 Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/p/dungeons-ofdaggorath/9nblggh4spb4?activetab=pivot:
regionofsystemrequirementstab. Acesso em: 15 jan. 2021.

% Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/p/dungeons-ofdaggorath/9nblggh4spb4?activetab=pivot:
regionofsystemrequirementstab. Acesso em: 15 jan.2021.
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Mas o que muda na narrativa principal (parte do desafio) apos essas descobertas? Como
uma descricdo é uma referéncia espacial dos aspectos qualificadores das coisas no espaco, ao
fazer uso de uma descricéo, a narrativa do jogo Dungeons of Daggorath é capaz de desenvolver
alguma funcionalidade com base em um texto de referéncia, no caso, a descri¢do do desafio da
narrativa do livro Jogador n°1. Essa experiéncia permite que os leitores possam reler o livro,
vendo 0s personagens e eventos a partir de outras perspectivas. A isso, Jenkins (2009b)

denomina Multiplicidade.

4.2.2.1.4 Jogos de Guerra (MGM, 1983) e outros detalhes narrativos

A sinopse do filme Jogos de Guerra (1983) consiste na narrativa de um jovem hacker,
David Lightman (Matthew Broderick), que involuntariamente acessa 0 supercomputador
militar WOPR (War Operation Plan Response) dos Estados Unidos, programado para prever e
executar uma guerra nuclear contra a Unido Soviéetica. O computador, ao competir com David
em um jogo que simula uma guerra termonuclear, ndo consegue distinguir jogo e realidade e
ameaca iniciar uma verdadeira guerra capaz de destruir todo o planeta.

O filme, na narrativa do livro Jogador n°l1, representa o desafio escondido dentro do
primeiro portdo, que se constitui da emulagdo, por Parzival (livro), do personagem e
protagonista do filme, David Lightman. A regra do desafio, descrita pelo préprio Parzival, era

a seguinte:

Eu tinha de fazer muito mais que simplesmente dizer frases dos dialogos. Seria preciso
realizar todos 0s movimentos que o personagem de Matthew Broderick fazia no filme,
da maneira certa e no momento certo. Era como ser for¢ado a atuar como protagonista
em uma peca que voce tivesse assistido muitas vezes, mas sem nunca ter ensaiado de
fato. (CLINE, 2012, p. 89).

E também Parzival que apresenta a informacéo de que, nas cenas que n&o envolviam o
personagem David Lightman, a simulagdo pulava para uma perspectiva passiva de terceira
pessoa. Nesses momentos, ele podia assistir aos eventos do filme de forma passiva e relaxar até
seu personagem precisar interagir na tela do filme de novo.

Mas quantos foram esses momentos de interacdo do personagem David Lightman no
filme? Quantos foram aqueles em que Parzival pode relaxar seu personagem? Ter essas
respostas torna-se um incentivo a experiéncia de exploracéo transmidiatica. No enredo do filme,

a interacdo do personagem pode ser organizada em dois momentos bem distintos: as cenas que

envolviam e as que ndo envolviam a participagdo de David Lightman.



80

Ao todo, verificamos 74 cenas que alternavam entre o envolvimento e 0 néo
envolvimento de David Lightman (Tabela 4). As cenas com o envolvimento do personagem

totalizaram 37 (50%), (Figura 43); e as sem o envolvimento dele foram 37 (50%).

Tabela 4 — Quantitativo de interagcdes do personagem David Lightman

Envolvimento do personagem David

Lightman
Cenas com o
envolvimento 37 50%
Cenas sem o
envolvimento 37 50%
Total 74 100%

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Figura 47 — Cena do filme com envolvimento do personagem David Lightman

—

Fonte: Frame do DVD Jogos de Guerra (MGM, 1998).

A partir desses numeros, percebemos que nao houve envolvimento do personagem na
metade das cenas do filme. Segundo o narrador personagem Parzival, “em cenas que nao
envolviam meu personagem, a simulacdo pulava para uma perspectiva passiva de terceira
pessoa, e eu sO tinha de me recostar e assistir as coisas [...]. Durante essas cenas, eu podia
relaxar até meu personagem aparecer na tela de novo”. (CLINE, 2012, p. 89). Pelo visto, foram
muitas as vezes em que 0 personagem pode se encostar e relaxar durante o desafio do primeiro

portdo, mais precisamente, em 37 momentos (Figura 44).
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Figura 48 - Cena do filme sem o envolvimento do personagem David Lightman

i A ;
Fonte: Frame do DVD Jogos de Guerra (MGM, 1998).
Importa, no viés transmidiatico, definir qual ou quais foram as informacdes adicionais

que, somadas a narrativa principal e mantendo a continuidade narrativa, auxiliaram na
construcdo de sentido. Apos a energia despendida no mapeamento do filme Jogos de Guerra,
percebemos que, acima de tudo, foram introduzidas mais informacdes na narrativa do livro
(JENKINS, 2009a; SANTAELLA, 2018).

A referéncia ao filme Jogos de Guerra na forma de RCDCDN faz com que as duas narrativas
se mesclem buscando, dessa forma, um enriquecimento narrativo ou “uma experiéncia mais completa
de leitura que s6 um processo transmidiatico poderia satisfazer”, afirmam Reino e Oliveira (2020, p.

110), sem deixar de lado as singularidades do livro e do filme.
4.2.2.2 Elementos RCDCDN da segunda parte

A segunda parte da narrativa do Jogador n°1 pode ser ilustrada conforme a Figura 45:

Figura 49 - Infografico dos desafios da Chave de Jade: segunda parte

SEGUNDA PARTE: CHAVE DE JADE

Desafio 5 Desafio 6 Desafio 7 Desafio 8

"have de Jade Segundo Porto

@i

Pac-Man Lork Blade Runner

Black Tiger

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).
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4.2.2.2.1 Pac-Man e outros detalhes narrativos

O jogo Pac-Man (1980) no universo narrativo do Jogador n°1, ao mesmo tempo em que
faz parte da narrativa na forma do quinto desafio da trama, também é uma das midias citadas e
descritas em que podemaos, a partir do que propde a narrativa transmidia através do elo suscitado
pela descricdo do jogo, buscar elementos que possam ser acrescentados a midia principal: o
livro.

A narracdo do livro se liga a acGes e acontecimentos considerados processos narrativos
puros. Esse tipo de processo € construido pelo aspecto temporal e dramatico da narrativa e seu
conjunto de a¢Bes. Assim, a descricdo de cada midia, uma vez que se demora sobre jogos, filmes
e musicas, acaba interrompendo o curso do tempo e, simultaneamente, contribuindo para
espalhar a narrativa no espaco (GENETTE, 2011). O jogo Pac-Man é uma dessas midias com
potencial de espalhar a narrativa do livro pelo espaco narrativo.

No universo narrativo, para Parzival, jogar Pac-Man significava passar por um dos
desafios necessarios a conquista do prémio final: o Easter Egg de Halliday. O personagem
narrador, ao iniciar o jogo, informa sobre o criador e outras adaptagdes do game. Logo depois,
ele descreve a midia como um jogo ambientado em um labirinto repleto de vildes fantasmas
que tentam destruir o protagonista que possui a forma de pizza e produz constantemente o som
“Wakka-wakka-wakka-wakka”. (CLINE, 2012, p. 174). S&o ainda descritas as pilulas de poder
gue tornam o Pac-Man invencivel por alguns segundos, assim como as frutas, as aves, 0s sinos
e as chaves de b6nus dispostas no labirinto do jogo.

Pac-Man € um jogo bastante regular em relacdo a sua dindmica, tanto que o narrador
conta a passagem de 2552 telas jogadas sem o acréscimo de outros eventos incomuns. No
entanto, para realizar a partida perfeita exigida na narrativa e superar a pontuacdo de Halliday
no Pac-Man (3.333.350) — apenas 10 pontos a menos que a maior pontuacdo possivel
(3.333.360), seria preciso completar todas as 255 fases sem perder vidas, coletando todos os
itens que surgissem pelo caminho, incluindo devorar os fantasmas apds consumir pilulas
energeticas.

Um ponto no labirinto do jogo, acima da posicdo de inicio e abaixo da casa dos
fantasmas (Figura 50), € um local onde é possivel esconder o Pac-Man dos fantasmas por 15

minutos. Essa informacao € descrita na narrativa.
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Figura 51 - Um ponto no labirinto onde Pac-Man néo pode ser atingido

Fonte: Pacman (2021).3¢

O processo transmidiatico proposto, que aqui nasce do recurso das referéncias, ndo deve
se perdido de vista. Embora uma estratégia de jogo tenha sido apresentada na midia original,
em formato textual, interessa-nos a contribuicdo dessa informacdo também na modalidade
visual, pois a jungdo entre texto e imagem pode tornar a narrativa mais rica em informacoes e,
por conseguinte, mais abrangente e complexa ao permitir acesso a um nivel diferente de
experiéncia (DALCASTAGNE, 2012).

Ao jogar ou assistir a gravacao do jogo, passamos a ter a experiéncia transmidiatica de
visualizar o cenario onde, de acordo com a descri¢do do livro, Pac-Man podia ficar do lado
direito de uma figura geométrica em forma de T situada imediatamente abaixo da casa dos
fantasmas e ndo ser atingido pelos fantasmas. O personagem Wade, nessa posicdo (Figura 46),
poderia fazer intervalos tanto para comer quanto para ir ao banheiro, por exemplo, enquanto
estivesse jogando em busca do recorde do game.

Finalmente, na fase 256, Parzival precisaria fazer o maximo de pontos antes que 0 jogo

travasse, pois, nessa fase do game, ocorre o descrito abaixo:

Entrei no terreno sinuoso da metade direita, guiando o Pac-Man pela tela de pixeis da
memoria do jogo. Escondidos por baixo de todo aquele monte de gréficos, havia mais
nove pontos, valendo dez unidades de pontuagdo cada. Ndo consegui vé-los, mas
memorizei a localizacdo deles. Rapidamente encontrei e comi todos 0s nove,
ganhando mais 90 pontos. Entdo eu me virei e corri para o fantasma mais proximo,
Clyde, e cometi Pac-cidio, morrendo pela primeira vez no jogo. Pac-Man ficou
congelado e sumiu com um bipe mais comprido. Sempre que o Pac-Man morria
naquele labirinto final, os nove pontos escondidos reapareciam na metade direita
deformada da tela. Entdo, para obter a pontuacdo maxima do jogo, eu tinha de
encontrar e comer cada um dos pontos outras cinco vezes, uma vez com cada uma das
minhas cinco vidas restantes. (CLINE, 2012, p. 175).

% Disponivel em: https://pacman.com/en/games/pacman.php. Acesso em: Acesso em: 23 jan. 2021.
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Nesse momento, até mesmo pelo aspecto de raridade de registros desse feito, o narrador
descreve a fase (terreno sinuoso de monte de graficos) que incentiva uma incursdo imageética
acolhida em uma experiéncia transmidiatica (Figura 47). Mas por que somente a descri¢do do
livro ndo € tida como suficiente? Porque a midia descrita é um jogo de videogame e € sabido
que, em narrativa transmidia, cada midia faz o que faz melhor exatamente em funcdo da
especificidade de sua linguagem de comunicacdo, destaca Jenkins (2009). Esse aspecto
promove uma incursao ao proprio jogo Pac-Man para apoiar-se na multimodalidade construida

pela utilizagdo simultanea de palavra e imagem (RIBEIRO, 2020).

Figura 52 — Terreno sinuoso repleto de graficos
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Fonte: Canal do YouTube de Jamey Pittman (2021)%.

As possibilidades de construcdo de sentido desse espaco (descrito como sinuoso da
metade direita da tela onde néo se viam os alimentos devorados pelo personagem do videogame
Pac-Man) passam pela sugestdo de visitagdo as midias como videogames e gravacdes em
plataformas digitais como o YouTube, ou ainda, através da busca por imagens em revistas
especializadas. Por meio desses acessos, seria possivel compreender, adicionalmente, no
universo da narrativa, que a tela se dividiu em duas partes. Na primeira parte, a esquerda, a
configuracdo do jogo se mantinha como nas fases anteriores (labirinto com contornos azuis
preenchidos por pastilhas brancas); ja na segunda parte, a direita, o labirinto é substituido por
um conjunto desordenado de letras, sinais de pontuacdo e nimeros. Sem um caminho linear, o
nivel de dificuldade enfrentado por Parzival tornou-se maior, embora o personagem tenha dito:
“Nao consegui vé-los, mas memorizei a localizacdo deles”. (CLINE, 2012, p. 175).

A busca por detalhes visuais a partir de outras fontes de informacéo relacionadas ao jogo
Pac-Man, descrito em parte na narrativa do Jogador n°l, esta relacionada ao fundamento da

Furabilidade (JENKINS, 2009b). As midias responsaveis por trazerem informag6es acerca do

37 Disponivel em: https://www.YouTube.com/watch?v=AuoH0vz3Mgk. Acesso em: 23 jan. 2021.


https://www.youtube.com/channel/UC1tapHxilvMBycJIfpQ-TLg
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jogo referenciado possibilitam uma descida vertical as complexidades de um texto. Esse aspecto
Ihes concede a qualidade de midias multimodais, dispersas no espaco-tempo (RIBEIRO, 2020).

O publico consumidor de midias que busca mais informacdes sobre o que foi narrado é
composto por verdadeiros cacadores e coletores de informacgdes dispostas em outras
plataformas. Eles gostam de mergulhar nas historias, reconstrui-las e conecta-las com outros
textos (SCOLARI, 2013). O rol de referéncias encontradas no livro Jogador n°1 propicia um

ambiente ideal para esse tipo de experiéncia.

4.2.2.2.2 Zork e outros detalhes narrativos

Zork é um jogo de aventura langado no ano de 1980 (Figura 48), que possui interface
textual, algo que ia na contramdo dos langcamentos de games do periodo, pois a prioridade era,
em geral, o aspecto grafico imagético dos jogos. Anos depois, produziram-se sequéncias, mas
estas ja possuiam recursos graficos paisagisticos como Return to Zork e Zork Nemesis.

O jogo Zork se desenrola em um extenso labirinto subterrdneo que ocupa uma parte do
Grande Império Subterraneo. O jogador € um aventureiro sem nome cujo objetivo é encontrar
0s tesouros escondidos nas cavernas e voltar vivo com eles. As masmorras estdo repletas de
criaturas e objetos, entre eles Grues (criaturas ficticias e predatdrias que moram no escuro) e
Zorkmids (moedas do Grande Império Subterraneo). Talvez o local mais conhecido do universo
Zork seja a Barragem de Controle de Inundacdes, que retorna nas sequéncias do jogo. Além
disso, o universo e a linha do tempo de Zork foram estendidos por varias outras obras de ficgdo

interativa da Infocom.

Fonte: Playclassic.games (2021).38

38 Disponivel em: https:/playclassic.games/games/adventure-dos-games-online/play-zork-great-underground-
empire-online/. Acesso em: Acesso em: 25 jan. 2021.
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O entrelagamento das narrativas do livro Jogador n°1 e do jogo Zork cria um cenario
favoravel para que, nas auséncias e siléncios descritivos, possamos, desde que impelidos pelo
desejo por mais informacdo, complementar a narrativa principal com essa que aqui
destrinchamos. O que se tem, ao final, € uma reconstrucao narrativa ocasionada pelo acréscimo
de outras informaces localizadas em outra midia, mas que estdo interligadas narrativamente a
midia principal (Continuidade) a fim de evitar uma disperséo da narragdo, mas também garantir
que cada midia ou plataforma de comunicacao conserve sua singularidade (SCOLARI, 2013).

Tomemos como ponto de partida alguns trechos de Jogador n°l para analisar o

encadeamento transmidiatico construido com as referéncias citadas e descritas.

Dei a volta para chegar até a parte de tras da casa. Encontrei uma pequena janela ali,
entreaberta, que forcei para abrir e por onde entrei. Como esperava, ali era a cozinha.
Havia uma mesa de madeira no meio do cdmodo, e, sobre ela, um saco comprido
marrom e uma garrafa de dgua. Vi uma chaminé ali perto e uma escada que levava ao
sotdo. Um corredor a minha esquerda levava para a sala de estar, assim como no jogo.
(CLINE, 2012, p. 180).

O jogo Zork é inteiramente textual, ou seja, construido sem grafico de imagem. Na
narrativa do Jogador n°l, o personagem descreve os elementos que compunham o cenario
interno da cozinha. Como algumas dessas informagfes podem ser encontradas na midia
original, primeiramente é importante a visualiza¢do do texto congelado (Figura 49), depois uma

analise do que é exposto, confrontando-o com a descri¢éo do livro.

Figura 54 — Imagem congelada da descricao da cozinha em Zork

>east

Behind House

You are behind the white house. A path leads into the forest to the east. In
one corner of the house there is a small window which is slightly ajar.

N

I beg your pardon?

>open window
With great effort, you open the window far enough to allow entry.

re in the kitchen of the white house. A table seems to have been used
ly for the preparation of food. A passage leads to the west and a dark
an be seen leading upward. A dark chimmey leads down and to the
window which is open.
s an elongated brown sack, smelling of hot peppers.
A bottle is tting on the table.
The g ottle contains:
A gquantity of water

>take

Fonte: Playclassic.games (2021).%°

39 Disponivel em: https://playclassic.games/games/adventure-dos-games-online/play-zork-great-underground-
empire-online/play/. Acesso em: 25 jan. 2021.
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A leitura desse quadro, como podemos verificar, indica que a janela que d& acesso a
cozinha é aberta com esforco. Na cozinha da casa branca, ha uma mesa que aparenta ter sido
usada por alguém para a preparacdo de alimentos. Ha ainda uma passagem a oeste que leva a
uma escada escura. A escada escura da acesso a um comodo no andar de cima: um sétdo. Uma
chaminé escura leva para baixo e, finalmente, a leste, ha uma pequena janela aberta.

A janela a leste, os sinais de que alguém estivesse usado (recentemente) a mesa € 0
cheiro de pimenta constituem informacdes disponiveis apenas na plataforma do game (ver
Figura 49).

Uma outra passagem na narrativa do livro desperta o senso investigativo (Furabilidade)
relacionado as experiéncias transmidiaticas. Embora Parzival afirme que reuniu “todos 0s 19
tesouros do jogo pelo caminho, voltando diversas vezes para a sala de estar na casa branca para
coloca-los na estante de troféus, um por vez”, como afirma Cline (2012, p. 181), apenas um
tesouro € citado: uma pequena bola de Natal de latdo. No entanto, o que fazer se o leitor quiser
saber sobre os dezoitos troféus restantes? E exatamente isso que a Furabilidade permite obter:
respostas.

As informacdes implantadas nessas plataformas expandem nossa compreensdo dos
eventos retratados quando Parzival jogava Zork. Para Jenkins (2009b), a informacéo
relacionada a classificagdo dos tesouros (Figura 5055) pode ser entendida como uma expansao
da narrativa e ndo simplesmente como uma exposi¢do dos tesouros existentes na midia

eletrénica original.

Figura 56 — Imagem ilustrativa dos 19 tesouros reunidos de Zork

« 47 Quais sdo os tesouros
' 4 -
~& do jogo Zork?
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Fonte: Readyplayeronebr (2021).4°

0 Disponivel em: https://readyplayeronebr.tumblr.com/post/119173653918/por-dentro-de-Zork-i. Acesso em: 25
jan. 2021.
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1. Jewel-Encrusted Egg (Ovo Incrustado de Joias): Floresta

2. Clockwork Canary (Canério de Corda): Sala de Tesouros

3. Beautiful Painting (Lindo Quadro): Galeria de Arte

4. Beautiful Brass Bauble (Bolinha de Arvore de Natal de Lato): Floresta

5. Pot of Gold (Pote de Ouro): Quedas de Aragain, ao sul das praias do item 17
6. Platinum Bar (Barra de Platina): Sala Barulhenta

7. lvory Torch (Tocha de Marfim): Sala da Tocha

8. Gold Coffin (Caixdo Dourado): Tumba. Caixao de Ramsés Il

9. Sceptre (Cetro): Tumba

10. Trunk of Jewels (Bau de Joias): Reservatorio

11. Crystal Trident (Tridente de Cristal): Sala Atlantis

12. Jade Figurine (Estatueta de Jade): Mina de Carvéo, Sala do Morcego

13. Sapphire Bracelet (Bracelete de Safira): Mina de Carvao, Sala com Gas

14. Huge Diamond (Diamante Enorme): Mina de Carvdo, Sala das Maquinas
15. Bag of Coins (Saco com Moedas): Labirinto

16. Crystal Skull (Cranio de Cristal): Portdes de Hades - inferno

17. Jeweled Scarab (Escaravelho de Joias): em uma caverna do lado leste do rio Frigid
18. Large Emerald (Esmeralda Grande): Rio Frigid

19. Silver Chalice (Calice de Prata): Sala de Tesouros

O item 20 na ilustracdo € o Ancient Map (Mapa Antigo) que ndo entra no rol dos 19
troféus. Esse mapa surge na Sala de Troféus, apos Parzival colocar todos os 19 tesouros na
mesma sala. O mapa aparece misteriosamente enquanto Parzival se concentra no apito e na
Chave de Jade.

A medida que o jogo é destrinchado (Furabilidade), essas informacdes (tesouros) véo
surgindo (JENKINS, 2009b). Uma outra possibilidade, também de cunho transmidiatico, é a
visitacdo de plataformas digitais produzidas por sites de fas do jogo. Em se tratando de obtencéo
de informacdo acerca da midia pesquisada, esses sites dispersos no mundo digital
(Disseminacdo) podem ser uma boa alternativa (JENKINS, 2009b).

Com essas novas informacdes, entendemos que o personagem Parzival reuniu cada um
dos 19 troféus em alta velocidade, sem parar para analisar ou observar o proprio jogo,
finalizando-o em 22 minutos. A histéria, dessa forma, se expande, pois aparecem novos
elementos ou descri¢cdes que vdo além das fronteiras do universo ficcional do livro Jogador
n°l. Em suma, as informacdes dispostas, nascidas da Furabilidade, se convertem em uma
compreensdo aditiva (JENKINS, 2009b).
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4.2.2.2.3 Blade Runner e outros detalhes narrativos

Blade Runner é um filme de ficcéo cientifica de 1982 dirigido por Ridley Scott. O filme
é aclamado por seu design de producéo que retrata um futuro distopico e cyberpunk.

A narrativa do filme se passa em um futuro distépico, no ano de 2019, em Los Angeles,
onde humanos sintéticos conhecidos como replicantes sdo produzidos pela empresa
especializada Tyrell Corporation (nome do prédio corporativo e do fundador da corporagéo Dr.
Eldon Tyrell) para trabalhar em col6nias espaciais. Quando um grupo fugitivo de replicantes
avancados escapa e voltam para a Terra, o policial Rick Deckard (Harrison Ford), pertencente
a equipe dos Blade Runners (cacadores de androides), concorda em cacé-los.

Na narrativa do livro Jogador n° 1, Parzival, apds obter a Chave de Jade no desafio de
Zork, nota na chave uma inscricdo que dizia “Desembeste fazendo o teste”. Parzival associa
essa inscricdo ao filme Blade Runner e, mais precisamente, a um aparelho de teste detector de
androides denominado Voight-Kampff (ferramenta ficticia de interrogatério semelhante
a um poligrafo). O planeta Axrenox, no jogo OASIS, serd o local onde havera uma reprodugéo
do prédio futurista da Tyrell, local onde serdo encontrados o Voight-Kampff e o Segundo
Portdo.

O entrelagamento da narrativa do livro e do filme traz, mais uma vez, o aspecto
multimodal que ja havia sido verificado na questdo da referéncia ao jogo do Pac-Man e, aqui,
ganha novamente relevancia, isto é, um aspecto verificavel na midia filmica passa a
complementar o aspecto verificado na narrativa do livro. Trata-se da ilustracdo do cenario
(design) futurista da torre da Tyrell e o funcionamento do instrumento Voight-Kampff, os quais

simbolizam, no livro, local e instrumento relacionados a localizagdo do Segundo Port&o.

As recriacOes do prédio da Tyrell estavam entre as estruturas mais comuns no OASIS.
Existiam copias delas em centenas de planetas diferentes, espalhadas em todos os 27
setores. 1sso porque o codigo do prédio estava incluido como um template integrado
no software de construcdo World Builder, do OASIS (juntamente com centenas de
outras estruturas emprestadas de diversos filmes de ficcdo cientifica e séries de TV).
Assim, nos altimos 25 anos, sempre que alguém utilizava o software World Builder
para criar um novo planeta dentro do OASIS, podia simplesmente selecionar o prédio
da Tyrell de um menu e inserir uma cépia dele na simulagéo para ajudar a preencher
0 espago de qualquer cidade ou paisagem futurista que estivesse sendo codificada.
Alguns mundos tinham mais de dez cépias do prédio da Tyrell espalhadas por suas
superficies. Eu, naquele momento, estava correndo a velocidade da luz para um
daqueles mundos mais préximos, um planeta com tema cyberpunk no Setor Vinte e
Dois chamado Axrenox. (CLINE, 2012, p.196).

Citados como local do desafio do Segundo Portdo, os prédios Tyrell possuem design

futurista (Figura 57) e, portanto, incomum, com uma estrutura faradnica no formato de pirdmide


https://en.wikipedia.org/wiki/Los_Angeles
https://en.wikipedia.org/wiki/Los_Angeles
https://en.wikipedia.org/wiki/Replicant
https://en.wikipedia.org/wiki/Space_colonization
https://en.wikipedia.org/wiki/Rick_Deckard
https://en.wikipedia.org/wiki/Polygraph
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(Figura 58). Eles sdo maiores que a maioria das estruturas a sua volta e medem varios
quildmetros quadrados na base. A imagem que a descri¢do suscita encontra-se presente em

Blade Runner, a midia que abriga a referéncia, promovendo o contar e o relatar transmidiaticos.

Figura 59 — Design futurista do prédio da Tyrell

Fonte: Frame do DVD Blade Runner, o cacador de androides (Warner Bros. Pictures, 2017).

Figura 60 - Estrutura faradnica dos prédios da Tyrell

Fonte: Frame do DVD Blade Runner, o cagador de androides (Warner Bros. Pictures, 2017).

A narrativa do livro informa que os prédios da Tyrell estdo presentes em muitas
simulactes do OASIS. As paisagens do universo narrativo possuiam mundos com mais de dez
copias desse modelo de prédio em suas superficies. Existiam copias dos prédios em centenas
de planetas diferentes, dispersas em todos 0s 27 setores que compdem o OASIS. Na narrativa,
ele é descrito como um template utilizado na criacdo de cenarios futuristicos. Um cenério de
um romance s6 visualizado na midia Blade Runner e a disposi¢do para esse fim.

Essas imagens acabam fornecendo aquilo que Jenkins (2009b), define como um dos

fundamentos da narrativa transmidia: a constru¢do de mundo. Cada lugar ou paisagem
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adicionada a uma narrativa que entrega uma ideia de partes adicionais do mundo ficticio é
atribuida aos fundamentos da narrativa transmidia (JENKINS, 2009b). O aspecto multimodal
do texto, marcado pela busca das imagens das piramides localizadas em outra midia, expande
0 mundo narrado que, simultaneamente, constréi um sentido que une partes diferentes das duas
midias em uma Unica representacdo coerente (RIBEIRO, 2020).

Ainda considerando a midia Blade Runner, em um processo ficcional transmidiatico,
interessa-nos compreender o que mais as midias dispersas agregardo a midia principal. Algumas
vezes, 0 aspecto € mais notavel, como no caso dos prédios da Tyrell, outras vezes, o consumidor
da midia deve procurar por aspectos, a principio, deixados de lado e realizar a Furabilidade
(JENKINS, 2009b). Vejamos o caso do aparelho Voight-Kampff.

Na narrativa do livro Jogador n°1, Parzival vai em busca do Segundo Portdo no interior
da Tyrell e, imaginando que as falas do filme pudessem ser requeridas, como ocorreu com Jogos
de Guerra, no Primeiro Portdo, o protagonista da narrativa principal diz ter memorizado todas
as respostas exigidas nas perguntas que sao feitas no teste do aparelho Voight-Kampff: “Olhei
ao redor, tentando imaginar se um NPC de Harrison Ford apareceria para me fazer algumas das
perguntas que ele fazia a Sean Young no filme. Eu havia memorizado todas as respostas, s6 por
precaucao”. (CLINE, 2012, 198). Resta saber quais foram essas perguntas e respostas. Ao
menos, se for necessério, temos a midia filmica Blade Runner como depositaria dessa
informagéo (Figura 53).

O personagem Rick Deckard (Harrison Ford) realiza, utilizando o aparelho Voight-
Kampff, seis perguntas. A personagem Rachael (Sean Young) fornece cinco respostas.

Figura 61 — Teste do aparelho Voight-Kampff
Teste do aparelho Voight-Kampff

Rick Deckard Rachael

Voight-Kampff @
! \ g, )
]

Perguntas Respostas

1. E seu aniversario, alguém lhe da uma carteira de couro... (= *> Eu ndo aceito. Além disso, denuncio
a pessoa a policia.

2. Vocé tem um filho. Ele mostra a vocé uma colegéo de

—— s
borboletas e o jarro onde as prendem. V’ Euo levo ao médico.

3. Esta vendo televisdo, de repente, uma

N
vespa pousa em seu brago. [— > Eu a mato
— ¥

4. Vocé vé a foto de uma mulher nua na revista. Vocé mostra a

—_— Eu ndo deixo.
seu marido. Ele gosta tanto que pendura na parede do quarto.

5. Por qué, ndo? _— ————"""" >  Eusoumulherbastante

para ele.

6. Esta na plateia de uma pega, um b os

comem ostras cruas de entrada, o prato principal & cachorro cozido. —7> ()
Fonte: Elaborada pelo autor (2021).
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Identificar na midia original (filme) as perguntas e respostas das quais Parzival, em o
Jogador n°l, havia memorizado no teste da maquina Voight-Kampff, as transforma em
importantes detalhes que atribuem valor verossimil a histéria e as tornam partes do
conhecimento enciclopédico derivado de uma incursdo por outras midias em busca de pistas
deixadas, via referéncias feitas no livro em questdo. A descida vertical em busca de mais
informac0es € acionada a partir do mote narrativo de que o narrador personagem havia decorado

todas as perguntas e respostas do teste descrito na midia original: Blade Runner (1982).

4.2.2.2.4 Black Tiger e outros detalhes narrativos

Black Tiger é um jogo de plataforma langado para arcade pela Capcom em 1987. O jogo
é disputado em oito fases e o jogador deve completar cada uma alcangando e derrotando o
chefe, antes de avancar para a proxima fase. Cada um desses estagios apresenta inimigos mais
fortes ndo encontrados no anterior. O herdi, homénimo ao jogo, é um barbaro armado com uma
manopla de metal em uma das maos. O personagem Black Tiger segura uma corrente que estica
em movimentos de ida e volta. Na ponta da corrente, hd uma bola de espinhos de metal que
lanca trés adagas sempre que ele a balanga.

O uso da referéncia ao jogo Black Tiger e o entrelacamento da premissa do jogo com a
narrativa do livro Jogador n°1 trazem um aspecto verossimil diferenciado: uma ficcdo que se
liga a outra ficcdo; mas cada uma em uma midia distinta.

Jenkins (2010), em entrevista, chama a atengdo para a questdo do publico para o qual
determinado produto transmidiatico é pensado. Para ele, a narrativa transmidia atinge sua
potencialidade ao ser consumida pelo publico que cresceu assistindo produtos midiaticos como
Pokémon, Star Wars e He-Man e os Mestres do Universo, pois esses textos modelaram um
consumo acostumado com uma histéria principal coexistindo com outras paralelas. Portanto,
consumir o contetido do jogo Black Tiger disposto em outra midia, diferente do lido no livro, é
algo que vai depender do desejo de obter informac6es que ajudem a tornar a midia principal
bem mais rica.

No livro Jogador n° 1, Parzival narra que comecou mal o jogo que Ihe daria pistas da
terceira e Gltima chave: a Chave de Cristal. O mau comeco se deu em funcdo de ele ter perdido
uma vida antes de passar pelo primeiro confronto, contudo nao ha informacdes sobre qual teria
sido esse primeiro confronto. Ele continua narrando que, depois do mau inicio, comeca a se

acostumar com o jogo em trés dimensdes e desenvolve um ritmo com saltos de plataformas e
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ataques em movimento. Assim, ele consegue se desviar de monstros, esqueletos, cobras,
mumias, minotauros e ninjas.

Mas qual foi o primeiro confronto responsavel pela perda de uma vida por Parzival
classificado por ele como mau comego?

A resposta a essa pergunta traz outra informacao a respeito dos inimigos que Parzival
precisou enfrentar, além dos dragdes, no jogo Black Tiger mesclado a narrativa do Jogador n°
1. O primeiro inimigo foi um Orc (criatura humanoide, agressiva e monstruosa) de machado
nas maos e escudo (Figura 54). No jogo, o personagem Black Tiger inicia com apenas uma
barra de energia e sem amaduras, portanto, vulneravel.

Figura 62 — Imagem do primeiro adversario do jogo Black Tiger

Fonte: Capcom (1987).

A questdo da vulnerabilidade ganha destaque por meio da imagem apresentada na
Figura 54, onde podemos ver a legenda Vitality (vitalidade) indicada por um Unico retangulo
que informa o nivel de sobrevivéncia do jogador. Nesse mesmo jogo, esse nivel pode chegar a
cinco barras de retangulos de vitalidade a medida que se avanca no jogo. O Orc, ja mencionado,
ndo é o Unico que deixa de ser apresentado como inimigo do jogo pelo narrador personagem
Parzival. Além das muUmias, minotauros, ninjas, esqueletos e cobras também sdo citados
“monstros”, um termo genérico que acaba englobando aqueles que ndo foram citados de forma
especifica (Figura 55). Sdo eles:

1. Slimes: caem do teto ou aparecem de potes;

2. Os morcegos: sempre aparecem aos pares;

3. Demonios de fogo: sdo realmente feitos de puro fogo elemental;

4

Plantas: embora sejam fixas, ferem e matam o jogador;
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5. Skull Coin: gigantescas moedas giratorias com face que ndo podem ser destruidas
por nenhuma arma;

6. Bruxas: ndo tém grande defesa e podem ser derrotadas em dois acertos.

Foram esses 0s monstros pelos quais Parzival passou sem descanso, ja que 0 jogo nao

poderia ser pausado.

Figura 63 — Inimigos de Black Tiger ndo citados
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Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Vale acrescentar que ainda existem as armadilhas e os chefes — destes ltimos, apenas
o grande Dragdo Negro é citado por Parzival como desafio final do jogo — que podem ser
entendidos como potenciais informagdes para uma descida vertical em busca de mais dados
enriquecedores. Isso tudo sem perder de vista as relacdes que estdo sendo, e devem ser,
estabelecidas com a narrativa principal, pois de nada adiantariam essas informacdes sem a
Continuidade como fundamento transmidiatico. Assim, 0 que nos interessa é ndo apenas
perceber a referéncia a outra midia, mas também buscar nessa equacgéo o essencial que é essa
intertextualidade radical, ou seja, o entrelacamento narrativo: o principio da transmidia
(JENKINS, 2010).

4.2.2.3 Elementos RCDCDN da terceira parte

A terceira parte da narrativa do livro Jogador n°1 é também a ultima. Nessa etapa da
narrativa, além da conquista da Chave de Cristal e da abertura do Terceiro Portdo, temos a
conquista final do Easter Egg que representa o desfecho da ficcdo. Podemos ilustrar essas

etapas com os acréscimos dos desafios que as acompanham com a Figura 56, a seguir:



95

Figura 64 - Infogréfico dos desafios da Chave de Cristal: terceira parte
TERCEIRA PARTE: CHAVE DE CRISTAL E O EASTER EGG

Desafio 9 Desafio 10 Desafio 11 Desafio 12 Desafio 13 EASTEREGG

Chave de Cristal Terceiro Portio

Treeisa Tempest ~ MontyPython ~ Adventure

magic number

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

4.2.2.3.1 Mdsica 2112 e outros detalhes narrativos

A midia 2112 (pronuncia-se twenty one twelve) é uma cancdo do album homénimo da
banda canadense Rush. A musica foi lancada em abril de 1976. A cancdo é subdividida em sete
partes que contam uma historia distopica que acontece no ano de 2112. Nessa historia cantada,
interessa-nos suas intersec¢Ges com a narrativa do livro Jogador n° 1 capazes de expandir o
universo ficcional do livro, pois, sozinha, ela ndo se liga ao nosso objeto de estudo.

Antes, porém, é valido descrevermos as sete partes que compdem a musica 2112. A
midia possui a duracdo de 20:34 (vinte minutos e trinta e quatro segundos) e a distribuicao das

faixas se da como apresentado no Quadro 2:

Quadro 2 — Partes, subtitulos e duracdo da cangdo 2112 (Rush, 1976)

PARTE SUBTITULO DURACAO
2 | "Overture" 04:32
1 "Temples of Syrinx"' 02:13
1 11 "Discovery" 03:29
1 v "Presentation" 03:42]
2 \ "Oracle: The Dream| 02:00]
VI "Soliloquy"* 02:21]
VIl ""The Grand Finale" 02:14]

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

No livro Jogador n° 1, os processos de interseccdo, intertextualidade e, ainda, a
transmidialidade, que é tudo isso junto, como afirma Jenkins (2010) — suscitada pelo uso das

referéncias descritas nos pontos chave da narrativa: os desafios de conquistas das chaves e a
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abertura dos portbes —, exploram a capacidade de outras narrativas, em geral, contribuirem de
modo unissono, embora preexistam em componentes diferentes.

A letra da cancdo 2112 se soma a narrativa em questdo e passa a acrescentar mais
contetdo, por exemplo, na ocasido em que Parzival encontra a guitarra presa a pedra e, apds
retira-la de sua prisao, deseja ativar suas botas a jato, voltar pelo al¢apéo e sair da caverna. Mas,
sair da caverna por qué? Ir para onde? No livro, ndo ha essas respostas. As respostas podem ser
encontradas na letra da cancdo 2112, no terceiro subtitulo, Discovery (Figura 65).

Na referida faixa musical, aquele que encontra a guitarra diz que ““os sacerdotes louvaréo
seu nome esta noite”, pois, naquele mesmo dia, a guitarra é levada a presenca dos sacerdotes
no Templo de Syrinx. Portanto, Parzival retorna ao Templo Syrinx, porque é exatamente isso
que, na midia original (cancdo 2112), o personagem faz no subtitulo subsequente ao Discovery:

Presentation.

Figura 66 — Cancéo 2112 - subtitulo Discovery

Fonte: Letras (2021).4

Contudo, na narrativa do livro Jogador n°l, ao retornar ao Templo de Syrinx, Parzival
ndo encontra os sacerdotes para apresentar a guitarra. Ndo ha ninguém. Parzival descreve o
lugar como um cenario que fazia lembrar uma capa de livro de ficcdo cientifica dos anos 1950
por seu aspecto de destruicdo. Na cancdo 2112, capitulo VII, a cidade ficticia do ano de 2112,
Megadon (onde o individualismo e a criatividade eram proibidos por sacerdotes residentes nos
templos de Syrinx) é invadida por tropas estelares que a atacam e passam a exercer o controle
do planeta. A resposta para o cenario em ruinas pode, entdo, ser encontrada no capitulo final da

cancdo: The Grand Finale (Figura 58). A cancdo fala que supostos invasores informam a todos

41 Disponivel em: https://www.letras.mus.br/rush/80867/traducao.html. Acesso em: 01 fev. 2021.
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os Planetas da Federacdo Solar que assumiram o controle a partir daquele momento. Fica entdo

subtendido que a invasdo veio acompanhada de destruicéo.

Figura 67 - Capitulo final da cancéo: The Grand Finale

[VII. O Grande Final]

Atenco todos os Planetas da Federagdo Solar
Atengao todos os Planetas da Federagao Solar
Atenco todos os Planetas da Federagdo Solar
Nés assumimos o controle

Nos assumimos o controle

Nés assumimos o controle

Fonte: Letras (2021)*

Figura 68 — LP 2112 (Rush, 1976)
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Fonte: Minutohm (2021).*

A letra de uma canc¢do, por seu aspecto expressivo de sentimentos e sensacfes, bem
como por seu aspecto descritivo, pode funcionar como voz narrativa e, portanto, pode ser usada
como parte integrante de uma narrativa (SIJLL, 2017). Em o Jogador n° 1, temos a musica 2112
da banda Rush como auxiliadora informacional que integra a narrativa principal, visto que

fornece novas informacdes sobre a conquista da Chave de Cristal.

42 Disponivel em: https://www.letras.mus.br/rush/80867/traducao.html. Acesso em: 01 fev. 2021.
“3 Disponivel em: https://minutohm.com/2014/03/05/discografia-rush-parte-4-album-2112-1976/. Acesso em: 01
fev. 2021.
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4.2.2.3.2 Musica Three is a magic number e outros detalhes narrativos

Three Is a Magic Number é uma cancdo apresentada na série de TV Schoolhouse Rock!
(ABC, 1973), que foi ao ar, no formato de videoclipe, durante o bloco de programacao infantil
das manhds de sibados na rede de televisdo americana ABC nos anos de 1973 a 1984.

Embora a musica seja apresentada por meio de videoclipe, interessa-nos a narrativa de
sua letra para verificar em que medida, como referéncia, ela pode acrescentar informacdes a
narrativa principal, pois é necessario que essa midia de referéncia mantenha a continuidade e
contribua para a expansdo do universo narrativo de Jogador n°1.

A letra da cangdo enfatiza o nimero trés (ver Figura 60), e sua observacdo permite
verificar que, na perspectiva da cang¢do, os sentidos de completude de objetos, pessoas e
grandeza fisica existem a partir do ndmero trés. A partir dessa énfase, ha abertura para
verificarmos dimensdes inexploradas do mundo ficticio, como o fato de haver um padrdo
existente na narrativa: o nimero trés. Sdo trés chaves; trés portdes; um conjunto de trés desafios
(um para encontrar a chave, um para encontrar o portdo e outro dentro do portdo); séo trés
grandes amigos: Parzival, Art3mis e Aech (Daito e Shoto sdo uma dupla); e, finalmente, ha trés
desafios dentro do terceiro e Ultimo portdo, que o personagem Parzival, ap0s 0 acesso a cangao,
diz saber existir, embora néo tivesse ideia de como seria.

Jenkins (2009b) classifica esse fundamento como Subjetividade transmidia, isto é,
experiéncias e perspectivas a partir de caracteres secundarios como a cancdo Three Is a Magic
Number que, em sua letra, nos permite um novo olhar a narrativa do livro com a perspectiva do
numero trés. O fundamento da Multiplicidade também pode ser verificado a partir da releitura

alternativa do livro a luz do nimero trés que faz com que as pecas se encaixem.

Figura 69 — Trechos da Letra da cancao Three Is a Magic Number

Three Is The Magic Number  Trés E o Numero Magico
=

Three, oh, it the magic number,  Trés, oh, & o nimero magico,
Yeahitis, its the magic number  Sim €, € 0 nimero magico

Em algum lugar naquele ancido trindade mistico

Voct adquire trés
It's the magi E o nimero magico

With the past and the present ure  Com o passado e o presente e o futuro

rity  E fé e esperanca e caridade
ody  E ocoragio e o cérebro e o corpo
r,  Lhe dara trés; & um nimero mégico,

Leva trés pemas para fazer um tripé
Ou fazer um posto de mesa
vehicle  E leva trés rodas para fazer um veiculo
cle  E chama isto um triciclo

mers  Todo tiangulo tem trés cantos
Todo triangula tem trés ladas.
Nenhum mais, nenhum menos
Vocé nso tem que adivinhar
That s three, can'l you see?  Isso trés so, voué ndo pade ver?

It's the magic number  E o nimera mégico

Fonte: Letras (2021).4

44 Disponivel em: https://www.letras.mus.br/blind-melon/4410/traducao.html. Acesso em: 03 fev. 2021.
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Podemos notar pela letra da cancdo Three Is a Magic Number que o nimero trés
relaciona-se com varios aspectos inseridos na narrativa do Jogador n° 1. Esse padrao, percebido
na ficcdo do livro, ganha mais destaque a partir da relagdo da can¢do com as repetitivas

ocorréncias que giraram em torno do trés.

Figura 70 — Frame do videoclipe Three Is a Magic Number

Fonte: YouTube (2021).%

As narrativas transmidias sdo caracterizadas pelo aspecto de mdaltiplas subjetividades,
em que muitos olhares, perspectivas e vozes podem se encontrar. A subjetividade na narrativa
transmidia nos permite novas experiéncias, a partir dos caracteres secundarios que nos
convidam a construir a realidade ficticia desse fragmento, no caso do Jogador n° 1, a cangéo
Three Is a Magic Number.

A questdo da referéncia a midia audiovisual da cangédo serve como modelo da polifonia
narrativa que gera o que Jenkins (2009b) denomina de multiplicidade de leituras, ao estabelecer
a relacdo do numero trés com os fatos e eventos descritos no livro Jogador n°1. Assim, a letra
da cancdo é utilizada para ajudar a construir ainda mais as relagcdes entre 0s personagens e 0s

desafios do livro.

4.2.2.3.3 O jogo Tempest e outros detalhes narrativos

Tempest é um jogo arcade de 1981 da Atari Inc. O jogo chama atengdo em funcéo do
seu cenario caracterizado por uma superficie tridimensional com linhas vetoriais que, as vezes,
formam um tubo. Esse cenario possui 16 varia¢des de pistas. A visdo do jogo ocorre ora de uma
perspectiva aberta, ora fechada. Trata-se do recurso de design de niveis progressivos, no qual

0s préprios niveis variam, em vez de dar ao jogador o mesmo layout com dificuldade crescente

45 Disponivel em: https://www.YouTube.com/watch?v=P0eLoV2My6Y. Acesso em: 03 fev. 2021.
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como ocorria, por exemplo, no jogo Pac-Man. Tempest foi um dos primeiros jogos a permitir
que os jogadores escolhessem seu nivel inicial (um sistema Atari chamado “SkillStep™). Esse
recurso aumenta o nivel inicial a0 maximo.

O objetivo, em Tempest, segundo o narrador, € atirar nos inimigos que sobem o tanel
em sua direcdo, passar de um nivel ao outro e acumular o maximo de pontos possivel. Todas
essas informagdes, e outras ndo transcritas neste paragrafo, estdo dispostas na narrativa do
Jogador n°1. No entanto, a referéncia em evidéncia esconde muito mais informacg6es que, uma
vez desveladas, tornam a primeira narrativa mais rica em contetdo do que se pode notar sem a
devida interacdo e perfuracao.

Tomemos dois trechos da narrativa Jogador n°1. O primeiro se refere ao fato de a
ultrapassagem de niveis e o acimulo de pontos estarem condicionados a ataques (tiros) nos
inimigos. A narrativa deixa a primeira lacuna (vazio) nessa etapa dos desafios: quais inimigos?
O segundo trecho se refere a0 momento em que o narrador personagem (Parzival) insiste em
permanecer jogando, mesmo apos atingir a pontuacéo de 802.488 no jogo Tempest. Seus amigos
chamam sua atenc¢do para que interrompa o jogo e avance a proxima fase do desafio do Terceiro
Portdo. Entdo, Parzival entende que estava desperdicando um tempo precioso e que poderia
perder a vantagem que havia conquistado em relagdo aos seus concorrentes na caga ao Easter
Egg. O atraso seria 0 Unico risco?

A primeira questdo é respondida na midia referenciada que, além de proporcionar uma
experiéncia do jogo real, ainda nos traz informacdes sobre quantos e quais sdo esses inimigos
que o narrador personagem Parzival enfrenta e em que atira. Os inimigos sdo: Flippers;

Tankers; Spikers; Fuseballs; e Pulsares (Figuras 71 e 63).

Figura 72 — Inimigos do jogo Tempest

Fonte: Youtube (2021).46

46 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=G2Sv28sYUZc. Acesso em: 03 fev. 2021.
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Flippers séo inimigos em forma de gravata borboleta que saltam de um segmento ao
outro. Eles se movem em direcdo ao final do campo de jogo e, em seguida, comegam a virar
diretamente em direcéo ao jogador para destrui-lo.

Os Tankers séo inimigos em forma de diamante que se movem em linha reta. Quando
disparados (ou perto do final do campo de jogo), eles se dividem em dois outros inimigos.

Spikers s&o espirais que se movem em dire¢do ao final do campo de jogo e deixam um
pico atras deles, entdo se viram e voltam para o final do campo de jogo. Se chegarem ao final
do jogo, eles reaparecem como petroleiros.

Fuseballs sdo faiscas multicoloridas que se movem, rapidamente, para cima e para baixo
no campo de jogo, ao longo das bordas de seus segmentos. Eles sdo 0s Gnicos inimigos que ndo
podem atirar no jogador, embora o jogador seja destruido instantaneamente ao tocar uma bola
de fusivel.

Pulsares se movem de forma semelhante aos Flippers e podem capturar a nave do
jogador. No entanto, um Pulsar tem a forma de um zigue-zague que se expande e se contrai e
eletrifica o segmento do campo de jogo que estd ocupando em intervalos regulares (todos os
Pulsares fazem isso em unissono). Se a nave do jogador ocupa ou entra em um segmento

eletrificado, ela é destruida.

Figura 73 — Infografico dos inimigos

Infografico: inimigos do Jogo Tempest

Flippers Tankers Spikers

Blaster (Player) %

Fuseballs Pulsares

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

A presenga de personagens de jogos € o primeiro passo para a transformacdo dos games
em narrativas mais elaboradas, pois aumentam a complexidade do jogo e influenciam o rumo
da histéria (MARTINO, 2014). Na narrativa do livro, Parzival sente muita dificuldade em jogar

Tempest. A presencga de cada um desses inimigos, ausentes na narrativa do livro, mas agora
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mais bem descritos, fornece um novo quadro das dificuldades enfrentadas pelo personagem na
narrativa.

A segunda questdo que pode ser respondida transmidiaticamente refere-se ao fato de
seus amigos precisarem chamar a atencdo de Parzival para a necessidade de ele interromper o
jogo e avancar para a proxima fase do desafio do Terceiro Portdo. Parzival entende que estava
desperdicando um tempo precioso e que poderia perder a vantagem que havia conquistado em
relacdo aos seus concorrentes na caga ao Easter Egg. O personagem se da conta desse possivel
risco, depois de ouvir um pigarrear alto da personagem Art3mis que sugeria um alerta. No
entanto, havia outros riscos, mas esses so sdo verificaveis na midia game Tempest.

O jogo Tempest possui um limite: seu marcador de pontos sé pode chegar a 999.999.
Além dessa pontuacdo, o marcador passara para 000000. Isso significava que o personagem,
que ja havia ultrapassado o recorde do jogo dentro da narrativa (728.329 de James Donovan
Halliday), pois ja havia somado 802.488 pontos, poderia colocar o desafio a perder, se
continuasse pontuando. Art3mis pigarreia, porque, na narrativa, ela conhece tudo acerca de
Tempest, logo pode ter previsto o risco.

Jogos de videogame sdo narrativas que se desenvolvem dentro de contextos especificos:
as premissas dos jogos (MARTINO, 2014). No livro Jogador n°1, a narrativa se mescla com a
narrativa do jogo Tempest. Se com essa mescla as pessoas conseguem expandir a narrativa
principal, como acabamos de fazer, entdo o uso da referéncia do game contribui para tornar a

histéria narrada muito mais rica em informacdes.

4.2.2.3.4 0O filme Monty Python em busca do Calice Sagrado e outros detalhes narrativos.

A midia filmica Monty Python em busca do Calice Sagrado é uma comédia britanica de
1975 que referencia a lenda arturiana. O filme € baseado, de forma irdnica, na lenda da busca
empreendida pelo Rei Artur e os Cavaleiros da Tavola Redonda para encontrar o Santo Graal.

Narrativa transmidia, segundo Scolari (2013, p. 40), é “um tipo de narrativa onde a
historia é implantada em varias midias e plataformas de comunicacdo, e que uma parte dos
consumidores assume uma fungéo atuante neste processo de expansao”. Podemos verificar na
midia filmica Monty Python, e em todas as outras referéncias observadas até este momento, a
implantacdo na histéria do livro Jogador n°l. Essa verificagdo consiste em consumir a midia
auxiliar que passa a integrar a principal. Consumir aqui significa ler, jogar, assistir e até mesmo
ouvir cada tecnologia com seu contetdo midiatico a fim de compreender um universo narrativo

com potencial de expanséo.
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O penultimo desafio, na narrativa, relacionado a caca do Easter Egg consiste em
realizar, novamente, uma simulacdo semelhante a que aconteceu em Jogos de Guerra dentro
do Primeiro Portdo. Desta vez, Monty Python é o filme a ser representado. Elencamos pelo
menos quatro momentos na narrativa de Jogador n°l, incluindo uma cena final, em que
caberiam complementos de contetido localizado na midia auxiliar.

O primeiro momento que sugere essa experiéncia acontece quando Parzival diz ter sido
dificil ndo rir de si mesmo quando Art3mis o auxiliou no desafio ao recitar as falas de Carol
Cleveland, na cena do Castelo Anthrax do filme Monty Python. Mas, afinal de contas, o que a
personagem Carol Cleveland diz exatamente no Castelo de Anthrax que provoca toda uma
situacdo hilaria?

A personagem interpretada pela atriz Carol Cleveland no filme Monty Python chama-se
Zoot, espécie de governanta de um castelo habitado unicamente por mulheres. Zoot formula
frases, quase todas de duplo sentido, relacionadas a sexo. Frases como “nds somos gentis e
atenderemos a todas as suas necessidades™; outras como “as camas aqui Sao quentes, macias e
muito, muito grandes”; ou ainda “vocé deve bater em todas nos e, depois da surra, sexo oral”

sugerem sentidos baseados ho campo semantico lascivo.

Figura 74 — A personagem Zoot seduzindo Sir Galahad

Fonte: Frame do DVVD Monty Python em busca do Calice Sagrado (Sony Pictures Home
Entertainment, 2001).

No livro Jogador n° 1, Parzival considera dificil conter o riso nessa parte, pois Art3mis,
enquanto o auxiliava, as pronunciavam com perfei¢do. Segundo a l6gica desse tipo de desafio,
Parzival deveria emular ndo apenas o hospede e protagonista do subplot, Sir Galahad, mas

também os personagens presentes nas cenas que tinham a fala mais comprida. Por isso, as vezes,
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Parzival tinha que reproduzir a voz sedutora da personagem feminina Zoot, pois a mesma
alternava entre discursos curtos e longos nas cenas do castelo s6 de mulheres.

No segundo e no terceiro momento, respectivamente “A conversa com os Cavaleiros de
Ni” e “A Lenda de Sir Lancelot”, e na cena final do filme, apresentada pelo narrador como “O
ataque ao castelo francés”, ha a possibilidade de verificar determinados aspectos ausentes na
narrativa de Jogador n°1. Nas cenas em que o rei Arthur era o protagonista, Parzival o emulava.
Nos subplots denominados Tale’s Sir Lancelot, Sir Galahad e Sir Robin (Figura 65), esses eram
emulados por Parzival, exceto, segundo a narrativa, se 0 personagem que estivesse
interpretando, ao mudar de uma cena a outra, passasse a ter a fala menos comprida, ou seja, na
auséncia do personagem rei Arthur, Parzival emulava os protagonistas desses subplots. Caso
fosse o contrario, Parzival teria iniciado a emulacdo do filme como o fiel escudeiro, Patsy
(personagem secundario), e ndo como rei Arthur (protagonista da cena).

Quantificar essas alternancias € perfurar a narrativa em busca de compreensdo aditiva:

uma das possiveis formas de se lancar a uma experiéncia transmidiatica.

Figura 75 — Os subplots ou TALES
B T T i

Fonte: Frame do DVD Monty Python em busca do Calice Sagrado (Sony Pictures Home
Entertainment, 2001).

Se o0s vazios deixados na narrativa do livro ndo fizessem referéncia a nenhuma outra
narrativa, teriamos um vazio descartavel, sem importancia. No entanto, a partir do momento
em que é feita referéncia a outras narrativas, elas assumem um papel fundamental: mostrar em
uma midia o que ndo pode ser mostrado por outra. Em outras palavras, o que seria em outro
contexto apenas uma elipse, na perspectiva da narrativa transmidia, € uma historia explicita
(SCOLARI, 2013).
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4.2.2.3.5 Adventure (Atari,1979) e outros detalhes narrativos

Adventure € um jogo desenvolvido por Warren Robinett para o Atari 2600 e langado em
1979 pela Atari, Inc. O jogador controla um avatar de aspecto quadrado cuja misséo é explorar
um ambiente aberto para encontrar um calice magico e devolvé-lo ao Castelo Dourado. O jogo
inaugura o recurso do Easter Egg (Ovo de Pascoa), geralmente definido nos jogos como uma
mensagem, um trugue ou uma figura de destaque, que é escondido dentro de um programa de
computador por seu criador.

Ao jogar o game Adventure, na narrativa de Jogador n°1, no Gltimo desafio, Parzival
narra que pegou a espada, matou os trés dragdes, encontrou a Chave Preta, abriu os portdes do
Castelo Negro e entrou no labirinto onde um ponto cinza estava escondido. Apds pegar 0 ponto
cinza, ele o conduz pelo pequeno reino de oito bits até passar por uma barreira magica onde se
esconde uma sala secreta. Nesse local, Parzival encontra finalmente o Easter Egg de Halliday
e a caga ao Ovo chega ao fim.

Ao longo da narrativa do livro, quase todas as informag0es acerca do jogo Adventure
sdo fornecidas. Informacdes acerca do seu design; sobre o fato de ter a primeira ocorréncia de
um Easter Egg; e descricdes de personagens e armas como uma espada e um dragdo vermelho.
Apos o desafio final, ha uma ultima informacdo acerca do jogo que se refere a existéncia de trés
dragdes em forma de pato no Adventure.

Sobre as narrativas ficcionais, Eco (2019) explica que todo texto € uma maquina
preguicosa que ndo consegue dizer tudo sobre seu enredo, por isso paira a sensacdo de pedido
ao leitor para fazer parte do trabalho de construcéo dessa narrativa que nao disse tudo. Em geral,
nas narrativas transmidias, quem assume esse papel de complementacdo sdo outras midias
capazes de mostrar aquilo que um dado meio apenas iniciou (SCOLARI, 2013).

Nesse sentido, o jogo Adventure em si ja € apresentado na narrativa como a versao
original do proprio desafio do OASIS, pois ha chaves (trés) que abrem port6es; um mago (néo
aprece) que as escondeu; e um Easter Egg, no final.

Mas o que n&o foi dito no ultimo desafio do livro? Mais uma vez, a questdo deixada de
lado girou em torno dos personagens. Para Scolari (2013), eles ndo podem ser deixados de lado,
pois sdo eles que fazem algo na historia e a quem as coisas acontecem. Personagens tornam-se
objetos de desejo pelo que cada um desempenha na narrativa. No jogo Adventure, ha quatro
inimigos: trés dragdes e um morcego (Figura 76). Sdo eles: Yorkle, o dragdo amarelo que, além
de perigoso, tem medo da Chave de Ouro e foge dela, esteja ela em sua posse ou ndo; Grundle,

o dragdo verde, que perambula pelo reino ajudando a proteger da Chave Negra e outros itens;
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Rhindle, o temivel dragdo vermelho, que guarda a Chave Branca e € o mais rapido de todos 0s
dragdes, pois pode correr na mesma velocidade que o jogador para alcancéa-lo e devora-lo; e
Black Bat, 0 morcego negro, imortal inimigo alado que rouba itens (chaves e espadas) das maos

do jogador ou 0s substitui por outros itens.

Figura 77 — Inimigos do Adventure em detalhes

Adversarios do jogo Adventure

Grundle Rhindle

[ R Player

‘\ ﬁ ,/"

/’,. i\\\ “L .
Black Bat \ ) Yorkle

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Portanto, ap6s uma incursdo transmidiatica, ficamos sabendo que Parzival pega a espada
em forma de flecha e a usa para matar os dragdes amarelo, verde e vermelho, respectivamente,
Yorkle, Grundle e Rhindle. Todos perigosos. O quarto personagem do jogo original, mas
ausente na narrativa do livro, é o Black Bat que possui como principal funcdo, ao roubar os
itens, atrasar o jogo. Parzival certamente o evitou, pois, no livro Jogador n°1, diz ter precisado
de apenas alguns minutos para chegar a Sala Secreta e encontrar ndo o nome do programador
original da Atari, Warren Robinett, mas o item final da competicao ficticia: o Easter Egg de

Halliday.
4.3 A REPRODUCAO DO FENOMENO NAS CONDICOES DE SUA PRODUCAO

Sob uma perspectiva transmidiatica, podemos verificar que as referéncias aqui descritas
buscaram enriquecer a narrativa estudada. A cada elipse ou vazio narrativo, uma experiéncia
transmidiatica foi sugerida no contexto do livro em evidéncia.

A perspectiva € ancorada por alguns dos sete fundamentos da narrativa transmidia como
Furabilidade, Continuidade, Imersdo, Construcao de mundo, Subjetividade (quando se tornam
extensdes que aumentam a linha do tempo na narrativa) e Disseminacdo (informacfes que

podem ser encontradas na midia original e em outras midias, tais como sites e canais produzidos
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e dispostos nas plataformas digitais). O principal deles, a Furabilidade, isto é, a exploragdo de
detalhes informacionais, € um dos maiores responsaveis pela busca dos vazios narrativos. A
Imersdo se apresentou na necessaria permanéncia em cada unidade mididtica para a
compreenséo e encontro dos fios narrativos. E, finalmente, a Multiplicidade se aplica ao livro
quando € lido novamente com os acréscimos de informacBes coletadas ap6s a analise
transmidiatica.

Notamos também que o recurso de introducdo de referéncias descritivas nas partes que
constituem o enredo da narrativa do livro Jogador n°1 cria um aspecto enciclopédico disperso
nas mais variadas midias. O enredo do Jogador n°® 1 pOde ser dividido em partes que
coincidiram com os eventos relacionados a conquista de cada uma das trés chaves: Cobre, Jade
e Cristal. A cada uma dessas divisdes, foram relacionadas as RCDCDN que, por critérios de
acréscimo de informacOes e disposicdo em outras plataformas midiaticas, sugerem uma
experiéncia transmiditica.

O percurso analitico descritivo realizado, via Subjetividade e Multiplicidade, promoveu
um novo olhar para uma leitura que, antes desta dissecacao, se mostrava apenas rapida — porque
contida em uma s6 midia —, mas que, apés esta analise, passou a ser realizada meticulosamente,
mais rica em magia (ECO, 2019).

A respeito dos fundamentos da Extrabilidade e do Desempenho, cabe uma nota. A
Extrabilidade sé pode ser analisada a luz de um outro objeto de pesquisa e 0 Desempenho requer
uma analise do consumo e da circulacéo, algo nao proposto neste trabalho.

A disseminacdo dos treze observaveis, embora resultado da acdo do segmento de
consumo, ndo ocorreu a partir de um engajamento coordenado, mas de disseminagdes isoladas,
anteriores a publicacdo do livro, e desarticuladas, sé unidas a partir de uma estratégia de

producdo que, aqui, se elucidou.
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5 AS ESTRATEGIAS DE PRODUCAO DO LIVRO JOGADOR N°1

A narrativa do livro Jogador n°1, de Ernest Cline, construida com uso acentuado do
recurso de referéncias, as quais estdo catalogadas no Almanaque Jogador n° 1, ao ser analisada
a luz da transmidialidade, revelou aspectos relacionados, até agora, ao modo como pode ocorrer
a transmidialidade (KATAOKA, 2018). Resta-nos, neste ultimo capitulo, destrincharmos uma
ultima questéo especifica, segundo Fechine (2018) em relacdo as narrativas transmidias: Quais
estratégias de producdo podemos inferir a partir do que se construiu nos aportes teoricos e na
analise descritiva transmidiatica aqui desenvolvida?

Fechine (2018) nos faz entender estratégias transmidias como sendo as propostas
programadas pelos produtores de conteudo, bem como os recursos utilizados pela producao
para desenvolver ou incentivar o engajamento dos consumidores. Trata-se da crenca na
competéncia desse consumidor de, potencialmente, explorar, buscar e articular os contetdos
dispostos nas mais diversas midias e plataformas, de forma motivada, a tal ponto que atenda
aos apelos a participacdo, desenvolvendo as acdes de juntar as partes dispostas em outras
midias.

A integracdo entre midias sempre esteve na base da narrativa transmidia, no entanto
existe uma hierarquia a partir da qual os sentidos sdo construidos. Essa hierarquia estabelece
como midia base, ou principal, aquela que servira de referéncia (texto base) em torno da qual
se desenvolverdo articulagfes e desdobramentos (FECHINE, 2018). Esse texto de referéncia,
na presente pesquisa, é o livro Jogador n°l, cujas articulacBes e desdobramentos foram
processados por meio das 13 midias ja descritas. Entender o porqué dessas escolhas — uso das
referéncias que nos remeteram as midias —nos levara ao encontro de trés conceitos apresentados
no referencial tedrico: a cocriagdo, de Jenkins (2009); a destemporalizagdo, destotalizacdo e
desreferencializacdo, de Gosciola (2014); e o romance transmidia, de Scolari (2013).

A estratégia de producédo pautada no processo de cocriacdo que emerge da narrativa do
livro Jogador n°1, de Ernest Cline, parte de aspectos gerais discutidos por Jenkins (2009a) para
chegar as singularidades das quais o caso estudado, ou estudo de caso, faz uso. Os aspectos
gerais servirdo para nortear o olhar superficial da questdo da cocriacdo, mas 0 que nos interessa
verdadeiramente é como esse principio se manifesta em cada escolha de referéncia e em cada
midia referida/aludida por essas escolhas.

Entendemos por cocriagdo um processo de producdo sistematizada, realizada
conjuntamente por atores de varias empresas. Cada uma dessas empresas representa diferentes

plataformas de midia, tais como produtoras de games, animacoes, filmes e musicas. O objetivo
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desse processo é o trabalho articulado, a partir da conceituagcdo de uma propriedade. Essa maior
colaboracéo e integracdo de textos de midia relacionados tem como consequéncia a construcdo
de narrativas (JENKINS, 2009a). Mas, se por um lado, a narrativa, como cocriagdo, pode ter
sido pensada com o auxilio de outras midias dispersas representadas pelas referéncias do livro,
por outro lado, ela s6 pode se efetivar, se 0 publico estiver aberto a essa experiéncia
(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004).

A andlise descritiva aqui desenvolvida reproduziu um provavel percurso de
engajamento do publico. As pistas deixadas no processo de producdo e 0 percurso narrativo a
ser seguido disposto nos outros 13 produtos funcionam como incentivo a uma participacéo do
leitor mais ativa do que em outras formas de narrativa. Assim, o que nos detém a partir deste
ponto € a questdo pensada nas marcas das midias (produtos) envolvidas na cocriacéo.

A cocriacdo suscita um esforco de setores de producdo midiatica que ora esbarram em
questBes relacionadas a preservacdo de uma franquia como marca, ora se veem diante de
barreiras orgamentarias oriundas do desenvolvimento de uma narrativa que demandaré outras
producbes — ao menos mais uma em outro suporte, conforme Jenkins (2013) -,
obrigatoriamente, como condicao da narrativa transmidia. Uma narrativa principal ou texto base
tem como desafio ser produzida de tal forma que possa se articular com o cinema, a televisao,
os quadrinhos e os games (FECHINE, 2018).

O desafio consiste em criar conteldo para cada uma dessas midias de maneira
coordenada, pois, segundo Jenkins (2009a), um nivel de integracdo como esse é dificil de ser
atingido. Trata-se de alinhar muitos pensamentos em um s6. Algo que é bastante afetado por
uma competicdo agressiva dentro dos conglomerados de midia. Na busca por uma exceléncia
produtiva, a concorréncia acaba comprometendo a colaboragdo. O protagonismo da midia
principal ndo deve ser suprimido por outros protagonismos dispostos em seus suportes. Eles
devem ser complementares. Algo bastante dificil devido ao aspecto econémico que exige
protagonismo nessa producao articulada e desdobrada, ou seja, demanda que ela seja capaz de
dar um retorno econdémico aos grandes conglomerados de midia.

Essa questdo fez com que criadores pensassem no produto franquia transmidia. Para
Jenkins (2009a), a aposta na franquia transmidia — principalmente com Matrix — tem se
mostrado uma estratégia bem-sucedida. Ele atribui isso ao fato de essa producdo ter sido
controlada apenas pelos criadores, os irmdos Wachowski, ou seja, havia apenas uma unidade
de criacdo (Warner Bros). Essa escolha objetiva pensar uma construcao narrativa sob controle,
sem concorréncia entre midias, nem destoadas de sentido, em relacdo a contribui¢do ou troca

de informacéo que cada enredo disperso pode gerar (SANTAELLA, 2018).
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Na narrativa do livro Jogador n°l1, verificamos que, considerando que o livro foi
pensado como um produto composto por 380 referéncias e que 13 delas incentivam uma leitura
transmidiatica, podem ser enumeradas 13 empresas que, direta ou indiretamente, participaram
da construgdo do processo. Segundo Jenkis (2009a), essa autoria cooperativa é verificada mais
na condicdo do resultado e no modo de organizagdo da producdo do livro que abre espaco na
narrativa para a participacdo de outros conteudos mididticos do que em um planejamento
conjunto de aglomerados de empresas detentoras dos direitos daqueles conteddos que aparecem
no livro na forma de referéncias (filmes, jogos etc.). Para atingir esse resultado, algumas
questdes relacionadas aos direitos autorais serdo abordadas mais adiante.

O mddulo RPG A Tumba dos Horrores (1975) do criador Ernest Gary Gygax pertence
a empresa Wizards of the Coast, fundada por Peter Adkison em 1990. Em 1997, Wizards of the
Coast comprou a TSR, empresa criadora do Dungeons & Dragons.

O arcade Joust (1982) da Atari, movido para arcade, PC e Nintendo Entertainment
System, foi desenvolvido por Williams Electronics que comprou a Midway em 1988 e, mais
tarde, transferiu seus jogos para a subsidiaria da Midway Games.

Dungeons of Daggorath (1982) foi desenvolvido por Douglas J. Morgan e Keith S.
Kiyohara, com sons de Phil Landmeier, em 1980-81 para o Tandy (RadioShack) TRS-80 Color
Computer. Por volta de 2001, Douglas J. Morgan percebeu que os direitos autorais exclusivos
haviam caido para ele, ja que durante anos ndo houve producdo e venda pela editora
RadioShack. Ele langou o jogo, sob uma licenca do tipo freeware, para o pablico, também
oferecendo o cédigo-fonte por uma pequena taxa. Foi portado por fas para Microsoft Windows,
Linux, RISC OS e PSP através da biblioteca SDL. Uma versdo gratuita e de codigo aberto
também foi portada para a Web.

Jogos de Guerra (1983) pertence a Metro-Goldwyn-Mayer Inc., ou MGM, uma empresa
norte-americana de comunicacdo de massa, envolvida principalmente com producdo e
distribuicéo de filmes e programas televisivos.

Zork (1980) foi originalmente desenvolvido por quatro membros do Grupo de
Modelagem Dindmicado MIT — Tim Anderson, Marc Blank, Bruce Daniels e Dave Lebling —
entre 1977 e 1979 para o computador mainframe DEC PDP-10. Os quatro fundaram a empresa
Infocom em 1979 e langaram o Zork como um jogo comercial para computadores pessoais.

Blade Runner, o cacador de androides (1982) é uma producdo cinematogréfica da
Warner Bros, produtora e distribuidora estadunidense de filmes e entretenimento televisivo.

Black Tiger (1987) pertence a empresa Capcom Co. Ltd., desenvolvedora e editora de

videogames japonesa.
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Amdasica “2112” pertence a gravadora Anthem com sede em Toronto, Ontario, Canada.
A empresa foi formada em maio de 1977 por Ray Danniels e Vic Wilson com os artistas iniciais
Rush, Max Webster, Liverpool e A Foot in Coldwater. Os trés membros do Rush, Geddy Lee,
Neil Peart e Alex Lifeson, tornaram-se diretores associados da Anthem.

Three is a Magic number pertence a Buena Vista Television LLC (operando sob os
nomes Disney — ABC Domestic Television e Disney — ABC Home Entertainment and
Television Distribution e como ABC Syndication; anteriormente conhecida como Buena Vista
Television, Inc. e Disney Domestic Television), empresa de vendas domésticas e distribuicdo
de conteudo da Disney Platform Distribution, uma divisdo da The Walt Disney Company.

Tempest da Atari (1980) pertence a Atari Inc., nome de uma subsidiaria integral da Atari
SA (anteriormente Infogrames), que é a atual proprietaria da Atarimarca e varias outras
propriedades anteriormente pertencentes a Hasbro Interactive.

Monty Python - em busca do Calice Sagrado (1975) pertence a Netflix, empresa
provedora global de filmes e séries de televisdo via streaming, sediada em Los Gatos,
Califérnia, que adquiriu os direitos do filme.

Adventure (1979), lancado em 1980, é propriedade da Atari, Inc.

Pac-Man (1980) pertence a Namco Limited, desenvolvedora e editora multinacional
japonesa de videogames com sede em Ota, Téquio.

O livro Jogador n°1 foi langado pela editora Random House, Inc., uma das principais
editoras em lingua inglesa do mundo. Faz parte da Bertelsmann, uma empresa de midia alema.

A estratégia de producdo da narrativa do livro Jogador n°l foi utilizar, ao invés de
midias a serem produzidas, aquelas que ja se encontravam a disposi¢do em outras plataformas.
Produtos produzidos ha décadas que, gracas ao desenvolvimento das midias de comunicacao,
encontram-se dispostos nos mais variados suportes (DVD, CD, plataformas digitais, streaming,
cinema, TV, videogames, smartphones etc.) e acessiveis para a maior parte do publico.

A narrativa do livro segue a estratégia de utilizar narrativas ja dispostas, isto é, ja
construidas ao longo dos anos. Na producédo do livro, é feito apenas um alinhamento dessas
narrativas pré-existentes com a histdria nele narrada. Essa estratégia de alinhar o passado com
0 presente para construir uma narrativa é descrita por Yakob (2006) como um desafio
semelhante aos desenvolvidos em Star Wars (1977) e The Matrix (1999), pois, no primeiro, foi
produzida uma trilogia, pré-trilogia classica; ja no segundo, por meio de Animatrix (2003),
houve um alinhamento narrativo que explicava 0 motivo da guerra entre homens e maquinas.
O autor esclarece que a coisa toda surge de estratégias que ndo se prendem a questao temporal

linear, o que importa no final € que a narrativa esteja alinhada.
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Ao recorrer ao uso de referéncias, e ndo as proprias midias e marcas nelas contidas, a
narrativa foge das limitacGes impostas pelas leis de direitos autorais no local onde o livro foi
concebido: os EUA. A lei de direitos autorais dos Estados Unidos, contida no Titulo 17 do
Cddigo dos Estados Unidos, o Copyright Act, de 1976, fornece a estrutura basica para a atual
lei de direitos autorais. Essa lei estabelece as denominadas “limitacdes aos direitos autorais”,
ou seja, situagdes que nédo constituem ofensa aos direitos autorais de outrem. As citagdes séo
uma dessas “limitagdes”, desde que atendidos os critérios legais.

Segundo o Titulo 17 do Cddigo dos Estados Unidos, o copyright ndo protege, por
exemplo, titulos, nomes, frases curtas e slogans (COPYRIGHT, 1976). Na circular n° 33
(documento que se detém nas especificacdes das leis), pode ser verificado como a estratégia do
uso das referéncias foi pensada, uma vez que os trabalhos nédo protegidos por direitos autorais
se encaixam no modo como as referéncias foram usadas no livro.

Palavras e frases curtas, como nomes, titulos e slogans ndo podem ser protegidos por
direitos autorais, porque contém uma quantidade insuficiente de autoria. Ndo se registrard
palavras individuais ou combinacdes breves de palavras, mesmo que a palavra ou frase curta
seja nova, distinta ou se preste a um jogo de palavras. Exemplos de nomes, titulos ou frases
curtas que ndo contém uma quantidade suficiente de criatividade para apoiar uma reivindicacéo
de direitos autorais podem ser encontrados na Circular 33 (COPYRIGHT, 1976).

Em suma, pode ser usado o nome de um individuo (incluindo pseudénimos ou nomes
artisticos); o titulo ou subtitulo de uma obra, como um livro, uma musica ou uma obra pictérica,
grafica ou escultural; 0 nome de uma empresa ou organizagdo; o nome de uma banda ou grupo
performético; o nome de um produto ou servi¢o; o nome de dominio ou URL; 0 nome de um
personagem; palavras-chave ou frases de efeito; e lemas, slogans ou outras expressdes curtas
(COPYRIGHT, 1976). No quadro das referéncias, notamos a equivaléncia com o disposto no
Titulo 17 do Codigo dos Estados Unidos que delibera sobre os trabalhos néo protegidos por
direitos autorais. Caso alguma referéncia escape do disposto nesse paragrafo, o fato sera dado
como isolado e deve ser atribuido a especificidade juridica adotada por unidade administrativa
dos EUA, mas que ndo se aplica em ambito geral.

A cocriacdo, a partir da perspectiva transmidiatica da narrativa do livro Jogador n° 1, é
realizada com o uso das referéncias que ligam a narrativa principal a outras narrativas dispostas
em outras midias. O conteudo dessas outras midias foi desenvolvido por pessoas ou empresas
que, embora ndo tenham concebido produtos inseridos em uma estratégia transmidia, de acordo
com Yakob (2009), sdo utilizadas por meio de referéncias no Jogador n°1, isso implica que ndo

podemos ignorar a estreita relacdo dialdgica que se estabelece com o universo do livro, “seja
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ela contratual ou polémica, consoante ou dissonante”. (FECHINE, 2018, p.60). Essa estratégia,
pensada tanto em sintonia com a lei dos direitos autorais norte-americana, o Copyright Act., de
1976, quanto como uma aposta no perfil de um consumidor engajado que busca partes da
historia em outras midias, é algo verificavel em Jogador n°1.

Se o leitor do livro sentir desejo de buscar as contribuicdes ja elencadas na analise
transmidiatica desenvolvida no capitulo analitico desta pesquisa, podera consumi-las nas midias
mantenedoras de seus contetdos. Contudo, excetuando as referéncias, tangiveis e intangiveis,
elencadas na narrativa de Jogador n°l, o restante da obra € uma ficcdo. Os demais nomes,
personagens, lugares e incidentes sdo produtos da imaginacdo do autor ou sdo usados
ficticiamente. Portanto, qualquer semelhanga com pessoas reais, vivas ou mortas, eventos ou
locais é mera coincidéncia.

O processo particular da estratégia de cocriacdo que este caso suscita encontra base
tedrica nos trés processos trazidos ao campo da Comunicagdo por Gosciola (2014): a
destemporalizacdo, destotalizacdo e desreferencializacdo, os quais muito nos dizem a respeito
da forma como foi configurada a narrativa do livro Jogador n°1 analisado aqui sob o Vviés
transmidiatico.

O uso, de forma particular, de referéncias e a potencial dispersdo da narrativa em midias
anteriores a sua producdo ou dispostas simultaneamente nos remetem ao fator da
destemporalizacdo da narrativa transmidia (GOSCIOLA, 2014). A histéria do Jogador n°1 é
narrada com o auxilio de producdes ja criadas. Ao se beneficiar daquilo que ja foi produzido
por outros criadores de forma harmoniosa e organica, a narrativa pode se tornar uma experiéncia
atraente. Jenkins (2009a) tem consciéncia de que produtores midiaticos ainda estdo buscando
caminhos e alternativas de desenvolvimento da narrativa transmidia e, mais ainda, de que estdo
dispostos a permitir que outros produtores corram esses riscos. A cocriacdo vislumbrada neste
estudo de caso, ao lado do fator da destemporalizagdo, assume a condi¢do de um desses riscos.

A ndo linearidade da narrativa transmidia € marcada ora pela simultaneidade da
narrativa, ora pela desconstru¢do da sua ordem cronoldgica. A simultaneidade pode ser
verificada no caso classico de Matrix Reloaded (2003) e o jogo Enter the Matrix (2003). Nesse
caso, quem jogar o game podera compreender certas lacunas existentes no filme, pois este é
auxiliado pela narrativa do jogo. A animacdo Animatrix (2003) exerce a mesma funcao no longa
Matrix Revolutions (2003), indo mais longe, pois traz um enredo cronologicamente anterior ao
primeiro longa-metragem Matrix (1999), ao descrever o inicio da luta entre homens e maquinas,
contedo essencial para uma compreensdo mais rica do universo narrativo de Matrix. Essa

desconstrucdo temporal, tanto em relacdo ao tempo dessa midia quanto ao seu contetdo, € 0
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que Gosciola (2014) descreve como destemporalizagdo da narrativa transmidia, isto é, seu
produto ndo depende da linearidade temporal.

Essa destemporalidade, no livro Jogador n°l, pode ser verificada a partir das
informagOes complementares oriundas das narrativas analisadas e representadas pelas
referéncias, que tanto fornecem essas informagdes de modo simultdneo quanto fora da ordem
cronoldgica, por ja terem sido produzidas ha décadas. Assim, é “consenso que essas partes ndo
sdo definidas pela temporalidade”. (GOSCIOLA, 2014, p.10). Nesses dois casos, 0 que vai
determinar se a experiéncia do leitor vai ser simultanea ou ndo, é o perfil desse leitor, ou seja,
se suas competéncias e praticas de leitura fazem com que ja tenha essa bagagem de contetdo
de outras midias ou se essa bagagem sera adquirida enquanto consome o livro (CHARTIER,
1998).

As multiplas narrativas capazes de complementar uma narrativa principal nos colocam
diante da questdo da destotalizagcdo (GOSCIOLA, 2014). A narrativa do Jogador n°1, a partir
do que se verificou na analise transmidiatica, com base no potencial das referéncias, assume
uma condicéo de enredo destotalizado, pois acaba recebendo fragmentos narrativos de outras
midias. Segundo Chartier (1998), a narrativa do livro passa a viver uma pluralidade de
existéncias, uma vez que, a0 mesmo tempo em que outras narrativas passam a abrigar o enredo
de Jogador n°1, este ultimo também as abriga. O uso recorrente das expressdes “no livro”, “no
jogo”, “no filme” na andlise transmidiatica foi uma estratégia utilizada para ndo nos perdemos
no emaranhado narrativo provocado por essa destotalizacdo narrativa.

A desreferencializacdo € o terceiro e ultimo aspecto — depois da destemporalizacdo e
destotalizacdo — verificado em Jogador n°l. Se o uso das referéncias atingir seus propésitos
como estratégia transmidiatica, entdo teremos uma grande narrativa dispersa nas mais diversas
midias ou telas como RPG, DVD, CD etc. Com foco no aspecto narrativo, isto €, no conteido
das historias, a escolha fisica do suporte ficara subordinada a critérios técnicos exigidos por
cada universo em expansao.

Na franquia Matrix, por exemplo, para apresentar o inicio da invasdo de Osiris, bastou
um curta de animacéo de 00:11:14 denominado de O voo final de Osiris (2003) exibido nos
cinemas com o filme Dreamcatcher (2001), mas que logo depois p6de ser consumido também
em VHS e DVD, mais especificamente a partir de 3 de junho de 2003. Outros curtas-metragens
(quatro dos desenhos que compdem Animatrix) foram lancados originalmente no site oficial da
série. E nessa possibilidade de utilizagdo de vérias telas ou midias que reside a

desreferencializacdo em narrativa transmidia (GOSCIOLA, 2014).



115

O livro Jogador n°1, por sua vez, nos trés desafios da narrativa, apresenta um grupo de
13 referéncias que residem originalmente em midias capazes de atender as experiéncias
propostas. S&o essas midias videogames, DVD, RPG, VHS e plataformas digitais.

Scolari (2013) desenvolveu uma abordagem tedrica — ou seria uma teoria aplicada a
praticas? — que muito contribui para compreendermos o caso da pesquisa empirica desenvolvida
ao longo desta investigacdo: a relagdo entre obras literarias e narrativa transmidia.

Encontrar outras obras literarias que tenham passado por uma experiéncia nao idéntica,
mas parecida, talvez possa nos ajudar a extrair de um conjunto de casos isolados certas
tendéncias, que possam, em um futuro qualquer, servir tanto de dissonancia quanto de
assonancia as abordagens que incursionarem por esses caminhos.

O projeto We tell stories (2008), da editora inglesa Peguin, faz uso de uma estratégia de
cocriacdo baseada na autoria cooperativa, de acordo com Jenkins (2009a), criando a
possibilidade de ampliacdo das narrativas das seis historias por meio da participacdo dos leitores
com o uso de tecnologias digitais facilitadoras dessa interagdo. As narrativas Os 21 Passos,
Slice, Contos de Fadas, Your Place and Mine e O (ex) General em seu Labirinto se tornam
narrativas transmidias a partir do envolvimento dos fas. Como exemplo, podemos citar as
ocasifes em que esses fés preenchem as lacunas deixadas nas narrativas originais.

Entretanto, ndo basta produzir mais conteudo via cultura participativa, conforme
Fechine (2018), pois é pré-requisito, em se tratando de narrativa transmidia, que essa producao
resida em outras midias, ou seja, em pelo menos uma das quatro formas principais de suportes
de comunicacgdo: documento escrito; producdo audiovisual; telecomunicacédo; e informatica
(SANTAELLA, 2018). E importante que a narrativa esteja disposta, no minimo, em duas dessas
formas de comunicagdo (JENKINS, 2013).

S6 reforcando, o projeto Peguin é um modelo da relacdo entre literatura e narrativa
transmidia, mas as semelhangas com o caso do Jogador n°1 param por ai. O uso de tantas
referéncias em Jogador n°1 aposta no engajamento do leitor em buscar mais informacdes,
segundo Fechine (2018) e ndo na producdo de mais contetido na forma da autoria participativa,
conforme Jenkins (2009a). Isso significa que o rol de informacdes acrescentadas a narrativa do
livro e apresentadas aqui na analise descritiva (analise transmidiatica) € fruto de buscas de
pedacos de historias dispostas em outras midias e ndo de construcfes realizadas na narrativa
por leitores do livro.

Verificado um caso dissonante em relagdo ao Jogador n°1, partimos para 0s assonantes.
Sdo eles: os romances House of Leaves (2000), do autor americano Mark Z. Danielewski; e

Nocilla Lab (2009), do escritor espanhol Agustin Fernandez Mallo.
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House of Leaves (2000), como estratégia de producdo, possui algumas semelhangas com
0 Jogador n°1. Vamos a algumas delas. O primeiro possui duas narrativas complementares: a
peca The Whalestoe Letters (2000), do mesmo autor; e o album de musicas Haunted (2000), da
cantora Poe. J& The Whalestoe Letters (2000) é uma peca em que se desenvolvem, mais
plenamente, as correspondéncias literérias entre Pelafina H. e seu filho Johnny, personagens
introduzidos pela primeira vez na narrativa principal ou romance principal. De acordo com Eco
(2019), em geral, as narrativas de ficcdo sao, fatalmente rapidas, porque esmiugar um universo
narrativo com seus enredos e personagens é uma tarefa dificil de ser realizada e o texto correria
0 risco de jamais terminar. Logo, a unidade narrativa The Whalestoe Letters (2000) traz detalhes
narrativos que ficaram de fora da narrativa principal: House of Leaves.

Podemos comparar essa ocorréncia com a relacdo do observavel Tumba dos Horrores e
sua funcdo complementar na narrativa do livro Jogador n°1. Mais informacdes sdo adicionadas
ao Jogador n°1 quando analisamos 0 RPG Tumba dos Horrores. A forma como sao distribuidas
todas as cAmaras secretas do mapa da tumba e o fato de o Acererak descrito no livro Jogador
n° 1 ser um falso Acererak sdo informacdes obtidas gracas a busca dessa narrativa em seu
suporte. Assim, uma vez pensadas essas estratégias, cabera ao leitor buscar uma forma de
preencher as lacunas (ECO, 2019).

O é&lbum Haunted, midia sonora, e suas faixas musicais “House of Leaves”,
“Exploration B” e “5 & % Minute Hallway”, por meio de suas letras, conseguem trazer
elementos adicionais a narrativa principal House of Leaves. O uso da paralaxe serve para
reforcar que, embora complementares, essas narrativas musicais possuem autonomia narrativa,
pois sdo semanticamente inteligiveis, se consumidas isoladamente. Ademais, essa mesma
paralaxe traz um novo entendimento da narrativa principal em fun¢do da mudanca do ponto de
observacao a partir das letras das cancdes, isto é, a dimensdo do fundamento da Subjetividade
(JENKINS, 2009b; SCOLARI, 2013).

A musica, como narrativa complementar, embora independente, também se fez presente
na anélise do livro Jogador n°1. Tanto as can¢bes The Grand Finale, subfaixa VII da cancao
2112 da banda Rush, quanto Three is a Magic number, de Bob Dorough, através de suas
composicdes, forneceram contetddos informacionais capazes de tornar a leitura do livro mais
rica. A faixa 2112 e sua subfaixa The Grand Finale revelam o porqué do cenario em ruinas
descrito em Jogador n°l, pois a cancdo fala que todos os Planetas da Federagdo Solar séo
avisados de que serdo dominados por invasores. Pelo contexto da letra da mdsica, chega-se a
conclusdo que a invasdo foi seguida de destruicdo. A letra Three Is a Magic Number, ao

enfatizar o nimero trés, estabelece um padrdo bastante recorrente dentro da narrativa: as trés



117

chaves; os trés portdes; um conjunto de trés desafios; trés grandes amigos e trés desafios dentro
do terceiro e ultimo portéo.

As musicas e suas letras, portanto, cada uma a seu modo, contribuem para o
entendimento elevado da narrativa principal. Eco (2019) discorre acerca do texto que precisa
de uma contrapartida do leitor para compreendé-lo. Ouvir as cangdes, compreender suas letras
e trazer novas informacdes sdo exemplos dessa contrapartida, pois, segundo Barthes (2011),
ndo ha informacdo perdida desde que se estabelecam fios narrativos que se liguem aos niveis
da historia.

Segundo Mora (2012), Nocilla Lab (2009), do escritor espanhol Agustin Fernandez
Mallo, usa férmulas narrativas dispares das tradicionais, pois aposta na fragmentacdo da
narrativa ao realizar associacdes inesperadas e a insercédo de citacdes de varios livros e autores,
tais como o romance The Music of Chance (1990), de Paul Auster, e sua adaptacdo, The Music
of Chance (IRS Media, 1993), realizada sob a direcdo de Philip Haas. As referéncias e citagoes
se tornam locais para onde o leitor pode migrar a fim de néo se perder em um labirinto de textos
elipticos e histérias interligadas. A narrativa Jogador n°l, entrecortada pelas referéncias
quantificadas, tabuladas e categorizadas nesta pesquisa, utiliza-se dos elementos RCDCDN
distribuidos no percurso narrativo para simultaneamente fragmenta-la e fazer uso desses
mesmos fragmentos para constituir uma grande narrativa, pois em narrativa transmidia a grande
histdria deve estar entrecortada por outras narrativas dispostas em outras midias introduzindo,
sempre, uma compreensao aditiva (JENKINS, 2009a).

Segundo Scolari (2013), a experimentacdo narrativa esta acontecendo diante de nossos
olhos, o que significa que pode haver erros e acertos, como ocorre em qualquer experimentacao.
O autor destaca, por ultimo, que, ao lado da inovagdo tecnoldgica, ocorre também a inovagéo
narrativa, portanto, para a area criativa (producdo), emerge um vasto campo repleto de

promessas e desdobramentos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa desenvolvida tratou de responder a seguinte pergunta: Como um conjunto
de referéncias presentes no livro Jogador n°1 propde uma experiéncia transmidiatica? Para
responder a essa pergunta, operacfes metodoldgicas foram desenvolvidas, como a elaboracédo
do quadro tedrico de referéncia, a contextualizagdo da narrativa ficcional do livro Jogador n°1
e a descricdo dos métodos de analises (descritiva e interpretativa).

Centrada em aspectos tedricos e epistemologicos da Comunicacdo, mais
especificamente da comunicacdo contemporénea, a presente pesquisa buscou o0
desentranhamento do comunicacional em Braga (2008) para abordar questdes que levassem em
conta as mudancas que as tecnologias trouxeram para a area da Comunicagdo nas ultimas
décadas.

A velocidade com que essas tecnologias surgem, se desenvolvem e interferem em
estratégias de producdo do entretenimento na contemporaneidade faz jus aos apontamentos
desta pesquisa. E importante destacar que leitura também é entretenimento. A tematica aqui
abordada da narrativa transmidia e suas manifestacdes na historia contada no livro Jogador n°1,
via uso de referéncias, embora se caracterizasse como um estudo de caso, propds com esse
objeto especifico contribuir para a pesquisa no sentido de ampliar as discussfes acerca dessas
mudangas.

Para responder a pergunta de pesquisa, trés objetivos especificos foram estabelecidos:
organizar um referencial tedrico envolvido nas estratégias de producéo transmidiatica; mostrar
como se daria a transmidialidade na obra Jogador n°1; e identificar as estratégias de producéo
transmidiatica presentes em Jogador n°1.

Apo6s a verificagdo do modo como a transmidia era percebida na narrativa do livro
Jogador n°1, por meio do método de analise descritiva transmidiatica, realizamos a analise
interpretativa dos apontamentos relacionados a cocriacdo, de Jenkins (2009); a triade, de
Gosciola (2014); e aos elementos verificados no romance transmidia, de Scolari (2013).

O resultado imediato da pesquisa foi a possibilidade de aplicagdo, de forma analitica, de
teorias relacionadas ao estudo transmidiatico na narrativa de um livro, a partir do uso que ele
faz do recurso das referéncias. Outro resultado obtido foi a identificacdo de determinadas
manifestacdes relacionadas as estratégias de producdo que, nem sempre, se apresentam de
forma inteligivel. A auséncia dessa inteligibilidade requer de pesquisas deste género (estudo de

caso) um olhar analitico interpretativo caso a caso.
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O livro Jogador n°1 se configura como reflexo de praticas de producdo na comunicagédo
contemporanea como a cocriacdo, de Jenkins (2009a); apresenta aspectos que atravessam
processos comunicacionais, como a destemporalizacao, destotalizacdo e desreferencializagéo,
de Gosciola (2014); e se soma a outras obras literarias, ao permitir que sua narrativa possa ser
continuada em outros suportes e ndo se encerre no proprio livro, conforme Scolari (2013).

A anélise transmidia envolvendo os treze observaveis ao acionar, entre outros conceitos,
os sete fundamentos da narrativa transmidia, pdde fornecer parametros de uso da analise
transmidia em um objeto empirico como o livro.

A pesquisa, que aqui se encerra, ndo traz um fim em si, muito pelo contrario, analisar o
modo como ocorre a transmidialidade e quais estratégias podem ser relacionadas a essa
producdo pode funcionar como ponto de partida para outros estudos em comunicacao
contemporanea. Por exemplo, uma verticalizacdo desta pesquisa, segundo Pacheco (2011)
enfocando outros aspectos que despertem o interesse pela continuidade da investigacdo do
objeto aqui analisado pode dar inicio a novas etapas de producdo de conhecimento em
programas stricto sensu, mestrado, doutorado e seus subsequentes.

Desse modo, um conhecimento cientifico surgiu a partir da determinacdo de um objeto
especifico de investigacdo: o livro Jogador n°1. A explicitacdo dos métodos empregados nesta
investigacdo pode servir de pardmetro para pesquisas afins, nesta ou em outras areas do
conhecimento.

Como exemplo da relacdo que se estabelece entre pesquisas, basta lembrarmos o que
Gosciola (2014) fez com os acionamentos acerca da destemporalizacdo, destotalizacdo e
desreferencializacdo de Gumbrecht (2010) até chegar ao contexto de narrativas transmidias.
Toda pesquisa tem o poder de expansdo, de adaptacdo, enfim, de apropriagdo. As vezes, 0
legado é uma teoria, as vezes, um método, mas 0 maior de todos € despertar na sociedade a
nossa volta a formulacdo das seguintes questdes: “Como?” e “Por qué?”, para, em seguida,
respondé-las.

Ainda acerca do tema, pode ser questionado o que torna a pesquisa que aqui se encerra
uma pesquisa da area de Comunica¢do?

Uma pesquisa em Comunicacéo foca dois aspectos: o tecnologico e humano. O aspecto
tecnologico busca o protagonismo da midia, suas caracteristicas técnicas, sua producdo e
circulagdo. O aspecto humano é destacado principalmente pelas interacdes e as relaces
simbdlicas surgidas ou ndo do tecnoldgico.

No entanto, o foco no objeto (midia) ndo é suficiente para definir uma pesquisa em

Comunicacdo, pois areas como a Educacédo Fisica, Geografia e Educacdo podem muito bem
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explorar esse objeto. Portanto, somente o objeto ndo definiria uma pesquisa como pertencente
ao campo da Comunicacao.

Focar também em uma resposta que diga que a pesquisa em Comunicacao é baseada
apenas na interacdo humana cria outro problema: a interacdo entre pessoas € promovida por
tecnologias e corpos. Esse aspecto se confunde com estudos da Psicologia, Sociologia,
Linguistica etc.

A pesquisa intitulada O livro Jogador n°l: a narrativa ficcional sob tensionamentos
transmidiaticos teve como enfoque a midia, mas o0 que a tornou uma pesquisa em Comunicacao
foi o percurso construido. A epistemologia comum da area, verificada nas referéncias, e 0s
métodos de pesquisa recorrentes na area da Comunicacao dao uma pista sobre o campo do saber
que a abriga, pois a pesquisa em Comunicagao ndo surge pronta, ela é construida epistemol 6gica
e metodologicamente do comunicacional. Ou ainda, de acordo com Franca e Simdes (2016), o
que distingue uma pesquisa em Comunicacdo ndo € seu objeto empirico, mas a maneira

especifica como esse objeto sera olhado.
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