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COMIN, Luciana Reis. Os vanguardas: constru¢do de uma narrativa transmidia para o
publico infantil. 150f. 2014. Dissertacdo (Mestrado) — Escola de Teatro, Universidade
Federal da Bahia, Salvador, 2014.

RESUMO

Diante das atuais possibilidades de criacdo, veiculacdo e convergéncia entre meios de
comunicacdo, novos formatos dramatdrgicos emergem no ambiente digital, se expandem e se
relacionam com meios tradicionais, potencializando a prépria dindmica do processo criativo.
A presente dissertacdo propde a anélise e construcdo de uma narrativa cujo universo ficcional
seja capaz de abarcar multiplas midias e estabelecer interconexdes entre 0s meios. O universo
ficcional aqui estudado denomina-se Os Vanguardas, de autoria da propria pesquisadora, e
destinada ao publico da infancia e juventude. No primeiro momento, o trabalho discute o
contexto para o surgimento das primeiras experiéncias transmidia no audiovisual e a definicao
do termo narrativa transmidia na perspectiva do tedrico americano Henry Jenkins. No
segundo momento, apresenta-se um panorama sobre os novos formatos dramatdrgicos que
tém emergido no ambiente digital e que vem permitindo as mais variadas experimentacoes, e,
nos Gltimos anos, tem se tornado um dos principais meios para a criacdo e veiculacdo de
dramaturgias. O trabalho aborda também discussdes recentes sobre o futuro da narrativa
digital em painéis realizados em importantes eventos do audiovisual, a exemplo do Rio
Content Marketing, relacionando-os com estudos de tedricos como Janet Murray, que
vislumbrou alguns formatos dramatdrgicos que sdo utilizados na rede, como, por exemplo, as
webseries e games e Henry Jenkins, tedrico que discute os efeitos da convergéncia entre as
midias digitais e tradicionais na criacdo de narrativas expandidas, as quais ele denomina
narrativas transmidia. Por fim, os principios aqui estudados sdo aplicados na narrativa Os
Vanguardas, proporcionando um estudo detalhado de seu universo ficcional, bem como,
desenvolvendo possibilidades de desdobramentos transmidiaticos como sinopses para série de
TV, websérie, mobisodios, argumento para texto dramético e curta metragem.

Palavras chave: Dramaturgia: Narrativa Transmidia: Universo Ficcional: Narrativas Digitais:
Audiovisual.
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ABSTRACT

Given the current possibilities of creation, propagation and convergence between media, new
dramaturgical formats emerge in the digital environment, expand and relate to traditional
media, enhancing the dynamics of the creative process. The present work proposes the
analysis and construction of a narrative whose fictional universe is able to encompass multiple
media and establish interconnections between means. The fictional universe studied here
called The Vanguards, authored by the researcher, and for the public of childhood. At first,
the paper discusses the context for the emergence of the first transmedia experience in the
audiovisual and the definition of transmedia narrative from the perspective of American
theorist Henry Jenkins. In the second phase, we present an overview of the new dramaturgical
formats that have emerged in the digital environment and that has allowed the most varied
experiments, and in recent years has become a major means for the creation and placement of
dramaturgy. The work also addresses recent discussions on the future of digital storytelling in
panels held at major events in the audiovisual, such as the Rio Content Marketing, relating
them to theoretical studies as Janet Murray, who saw some dramaturgical formats that are
used on the network, as, for example, webseries and games and Henry Jenkins, theorist who
discusses the effects of the convergence between digital and traditional media to create
expanded narratives, which he calls transmedia narratives. Finally, the principles studied here
are applied in the narrative The Vanguards, providing a detailed study of his fictional
universe, as well as developing opportunities transmidiatics developments as synopses for the
TV series, webseries, mobisodes, argument for theater play and short film.

Keywords: Playwright: Transmedia Storytelling: Fictional Universe: Digital Storytelling:
Audiovisual
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INTRODUCAO

Ha pelo menos trés anos, Os Vanguardas tem sido parte central de minhas atividades
profissionais e académicas. Trata-se de um projeto que agrupa dois de meus principais
interesses: o trabalho com e para criancas e o trabalho como roteirista e dramaturga, além da
pesquisa sobre novos formatos de narrativas digitais.

O meu convivio com criancas e adolescentes ja dura onze anos, quando meu grupo de
teatro, na época chamado de Cia Ziriguidum, decidiu conceber seu primeiro espetaculo
destinado a este publico: Quem Conto Canta Cordel Encanta, que estreou em 2004, com
estrutura e concepgdo estética totalmente inspirada no espetaculo Isto é Bom demais! —
Comédia musical de cordéis e lundus, dirigido por nosso querido e saudoso professor doutor
Armindo Bido. Nossa intencéo era ampliar a forca imagética e o jogo proposto na adaptacédo
dos folhetos de cordel e redimensiona-los para o universo da infancia. Com esse espetéculo,
ganhamos nosso primeiro Prémio Braskem de Teatro!, na categoria melhor espetaculo
infanto-juvenil.

Através dessa experiéncia, apaixonei-me pelo universo infantil, sua forca imaginativa
e pelas infinitas possibilidades de histdrias que podem ser criadas dentro desse universo, com
o desafio a criatividade que nos impomos ao escrever e atuar para este publico.

A primeira experiéncia no teatro foi tdo instigante, que muitos outros espetaculos
vieram, tornando meu grupo conhecido e premiado na cidade?. Desde entfo, surgiram
convites para trabalharmos diretamente com criangas, em aulas ou montagem de espetaculos
com elas. Hoje, nosso grupo, com novos componentes € NOVO nome, possui um espaco
proprio, O Teca Teatro & Outras Artes, onde criancas e adolescentes experimentam varias
linguagens artisticas; onde podemos investigar e aprender sobre a potencialidade criativa da
crianca e o olhar dela sobre as coisas do mundo.

Os Vanguardas nasceu dessa busca e aprendizado. E de outras tantas inquietagdes.
Trata-se de uma narrativa em torno de um grupo de criangas que, juntamente com um velho e

multifacetado artista em sua incrivel casa atelié, vivem aventuras cheias de acdo e mistério,

! Premiacéo anual das melhores producdes do teatro baiano.

2 Em 2006 montamos o espetaculo Ora Bolas! Que ganhou o Prémio Braskem de melhor espetaculo do ano e
pelo qual fui indicada como melhor autora. Nesse mesmo ano, ganhei o Prémio de melhor autora por outro texto,
Pra Nao Esquecer de Mim, um juvenil dirigido por Marconi Araponga. Em 2007, montamos Pedro e a Cobra de
fogo, com quatro indicacfes ao Prémio Braskem, vencendo melhor espetaculo e melhor texto. Em 2011,
estreamos 0 espetaculo De sol, de céu e de lua, primeiro espetaculo feito para a primeira infancia (zero a seis
anos) na cidade de Salvador.



para defender a energia criativa e todas as artes do mundo da ameaca de um terrivel vildo.
Enquanto eshocava essa historia, me fazia muitas perguntas, dentre elas: afinal, o que é olhar
o0 mundo com os olhos da crian¢a? O que € olhar a arte com os olhos da crian¢a? Zaqueu, 0
personagem dono da casa atelié € um artista que vé o mundo com olhos infantis. Ou, como
diria Pablo Picasso, uma crianca que ndo desaprendeu de ser artista.

Passei a imaginar como seria a historia que uma crianca contaria a partir de um
quadro, uma escultura, uma obra de arte... Cheguei a fazer esse exercicio com minha filha e
criangas com as quais eu trabalho. E assim foi nascendo a casa atelié de Zaqueu. E a ideia de
contar historias sobre as artes e a partir do olhar de criangas.

Na medida em que a narrativa de Os vanguardas foi surgindo, deparei-me com a
chance de explorar, desde o inicio de sua elaboracdo, possibilidades de desmembramentos de
suas histdrias para outras linguagens, como livros, jogos, pecas de teatro e cinema. Sempre
me interessou investigar as diferencas entre formatos de narrativa, suas potencialidades e
especificidades. O potencial narrativo que vislumbrei em Os Vanguardas naturalmente me
conduziu a um planejamento transmidia, sem que eu soubesse direito como realiza-lo dessa
forma.

Para compreender melhor esse potencial narrativo, tornei Os Vanguardas o objeto de
pesquisa do presente trabalho, no qual pesquiso e aprimoro a constru¢cdo de uma narrativa
transmidia para seu universo ficcional.

E fato que a era digital, com as constantes novidades que alteram a todo 0 momento
nossa forma de comunicacdo e percep¢do do chamado mundo virtual, estd profundamente
ligada as novas formas de narrativas desenvolvidas hoje, principalmente no meio audiovisual.

No meu ambiente de trabalho onde convivo com criancas e adolescentes em algumas
escolas da cidade, o tema da arte associada a tecnologia é muito discutido entre professores e
pedagogos. Dentro desse raciocinio, Os Vanguardas pode atuar tanto como uma forma de
entretenimento, como de fluxo de contetdo didatico, pois, apresenta obras de grandes artistas,
inserindo-as dentro da trama e instigando seu proprio conhecimento para que o aluno possa
expandir a sua experiéncia transmidia, utilizando instrumentos que ja fazem parte de seu dia a
dia.

Espero que a construgcdo de um projeto transmidia para Os Vanguardas permita criar
meios de aproximacao entre sua narrativa e o publico a que se destina, desenvolvendo e
ampliando o didlogo com criangas que estdo crescendo sob a perspectiva da chamada “cultura

participativa” (JENKINS, 2009), termo este que sera discutido ao longo da minha pesquisa.
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Em suas consideracGes sobre as convergéncias e divergéncias digitais, a pesquisadora
lara Sydenstricker (2011) ressalta que os teledramaturgos passam também por um vasto processo
de transformacdo na concepcao da escrita. Esses autores sdo cada vez mais levados a atuar para além
dos limites da obra, criando e povoando o universo ficcional no qual a obra esta inserida.

Isso parece se comprovar nas crescentes exigéncias do mercado para a apresentacao de
projetos. Iniciativas privadas ou o proprio Ministério da Cultura (MINC) ja incluem como
requisito obrigatorio em concursos ou editais o planejamento multiplataforma do projeto no
momento de sua elaboracdo. Através dessa pesquisa, portanto, pretendo reunir ferramentas
que terdo aplicabilidade constante na minha vida profissional, como roteirista e realizadora.

Hoje, a experiéncia produzida no meio digital permite que pessoas que até entdo ndo
interagiam diante de um produto artistico, possam encenar ou construir suas proprias historias
a partir de um conjunto de elementos que Ihe séo oferecidos, onde a combinagdo dos mesmos
pode ser experimentada sem regras ou critérios ainda definidos. Quando penso nessas
possibilidades, sempre me transporto para minhas brincadeiras de crianca, onde eu me
imaginava entrando em filmes e novelas, criando personagens para mim dentro daquela trama
que interagiam com todos os outros e, as vezes, até mudavam os rumos da histéria. De certa
forma, hoje minha brincadeira de crianca se tornou uma pratica no mercado de
entretenimento, principalmente no ambiente virtual. Mas € uma tendéncia que também pode
ser observada em outras linguagens, até mesmo no teatro, forma de representacdo mais antiga.

Diante desse novo comportamento apresentado pelo publico, seja ele espectador da
TV, do teatro ou do cinema, ou leitor, ou jogador de varios tipos de games ou publico atuante
em narrativas interativas, torna-se necessario compreender de que forma as histdrias se
influenciam por essa nova relagdo. E de que forma deveremos nos referir a esse publico daqui
por diante. Tendo em vista que, por conta de toda a acessibilidade tecnologica, onde um
nimero cada vez maior de pessoas ingressa ao mundo virtual e se torna usuario de meios
digitais, onde o publico é impelido a interagir mais do que somente assistir, optei por algumas
denominacdes que me parecem mais adequadas. Ao longo do trabalho, utilizarei as palavras
“fruidor”, no sentido mais abrangente, “interator’”® no caso daquele que esta assimilando e/ou
interagindo com uma narrativa por meios digitais, e em algumas vezes, a palavra “espectador”
ainda aparece, sobretudo quando estamos falando de meios de comunicagéo tradicionais,

como TV, cinema ou teatro.

3 Termo utilizado pela autora Janet Murray (2003) para designar o jogador. Acredito ser um termo apropriado
para ampliar o sentido de jogo enquanto meio onde histérias podem ser desenvolvidas. Mais do que
simplesmente jogar, o interator pode interagir com a narrativa.
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No primeiro capitulo, procuro estabelecer uma definicdo para a narrativa transmidia
usando como suporte, principalmente, os escritos de Henry Jenkins, que cunhou o termo
tendo como base a observacdo de experiéncias multiplataformas que comecaram a despontar
no cenario cinematografico. Jenkins procurou compreender essa nova forma de se contar
historias associando-a ao chamado “fenémeno da convergéncia”, que, em suas palavras, seria
um fendmeno provocado pelas mudancas tecnoldgicas, industriais, culturais e sociais no
modo como as midias circulam em nossa cultura. “(...) num conceito mais amplo, talvez a
convergéncia se refira a uma situacdo em que maltiplos sistemas de midia coexistam e em que
o contetdo passa por eles fluidamente.” (JENKINS, 2009, p.377).

Na definicdo apresentada acima, mais duas palavras merecem uma breve elucidagio
por serem recorrentes em toda a escrita da presente dissertacdo: midia e conteldo. A palavra
midia € utilizada nesse trabalho, exatamente como Jenkins a usa em Seus escritos, ou seja,
como sinénimo de meios de comunicacdo, estruturas realizadas socialmente, enquanto pratica
cultural, que podem ser tecnoldgicas, analdgicas ou digitais. Assim, o livro, a TV, o jornal, a
internet, o teatro, sdo meios pelos quais o contetido chega ao receptor.

A palavra conteido deve também ser entendida aqui no contexto em que é utilizada
pelos profissionais do meio audiovisual. Ela designa o produto que é transmitido pela midia,
ou meio de comunicacdo, independente de seu formato ou género (artistico, informativo,
publicitario, cultural, técnico, educativo). Nesse trabalho, a palavra conteddo esta
desvinculada, portanto, da sua acep¢do nas teorias da estética e da formatividade, de
estudiosos como Pareyson (1997), onde se estudam as articulac@es entre forma e conteudo.

Termos como “conteudo multiplataforma”, “plataforma midiatica”, “plataforma de
veiculacdo” ou “suporte”, também Ss&0 usuais no vocabulario audiovisual. O termo plataforma
é usado enquanto suporte por onde todas as informacGes circulam na web. A plataforma
midiatica é o suporte pelo qual o conteddo circula numa midia ou meio especifico. Se o
conteddo é multiplataforma, significa que o mesmo pode circular simultaneamente em
diferentes suportes midiaticos. Como, por exemplo, um programa que, a0 mesmo tempo em
que ¢ exibido na TV, possui um game que pode ser acessado na web.

A autora Janet Murray, que antes mesmo de Jenkins, produziu um excelente estudo
sobre as potencialidades narrativas no ambiente digital e lancou alternativas futuras para o
desenvolvimento das mesmas no ciberespaco®, apresenta grande contribuicdo para o

entendimento da utilizagdo do espaco virtual enquanto meio de expressdo artistica. Como se

4 Lévy define ciberespaco “(...) espaco de comunicagio aberto pela interconexio mundial dos computadores e
das memorias dos computadores.” (1999, p. 92)
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trata de uma autora que uniu seu conhecimento académico em letras e seu trabalho pratico na
area da informética, Murray constroi uma linha de pensamento que une grandes nomes da
literatura enquanto precursores de um tipo de narrativa multiforme e enciclopédica ja no
século XX, as novas tecnologias que acabaram por tornar o ambiente digital muito apropriado
para a experimentagcdo de uma narrativa ndo linear, fragmentada, de onde se podem criar
muitas portas de entrada.

Tanto Murray quanto Jenkins ressaltam o papel da revolucao digital nessa nova forma
de se relacionar com o mundo em varias esferas do cotidiano, inclusive no fazer artistico.
Ambos os autores citam Pierre Lévy como um dos primeiros autores a escrever sobre como as
novas tecnologias possibilitaram mudancas na sociedade do século XXI. Através da discussdo
de Lévy sobre como a internet favoreceu a troca de informacg6es entre pessoas e contribuiu
para a formacdo da chamada inteligéncia coletiva, Jenkins traz a no¢do de cultura
participativa, além de uma nova perspectiva sobre a cultura de fas. Perspectiva esta que altera,
inclusive, as relacOes entre autores e fruidores. Todas essas questdes que s@o vitais para a
construcdo de uma narrativa transmidia estdo, portanto, baseadas na articulacdo das no¢oes de
convergéncia dos meios de comunicacdo, da cultura participativa e da inteligéncia coletiva.
Estas serdo questbes discutidas nesse capitulo, pois a nova relacdo que se estabelece entre o
pablico e a obra influencia diretamente o desenvolvimento de uma narrativa que se pretende
desenvolver através desse estudo.

No segundo capitulo, procuro tragar um panorama sobre como o mercado audiovisual
tem discutido e desenvolvido narrativas transmidia. Essa visdo geral foi possivel gracas a
minha participacdo no evento RioContentMarket, que retne profissionais do mercado de
diversos paises e, na sua terceira edi¢do, dedicou grande atencdo a discussdo de projetos
planejadamente transmidiaticos.

A observacdo de experiéncias transmidia do cinema e da TV juntamente com o
suporte tedrico ja aqui citado, permitiram-me descrever alguns dos novos formatos e
narrativas digitais que sdo hoje bastante utilizados. Permitiram-me também supor alguns
pontos em comum nas narrativas observadas que podem nos levar a pistas sobre como criar
dentro dessa linguagem que ainda ndo tem regras especificas, justamente por estar em fase de
experimentacao. Nesse sentido, o estudo de alguns principios elaborados por Jenkins também

serviram como norteadores para o desenvolvimento do meu projeto transmidia.
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Por fim, o capitulo abordarg, ainda que de forma breve, de que maneira o publico
infantil, alvo de meu trabalho, se insere nesse novo contexto em que narrativas digitais e
transmidiaticas ganham cada vez mais espaco.

No terceiro capitulo me proponho a aplicar os principios estudados no capitulo
anterior a0 meu projeto de narrativa transmidia Os Vanguardas. Foi necessario relatar as
mudangas estruturais pelas quais o projeto passou principalmente na elaboracdo de sua
premissa®, para que ele pudesse garantir uma narrativa mais vasta onde as plataformas
sugeridas pudessem ser mais bem aproveitadas. Nesse momento, os autores Mikail Bakhtin e
Gaston Bachelard sdo citados enquanto grandes inspiradores do processo de criagcdo. A partir
da ampliacdo do universo ficcional e tendo como base algumas formas mais comuns de
desenvolvimento transmidiaticos observadas por mim, propus algumas alternativas de
desenvolvimento da narrativa de Os Vanguardas em outras plataformas de exibic&o.

O quarto capitulo apresenta o desenvolvimento criativo propriamente dito.

Ao longo do trabalho, o leitor poderd encontrar ainda alguns termos como “novas
tecnologias” ou “espectadores passivos e ativos”. Vale ressaltar que esses termos ja se
encontram um tanto ultrapassados e foram mantidos em referidas citacdes destes autores,
inclusive para que possamos discuti-los, atualiza-los e redimensiona-los a realidade atual.

Ressalto, por fim, que em virtude da narrativa transmidia abrigar varias estruturas
narrativas e varios tipos de dramaturgia, optei em utilizar somente o termo narrativa, enquanto
género que pode ser contado de diferentes formas.

Assim como na “cultura da convergéncia” todas as midias — tradicionais e digitais —
coexistem, interferem-se mutuamente e convergem para uma assimilacdo expandida de
determinado contetdo, entendo que este trabalho é para mim a convergéncia de todas as
experiéncias mais importantes da minha vida profissional: o teatro e a dramaturgia, o

audiovisual, a educacdo e a cultura da infancia.

5 ¢(...) argumento geral e conflito central da série, universo proposto: o que movimenta o universo proposto,
momento histérico, relacdo e perfis de personagens, como 0s personagens se movimentam, qual o conflito
central da série, cenarios e/ou locagdes (...)” (SYDENSTRICKER, 2010, p. 87).
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1. ANARRATIVA TRANSMIDIA

Em 1973, o escritor italo Calvino publicou O Castelo dos destinos cruzados, um
romance de estrutura inusitada que, segundo o préprio autor, se configurou numa “espécie de
maquina de multiplicar narragbes partindo de elementos figurativos com multiplos
significados possiveis como as cartas de um baralho de tard”.

A afirmacgdo acima se encontra em Seis propostas para o proximo milénio, um livro
postumo onde foram publicadas as conferéncias que Calvino faria a convite da Universidade
de Harvard e, que ndo chegaram a ser proferidas por causa da subita morte do autor. Nesses
escritos, Calvino identifica seis “principios” que deveriam nortear a literatura do proximo
milénio. A multiplicidade é uma delas.

Calvino nos apresenta, entdo, exemplos na literatura que parecem proclamar o
potencial de multiplicidade de algumas narrativas, onde “(...) cada objeto minimo é visto
como centro de uma rede de relagdes (...). De qualquer ponto que parte, seu discurso se alarga
de modo a compreender horizontes sempre mais vastos, e se pudesse desenvolver-se em todas
as direcOes, acabaria por abracar o universo inteiro.” (CALVINO, 1990, p. 122).

Ao utilizar as cartas do tard como “maquina narrativa combinatéria”, Calvino traz a
tona a aleatoriedade do mundo, com suas mdaltiplas possibilidades de cruzamento dos
destinos. Mas ele também se utiliza da imprevisibilidade do jogo na prépria estrutura da
escrita, na forma como ela se apresenta.

No jogo do tard, embaralham-se as cartas e qualquer uma delas, independentemente da
ordem cronoldgica, pode dar inicio a uma narrativa que também pode se desdobrar em outras
secundarias. Qualquer carta pode ser o ponto de partida para se conectar com 0 universo
inteiro.

Hoje encontramos com frequéncia esse tipo de narrativa que exige muito mais
investimento por parte do fruidor, assim como narrativas de jogos eletronicos cada vez mais
complexas, narrativas digitais, narrativas em produtos, como embalagens de achocolatados® e

brinquedos ou grandes narrativas que transitam em varias midias diferentes. E a nossa

® A embalagem do achocolatado Dell Vale Kapo apresenta ilustraces e descricGes de diversos personagens que
fazem parte de uma historia: O segredo dos vales magicos. A apresentacdo da historia na embalagem instiga a
crianca a entrar no site para saber mais sobre ela e interagir através de jogos, por exemplo. A marca Dell Vale
kapo, faz parte da Coca Cola Company, mega empresa que ha tempos desenvolve histérias transmidias para a
publicidade de suas marcas. A empresa responsavel pela criacdo dessas historias agregadoras de valor aos
produtos é a Starlight Runner, no qual seu fundador, Jeff Gomez, ja trabalhava com criacdo de histérias e
estratégias transmidia muito antes de Henry Jenkins conceituar e denominar essa pratica. Para saber mais,
consultar os sites: <http://www.starlightrunner.com> e
<http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/21622_0O+PODER+DA+NARRATIVA+TRANSMIDIA>.


http://www.starlightrunner.com/
http://www.istoedinheiro.com.br/noticias/21622_O+PODER+DA+NARRATIVA+TRANSMIDIA
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maneira de consumir e acompanhar as histérias também mudou: acompanhamos nossas séries
prediletas pela internet. Assistimos mais youtube no smartphone do que programas de TV.

A experiéncia narrativa nesses novos meios ainda se encontra numa espécie de
transicdo entre a reproducdo de formas narrativas tradicionais e a criacdo de formatos
especificos, com convencgdes proprias. Mas para a autora do livro Hamlet no Holodeck — o
futuro da narrativa no ciberespago, Janet Murray, cuja obra visitaremos com constancia nesse
trabalho, estamos vislumbrando, através dessas novas experiéncias, uma nova e promissora
tendéncia para as narrativas ficcionais.

Para o professor Henry Jenkins, outra grande referéncia para esta pesquisa, estamos
diante do que ele chama de “entretenimento da era da convergéncia, integrando multiplos
textos para criar uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida numa Unica midia”
(JENKINS, 2009, p. 137)

O fato é que lidamos hoje com todos os desdobramentos — no cotidiano, no
comportamento social, na cultura - das grandes mudancas condicionadas pela era digital.
Estamos diante de um novo meio de expressdo. Um meio virtual, que possibilita a criacdo de
inimeras formas narrativas e inUmeras interconexdes entre meios. Para o artista criador, isso
ndo pode parecer assustador, mas sim, instigante. Como diz Murray, “esse novo meio de
expressdo significa um aumento em nossa habilidade de contar histérias. Significa uma
dimensdo a mais para expressar a experiéncia multidimensional da vida”. (MURRAY, 2003,
prefacio).

Dentre todas as novidades que incluem novos meios e novas formas de se contar
historias, nos deparamos com um termo que nos Ultimos anos tem se tornado muito presente,
principalmente no mercado audiovisual, mas que ja vem interferindo também na criacdo de
narrativas em outros veiculos como, por exemplo, o teatro e a literatura: a narrativa
transmidia, ou transmidiatica. O uso desse termo (embora seja aplicado ainda de forma
confusa, por conta da sua vida recente) tornou-se praticamente regra na criacdo de projetos,
principalmente no cinema e na TV. Portanto, para investigarmos mais a fundo as mudancas
provocadas tanto na criagdo, quanto na recepcdo de histdrias na chamada era da convergéncia,
torna-se importante compreender melhor o significado (ou significados) do termo “narrativa
transmidia”.

O tedrico americano Henry Jenkins, que investiga a relacdo entre as midias e a cultura,
foi um dos primeiros autores a analisar as experiéncias e efeitos da narrativa transmidia.

Segundo sua definicdo, “Uma historia transmidia desenrola-se através de multiplas
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plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo.” (JENKINS, 2009, p. 138).

Em seu blog, Henry Jenkins acrescenta:

Transmedia storytelling representa um processo onde 0s elementos
integrantes de uma ficcdo se dispersam sistematicamente através de
multiplos canais de distribuicdo com o objetivo de criar uma experiéncia de
entretenimento unificada e coordenada. Idealmente, cada meio faz sua
contribuicéo Unica para o desenrolar da histéria.’

Jenkins aponta para o caminho da criacdo de amplas narrativas que integram multiplos
meios. H& uma narrativa principal, que ndo estd necessariamente em uma Unica plataforma
midiatica, apesar de encontrarmos uma quantidade maior de exemplos assim — geralmente a
plataforma principal € um filme ou uma série de TV - e outras midias cujas informagdes sobre
a narrativa se dispersam e se suplementam. A experiéncia de imersdo ou compreensdo
expandida da obra depende da disposi¢do do fruidor em buscar essas informacGes em varios
caminhos que lhe sdo oferecidos. Esse tipo de experiéncia narrativa acaba por fomentar um
ambiente propicio para manifestagdes do chamado fandom®,0 que nas palavras do proprio
Jenkins seriam préticas culturais criadas pelos fas de determinada obra, incluindo
reapropriacdes da mesma.

Em seus estudos, Henry Jenkins cita Matrix®, como a primeira experiéncia ou pelo
menos a mais radical em termos de dispersdo de informacdes sobre o universo ficcional em
varias plataformas de exibicdo: A franquia Matrix fragmentou informacdes da narrativa que
foram transmitidas através de trés filmes live action (com atores reais), uma série de curtas de
animacdo, duas cole¢Bes de histérias em quadrinho e vérios games. Nao ha uma Unica
plataforma que contenha todas as informacdes necessarias para compreender todo o seu
universo.

Jenkins também afirma que “o conceito de narrativa transmidia entrou para o debate

publico pela primeira vez em 1999, enquanto audiéncias e criticos tentavam entender o

7 Disponivel em: <http://henryjenkins.org/2007/03/transmedia_storytelling_101.html>. Acesso em: 14 jul. 2013.

8 «(.) Fandom se refere as estruturas sociais e praticas culturais criadas pelos consumidores mais
apaixonadamente engajados de propriedades de midia de massa”.

Disponivel em: <http;/henryjenkins.org/2010/01/fandom_participatory_culture_a.html#sthash. CpRBU5iJ.dpuf>.
Acesso em: 11/07/2012

No mesmo texto, ele afirma que a cultura participativa seria a forma mais ampla de qualquer producédo cultural,
que se inicia no nivel dessas bases, mas esta aberto a ampla participacéo.

° Dirigido pelos irmdos Wachowski, o primeiro filme da trilogia cinematografica foi lancado em 1999 e os
outros dois em 2003, num intervalo de seis meses.


http://henryjenkins.org/2007/03/transmedia_storytelling_101.html

17

sucesso fenomenal de A Bruxa de Blair'®, um filme independente de baixo orgamento que se
tornou um negdcio imensamente rendoso”. (JENKINS, 2009, p. 145)
A Bruxa de Blair ja havia conquistado uma legido de seguidores na web um ano antes

de chegar aos cinemas.

Muitas pessoas ficaram sabendo da bruxa de Burkittsville e do
desaparecimento da equipe que forma o enredo central do filme, ao entrar
on-line e encontrar o curioso site que parecia, em cada detalhe,
absolutamente real. O site fornecia documentagdo de inimeras descobertas
de bruxas ao longo dos séculos, a maioria ndo citada diretamente no filme
(...). Um pseudo documentério que investigava a bruxa foi exibido no Sci Fi
Channel ndo muito diferente dos documentarios sobre fendmenos
sobrenaturais. Ap6s o lancamento do filme, a Oni Press publicou varios
guadrinhos supostamente baseados nos relatos de outra pessoa que havia
encontrado a bruxa ao caminhar pelo bosque (...). Até a trilha sonora foi
apresentada como uma fita encontrada no carro abandonado. (JENKINS,
2009, p. 145)

A série Lost!!, grande sucesso da TV americana, criou um jogo de realidade
alternativa (ARG)'?, no qual em uma das fases era possivel acionar o video-blog da
personagem Rachel Blake (que ndo existiu na série de TV), que investigava operacdes
obscuras da Iniciativa Dharma e de outras acdes patrocinadas pela Fundacdo Hanso. O site
da Fundacdo possui um visual extremamente real. Videos com experiéncias realizadas pelo
Dr. Hanso, foram veiculados no youtube como se fossem fragmentos de fitas VHS. Esse jogo
fez parte de um projeto chamado The Lost Experience, que pretendia manter os fds da série
envolvidos no intervalo entre as temporadas da TV. Através do jogo, era possivel descobrir ou
pelo menos chegar mais perto de respostas acerca de alguns mistérios do universo ficcional de
Lost, bem como descobrir algumas relagbes secretas entre personagens citados na série.
Outras séries como Smallville, Dawson’s Creek, The Walking Dead e filmes como Harry
Potter, também expandiram suas narrativas em novos meios e exploraram a web na promocao

de suas plataformas principais.

10 The Blair Witch Project (titulo original) foi lancado no cinema em 1999. Escrito e dirigido pelos americanos
Daniel Myrick e Eduardo Sénchez.

11 Série americana transmitida pelo canal ABC, criada por Jeffrey Lieber, J.J. Abrams e Damon Lindelof. A
série teve seis temporadas. O piloto foi ao ar em 2004 e o Gltimo episédio em 2010.

2. ARG — Alternative Reality Game é um jogo que geralmente apresenta uma narrativa de mistério a ser
resolvido. As pistas podem ser lancadas em diversos meios. No caso de Lost, as pistas poderiam vir de
mensagens de e-mail, ligacbes telefénicas, comerciais, sites com informac@es ficticias que foram feitos para
parecerem reais e que s6 poderiam ser acessados se 0 jogador descobrisse a senha. A descrigdo completa do jogo
de realidade alternativa de Lost estd disponivel em: <http:/pt.lostpedia.wikia.com/wiki/Lost_Experience>.
Acesso em: 29 jul. 2013.


http://pt.lostpedia.wikia.com/wiki/Lost_Experience
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No Brasil, alguns programas de TV ja comecam a experimentar um planejamento
multiplataforma. A novela Cheias de Charme®® utilizou o vazamento de um clipe na internet
como um plot point!*, impulsionando a narrativa. As trés empregadas: Maria da Penha, Maria
aparecida e Maria do Rosario aproveitam a viagem da patroa de uma delas, a cantora de
Tecno-forrd, Chayene, e usam sua casa e seu estudio para gravar o video clipe “Vida de
Empreguete”. Segundo Alan Mascarenhas e Olga Tavares, autores do trabalho sobre Cheias
de charme apresentado no Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo promovido pela
Intercom?®, a partir desse acontecimento na novela, “a Rede Globo mostra em narrativa os
bastidores da criacdo de um viral®®. E vai além, usa o videoclipe como peca de uma narrativa
expandida para a internet”. Portanto, o fendmeno da convergéncia passa a ser tema central da
prépria novela. O videoclipe das “empreguetes” ndo foi de pronto exibido na TV,
incentivando o publico a assisti-lo na web. Ao longo da novela, outras estratégias parecidas
foram criadas. Foi também lancado o livro-diario da personagem Cida, que possuia grande
empatia com criancas e adolescentes.

Quando as novas ferramentas digitais foram utilizadas para o lancamento de narrativas
transmidia no mercado do entretenimento, ela se deu como estratégia de marketing na
divulgacdo e criacdo de produtos licenciados. O interesse mercadoldgico era o que
impulsionava essas primeiras experiéncias.

Jenkins afirma que entre 2006 e 2007, redes de TV estadudinenses como NBC ou ABC
anunciavam estratégias transmidias para todos 0s seus programas, utilizando termos como TV
expandida (ABC) ou entretenimento 360° (NBC). Assim foram desenvolvidos os primeiros
mobisodios!’ em torno de personagens secundarios em séries como The Office, jogos de

realidade alternativa para Lost e livros que narravam a histéria de sobreviventes do voo 815

13 Cheias de Charme: Telenovela brasileira escrita por Filipe Miguez e Izabel de Oliveira, exibida no hordrio das
19h da Rede Globo, entre os meses de abril e setembro de 2012.

14 Plot-point — ponto de virada. Termo que designa um acontecimento que impulsiona a trama central e forga os
personagens a agirem. Esse termo é muito utilizado em manuais de roteiro, como por exemplo, o Manual do
Roteiro de Syd Field.

Bintercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo. Disponivel em:
<http://www.intercom.org.br>. O trabalho aqui mencionado tem o titulo: Transmidia em telenovela: Cheias de
charme e de transmidialidade?

Para acessar trabalho completo, disponivel em: <http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2012/resumos/R7-
2010-1.pdf>.

16 palavra utilizada para designar contetidos que sdo compartilhados na web por muitas pessoas e de maneira
incontrolavel, ganhando grande e rapida repercussao até mesmo em outras midias.

7 Videos curtos produzidos para exibicdo em plataformas mdveis, como smartphones e tablets.


http://www.intercom.org.br/
http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2012/resumos/R7-2010-1.pdf
http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2012/resumos/R7-2010-1.pdf
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da Oceanic Arlines que na série de TV s0 apareciam como figurantes. Foram criados perfis de
personagens em sites de relacionamento, como em Gossip Girl, dentre outras experiéncias.

No final de 2007, essas estratégias tinham se tornado tdo completamente integradas ao
modo como a televisdo norte americana opera que se tornaram um dos pontos focais de uma
longa greve de roteiristas. Afinal, o volume de trabalho e exigéncia na criagdo aumentou
significativamente, enquanto que a remuneracgao para o0s roteiristas continuou a mesma, ja que
0 argumento usado pelos produtores era de que essas novas produgdes eram somente parte de
um plano estratégico de marketing.

A tensdo provocada pela greve ajudou a revelar o complexo entrelagamento de
objetivos criativos e econbmicos por tras das estratégias para essas novas plataformas
cruzadas. E, como veremos adiante, toda producdo de narrativa transmidia, ja experimentada
ndo pode ser analisada sem se compreender a profunda relacdo entre criacdo e mercado em
todas as fases de elaboracéo.

E fato que essas mudangas instigaram dramaturgos, cineastas, roteiristas, diretores,
produtores, empresas e o publico em geral, que também passou a interagir de forma mais ativa
com a narrativa dispersada em diversos meios. Projetos como A Bruxa de Blair, Matrix,
Harry Potter, revelam como a utilizacdo das novas midias pode servir para a criagdo de uma
teia dramatargica complexa, com riqueza de detalhes e multiplas interpretacdes. Sobre isso,
Jenkins afirma: “Cada vez mais, as narrativas transmidias estdo se tornando a arte da
construcdo de universos, a medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem
ser completamente explorados ou esgotados em uma Gnica obra, ou mesmo em uma Uunica
midia. O universo é maior que o filme (...).” (2009, p.161)

Em outros escritos de Jenkins, também aparece a expressdo world-building para
descrever o processo de criacdo que deve sustentar multiplos personagens em multiplas

historias habitando multiplas midias:

Este processo de criagdo de mundo (world-building) encoraja um impulso
enciclopédico tanto em leitores quanto em roteiristas. N6s somos atraidos a
dominar o que pode ser sabido sobre 0 mundo que sempre se expande além
de nossa compreensdo. Este € um prazer muito diferente do que o que
associamos com o fechamento encontrado na maioria das narrativas
construidas de forma classica, onde esperamos deixar o cinema sabendo de
tudo o que é necessario para dar sentido a uma histéria particular. 8

8Disponivel em: <http://henryjenkins.org/2007/03/transmedia_storytelling_101.html>. Acesso em: 18 jul. 2013.


http://henryjenkins.org/2007/03/transmedia_storytelling_101.html%20acesso%20em%2018/07/2013
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Acredito que as duas expressdes querem dizer a mesma coisa e que, talvez, aparecam
distintas em nossa lingua por opcoes diferentes dos tradutores. Contudo, tenho preferéncia
pela expressdo “construcdo de universos” e prefiro adota-la por me parecer mais apropriada,
sobretudo nas questfes tedricas que podem ser levantadas a partir dessa ideia e que serdo

discutidas no préximo capitulo.

1.1 “HA MUITO TEMPO ATRAS, NUMA GALAXIA MUITO DISTANTE...” UMA PRE-
HISTORIA DA TRANSMIDIA

Milhares de anos se passaram desde o surgimento das primeiras civilizacbes e a
narrativa sempre teve papel importante na organizacdo do pensamento sobre questdes que
norteiam nossos arranjos sociais, culturais, familiares e religiosos. Murray escreve algumas
linhas que sintetizam o poder da narrativa enquanto suporte para a relacdo entre 0 homem e o

mundo:

A narrativa € um dos nossos mecanismos cognitivos primarios para a
compreensdo do mundo. E também um dos modos fundamentais pelos quais
construimos comunidades, desde a tribo agrupada em volta da fogueira até a
comunidade global reunida em torno do aparelho de televisdo. N6s contamos
uns aos outros, historias de heroismo, trai¢do, amor, édio, perda, triunfo. N6s
nos compreendemos mutuamente através dessas historias e muitas vezes
vivemos ou morremos pela forca que elas possuem. (MURRAY, 2003,
prefécio)

Se olharmos para tras, para o caminho percorrido pela nossa tradicdo literaria, ou
mesmo por outras tradi¢des culturais, sera facil reconhecer obras as quais podemos adjetivar:
narrativas potencialmente transmidias.

A Biblia, um conjunto de historias escrita por varias méos durante muitos anos, se
tornou uma narrativa tdo extensa, com tantas outras narrativas secundarias, todas ricamente
detalhadas que, ao longo de nossa historia, ndo ha um meio de comunicagdo sequer em que
partes desse livro ja ndo tenham sido reproduzidas, recriadas e ressignificadas.

Em sua obra baseada em pedacos e fragmentos de informacdes de mitos preexistentes,
Homero contava com um publico informado para contornar quaisquer pontos de confuséo
potenciais. A dramaturgia cléssica revisita 0s mitos, recontando histérias em que 0s mesmos

personagens podem aparecer em contextos diferentes. Os rituais antigos, o artesanato, a
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arquitetura dos templos e decoracdo das casas revelavam fragmentos de informacoes
diferentes acerca das mesmas narrativas mitologicas.

Uma grande e boa narrativa possui potencialmente essa capacidade de se desmembrar,
se perpetuar de diferentes maneiras em diferentes plataformas de recepcdo, de interagir com o
publico. Com isso, ndo quero afirmar que toda boa narrativa deva necessariamente ser
desmembrada. Mas, histérias com grande potencial para ocupar diversas midias, sempre
existiram. Ou seja, a nocdo de narrativa transmidia ndo é exatamente uma novidade. A
novidade esta na convergéncia de meios via digital, no surgimento de novos formatos e novas
formas de interacdo entre 0os meios e o0s fruidores.

Voltemos ao exemplo do tard, citado no inicio do capitulo. Mais precisamente ao tar
mitoldgico descrito por Sharman-Burke e Greene (1988). Ao analisarmos a maneira como 0
jogo se organiza, nos deparamos com um bom exemplo que comprova o potencial
transmidiatico dos mitos. O naipe de paus narra a historia de Jasdo e os Argonautas em busca
do Velocino de Ouro. Cada carta desse naipe, de &s a 10, representa um estagio dessa jornada.
Contudo, cada carta pode representar uma situacdo ou personagem tao rica e consistente, que,
por si sO, é capaz de suscitar historias com forca suficiente para serem apreciadas
independentemente da narrativa principal.

A quinta carta, por exemplo, apresenta a batalha de Jasdo com o dragdo que guarda o
velocino de ouro. Encontramos nela a figura de Medeia, filha de Aietes, rei de Aia, local onde
ficava guardado o velocino de ouro. Apaixonada por Jasdo, Medeia trai 0 pai e mata o proprio
irmdo para ajuda-lo a conquistar o velocino e fugir sem ser perseguido. Na carta seguinte,
Jasdo comemora a vitdria com 0s companheiros que, juntos, seguem viagem. Medeia é
mencionada na quinta carta como uma figura necessaria nessa fase da vida de Jasao, pois, sem
ela, sua viséo e coragem nao seriam suficientes. Essa seria a grande participacdo de Medeia na
vida de Jasdo. Contudo, sabemos que os desdobramentos de sua histéria com Medeia acabam
se configurando numa grande tragédia imortalizada na peca teatral de Euripedes. A tragédia
de Medeia, que ja foi contada e adaptada para outros meios como cinema e quadrinhos,
ganhou novas versdes em outras épocas. Muitos nem conhecem a histdria pregressa de Jaséao e
nem o que acontece com ele depois da morte de seus filhos. Medeia, por si s, € uma grande
historia representada no tard em uma Gnica carta, um unico estagio da grande jornada de Jasao
em busca do velocino de ouro.

Vale ressaltar que os exemplos de narrativas mitolégicas sdo mencionados nesse

trabalho sob dois aspectos: o primeiro reforca a ideia de que a criacdo de narrativas tdo
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amplas que ndo podem ser esgotadas em um Unico meio € antiga e inerente a nossa cultura. O
segundo aspecto se refere a relacdo entre a palavra mitologia e as praticas transmidiaticas de
hoje. Trata-se de uma palavra muito utilizada pelos roteiristas e criadores que afirmam que
uma narrativa transmidia pressupGe a criacdo de um universo ficcional com sua prépria

mitologia. Esse segundo aspecto sera desenvolvido no préximo capitulo.

1.2 HISTORIAS DE CAMINHOS QUE SE BIFURCAM

Antes de realizar um levantamento sobre os precursores da narrativa digital, Murray
faz uma reflexdo interessante sobre o processo de transformacdo pelo qual passam as formas

narrativas:

Em 1455, Gutenberg inventou a prensa tipografica, mas ndo o livro como
hoje o conhecemos. (...) Foram necessarios mais de cinquenta anos de
experimentacgdo até que se estabelecessem algumas convencdes (...) as quais,
em conjunto, fizeram o livro impresso um meio coerente de comunicacao.
(2003, p. 41).

Mais adiante, ela acrescenta:

Da mesma forma, novas tradi¢bes narrativas ndo surgem do nada. Uma
particular tecnologia de comunicacdo — a imprensa, a camera de video, 0
radio — pode nos causar espanto quando entra em cena pela primeira vez,
mas as tradi¢Oes da narragdo de historias sdo continuas e alimentam-se umas
nas outras, tanto no contetdo quanto na forma. (2003, p. 42).

Diante do cenario atual, com novas e variadas formas de se contar historias utilizando
diversos meios simultaneamente, onde poderiamos encontrar tais precursores e de que
maneira poderiamos entender como se deu esse processo de transformacao?

As primeiras respostas sugeridas por Murray vém das descobertas da fisica no século
XX, que afirmam que nossas percepcOes sobre o tempo e 0 espaco podem ser relativizadas.
As teorias de Einstein nos levam a constatacdo de que ndo podemos nos apoiar na existéncia
de uma verdade absoluta. De que tudo é passivel de inUmeras interpretacfes e estas dependem
do ponto do espaco e do tempo em que se olha para elas. Calvino afirma que a relatividade do
tempo aparece como tema difundido por quase toda parte e acaba assumindo o significado de

um mito de fundacao dessa sociedade baseada na transformacéo.
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A ciéncia ja convive com a ideia de que nosso universo coexiste com outros que
também estdo em processo de expansdo. Haveria o que cientistas chamam de Multiverso, no
qual o nosso pode ser apenas uma bolha flutuando em um oceano de outras bolhas. Universos,
multiversos, universos paralelos, buracos negros, multiplas dimensdes, sdo temas da ciéncia
que povoam a imaginacdo de pensadores e artistas que acabam por transpor para a experiéncia
cotidiana, como disse Calvino, “essa idéia de infinitos universos contemporaneos em que
todas as possibilidades se realizam em todas as combinac6es possiveis.” (1990, p. 134)

As novas teorias cientificas ampliaram nossa percep¢do sobre as infinitas
possibilidades de escolhas dentro da experiéncia cotidiana. Escolhas que se apresentam com
maltiplas consequéncias, de forma legitima em cada uma delas. “Estamos superando as
formas (narrativas) tradicionais para formular tal experiéncia porque elas ndo sdo
suficientemente detalhadas ou compreensiveis para expressar o que sentimos diante das
pululantes possibilidades da vida.” (MURRAY, 2003, p. 48)

O século XX ainda presenciou o levantamento de outras questdes. Os filésofos Félix
Guattari e Gilles Deleuze estabeleceram um rompimento com o pensamento estruturalista,
segundo eles, um “pensamento mais classico e refletido, mais velho e mais cansado.” Um
modelo de pensamento arborescente, onde ha um nicleo pelo qual tudo se desenvolve e se
hierarquiza como o tronco e as folhas das arvores. Os dois filésofos propuseram um sistema
aberto de pensamento, sem nulcleo, centro ou tronco, “onde qualquer ponto pode ser
conectado a qualquer outro e deve sé-lo.” Um pensamento desenvolvido sob a imagem do
rizoma, com hastes subterraneas, bulbos ou tubérculos que ndo possuem um ponto central,
mas se multiplicam como linhas que podem ter varios pontos de entrada. Segundo Deleuze e
Guattari, o rizoma possui principios como conexdo, heterogencidade e multiplicidade. “Um
rizoma pode ser rompido, quebrado em qualquer lugar e também retomado segundo uma ou
outra de suas linhas e segundo outras linhas.” O rizoma possui 0 principio da cartografia,
assim como um mapa que € “aberto, conectavel em todas as suas dimensdes, desmontavel,
reversivel, suscetivel de receber modificagcbes constantemente.” (DELEUZE; GUATTARI,
1995, p.23).

Novas ideias filosoficas e cientificas pairavam no ar e com certeza influenciariam nédo
s0 0 conteldo das futuras narrativas como tambem suas formas. Como dizem os proprios

filosofos: “Néo ha diferenca entre aquilo que um livro fala ¢ a maneira como é feito.” (1995,

p. 11).
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1.3 NARRATIVAS CALEIDOSCOPICAS

Para compreender o novo ambiente da narrativa na era digital, Murray propde a
met&fora do caleidoscopio baseando-se no estudo do tedrico da comunicagdo Marshall
Mcluhan, segundo o qual os meios de comunicacdo no século XX se pareciam mais com
mosaicos do que com estruturas lineares, se comparados ao livro impresso. Ao longo desse
século, fomos aprendendo e nos acostumando a ler véarias informacGes ao mesmo tempo,
como olhar para o jornal, passar o olho em todas as manchetes e escolher o que se quer ler.

Na era tecnoldgica, somos presenteados com o “mosaico espacial das paginas dos
jornais, o mosaico temporal dos filmes e 0o mosaico participativo do controle remoto da
televisao” (MURRAY, 2003, p. 155). Quando entra em cena o computador ainda somos
apresentados a novas maneiras de dominar a fragmentacdo: mecanismos de busca, formas de
“etiquetar” fragmentos, links, que permitem localizar rapidamente informacdes que se
relacionam entre si.

A autora ainda afirma: “Essa estrutura caleidoscépica traz inUmeras possibilidades
para a narrativa. Uma das mais atraentes é a capacidade de apresentar agdes simultaneas de
maltiplas formas.” (2003, p. 155)

Ao fazer uma reflex&o acerca de uma obra de Proust, Calvino também reflete sobre as
novas tecnologias interferindo ndo sé no contexto em que os temas sdo abordados, mas na
propria forma como a obra ¢ concebida. “O advento da modernidade tecnoldgica (...) ndo faz
parte apenas da cor do tempo, mas da propria forma da obra, de sua vazao interna, de sua
ansia de dar consisténcia a multiplicidade do escrevivel na brevidade de uma vida que se
consome.” (1990, p. 127)

1.4 NARRATIVAS MULTIFORMES

De acordo com Murray, € possivel perceber o quanto a ficcdo do século XX, seja na

forma do romance, do filme ou do texto teatral, tem pressionado os limites da narrativa linear.
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Percebemos essa transformacao, primeiro na representacdo de multiplas alternativas dentro de
uma historia linear coerente. Depois, essas historias passam a se fragmentar também.

A narrativa multiforme - “(...) uma narrativa escrita ou dramatizada que apresenta uma
Unica situacdo ou enredo em multiplas versbes — versdes estas que seriam mutuamente
excludentes em nossa experiéncia cotidiana” (MURRAY, 2003, p. 43) - seria entdo uma
espécie de precursora das narrativas digitais com seus mais variados formatos.

Segundo Murray e, segundo ela, para muitos escritores pos-modernos, a mais
fundamental narrativa multiforme estd no sombrio conto de Jorge Luis Borges: O Jardim dos
caminhos que se bifurcam. Ao comentar também este conto, Calvino refere-se a Borges como
o escritor que “realizou perfeitamente o ideal estético (...) da exatiddo, de imaginacdo e de
linguagem.” Onde “(...) cada texto seu contém um modelo do universo ou de um atributo do
universo — o infinito, o inumeravel, o tempo, eterno ou compreendido simultaneamente ou
ciclico (...).” O conto apresenta-se como “conto de espionagem, mas inclui relato logico
metafisico que, por sua vez, inclui a descrigdo de um intermindvel conto chinés, tudo isso
concentrado numa duzia de paginas” (1990, p. 133). Esse conto chinés é justamente a historia
dos caminhos que se bifurcam, um grande labirinto cuja percepcdo de tempo e espago se

apresenta de forma totalmente inesperada:

Em toda ficgdo, quando um homem é confrontado com Vvérias alternativas,
ele escolhe uma em detrimento das outras. Na obra quase imperscrutavel de
Ts’ui Pén, ele escolhe — simultaneamente — todas elas. Assim, ele cria varios
futuros, varios tempos, 0s quais iniciardo outros que, que por sua vez, vao
ramificar-se e bifurcar-se em outros tempos. (BORGES, 1999, p.101)

Em outro conto do autor, A Biblioteca de Babel,

O universo (a que outros chamam de a Biblioteca), compde-se de um
nimero indefinido, e talvez infinito, de galerias hexagonais, com vastos
pogos de ventilagbes no meio, cercado por parapeitos baixissimos. De
qualquer hexadgono veem-se 0s pisos inferiores e superiores:
interminavelmente. (BORGES. 1999, p. 84).

Na medida em que ele descreve a biblioteca e todas as defini¢fes possiveis sobre ela,
conjecturamos acerca das multiplas interpretacdes do universo e do homem, ao mesmo tempo
em que nos deparamos com o vislumbre da organizacdo do pensamento em rede que hoje
domina os meios virtuais e a nossa esfera cotidiana, além de percebermos o claro diadlogo que
0 autor propde com as novas teorias cientificas e a fisica quantica, mencionadas

anteriormente.
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O fisico americano Alan Guth, do Instituto de tecnologia de Massachussets, afirmou,

em documentario produzido para a BBC de Londres, que,

De fato é seguro criar um universo em seu proprio pordo. Ele ndo deslocaria
0 universo ao redor dele, mesmo se crescesse tremendamente. Ele
gradualmente criaria seu proprio espago enquanto cresce e em apenas
algumas fracdes de segundo poderia se libertar completamente do nosso
universo (...).”°

Uma afirmacdo como essa nos transporta novamente a Borges, mais especificamente

ao universo guardado em um pordo: O Aleph,

uma pequena esfera furta cor, de quase intoleravel(...) o lugar onde estéo,
sem se confundirem, todos os lugares do orbe, visto de todos os angulos. (...)
O didmetro do Aleph seria de dois ou trés centimetros, mas o0 espaco cdsmico
estava ai, sem diminuicdo de tamanho. Cada coisa (...) era infinitas coisas,
porque eu a via claramente de todos os pontos do universo. (BORGES, 1999,
p.133)

As consideracbes de Calvino acerca do conto de Borges sdo, segundo o autor, a base
de sua proposta para o que ele chama de “hiper-romance”; narrativa que se multiplica em
inimeras outras que se cruzam e expandem o significado da mesma. Este parece ser o
prendncio de uma forma narrativa que surgird a partir da popularizacdo dos computadores,

apos a década de 1970: o hipertexto.

Hipertexto é um conjunto de documentos de qualquer tipo (imagens, textos,
graficos, tabelas, videoclipes) conectados uns aos outros por links. (...) A
existéncia do hipertexto proporcionou aos escritores a oportunidade de
experimentar outras formas de segmentacgdo, justaposicdo e encadeamento
I6gico. Historias em hipertexto geralmente tém mais de um ponto de entrada,
muitas ramificagdes internas e nenhum final bem definido. Assim como as
historias de vida multiformes imaginadas por Borges (...), as narrativas
hipertextuais sdo intrincadas teias de fios emaranhados. (MURRAY, 2003, p.
64)

Na medida em que as tecnologias avangcam, os computadores passam a oferecer maior
interacdo entre seus meios e outras formas de expressdo. A linguagem do cinema, da
fotografia, da mdsica, da TV, dentre outras sdo incorporadas a narrativa hipertextual,

ganhando agora a denominagdo “hipermidia”. A narrativa vai se alimentando de cada vez

19 Documentario disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=kxraG_20yjE>. Acesso em: 29 jul. 2013.
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mais complexidade, pois agora ela pode se expandir e se apropriar de outras linguagens. Pode
ser literatura, cinema, videoclipe, simultaneamente, na tela do computador.

Vicente Gosciola, em seu livro Roteiro para novas midias — Do cinema as midias
interativas (2003) se dedicou a investigar as apropriacOes feitas pela hipermidia e também
suas especificidades de modo a criar algumas convengfes para a sua roteirizacdo. Ele
compactua com Murray ao dizer que esse formato ainda pode transformar as influéncias que
recebeu de outras formas expressivas e ter uma linguagem prépria de modo a torna-la uma
fluente plataforma de comunicacdo. Contudo, quando ele usa o termo “novas midias”, na
verdade esta se referindo a hipermidia ao afirmar que o prefixo hiper significaria estendido,
ampliado. O que sugeriria que hipermidia sdo meios estendidos, ampliados. (GOSCIOLA,
2003).

As novas experimentacdes no ambiente digital nos mostram que cada “sitio” ou
“territorio virtual” de armazenamento e troca coletiva de informagdes, como blogs e sites ou o
youtube, podem abrigar narrativas ficcionais de varias formas e combinacdes entre elas.
Sydenstricker alerta para a dificuldade em se convencionar um tipo de dramaturgia para cada

meio de veiculacéo:

(...) a divisdo das dramaturgias segundo os meios eletrénicos que as
veiculam deixa de fazer sentido a cada dia que passa. A se manter tal
separagdo, em breve teremos, além da dramaturgia teatral e da
teledramaturgia, conceitos tdo estranhos como dramaturgia de celular,
dramaturgia de busTV, dramaturgia de avido ou dramaturgia de outdoors
eletronicos. (...)Seria possivel, inclusive, radicalizar o debate trazendo
também (e principalmente) a dramaturgia teatral para o interior do conceito
geral de teledramaturgia, uma vez que também nos palcos tem sido comum o
uso de recursos audiovisuais e, ainda, a gravacdo de pecas e perfomances
para exibicdo em meios eletrdnicos. Assim, o termo teledramaturgias
parece-me, hoje, mais adequado ao processo de “audiovisualizagdo” que
estamos vivendo. (SYDENSTRICKER, 2010, p. 56).

Quando Murray publicou seu estudo sobre a narrativa no ciberespago, o termo
narrativa transmidia ainda ndo havia sido proposto por Jenkins. Contudo, diante das
circunstancias, ja era possivel para a autora prever que o futuro imediato da narrativa digital
poderia se dar no casamento do computador com a TV, formato que ela denomina

hiperseriado.

E provavel que o primeiro passo na direcdo de um novo formato
“hiperseriado” seja a estreita liga¢do entre um arquivo digital, com um site
da web, e um programa transmitido na televisdo. (...) A atraente realidade
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espacial do computador também dara origem a ambientes virtuais que serdo
extens@es do mundo ficcional. (...) Um ambiente virtual on-line, atualizado
periodicamente, ampliaria 0 acesso a uma historia transmitida pela TV da
mesma forma que um filme expande uma narrativa contada no palco de
teatro, oferecendo locagdes adicionais para a acdo dramdtica ou uma
cobertura mais ampla de personagens ou eventos apenas citados nos seriados
televisivos. (2003, p. 236)

O hiperseriado, portanto, seria uma série veiculada na TV que se utilizaria do suporte
computacional para expandir a narrativa e ampliar sua compreensdo, numa dinamica muito

semelhante as experiéncias transmidiaticas ja realizadas até hoje.

1.5 NARRATIVAS ENCICLOPEDICAS

Murray identifica quatro propriedades principais do ambiente digital, “as quais,
separada e coletivamente, fazem dele um poderoso veiculo para a cria¢ao literaria.” Os
ambientes digitais sdo procedimentais e participativos, espaciais e enciclopédicos. As duas
primeiras propriedades estdo ligadas ao poder de interatividade do meio digital. As duas
ultimas nos ajudam a compreender o poder de imersdo do ciberespaco.

Ao descrever a propriedade enciclopédica, a autora ressalta que “a capacidade de
representar enormes quantidades de informacdo no meio digital traduz-se no potencial
artistico de oferecer uma riqueza de detalhes, de representar o0 mundo de modo tanto
abrangente quanto particular.” (2003, p. 88)

Calvino j& apontava para essa vocagdo da narrativa do século XX, ao mencionar o
romance-enciclopedia como método de conhecimento e principalmente como rede de
conexdes entre os fatos, entre as pessoas, entre as coisas € 0 mundo. O mundo como um
“sistema de sistemas, em que cada sistema particular condiciona os demais e ¢ condicionado

por eles.”

O que toma forma nos grandes romances do século XX é a idéia de uma
enciclopédia aberta, adjetivo que certamente contradiz o substantivo
enciclopédia, etimologicamente nascido da pretensdo de exaurir o0
conhecimento do mundo encerrando-o num circulo. Hoje em dia ndo é mais
pensavel uma totalidade que ndo seja potencial, conjectural, multiplice.
(1990, p. 131)
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A tendéncia enciclopédica da narrativa iniciada no século XX agora encontra no
computador um meio naturalmente favordvel para o desenvolvimento de experiéncias
narrativas que, a partir dele, se expandem também para outros meios, percorrendo caminhos
que cada vez mais se bifurcam. “A propriedade enciclopédica oferece aos escritores a
oportunidade de contar histdrias a partir de maltiplas perspectivas privilegiadas e a de brindar
0 publico com narrativas entrecruzadas que formam uma rede intensa de grande extensdo.”
(MURRAY, 2003, p. 89)

1.6 CONVERGENCIAS ENTRE AS MIDIAS

Em seu livro Cibercultura (1999), o autor Pierre Lévy afirma que tanto no meio
académico quanto na imprensa era comum anunciarem-se 0s impactos das novas tecnologias
na sociedade e na cultura. Para o autor, a metafora do impacto é inadequada. Parece referir-se
a técnica como algo externo, um alienigena que vem do “mundo das maquinas” e que

transforma a sociedade em um alvo vivo.

Parece-me, pelo contréario, que ndo somente as técnicas sao imaginadas,
fabricadas e reinterpretadas durante seu uso pelos homens, como também € o
préprio uso intensivo de ferramentas que constitui a humanidade enquanto
tal (junto com a linguagem e as instituicdes sociais complexas). (LEVY,
1999, p.21)

Mais adiante, conclui: “As verdadeiras relagdes, portanto, ndo sdo criadas entre “a”
tecnologia (que seria a ordem da causa) e “a” cultura (que sofreria os efeitos), mas sim entre
um grande nimero de atores humanos que inventam, produzem, utilizam e interpretam, de
diferentes formas, as técnicas” (p. 21-23).

A sensacdo de impacto como algo exterior em relacdo as novas tecnologias talvez
apareca por causa da velocidade com que elas podem surgir e se transformar. Mas, segundo
Lévy, a emergéncia do ciberespaco acompanha, traduz e favorece uma evolucdo geral da
civilizacdo. Uma técnica é produzida dentro de uma cultura e uma sociedade encontra-se
condicionada por suas técnicas. A prensa de Gutenberg ndo determinou a crise da Reforma,
mas criou condicOes para que ela acontecesse. Esse raciocinio também pode ser aplicado em
relacdo a revolucdo digital. E tal revolucdo criou condicGes para grandes mudancas, em todas

as esferas do humano. Hoje ja podemos dizer que pertencemos a duas realidades
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simultaneamente: a real (material) e a virtual, no qual permanecemos conectados todo o
tempo, navegando pelo ciberespaco enquanto individuos atuantes da cibercultura.

E o que acontece com as “velhas tecnologias”? As midias tradicionais serdo
superadas? Assim como o0 surgimento do cinema provocou preocupacgdes sobre o futuro do
teatro, ou o surgimento da TV parecia decretar a “morte” do radio, as tecnologias que
possibilitam novos formatos de narrativas parecem querer ameacar as midias tradicionais. No
entanto, assim como o teatro sobreviveu ao cinema ou o radio sobreviveu a TV, todas as
midias poderdo sobreviver e coexistir na era digital, proporcionando, inclusive, um nivel de
interacdo muito interessante, integrando todas elas, por exemplo, numa ampla narrativa, como

no caso das narrativas transmidia.

(...) Gracas a proliferacdo de canais e a natureza cada vez mais onipresente da
computacdo e das comunicacfes, estamos entrando em uma era na qual a midia vai
estar toda parte, e vamos usar todas as formas de midia em relagdo umas as outras.
(...) A Histéria nos ensina que a velha midia nunca morre (...). (JENKINS.
Disponivel em: http://web.mit.edu/cms/People/henry3/converge.pdf.)

E questionavel, inclusive, classificar as midias de “novas” ou “velhas”. Se as
chamadas midias tradicionais, que aqui me refiro como sendo o réadio, cinema, TV, teatro e
literatura, quadrinhos etc., continuam existindo plenamente, interagindo com as midias
digitais, e possibilitando a criagdo de novas conexdes e criagdes transmidiaticas numa rede de
infinitas combinagdes, entdo todas elas séo atuais, contemporaneas. S&o desse tempo.

Quanto as novas narrativas digitais, Murray afirma que muitas delas ainda se
encontram na chamada fase aditiva, ou seja, como ainda ndo possuem convencgdes préprias,
vao se apropriando de convengdes de outros meios - assim como a TV que no seu nascimento
se apropriou de convencdes do radio e do cinema até conseguir desenvolver sua propria forma
expressiva. Esse seria 0 caminho natural de amadurecimento das novas formas narrativas para
chegarem & fase expressiva, com convencdes e estética proprias. Vale ressaltar que a autora
desenvolveu esses escritos na decada de 90, e que o campo da estética e das convencdes para
0 meio digital j& se desenvolveu e vai seguindo seu caminho. De todo modo, ha uma frase de
Murray que, se no momento em que ela escreveu soava como previsdo, hoje estd muito perto
da realidade: “Se a arte digital alcangar o mesmo nivel de expressividade desses meios mais
antigos, ndo mais nos preocuparemos com o modo pelo qual estaremos recebendo as
informacdes. Apenas refletiremos sobre as verdades que ela nos contar sobre nossas vidas”.

(MURRAY, 2003, p. 40)
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1.7 PROBLEMATIZANDO A TRANSMIDIA

Torna-se necessario chamar atencdo para certas apropriagdes da expressdo narrativa
transmidia cunhada por Jenkins. Como se trata de um termo novo é natural que algumas
confusdes em torno dele se estabelecam. Entre os comunicadores, no mercado audiovisual, até
mesmo no meio académico, o termo € usado em tantos sentidos diversos, que nos leva a
sensacdo de que tudo pode ser transmidia. Quando um edital de patrocinio para audiovisual
pede que o projeto proposto possua desdobramentos multiplataformas, ele se refere a criacdo
de uma narrativa com essas caracteristicas ou a um plano estratégico de divulgacdo do
produto? Essa questdo ja aponta para duas formas diferentes de lidar com os inimeros canais
de distribuicdo de contetido acessiveis nos dias de hoje.

H& outra questdo: para alguns autores, qualquer obra que transite entre varias midias
pode ser considerada transmidia. Para o pesquisador norte americano dedicado a analise de
estilos, narracdo e encenagdo cinematografica David Bordwell, “Todo o universo do que hoje
chamamos de adaptac&o é um conjunto de histdrias veiculadas através de diferentes midias”.?°
A transposicdo de uma obra literaria para a estrutura dramética seria para ele um bom
exemplo de uma narrativa que migra para outra midia e, ao se adequar as convengdes e signos
préprios da mesma, acaba se tornando uma obra diferente. Uma pratica que ja se faz ha muito
tempo, em todos 0s meios.

Para responder a essa afirmacéo, Jenkins explica que uma adaptacdo de uma obra
literaria para o cinema, por exemplo, pode ser considerada transmidia, na medida em que a
mesma historia pode atravessar outras midias. Mas ndo uma narrativa transmidia, ja que,
segundo o autor, cada desdobramento deve trazer outras abordagens e novas informacdes que
permitirdo uma compreensao mais expandida dessa obra.

Através da explicacdo de Jenkins, podemos concluir que existe uma acepc¢do para a
expressdo “narrativa transmidia” e outra para a palavra “transmidia” desvinculada da palavra
narrativa. Contudo, o préprio Jenkins em seus escritos, as vezes, usa s6 o0 termo transmidia
para se referir a narrativa. Encontramos também outra expressdo cujo sentido também esta

muito proximo, pois designa o cruzamento entre midias usado para a difusdo de marcas ou

20 As consideragdes de Bordwell sobre a narrativa transmidia podem ser lidas na integra no seu blog, em
postagem de 19 de agosto de 2009, intitulado Now leaving from platform 1.

Disponivel em: <http://www.davidbordwell.net/blog/2009/08/19/now-leaving-from-platform-1/>. Acesso em: 14
jul. 2013.
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contetdos: O chamado cross-media. Para engrossar ainda mais a confusdo terminoldgica,
encontramos outra expressdo que estd relacionada ao poder de imersdo da experiéncia
transmidia: o deep-media, cunhado por Frank Rose, jornalista e autor de livros sobre cultura
digital.

Em seu blog, Jenkins entrevista Drew Davidson, diretor do Entertainment Technology
Center Pittsburgh na Carnegie Mellon University e uma de suas perguntas refere-se
exatamente a confusdo gerada entre essas expressdes. Enfim, elas servem para designar a
mesma coisa ou capturam diferentes aspectos de uma mesma pratica?

Davidson consegue estabelecer algumas diferengas sutis:

Eu gosto de como vocé (Jenkins) usa transmidia para descrever universos
narrativos que podemos experimentar através de multiplos pontos de
entrada, que séo acessados por varios meios de comunicacgao. Para mim, esse
termo serve como base para o0s outros dois. Deep media explora as
experiéncias que ocorrem em toda a midia. Mas parece focar em como a
internet esta funcionando como uma cola que ajuda a manter a narrativa em
conjunto e permite uma experiéncia mais profunda da histéria. E o cross
media se concentra mais especificamente sobre como o publico precisa se
tornar mais interativamente envolvido a fim de experimentar narrativas que
ocorrem em, entre e através de diversos meios. Disponivel em:
<http://henryjenkins.org/2010/04/what_are_your_goals_for.html>.  Acesso
em: 14 jul. 2013.

Na pratica, poderiamos afirmar que o fato de uma série de TV possuir vérias
plataformas de exibicdo, como blogs ou twitters? de personagens, jogos ou sites com
informac@es adicionais sobre a série ndo significa necessariamente que estamos lidando com
uma narrativa transmidia. Todas essas plataformas podem trazer informacdes irrelevantes,
redundantes, além de interatividade extremamente limitada, tendo como objetivo somente
fazer circular o conteudo da série em outros meios para que o publico retorne a TV. A
descri¢do da prética acima estd mais proxima da defini¢do de cross-media, cujo objetivo € o
cruzamento das midias para a difusdo de uma marca ou produto. Esta, alias, € uma estratégia
antiga, sempre utilizada pelo cinema e pela TV, através do licenciamento de produtos e outros
tipos de referéncias sobre a obra que circulam em outros veiculos na intengdo de promové-los.

Contudo, quando a série de TV é concebida engquanto narrativa principal de um
universo ficcional que possui varios pontos de entrada que, por sua vez, possuem elementos
narrativos que contribuem para a compreenséo global da obra, estamos falando de narrativa

transmidia.

2L Twitters — rede social digital onde a mensagem esta restrita a um ndmero limitado de caracteres (twetts).
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Assim, a narrativa transmidia estd diretamente relacionada ao processo narrativo,
enquanto o cross-media focaliza o consumo cruzado entre as midias e o0 deep-media se refere
a imersdo provocada pela narrativa digital, atuando como uma grande estrutura que apdia o
universo ficcional.

Por fim, conclui-se que essas expressdes possuem intima ligagdo. Em verdade sdo
fases distintas do mesmo processo. Na préatica, possuem defini¢bes muito préximas, que vao
consolidar suas diferencas a partir do olhar do criador e o olhar do publicitario sobre o
produto.

A este trabalho, interessa a investigacdo sobre a construcdo de uma narrativa sem se
levar em conta (ainda) as estratégias de difusdo e consumo cruzado. Por esse motivo, a
definicdo de Jenkins e seus comentarios sobre processos de criacdo serdo adotados enquanto
norteadores da pesquisa.

Além de questdes sobre terminologias, ha também quem questione a qualidade da
narrativa transmidia e sua eficiéncia em termos de fruicdo e compreensdo da obra. O proprio

Jenkins aponta algumas dificuldades para o sucesso de uma empreitada transmidia:

(a) narrativa transmidia requer um alto grau de coordenacdo entre diferentes
setores da midia e até agora funcionou melhor em projetos independentes
(...) ou em projetos onde uma forte colaboracdo (ou co-criacdo) € incentivada
através de diferentes divisdes de uma mesma empresa. A maioria das
franquias de midia, no entanto, ndo sdo regidas pela co-criagdo (0 que
implica conceber a obra em termos de transmidia desde o inicio), mas sim
pelo licenciamento (onde a histéria tem origem em uma midia e midias
subsequentes permanecem subordinadas ao texto original). Disponivel em:
<http:/henryjenkins.or/2007/03/transmedia_storytellig_101.html>.  Acesso
em: 14 jul. 2013

A novela Cheias de Charme, mencionada aqui como a experiéncia transmidia da
emissora Globo que chegou mais longe até 0 momento (até entdo s6 haviam produzido blogs
ou twitters em novelas como Viver a Vida e Passione), ainda esbarra em certas questdes
préprias da midia de massa, como os direitos autorais e a politica de ndo vazamento de seus
conteudos em canais de distribuicdo como o YouTube, por exemplo. O clipe que, segundo a
historia havia vazado na internet s6 podia ser acessado no portal globo.com, assim como o
blog do personagem Tom Bastos e outras informacgdes adicionais. Segundo Mascarenhas e

Tavares, esse fato acabava por criar uma barreira entre o contedo e o interator e dificultar a
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sensacdo de transparéncia?®> que 0 meio exige para que a narrativa se torne mais imersiva.
Além disso, quando o clipe foi exibido na integra na novela, o fluxo transmidia foi
interrompido e perdeu o sentido.

H& uma peca importante na engrenagem que sustenta a criacdo de narrativas
transmidia e que se refere ao que Jenkins chama de cultura participativa: “cultura em que fas e
outros consumidores sdo convidados a participar ativamente da criacdo e circulacdo de novos
conteudos” (JENKINS, 2009, glossario). Esse termo remete a uma diferenciacdo feita por
Jenkins entre espectadores passivos (aqueles que se sentam no sofa e apenas assistem ao
programa) e espectadores ativos (aqueles que ao mesmo tempo em que assistem a TV, se
conectam na rede para saber mais sobre o programa, compartilhar informacdes e participar de
discussGes online). Os segundos seriam 0s espectadores atuais, pertencentes a era da
convergéncia. Sdo aqueles que se configuram em audiéncia participativa. Bordwell sinaliza
que pode haver um entendimento superficial da ideia de que a experiéncia mais profunda e
ativa sO viria das camadas que envolvem as redes sociais, jogos, interatividade com o0s
personagens e com a comunidade de fds. Segundo o autor, a exibicdo de um filme ja é, em si,
uma experiéncia ativa, participativa. Existem roteiros cinematograficos que propdem um
verdadeiro jogo com o espectador, onde o roteirista sugere caminhos e cria meios de instiga-
lo, antecipando suas reacGes para depois surpreendé-lo. Nesse ponto, concordo com Bordwell,
ao acreditar que toda experiéncia de apreciacdo estética é ativa por parte do receptor. Por esse
motivo, a substituicdo dos termos espectador passivo/ativo para interator/ndo interator,
parecem fazer mais sentido dentro das observacdes descritas por Jenkins em relacdo ao
aumento de espectadores interatores na era digital.

Outra desvantagem que Bordwell aponta em relacdo a narrativa contada através de
maltiplas plataformas é em relagdo aos limites da obra. Para Bordwell, um mergulho no
enredo sO é possivel se a entrada e saida da mesma sdo palpaveis, bem definidas.?® O que
acontece entre a abertura e o fechamento possui uma ordem crucial para a compreensao da
historia. Se existem varias entradas e saidas em plataformas diferentes, ndo ha como se ter um
controle sobre a ordem e isso pode mudar totalmente a compreensdo da narrativa. Nesse caso,
ha que se assumir que a compreensdo da obra se torna uma experiéncia particular. Sendo
assim, a construcdo de um roteiro para esse tipo de narrativa deve ser muito diferente, assim

como o0 jogo que se propde ao espectador.

22 Segundo Murray (2003) a sensacéo de transparéncia acontece quando deixamos de enxergar o meio para nos
deixarmos levar pelo poder da histdria.

2 Todas as consideracdes aqui citadas de David Bordwell sobre a narrativa transmidia estdo disponiveis em:
<http://www.davidbordwell.net/blog/2009/08/19/now-leaving-from-platform-1/>. Acesso em: 18 jul. 2013.
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Nesse sentido, Murray também assinala um obstaculo que narrativas dessa natureza
podem apresentar: “Ela incentiva narrativas de grande folego e sem formato definido e deixa
os leitores/interatores imaginando qual dos pontos finais €, de fato, o final e como podem ter
certeza de que viram tudo o que havia para se ver” (MURRAY, 2003. p. 91). A autora
considera importante o desenvolvimento de convengdes formais de organizagéo que permitam
o leitor/espectador/interator explorarem o meio enciclopédico sem ser esmagado por ele.
Acredito, contudo, que cada obra pode criar sua propria convencao, seus proprios codigos,
sem haver a necessidade de padronizacdo desses formatos narrativos.

Contudo, através da observacdo de algumas experiéncias transmidias aqui citadas,
percebe-se que cada narrativa derivada tende a ter uma autonomia em relacdo a narrativa
principal, com abertura e encerramento bem delineados. Por mais que a narrativa se
fragmente, é possivel até mesmo identificar a ordem cronoldgica dos acontecimentos e a
maneira em que as narrativas em diferentes plataformas se encaixam. E um quebra cabeca que
exige grande investimento do fruidor, mas mesmo em uma obra veiculada em uma Unica
midia, a recepcdo e compreensdo da mesma, dependera da experiéncia e conexdo criada entre
ela e o receptor.

De todo modo, é fato que as experiéncias transmidias ainda ndo alcangaram suas
plenas potencialidades. Muitas formas e estratégias estdo sendo experimentadas e na medida
em que esse tipo de narrativa evolui torna-se necessario considerar 0s questionamentos
apontados e refletir sobre convencdes formais de organizacdo que permitam no leitor/interator
explorar a narrativa em multiplos meios sem ser atropelado por eles.

H& ainda outro questionamento levantado por Bordwell que se refere ao
preenchimento de lacunas da narrativa principal por narrativas criadas para outras midias. Os
criadores de Matrix, por exemplo, usaram esse recurso de representar, em outras plataformas
mididticas, as agbes que aconteceram simultaneamente as representadas no filme. Mas a

respeito dessa possibilidade, Bordwell afirma:

Nenhuma narrativa é absolutamente completa (...) Pelo menos, alguns
intervalos de tempo desaparecem, personagens derivam dentro e fora de
nosso alcance, e as coisas acontecem fora da tela. Henry Jenkins sugere que
as lacunas no texto principal podem ser preenchidas pelos textos auxiliares
gerados pelo fan fiction, ou os criadores. Mas muitos filmes prosperaram em
virtude de suas lacunas. (...) Existem finais abertos, que deixam a historia em
suspenso. Disponivel em:
<http://www.davidbordwell.net/blog/2009/08/19/now-leaving-from-
platform-1/>. Acesso em: 18 jul. 2013.
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Em outro momento, o proprio autor reconhece que ha outros meios de elaboracéo de

uma narrativa transmidia:

Preenchimento de espacos ndo é a légica apenas para a difusdo da histéria em todas
as plataformas, é claro. Mundos paralelos podem ser construidos, personagens
secundarios podem ser promovidos, a historia pode ser apresentada através dos
olhos de um personagem menor (...).Disponivel em:
<http://www.davidbordwell.net/blog/2009/08/19/now-leaving-from-
platform-1/>. Acesso em: 18 jul. 2013.

Mais adiante, ele pondera: “isso requer criatividade de uma ordem extremamente
elevada”.

Diante desse primeiro panorama que revela noc¢fes, ainda se formando, novos
formatos sendo criados e alternativas e suposi¢fes ainda em surgimento para 0
desenvolvimento do que Murray chama de um ‘“ciberdrama emergente”, uma das poucas
certezas que podemos ter é que a construcdo de uma narrativa transmidia se configura num

grande desafio. Nas palavras de Bordwell:

E imensamente dificil criar um universo ficcional que sustente com a mesma
intensidade e qualidade todas as plataformas (...) A constru¢do de um mundo
vasto, repleto de personagens distintos, com plots imprevisiveis e
ressonancia  humana €& wuma tarefa imensa”. Disponivel em:
<http://www.davidbordwell.net/blog/2009/08/19/now-leaving-from-
platform-1/>. Acesso em: 18 jul. 2013.

1.8 CULTURA PARTICIPATIVA: A QUESTAO DO ENGAJAMENTO DOS FAS

As mudangas culturais e sociais condicionadas pela era digital geraram grandes
mudancas comportamentais, principalmente no que diz respeito a relacdo da audiéncia para
com o produto de midia, no olhar das grandes industrias de entretenimento. Mais do que isso,
essa mudanca de comportamento pode ser percebida na maneira como o fruidor interage com
a narrativa seja qual for o veiculo em que ela se encontra. A cultura participativa proclamada
por Jenkins revela-se peca chave para a compreensdo do fendmeno da convergéncia.

A cultura participativa e as questdes sobre o engajamento dos fas que ela suscita se
configura numa peca tdo importante, que Jenkins dedicou muito tempo de seus estudos
académicos pesquisando e participando de comunidades de fas para compreender melhor
todas as suas implicagcdes. Em seu blog, ele se define como um ACA-FAN, uma mistura de
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académico com fa assumido de varios produtos midiaticos. Um homem que decidiu aliar duas
areas de seu grande interesse - a academia e a cultura popular de massa e desenvolver relacdes
entre elas.

Para o estudo sobre a construcdo de uma narrativa transmidia, ¢ fundamental
compreender a dindmica da cultura participativa. Afinal, a imersao em um universo ficcional,
a empatia com 0s personagens e a ligagcdo emocional com a narrativa sdo cruciais para
qualquer desenvolvimento transmidia.

Em sua dissertacdo de mestrado sobre as praticas de consumo e participacao dos fas da
série Lost, Ana Paula Bandeira (2009)?* dialoga com alguns autores para realizar um breve
historico sobre a cultura dos fas. Segundo sua pesquisa, 0s primeiros grupos de fas de
produtos de midia teriam aparecido por volta de 1966 a partir do universo dos fas de ficcao
cientifica. Logo surgiriam as primeiras respostas criativas desses grupos: fanzines (revistas
impressas ou eletrénicas com noticias e informacdes sobre a série ou filme favorito), fan
fiction (narrativas escritas pelos fas, utilizando elementos do universo ficcional da séerie ou
filme favorito, como personagens secundarios, cenarios, dentre outros) e fan arts (ilustracdes
ou pecas graficas inspiradas no universo ficcional do qual se é fa). Durante os anos 70 e 80
essas comunidades de fas, bem como suas producdes eram restritas e circulavam pouco, se
compararmos com a velocidade em que as informacdes circulam nos ambientes digitais da
atualidade.

Nesse periodo, a nocdo de fa era difundida de forma pejorativa que traduzia um
comportamento considerado alienante ou obcecado. Os fds eram vistos como tietes, pessoas
sem vida propria que dedicavam suas vidas vazias a devocao de algo ou alguém. Essa vis&o,
no entanto, pode ser considerada um tanto elitista e preconceituosa, se levarmos em conta que
um colecionador de obras de arte renomadas ou um frequentador assiduo de cinema de arte
que gosta de compartilhar informacdes sobre seus filmes e diretores favoritos ndo deixa de ter
um comportamento de fa, embora ndo se denomine e nem seja visto dessa forma. Com isso,
quero afirmar que fas sempre existiram, independentemente do que se escolhe para admirar.
Seja um cantor popular ou um classico da literatura.

Hoje, essa relagdo de afeto se potencializa em virtude do rapido compartilhamento de
informacdes entre fas nos meios digitais. Essa veloz troca de informacfes também
proporciona outro fendmeno: a formacdo das chamadas comunidades do conhecimento.

Jenkins afirma que essas comunidades virtuais sdo capazes de produzir a chamada

24 Ana Paula Bandeira é mestre em Comunicacgdo social na Pontifica Universidade Catélica do Rio Grande do
Sul, com dissertacdo defendida em 2009 sobre as praticas de consumo e participacao dos fas da série Lost.
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inteligéncia coletiva, termo criado por Pierre Lévy que a considera, inclusive, uma nova
forma de poder, na medida em que as comunidades virtuais sdo capazes de alavancar grandes
conhecimentos pela colaboracéo e discussdo em larga escala de seus membros.

O compartilhamento de informacbes, as especulacbes em torno do tema, o
conhecimento gerado e compartilhado instantaneamente nos meios digitais, faz com que esse
consumidor ativo queira consumir cada vez mais a narrativa que ele gosta. Isso empurra a
narrativa para um formato multiforme ou multiplataforma. Uma vez expandido, 0 universo
ficcional passa a oferecer tantas possibilidades que se torna dificil compreender e acompanhar
tudo sozinho. Mas em comunidades sobre as séries ou filmes, pesquisam-se referéncias,
mapeiam-se sistemas hierarquicos, montam-se cronologias, transcrevem-se dialogos,
disponibilizam-se donwloads, produzem-se novas narrativas a partir do mesmo universo. Os
fas alimentam a narrativa transmidia e sdo alimentados por ela.

Jenkins apresenta uma boa forma de visualizar essa dindmica, através de uma questéo,
segundo ele levantada pelo critico de cinema Richard Corliss: “O Zé Pipoca vai ter que
carregar um guia de Matrix na cabeca?” Jenkins responde: “(...) ndo, mas o Zé Pipoca pode
unir seu conhecimento ao de outros fas e construir um guia coletivo na internet” (2009, p.
182-183). Dai vem a forca da cultura participativa. O nivel de envolvimento do fruidor com a
obra continua sendo opcional. Mas a participacdo em comunidades de conhecimento online
oferece uma experiéncia de compreensdo expandida que possibilita um processo de imersao
muito prazeroso. “A obra dramatica pode apenas propiciar certas disposi¢des de dnimo e
desafiar o surgimento de ideias e juizos. Mas € preciso que o repertério imaginario do fruidor
comporte a situagdo que lhe é apresentada para que a comunhdo aconte¢a”. (MENDES,
2008).

De acordo com a logica do mercado, os fas tém uma participagdo muito importante na
promoc¢do de conteudos transmidia. Sao eles proprios os grandes divulgadores da narrativa.
Suas ac¢des de compartilhamento e dispersdo de informaces mantém a narrativa em evidéncia
na rede e acabam capturando mais e mais seguidores. Os fas engajados tém consciéncia do
poder que possuem. E o comportamento dessas comunidades acaba revelando uma sensacéo
de propriedade em relacdo a obra num grau que chega a incomodar a outra ponta desse
processo, ou seja, 0s produtores.

A cultura de fas tem se apropriado de universos ficcionais de forma tdo intensa — ha
fan fictions ou producbes audiovisuais realizadas por fas que sdo t&o cultuadas quanto a
prépria obra original — que alguns criadores (e os grandes estudios que estdo por tras deles)
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passam a temer perder o controle sobre a autoria da obra. Essa forma de apropriagdo nos
remete a pratica autoral dos gregos, dos bardos, de Shakespeare, que se utilizavam de histérias
que ja existiam e as resignificavam. Hoje, Jenkins defende que esse processo deve ser
encarado como uma mudanga natural e inevitavel, causada pelo préprio fendmeno da

convergéncia.

Muitas das justificativas de protecdo dos direitos autorais se baseiam na ideia
de que o fd deprecia o valor do original. Ao permitir que muitas pessoas
criem, vocé tira a originalidade e a singularidade dos contetdos protegidos.
Eu quero argumentar que, na verdade, os fds tém uma relagdo emocional
com a obra e, economicamente, aumentam seu valor ao introduzirem novos
sentidos. (JENKINS. Disponivel em:
<http://redeglobo.globo.com/globouniversidade/noticia/2011/08/entrevista-
henry-jenkins-fala-sobre-relacao-dos-fas-com-narrativas.html>. Acesso em:
23 jul. 2013.

Murray também reflete sobre essa mudanca e sugere que a solucédo seja: ““(...) Pensar o
conceito de autoria ndo como a inscricdo de um texto escrito fixo, mas como invencao e
organizacao de padrdes expressivos que constituem uma histéria multiforme. (2003, p. 186).

Em palestra no evento de audiovisual RioContentMarket?® que aconteceu no Rio de
Janeiro em fevereiro de 2013, o presidente da empresa The Alchemists Mark Warshaw e o
diretor de midias digitais da Lucasfilmim, Ivan Askwith foram indagados se a narrativa
transmidia ndo seria um tipo de narrativa que so funcionava para um publico restrito, em
outras palavras, se era s6 coisa de fa. A resposta deles foi muito simples. Todos n6s somos fas
de alguma coisa. Se a comunhdao entre o fruidor e a obra é estabelecida, naturalmente vira o
desejo de saber mais e dividir com seus pares, informacdes novas sobre ela. E se hoje existem
meios para gque iSso aconteca, em menor ou maior grau, a narrativa transmidia podera atender
todos os publicos.

Portanto, para o entendimento e criacdo de uma obra potencialmente transmidia (o que
se pretende nesse trabalho), ha que se levar em conta as transformacdes culturais geradas pela
era digital, a cultura participativa, a maquina mercadologica de nossos dias. Sdo fatores
estreitamente ligados que juntos influenciam as novas formas de se elaborar uma historia.

Termino esse capitulo com as palavras de Calvino, que para mim sintetizam as
transformagdes que acenderam no homem contemporaneo um novo olhar sobre ele e o

mundo: “Quem ¢ cada um de nés sendo uma combinatéria de experiéncias, de informagdes,

%5 A minha participagdo nesse evento, bem como informagdes mais detalhadas sobre o mesmo e seus
participantes serdo desenvolvidos no segundo capitulo.
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de leituras, de imagina¢Ges? Cada vida é uma enciclopédia (...) onde tudo pode ser
continuamente remexido e reordenado de todas as maneiras possiveis.” (1990, p. 138).

2. LABORATORIO TRANSMIDIA: DESENVOLVIMENTO DE NARRATIVAS E
PRATICAS TRANSMIDIAS NO MERCADO

“Quando comecei, era preciso elaborar uma histéria, porque sem uma boa
historia, ndo havia um filme de verdade. Depois, quando as sequéncias
comecgaram a decolar, era preciso elaborar um personagem, porque um bom
personagem poderia sustentar maltiplas histdrias. Hoje, é preciso elaborar um
universo, porque um universo pode sustentar miltiplos personagens e multiplas
historias em multiplas midias .

Declaracdo de roteirista a Henry Jenkins (2009).

Durante meu processo de pesquisa, tive a oportunidade de participar de um evento
internacional organizado pela Associacdo Brasileira de Produtoras Independentes de TV
(ABPITV) sobre producdo de conteddo multiplataforma e aberto a toda a industria de
televisdo e midias digitais: o RioContentMarket, que estd em sua terceira edicdo e aconteceu
entre os dias 20 e 22 de fevereiro de 2013, no Rio de Janeiro.

Trata-se de um evento de alcance mundial que retine os principais profissionais de TV
e midias digitais para um encontro de reflexdo e debate sobre o mercado audiovisual,
apresentacdo de novas tendéncias e realizacdo de negocios. Para a associagdo organizadora, a
forca deste evento acaba por traduzir alguns avangos para o mercado interno. Dentre eles, esta
a nova legislacio para a TV por assinatura®® que foi bastante discutida na edicdo de 2013 e a

tendéncia crescente de parcerias globais na industria de entretenimento, colocando o Brasil

26 | ei 12.485/2011, sancionada em 04 de junho de 2011 e regulamentada pela ANCINE (Agéncia Nacional de
Cinema). Um dos seus principais objetivos ¢ “aumentar a producdo e circulagdo de contetido audiovisual
brasileiro, diversificado e de qualidade, gerando emprego, renda, royalties, mais profissionalismo e o
fortalecimento da cultura nacional”. A lei obriga os canais de TV por assinatura a veicular até setembro de 2013,
pelo menos trés horas e meia por semana de contetdo nacional em horério nobre, sendo que metade desse
contetdo deve vir de produtoras independentes. Informagfes retiradas no site da ANCINE. Disponivel em:
<http://www.ancine.gov.br/sala-imprensa/noticias/nova-lei-da-tv-paga-estimula-concorr-ncia-e-liberdade-de-
escolha>. Acesso em: 03 agosto 2013.


http://www.ancine.gov.br/sala-imprensa/noticias/nova-lei-da-tv-paga-estimula-concorr-ncia-e-liberdade-de-escolha
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em lugar de destaque nos novos acordos internacionais, sobretudo por conta das proximidades
de grandes eventos (Copa do mundo e Olimpiadas) que ocorrerdo no pais.

Segundo a ABPITV, na primeira e segunda edicdo do evento foram realizadas 1230
reunides de rodadas de negdcio entre executivos, profissionais de TV e midias digitais de todo
o mundo. E em 2013, executivos de midias digitais, broadcast?” e mobile, programadores,
publicitérios, distribuidores, criadores, produtores, compradores de contetdo e diversos
profissionais atuantes na industria audiovisual de 29 paises estiveram reunidos para apresentar
ideias e modelos de negdcios relevantes para o desenvolvimento de parcerias e coproducgdes.
Mais de 150 empresas internacionais se organizaram em delegacdes e vieram de paises como
Reino Unido, Franca, Argentina, Canada, Alemanha e Finlandia?.

A partir da segunda edicdo, o evento tem dado especial atencdo a exploracdo de novas
midias em planos integrados de criacdo. Em 2012, foi criado o Lab Transmidia com a
finalidade de revelar os melhores projetos multiplataformas da Ameérica Latina. Durante o
evento, os 12 projetos selecionados apresentaram pitchings?® para uma banca de consultores
debatedores e potenciais compradores. A série nacional juvenil Julie e os fantasmas®,
produzida pela Rede Bandeirantes e coproduzida pela Nickelodeon Brasil, foi um dos projetos
apresentados em pitching e negociados no Lab Transmidia.

Na terceira edi¢cdo, a organizacdo do evento recebeu inscricdes de outras partes do
mundo e decidiu selecionar projetos transmidias que contemplavam séries de TV como
plataformas principais. Foram escolhidos vinte projetos brasileiros e 10 oriundos de outros
paises, que participaram de uma etapa fechada de capacitacdo com consultorias individuais.
Apos a apresentacdo dos pitchings dos 30 projetos selecionados, foram concedidos prémios
de estimulo em dinheiro para trés projetos e outro foi escolhido para participar de evento
semelhante em Cannes.

Além das sessbes de pitchings, o saldo destinado ao Lab Transmidia também abrigou

paineis sobre narrativas digitais, séries de TV e suas estéticas e linguagens, perspectivas de

27 Broadcast (em inglés “transmissd0”) é o processo pelo qual se transmite ou difunde determinada informacio
que € enviada para muitos receptores ao mesmo tempo. Termo utilizado em radio, telecomunicacdes e
informatica.

28 Informagoes divulgadas pela ABPITV em material impresso distribuido entre os participantes do evento.
Algumas dessas informagdes também estdo disponiveis em: <http://www.riocontentmarket.com.br/2013/home>.
Acesso em: 29 jul. 2013.

2 Defesa oral do projeto que deve conter as informagdes essenciais elaboradas num discurso com alto poder de
convencimento em tempo pré-determinado. No Lab Transmidia, o pitching deveria durar sete minutos.

30 A série, que estreou em 2011 e conquistou muitos fas, foi indicada a prémios e ganhou o Troféu APCA de
2011, como melhor programa infanto-juvenil.
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mercado e o futuro do contetdo de televisivo para criangas, nos quais muito se pode debater
sobre vérias questdes que envolvem a construcdo de narrativas transmidias.

A primeira delas reforca a ideia ja& desenvolvida no primeiro capitulo sobre as
confusdes em torno do conceito de narrativa transmidia e suas praticas. Além disso, nota-se
que aqui no Brasil, os roteiristas e criadores estdo ainda se familiarizando a escrita de
narrativas digitais e as formas de integra-las na criacdo de uma narrativa mais ampla. Os
roteiristas José Roberto Torero e Euclydes Marinho, em painel sobre desenvolvimento de
narrativas seriadas, foram perguntados sobre de onde vem e como se faz narrativa para
internet. Nenhum dos dois soube responder. Para eles, ndo se comeca pensando em
transmidia. Pensa-se na ideia. As outras plataformas podem ir surgindo durante o processo.
Acredito que com essa resposta, 0s roteiristas quiseram alertar para um ponto muitas vezes
repetido durante as discussdes promovidas pelo evento: sem um bom mote ndo hd como
existir narrativa transmidia. Uma historia ruim ndo sustenta nem uma plataforma de exibicéo,
quanto mais varias. O criador ndo pode se deixar seduzir pelos efeitos, interatividade ou
possibilidades narrativas que as novas tecnologias oferecem, sem que o universo ficcional
criado por ele justifique sua utilizacdo. Nem toda narrativa precisa ser transmidia. A criadora,
professora e cofundadora da DIY — Plataforma de distribuicio digital, Aneta Lesnikovska®!
ressaltou que neste momento, 0 mercado pede maior atengdo no sentido de compreender as
possibilidades criativas dessas plataformas. Para ela, criadores transmidias sdéo como grandes
arquitetos de narrativas.

Por outro lado, produtores e criadores de franquias transmidia de sucesso internacional
também defenderam a importancia das plataformas de midia estarem integradas desde o inicio
do desenvolvimento da ideia. Para a diretora geral da Programagdo em inglés da NFB
(National Film Board of Canad4) Michele Van Beusekom®?, um dos grandes problemas da
narrativa transmidia hoje reside no fato de que em grande parte das vezes a narrativa é
apresentada em uma plataforma principal e as outras plataformas séo pensadas depois.

No painel dedicado a narrativa transmidia, Mark Warshaw e Ivan Askwith

compartilharam suas experiéncias pioneiras nessa area. Warshaw trabalhou em uma das

31 Aneta, é uma produtora e cineasta que ficou conhecida por lancar seus filmes na web e conseguir grande
ntmero de visualizagdes e visibilidade. Seus filmes estdo disponiveis em:
<http://www.imdb.com/name/nm1040670/ >. Acesso em: 20 nov. 2013.

32 No site do evento é possivel acessar sua biografia. Disponivel em:
<http://www.riocontentmarket.com.br/2013/players/detalhes/michelle-van-beusekom>. Acesso em: 03 ago.
2013.
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primeiras campanhas transmidia na série Smallville®, e chegou a afirmar que com este
trabalho, ele e sua equipe comecaram a delinear as primeiras regras para esse tipo de
construcdo narrativa. J& Askwith, possui um olhar privilegiado sobre o tema em virtude de
uma tripla experiéncia que o permitiu pensar em narrativa transmidia sob trés perspectivas:
como criador, desenvolvendo narrativas digitais para a Lucasfilm, como publicitario,
trabalhando em campanhas transmidia e como académico, cujo mestrado, no MIT
(Massachusetts Institute of Technology), teve a orientacdo de Henry Jenkins. O conceito
transmidia, para esses dois profissionais continua sendo um tdpico de discussdes acaloradas,
pois ainda ndo se estabeleceu uma fronteira clara sobre o que € ou ndo é transmidia. Para eles,
esta palavra estd se tornando excessivamente utilizada, o que reforca a discussdo ja
apresentada no capitulo anterior sobre a confusdo, principalmente, entre os termos transmidia
e cross-media. Na pratica, muitas producbes estdo realizando apenas o0 cruzamento de
informagdes entre as midias, criando blogs, games, revistas e outros produtos associados a
narrativa principal, sem, contudo, ampliar essa mesma narrativa com informagdes novas. Mas
ainda assim, essas producdes afirmam que tais acdes fazem parte de um projeto transmidia.

Entdo, o que seria singular na narrativa transmidia? Warshaw, nesse mesmo painel,
ressaltou que “a transmidia constréi mundos onde o consumidor constréi o seu olhar sobre
esses mundos”. Essa afirmag¢do reproduz a ideia de uma narrativa onde a interatividade possui
alto grau de sofisticacdo. A plateia deve se sentir parte dessa historia e o0 universo cresce junto
com a interacdo dos fds. No decorrer do painel, Warshaw usa uma metafora que, embora nao
seja muito poética, nos serve para visualizar a relacdo dindmica entre criadores e
consumidores. Ele sugere que imaginemos um Buffet livre, onde o espectador pode combinar
varios tipos de comida para saborear um prato que seja satisfatorio ao seu paladar.

Em um dado momento, um participante da plateia perguntou a Warshaw sobre o que
estd causando essa necessidade de planos transmidias. A resposta foi: “Muitas ferramentas
para brincar, muita competicao por atencdo e a interatividade em nivel mais profundo”. Para
Warshaw, € preciso evitar pensar em transmidia como substantivo. Na verdade, transmidia é
um adjetivo. O criador ndo faz transmidia. Ele pensa de forma transmidia. E isso faz toda a
diferenca.

Quando perguntado sobre quais os desafios para a construcdo de uma narrativa

transmidia, Askwith admite que sdo muitos. Mas o principal ainda esta relacionado a questédo

33Série criada pelos escritores e produtores Alfred Gough e Miles Millar, que remonta a adolescéncia do
personagem dos quadrinhos Supermam. Estreou no canal The WB em 2001 e teve 10 temporadas. Ainda hoje é
reprisada no canal fechado Warner Channel.
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criativa. O essencial sempre sera a boa histdria. As preocupagdes em torno de uma narrativa
transmidia sdo as mesmas que se tem em relacdo a criagdo de historias tradicionais.

As declaracGes concedidas nesse painel em conjunto com o discurso de outros
profissionais durante todo o RioContentMarket apontam para uma visdo entusiasmada da
narrativa transmidia enquanto processo libertador de criagdo. Trata-se da possibilidade de
criar uma histdria tdo abrangente que se torna impossivel conta-la através de uma Unica
plataforma. Para os criadores, € importante encarar 0 processo com essa perspectiva, pois é
na exploracdo de seu potencial criativo, que a narrativa transmidia podera se consolidar
enquanto linguagem. E preciso inverter a ldgica de criagio de grande parte das producdes
atualmente e ndo pensar nas plataformas unicamente como meio de divulgacdo do conteldo,
que seria na pratica, o cross-media.

Dai se pode revelar uma contradi¢do nos discursos apresentados nesses painéis: o que
pode ser encarado como uma experiéncia criativa libertadora, também pode ser encarado
como prisdo, na medida em que o roteirista é pressionado a criar multiplos desmembramentos
de suas narrativas somente para atender uma demanda do mercado, que é essa divulgacdo no
cruzamento entre midias. Sydenstricker aponta, em sua tese, a necessidade do roteirista ter,
entre outras habilidades, a conciliacdo da experiéncia, criatividade e talento com imposic¢des
empresariais, inovagoes, renovacoes e alteragdes dos padroes e regras existentes. “A forma de
producdo € um critério que muda constantemente segundo decisGes empresariais que flutuam
ao sabor dos interesses comerciais nem sempre concomitantes a todas as instancias da
producdo.” (SYDENSTRICKER, 2010, p. 71). Vista dessa forma, ndo parece que a criacdo de
uma narrativa transmidia seja o sonho de liberdade criativa para o profissional roteirista,
atuante no mercado.

Contudo, eu, engquanto participante desse evento, pesquisadora da area, artista criadora
gue esta desenvolvendo uma narrativa que nesse momento nao possui nenhum compromisso
com empresas ou produtoras que ja& poderiam interferir na minha obra, ainda vejo essa
possibilidade de criacdo com olhos entusiasmados, e concordo com Warshaw quando ele diz
gue pensar na transmidia somente como estratégia de marketing acabara provocando falta de
interesse do publico (pela prépria falta de motivacao do roteirista) e, consequentemente, o seu
declinio. O grande desafio estd em criar uma relagdo equilibrada entre a narrativa e a
inevitavel publicidade, tanto da prépria narrativa quanto dos anunciantes que patrocinam as

producdes.



45

Mas, afinal, como se estabelece essa relacdo? Até que ponto a publicidade interfere na
criacdo de narrativas transmidia? Sobre isso, Jenkins € contundente: “Entdo sejamos claros: ha
fortes motivacdes econémicas por tras da narrativa transmidia (...) H4 um forte interesse em
integrar entretenimento e marketing, em criar fortes ligacbes emocionais e usa-las para
aumentar as vendas” (2009, p. 148).

Quando perguntado sobre as diferencas entre merchandising e transmidia, Ivan
Askwith responde que, na verdade, elas também podem significar a mesma coisa. Como
exemplo, ele menciona o lancamento de um dos filmes da franquia Batman, aonde 94% da
renda veio dos produtos e 6% de sua distribuicdo. Nesse caso, o filme serviu praticamente de
anuncio para os produtos licenciados.

A lbgica do mercado é realmente um fator de muita relevancia no momento da
criacdo. Ela pode definir, juntamente com a audiéncia, 0s rumos das narrativas e dos meios
utilizados. O roteirista sempre foi pressionado a pensar em solugdes criativas para manter o
publico interessado na narrativa e assim garantir a permanéncia dos patrocinadores. Ou de
pensar em historias que possibilitem a criacdo de produtos licenciados e de marketing
cruzado. Mas no sistema feito até entdo, os “produtos de franquias sdo orientados demais pela
I6gica econdmica e ndo o suficiente pela visdo artistica (...). Na realidade, o publico quer que
0 novo trabalho ofereca novos insights e novas experiéncias.” (JENKINS, 2009, p.149)

Murray também alerta para os perigos em se gerar, dentro de uma narrativa, diversos

produtos de entretenimento que fazem propaganda uns dos outros:

Assista ao filme! Experimente o simulador! Jogue o jogo! Quanto mais essas
estratégias comprovarem ser bem sucedidas, mais filmes incorporardo
sequéncias de acdo especificamente planejadas para serem aproveitadas em
outras “janelas de mercado”. Isso pode ser o paraiso do entretenimento para
adolescentes de 15 anos, mas resultard numa forma narrativa
emocionalmente empobrecida, composta de muitas tomadas feitas de
helicoptero e cada vez menos momentos de intimidade com um ser humano
particular. (MURRAY, 2003, p. 61)

A campanha de langamento da série Game of Thrones®, produzida pelo canal HBO, é
um exemplo que revela os potenciais estéticos e comerciais da narrativa transmidia. “Em
algumas dessas iniciativas, € dificil precisar onde acaba a imersdo do universo, a énfase
narrativa e comega o marketing e o branding”, como afirmam Jodo Aradjo e Inara Rosas em

seu artigo sobre o projeto transmidia deste seriado televisivo.

34 Série produzida pela HBO e escrita por David Benioff e D. B. Weiss. Baseada na saga A Song of Ice and Fire
de George R. R. Martin. Sua primeira temporada foi ao ar em 2011.
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A campanha de lancamento da série apostou no engajamento dos fés do livro e criou

uma experiéncia imersiva no universo ficcional através da exploracdo dos cinco sentidos.

A iniciativa comecou pelo olfato, com o envio de caixas de esséncias e
instrugBes para combind-las as residéncias de “influenciadores”, como
blogueiros, repdrteres e fas reconhecidos da saga literaria que deu origem a
série (...) a combinacdo de esséncias permitiriam agqueles que recebessem o
estojo, acesso as fragrancias produzidas em diferentes regides de Westeros
(...) Na segunda semana foi lancado no proprio site um ambiente sonoro
alternativo gravado com tecnologia avancada para simular a quem ouvia
com fones de ouvido ou som surrond a experiéncia de tridimensionalidade
do som que temos no cotidiano. O ambiente era uma versdo digital da
Taverna da Encruzilhada, local que aparece nos livros e mais tarde na série
de televisdo. As fofocas ouvidas na taverna serviam para solucionar (umj)
desafio proposto. (...) A responsabilidade de imprimir a experiéncia tatil
recaiu sobre um aplicativo de iphone de previsdo do tempo, que associava o
clima da cidade onde o usuério estava, e ao qual ele estava submetido, ao de
algum lugar em Westeros. Por fim, o paladar foi o ultimo sentido explorado
pela campanha. Na série de livros, o autor se detém bastante
descrevendorefeicdes (...). Disponivel em:

<http://www.academia.edu/2207488/0O Caminho_do_Meistre_o_projeto_tra
nsmidia_do_seriado_televisivo_Game_of Thrones>. Acesso: 09 maio 2013.

Os idealizadores da campanha convidaram um famoso chef para reproduzir esses
pratos durante alguns dias em Nova York e Los Angeles, onde carrinhos de comida serviram
cerca de 300 pessoas. Durante o periodo de exibicdo da série, ainda foi lancado um aplicativo
para dispositivos moéveis com mapas, biografias de personagens e curiosidades sobre o
universo. Foram também disponibilizados storyboards, com comentérios exclusivos e um
mapa interativo do universo construido no estilo do Google Maps, além de dados sobre as
residéncias e arvores genealdgicas dos personagens. O canal HBO, produtor da série, ainda
disponibilizou tatuagens gratis para os fas que quisessem registrar em seus corpos alguns dos
simbolos da série.

A campanha de langamento aqui descrita tinha um claro objetivo promocional, mas ao
mesmo tempo levou ao publico, de uma forma criativa e coerente, informacGes importantes
sobre o universo ficcional, favorecendo a imersdo e criacdo de meios de conex&o entre a
narrativa e os féas.

Talvez, o exemplo de Game of Thrones esteja préximo do insight profundo a que
Mark Warshaw se refere, quando cita os desafios para o equilibrio entre o contelido e as
relagcBes de mercado. E no momento de criacdo em que me encontro, esse desafio me parece

mais estimulante, no sentido de criar estratégias narrativas que sejam coerentes tanto para
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minha histdria quanto para a I6gica do mercado, do que aprisionador. Muito provavelmente
porque meu contetdo ainda ndo foi comprado por nenhuma empresa ou emissora. E ainda ndo
fui pressionada a fazer modificacbes ou concessGes em virtude de uma demanda

mercadologica.

2.1 NOVOS FORMATOS — NARRATIVAS DIGITAIS

O termo “narrativas digitais” pode parecer um tanto impreciso, devido a sua
abrangéncia. Existem muitas formas de se contar historias dentro do meio digital. Pode-se
criar uma narrativa para um game ou para um canal no YouTube. Pode-se narrar uma historia
através do perfil de uma personagem no facebook, ou instagram. Sites, blogs e twitters podem
abrigar narrativas. E ainda se pode mencionar os canais de distribuicdo digital, o VoD%, e-
books, e assim por diante. Essas narrativas podem estar integradas e acessadas
simultaneamente. E podem também extrapolar o ambiente digital ao conectarem-se a outras
plataformas de exibi¢do, como na narrativa transmidia.

As narrativas digitais ndo estdo sempre associadas as narrativas em outras midias.
Mas em muitos casos, elas estdo integradas a um projeto mais amplo, que envolve multiplas
plataformas. Por isso, quando os profissionais do mercado audiovisual se referem a narrativa
transmidia como uma linguagem ainda em formacdo, também estdo se referindo as narrativas
digitais e vice-versa.

No painel que discutiu o futuro das narrativas digitais, Aneta Lesnikovska afirmou
ainda ndo haver regras claras para a criacdo e distribuicdo de narrativas digitais ou
transmidias. No mercado internacional existem alguns avancos nesse sentido, mas, aqui no
Brasil, ainda estamos engatinhando. Michele Van Beusekom, também participante desse
painel, foi perguntada se ja existe um vocabulario especifico que possa configurar numa
linguagem propria para as narrativas digitais. Sua resposta endossa a opinido de todos os
criadores e produtores que tive a oportunidade de assistir no evento: Ainda ndo ha uma
linguagem especifica porque ela ainda estd sendo inventada. “Por enquanto, ¢ tentativa e

erro”. Tanto na maneira de planejar a criagdo, como também seu sistema de distribuigao.

% video on demand — contetido produzido para sites de empresas que funcionam como uma espécie de locadora
virtual, permitindo ao usuario ter acesso a varios tipos de conteldo através do pagamento de uma assinatura
mensal. O servico on demand também é oferecido por operadoras de TV a cabo ou emissoras como a Rede
Globo. A empresa americana Netflix, lider mundial no mercado desse segmento ja comeca a patrocinar
producdes exclusivas de VoD.



48

Abro um paréntesis para mencionar o roteirista e autor de livros sobre roteiro, Doc.
Comparato que procurou estabelecer uma diferenca entre cinema, TV e narrativas digitais:
“No que se refere a linguagem, a diferenga basica reside no discurso: na televisdo, este ¢
interrompido, no cinema € continuo ¢ no computador ¢ multiplo” (2009, p. 358). Mais
adiante, o autor acrescenta que a televisdo € polimorfica, pois em uma hora de programacao
podem ser veiculados varios tipos de linguagens (novelas, filmes, noticiarios, publicidade).

Dentro desse raciocinio, 0 cinema ou o0 teatro s&o monomorficos, pois mantém o
mesmo tipo de linguagem durante toda a sua duracao. E o meio digital seria hipermorfico pela
variacdo extremada de conteudos, com géneros, linguas e imagens habitando simultaneamente
0 espaco virtual. Na realidade, acredito que essa tentativa de classificacdo acaba por reduzir as
propriedades desses trés meios. Ao caracterizar o cinema ou o teatro como obras fechadas que
ndo dialogam com outras linguagens, o autor estd desconsiderando grandes tendéncias
contemporaneas que caminham justamente no sentido oposto®. Obras de arte que pertencem
as fronteiras entre as linguagens, sdo exemplos dessa tendéncia. As experimenta¢fes com 0
audiovisual e a internet no teatro, por exemplo, vém ganhando cada vez mais espaco e
refletem o modo como as midias tradicionais estdo lidando com o fenbmeno digital e suas
formas de convergéncia. O diretor teatral Marcio Meireles vem se dedicando a pesquisas que
procuram aprofundar as relacbes entre as novas tecnologias e o teatro, realizando
experimentos onde atores contracenam ao vivo, em localizagdes diferentes, via skype, onde a
projecdo de video contribui de forma efetiva na dramaturgia, onde a concepcdo teatral
disponibiliza vérias portas de entrada que permitem ao publico escolher de que forma prefere
assistir ao espetaculo. O préprio processo de criagdo esta associado as mudancas de reflexdo e
comportamento surgidas pelas novas formas de comunicacdo. Nos ensaios, muitas linguagens
sdo envolvidas na tentativa de criar conexdes entre elas e todos esses experimentos Sao
registrados e disponibilizados no YouTube. O texto dramaético é reescrito no sentido de incluir
0 audiovisual enquanto parte essencial da dramaturgia. O proprio formato do texto e sua

estrutura sofrem modificaces®”.

% Essas informacdes foram tiradas da mais nova edicdo desse livro, que foi inclusive, revisada e ampliada por
ele. Com isso, quero dizer que ndo se trata de uma visdo anacronica dessa discussdo, mas de uma forma de
classificacdo que o autor ainda sustenta.

37 Os espetaculos Dracula e O olho de Deus, ambos com a direcdo de Marcio Meireles, que foram a cartaz em
2012 no Teatro Vila Velha (Salvador/BA), apresentam as caracteristicas aqui citadas. As formatacdes de seus
textos inclusive modificam-se e apresentam-se dispostas em duas colunas onde cada réplica possui uma imagem
correspondente, de modo a criar uma narrativa que conecta intimamente acdo cénica e audiovisual.
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A simultaneidade e a multiplicidade séo caracteristicas encontradas em qualquer meio
na contemporaneidade. Portanto, volto ao relato inicial ressaltando que de acordo com
experiéncias que até entdo podem ser observadas, qualquer tentativa de classificacdo nesse
momento parece precoce, até mesmo porgue novas tecnologias surgem com muita frequéncia
e rapidez, propiciando a criacdo de novos meios e abrindo varias outras possibilidades.

Por enquanto, 0 que se pode fazer é oferecer um panorama do que vem sendo
explorado no ambiente digital, apresentando alguns exemplos que auxiliam na compreenséo
de como sdo construidas as narrativas, sobretudo aquelas que estdo integradas a uma
campanha transmidia, objeto de estudo deste trabalho.

Segundo Van Beusekom, uma grande tendéncia em termos de narrativa digital, seria o
desenvolvimento de aplicativos para smarthphones. Esses aplicativos seriam uma das
estratégias mais eficazes para fazer a narrativa alcancar audiéncia. No painel sobre VoD e seus
desafios, foi relatado um crescimento vertiginoso no langcamento de novos canais no
YouTutbe, que, em parceria com a Disney, por exemplo, veicula na internet mais de 10 canais
gue misturam conteudo especificos e posts de fas usuarios. Trata-se de outra grande tendéncia
do mercado.

Representantes do YouTube também se apresentaram no RioContentMarket com o
objetivo de estimular a criacdo de novos canais. Os executivos Bibiana Leite e Frederico
Goldenberg ressaltaram que a criacdo de um canal para a publicacdo de contetudo de
produtoras independentes pode servir como uma espécie de teste de audiéncia para que se
consiga negociar com grandes emissoras de TV. O que significa que as TVs abertas ou pagas
estdo muito atentas a tudo o que é produzido nos meios digitais. O grupo de atrizes
denominado As Olivias oferecem um bom exemplo dessa dindmica. Depois do sucesso com
seus espetaculos de humor no teatro, o grupo criou a web série de episddios semanais As
Olivias queimam o filme. A web série teve duas temporadas em 2009 e 2010 e a aceitacdo da
audiéncia comprovada em milhdes de acessos na internet facilitou a venda do produto para o
canal Multishow que hoje exibe a série Olivias na TV semanalmente.

No entanto, a TV nem parece mais ser o objetivo final de grande parte das produtoras
gue ja conseguem enxergar o potencial do ambiente digital em termos de alcance de publico e
de liberdade de expressdo. O canal Porta dos Fundos, que em apenas seis meses de lancado
alcancou mais de 120 milhdes de visualizacBes e estd caminhando para ser o canal do
YouTube mais visitado do mundo, tornou-se um grande exemplo de narrativa para 0s meios

digitais que soube atrair audiéncia e publicidade de forma inteligente e criativa.
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Isso porque o sistema de monetizagdo em canais de YouTube, segundo seus
representantes, funciona da seguinte maneira: um nimero de acessos relevante atrai
anunciantes que podem divulgar suas marcas antes do conteddo. Um percentual superior a
50% do valor pago pelo anunciante ao youtube € repassado para os criadores do canal. A
I6gica é: quando mais publicidade se gera, mais publicidade se gera. Os criadores do canal
Porta dos Fundos souberam empregar essa logica de forma muito inteligente ao usar produtos
ou servigos como tema dos videos que criavam. O video Na Lata®®, em que os personagens
brincam com a campanha publicitaria da Coca Cola que lancou latinhas com nomes proprios,
teve mais de 10 milhdes de visualizacGes e, com isso, chamou a atengdo da Coca Cola que
entrou no jogo criando latinhas com os nomes dos personagens do video e com o0 nome do
canal. Em outro video, Spoleto®, o roteirista e ator Fabio Porchat interpreta um atendente de
fast food estressado que ndo tem paciéncia para esperar a cliente se decidir pelos ingredientes
de seu prato. O video foi visto mais de seis milhGes de vezes. A empresa Spoleto soube
enxergar a visibilidade daquela plataforma e utilizou a seu favor a situagdo que a primeira
vista parecia propaganda negativa: contratou a equipe do Porta dos Fundos para fazer mais
dois videos em que 0 mesmo personagem aparece sendo demitido, procurando emprego e
depois sendo readmitido, mas agora supervisionado para néo tratar mal os clientes.

A procura de grandes empresas para a publicidade na internet comprova o poder de
alcance das narrativas digitais. E para os criadores do canal Porta dos Fundos, o ambiente
digital parece ser bastante sedutor pela liberdade de criacdo e experimentacdo que ele
proporciona. A equipe ja foi convidada a migrar para a TV, mas deixou claro que ndo ha
nenhuma intengdo nesse sentido, pois sabe que perderia 0 que de fato é o seu maior trunfo: o
descompromisso e a liberdade de discurso. Na TV, e principalmente na TV aberta, o contetido
certamente teria de se adequar a padrdes estéticos e ideoldgicos que limitariam e
comprometeriam seu resultado final. Em um programa de entrevistas produzido na web*, os
criadores do canal afirmaram ndo terem preocupacdo com formato ou midia. Estdo
interessados na criacdo de conteddos. O ambiente digital € um meio que permite
experimentacdes, e esse € um dado atrativo.

As web series, que sdo veiculadas em sites e canais do YouTube, estdo ganhando forga

enquanto formato de grande aceitagdo, principalmente pelo publico jovem. A roteirista e

38 Video disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=NZb0OXKHgtjo>. Acesso em: 03 ago. 2013.
%9 Video disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=Un4r52t-cuk>. Acesso em: 03 ago. 2013.

40 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=Y ZgzlglIxY M>. Acesso em: 06 ago. 2013


http://www.youtube.com/watch?v=NZb0XKHgtjo
http://www.youtube.com/watch?v=Un4r52t-cuk
http://www.youtube.com/watch?v=YZgzlgIlxYM
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socio-fundadora da 8KA Producbes Audiovisuais (responsavel pela criagdo e producdo de
varias web séries) Fernanda Manzo Ceretta, afirmou em artigo publicado pela jornalista
Gabriela Viana que a producdo de web séries para YouTube tende a aumentar, ja que o

publico tem cada vez mais adquirido o habito de assistir narrativas audiovisuais pela internet.

Ainda existe uma cultura de videos singulares, sem continuidade, do
fendmeno isolado. Mas a gente acredita que aos poucos o0 tipo de consumo
de video na Internet vai mudar e as pessoas vdo ter habitos mais
consolidados, se identificando com os produtores e atores, e retornando
mais, tal como na TV, o que deve dar uma forcinha pra quem produz
conteudos seriados. (VIANA, Gabriela. Disponivel em:
<http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/06/webseries-brasileiras-
fazem-sucesso-no-youtube.html>. Acesso em: 06 ago. 2013.

Em termos de estrutura, o roteiro para a web série ndao parece diferir do roteiro da série
produzida para TV, com exce¢do da duracdo, que costuma ser de sete a nove minutos cada
episédio. Ha casos em que a web série parte de um roteiro piloto de TV dividido em trés
blocos que se transformaram em trés episdadios, passando apenas por alguns ajustes em termos
de ritmo ou ganchos para os episodios posteriores. A producdo 3%* é um exemplo de piloto
de série de 26 minutos que foi produzido para a TV e depois transformado em web série,
tendo esse mesmo piloto sido separado em trés blocos/episddios de aproximadamente nove
minutos cada. O objetivo dos criadores era conquistar a audiéncia na internet para entdo
conseguir viabilizar o projeto na TV. De todo modo, ha producdes pensadas especificamente
para veiculacdo na web. E outras que sdo parte de projetos integrados de narrativas
transmidias, que podem contar histérias de personagens secundarios ou tramas paralelas de
narrativas principais que sdo veiculadas no cinemaena TV.

O portal WEBSERIADOS, criado pelo diretor e produtor mineiro Guto Aeraphe, abriga
varias web séries que conquistaram sucesso de audiéncia e de critica, alem de prémios em
festivais internacionais especializados em conteudo digital. Aeraphe, inclusive, disponibilizou
no préprio portal um manual de roteiros para web série. Este manual ndo traz novidades a
respeito da estrutura narrativa. O proprio autor admite que para construi-lo, se baseou no
estudo de manuais de roteiros tradicionais e de autores velhos conhecidos dos roteiristas, a
exemplo de Syd Field e Joseph Campbell. De todo modo, é importante observar que a web

série, sendo mais curta tanto no episddio como também na temporada, precisa ser escrita com

41 Série brasileira de Pedro Aguilera Fernandes. Realizada em 2010 com recursos do Ministério da Cultura e com
a producdo de Maria Bonita Producfes, SP. Disponivel em: <http://mtv.uol.com.br/memo/webserie-de-ficcao-
cientifica-vira-hit-na-internet>. Acesso em: 14 ago. 2013.


http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/06/webseries-brasileiras-fazem-sucesso-no-youtube.html
http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/06/webseries-brasileiras-fazem-sucesso-no-youtube.html
http://mtv.uol.com.br/memo/webserie-de-ficcao-cientifica-vira-hit-na-internet
http://mtv.uol.com.br/memo/webserie-de-ficcao-cientifica-vira-hit-na-internet
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especial atencdo ao ritmo, quantidade de eventos e distribuicdo dos mesmos em seu arco
dramatico.

Ha também os videos com duragéo de um a cinco minutos produzidos para veiculagdo
em plataformas moveis denominados mobisodios que estdo vinculados a narrativas transmidia
cuja plataforma principal pode ser a série de TV ou a producédo cinematografica.

A curta duragdo de conteudos produzidos para a web parece ser um padrdo apoiado na
prépria natureza do ambiente digital, em que a velocidade e quantidade de informacdes
provocam grande disputa pela atencdo do publico, que, por sua vez, pode estar realizando
maltiplas tarefas enquanto assiste ao conteldo. Contudo, essa também ndo deve ser
considerada uma regra rigida. Aneta Lesnikovska, atraveés de uma estratégia elaborada de
distribuicdo digital, conseguiu mais de 20 milhdes de acessos no YouTube para seu filme
Does it hurt? - um longa metragem. Contelddos de curta duracdo fazem realmente sentido
quando se pensa em plataformas moveis, como tablets e celulares. Mas com as TVs digitais
ou o0 uso de cabos que acoplam o notebook a TV, é possivel assistir com conforto contedidos
de qualquer duracéo.

Contudo, a tendéncia ao contetido de curta duracdo na web leva a uma reflexdo sobre o
guanto 0s novos meios exigem do criador e roteirista em termos de criatividade e poder de
concisdo. Syd Field, em seu Manual do roteiro (2001), afirma que o roteirista precisa
conquistar o espectador nos primeiros 10 minutos do filme. Depois disso, se a histéria ndo for
convincente, o espectador se desinteressa e desiste. Pode-se concluir, entdo, que nos videos
para plataformas moéveis, o roteirista tem que “fisgar” a audiéncia nos primeiros 15 segundos.
Tarefa desafiadora, que exige sintese narrativa, estética clara e precisa.

Ja foi mencionada a questéo da interatividade enquanto caracteristica do meio digital
que deve ser amplamente explorada na construcdo de narrativas transmidia. Nesse sentido, 0s
games oferecem o ambiente ideal para a combinacdo entre narrativa e interagdo. Todas as
narrativas transmidias que até 0 momento pude conhecer possuem jogos como uma de suas
plataformas. S&o muitos os tipos de jogos e seus niveis de complexidade. O estudo dos games
e suas possibilidades dramaturgicas se configuram num amplo campo de pesquisa, que esta
dissertagcéo ndo poderia abarcar.

Contudo, ¢ possivel vislumbrar o potencial dramatico dos jogos atraves da dissertacéo
de mestrado do pesquisador Victor Cayres, que se prop6s a identificar as interfaces entre

drama e jogo nos video games desenvolvidos para consoles domésticos, apoiando-se na teoria
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do drama e na semiologia para analisar procedimentos dramatirgicos usados por
desenvolvedores na criagdo desses jogos.
Um exemplo dessa analise € a relacdo estabelecida por ele entre 0 personagem no jogo

€ 0 personagem no teatro:

Em primeira instancia, nos video games, 0s personagens se apresentam
enquanto objetos icOnicos. Assim como 0 sdo no teatro (UBERSFELD,
2005). Os personagens vistos na tela sdo desse modo, atualizacdes de uma
caracterizacdo prévia constituida por descricbes nos documentos de game
design equivalentes as didascalias no texto dramaturgico. O que diferencia,
entretanto, um personagem de um objeto qualquer do jogo, é sua
participacdo como agente. O personagem é entdo humanizado a partir da
simulacdo de uma intencionalidade expressa na forma de acdo. No plano da
dramaturgia, a acdo do personagem é constituida ndo sO através das
didascalias, mas também das réplicas, pois falar também é agir. (CAYRES,
2010, p. 133).

Ao abordar esse tema, Comparato afirma que “As etapas de constru¢do de um roteiro
(para games) sdo as mesmas, porém mais simples e sintéticas” (2009, p. 403). As etapas a que
ele se refere sdo pesquisa, sinopses curtas e sem tantas especificaces e elaboracdo de uma
planilha de jogo que deve acompanhar a sinopse sobre o universo que sera explorado no
mesmo. Apesar de o autor descrever o procedimento de forma muito simples, ndo me sinto
encorajada a escrever um roteiro de game sem um estudo mais aprofundado sobre os varios
tipos de jogos e do apoio de um especialista capaz de traduzir algumas especificidades que
ndo estdo presentes no meu vocabulario.

De todo modo, Comparato menciona, ainda que de forma superficial, algumas
caracteristicas que podem ser norteadoras na constru¢do de uma ideia a ser transformada em
narrativa para um game: A constru¢do do cenario (ou mundo), como parte importante no
processo de imersdo do interator e que no caso da narrativa transmidia, deve conter elementos
do universo ficcional a que esté conectado. A presenca de dialogos curtos e objetivos, que em
alguns jogos acontecem no intervalo entre as fases. E a sensag¢do de “premiagdo” que deve
acontecer através de um final de jogo muito bem elaborado.

Na narrativa transmidia, os games podem ser usados, por exemplo, para narrar a
trajetdria de um personagem em busca de algo ou alguém e na medida em que o interator
muda de fase, pode ter acesso a informacdes adicionais acerca do universo ficcional que ndo
sdo mostradas em outras plataformas. No entanto, acredito que essa seria a possibilidade mais
Obvia, pensada por alguém que ndo tem familiaridade com o meio e suas especificidades. A
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criacdo de um game para narrativa transmidia deve resultar no trabalho integrado entre criador
e desenvolvedor ou programador.

Os jogos de realidade alternativa (ARGS) sdo muito utilizados em narrativas
transmidia e através de exemplos de algumas séries, pode-se avaliar de que forma esse tipo de
jogo pode contribuir para a compreensdo do universo ficcional. Como j& foi mencionado no
primeiro capitulo através do exemplo do ARG no projeto Lost Experience, esse tipo de jogo
exige um nivel de engajamento muito grande por parte dos participantes e, por isso, acaba se
tornando uma plataforma vista apenas pelos fas mais assiduos. Dessa forma, as pistas ou
informacdes adicionais inseridas ai, ndo devem ser fundamentais para a compreensdo da
narrativa, mas devem ser interessantes e criativas o suficiente para compensar tanto esforgo
por parte do publico que decide joga-lo.

O ARG lancado entre a quarta e quinta temporada da série Dexter®?, se configura num
exemplo que ajuda a compreender de que forma este tipo de jogo pode ser explorado no
desenvolvimento transmidia. Um universo ficcional alternativo foi criado, onde o participante
deveria perseguir um serial killer usando métodos parecidos com os do personagem principal,
Dexter. Para conectar esse universo alternativo a narrativa principal, varios elementos do ARG
foram posteriormente inseridos na série e s6 foram reconhecidos pelos fés que participaram
do jogo. O jogo teve inicio com a simulacdo de um assassinato. E, entdo, vérias pistas foram
espalhadas, tanto na web (sites, perfis de redes sociais, videos curtos), como também no
“mundo real” (antncios em classificados de jornais, ligagdes telefonicas). Os participantes
precisavam trabalhar juntos para reunir as pistas e desvenda-las para que novas fases fossem
liberadas. Uma personagem criada especialmente para o0 ARG, a ex - agente do FBI, Dee Pratt,
funcionava como elo entre a narrativa e os participantes, auxiliando-os na investigagéo.

Em seus estudos sobre a estética do meio digital, Murray menciona outra possibilidade
de narrativa neste ambiente, no qual o universo ficcional é criado contendo varios hiperlinks
que possibilitam que a historia — planejada de forma nédo linear - possua varios pontos de
entrada. O fruidor/interator poderia entdo escolher um personagem para acompanhar a historia
pelo seu ponto de vista. Num outro momento, poderia escolher outro personagem para seguir
e entdo compreender a mesma histéria sob outro angulo. Os hiperlinks permitiriam indmeras
possibilidades de acompanhar a narrativa, de modo que seria muito dificil que duas pessoas
pudessem seguir 0 mesmo caminho e possuir as mesmas informacdes sobre 0 universo

ficcional. “Construir espagos e mover-se atraves deles de uma maneira exploratéria (quando

42 Série americana baseada nos livros de Jeff Lindsay, que estreou no canal Showtime em 2006 e exibe sua oitava
e Ultima temporada atualmente.
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feita por vontade propria e ndo para encontrar o consultrio do dentista ou o portdo de
embarque correto no aeroporto) é uma atividade agradavel, independentemente de 0 espaco
ser real ou virtual” (2003, p. 130) A autora apresenta, entdo, duas maneiras de se explorar o
prazer da orientacdo em um ambiente digital, “cada qual com seu préprio poder narrativo: o
labirinto solucionavel e o rizoma emaranhado”. * (MURRAY, 2003, p. 130). No labirinto, 0
fruidor/interator, em sua exploracdo espacial, é conduzido a uma solugdo exclusiva, ao
encontro de uma Unica saida. Ja a narrativa no rizoma seria uma estrada aberta em constante
bifurcacdo, com cada ponto de entrada passivel de ser explorado, com constante abertura para
a surpresa, para o imponderavel. Nesse caso, a conclusdo da histéria ndo existe. O fruidor a
encerra quando as informacgbes que garantem a compreensdo da narrativa Ihe forem
satisfeitas.

Para a criacdo de uma narrativa transmidia, a escolha de uma dessas duas
configuragdes espaciais que Murray apresenta pode ser muito Util, ndo s6 na construgdo de
plataformas mais interativas, mas também na proépria estruturacdo do universo ficcional.

N&o se pode deixar de mencionar que, no ambiente digital, os fan fictions e fan films
também sdo produtos muito importantes. Para algumas franquias, como séries de TV ou
producdes cinematograficas com muitas sequéncias, essas producbes servem de termdmetro
para a narrativa, orientando os roteiristas nos rumos que as histérias devem tomar, além de
permitir aos fés alimentar o universo ficcional com suas prdprias experiéncias.

Algumas previsdes de Murray sobre o desenvolvimento da narrativa na era digital, que
foram escritas por ela no final do século XX, nos ajudam a concluir esse breve panorama da

experiéncia transmidia até 0 momento:

Estamos no limiar de uma convergéncia historica quando romancistas, dramaturgos
e cineastas movem-se rumo a histdrias multiformes e formatos digitais; cientistas da
computacdo comegam a criar mundos ficcionais; a audiéncia segue em direcdo ao
palco virtual. Como adivinhar o que vem depois? A julgar pelo panorama atual,
podemos esperar um enfraquecimento continuo dos limites entre jogos e historias,
entre filmes e passeios de simulagdo, entre midias de difusdo (como TV e radio) e
midias arquivisticas (como livros e videotapes); entre formas narrativas (como
livros) e formas dramaticas (como teatro ou cinema); e mesmo entre publico e autor.
(MURRAY, 2003, p. 71-72)

4 A nocdo de rizoma ¢é utilizada em meu processo criativo enquanto principio, imagem que inspira a estrutura
narrativa. Nesse trabalho, essa imagem esta desvinculada de seu sentido filos6fico e todas as questdes que a
referida nocdo carrega.
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Por fim, resta-nos refletir sobre essas experiéncias de modo a encontrar caminhos e
solucBes aplicaveis a criacdo e desenvolvimento de um projeto transmidia, proxima etapa

deste trabalho.

2.2 SETE PRINCIPIOS

No intuito de alimentar as discussfes em suas aulas na Universidade e em seu blog,
Jenkins elaborou sete principios para o desenvolvimento de narrativas transmidia, com base
nas experiéncias até entdo observadas por ele**. Ao longo desta pesquisa, esses principios ja
foram aludidos, justamente por tratarem de pontos primordiais para o desenvolvimento
transmidia de uma histéria. Contudo, acredito ser valido voltarmos a explicita-los, agora na
tentativa de organizar uma possivel aplicabilidade desses pontos primordiais na construcéo de
minha narrativa.

No primeiro principio denominado espalhamento e perfuracdo, o autor refere-se a
participacdo ativa do publico na experiéncia transmidia. A dindmica dessa participacao pode
ser visualizada através de dois vetores: o horizontal com o espalhamento das informacdes
sobre a narrativa, de modo a expandir a circulagdo desse conteddo nas redes sociais. E 0
vertical, através da perfuracdo ou aprofundamento da narrativa, resultado de um grande
investimento em pesquisa do publico para descobrir pistas ou informac6es novas que possam
garantir uma compreensdo adicional da obra.

O segundo principio, de continuidade e multiplicidade, referem-se a sensacdo de
perenidade do universo ficcional que ajudam torna-lo plausivel ao mesmo tempo em que
possibilita multiplas versdes e narrativas paralelas que permitem que a narrativa principal ou
“nave-mae”*® seja abordada sob diferentes interpretagdes. Versdes alternativas criadas e
produzidas por fas também s&o incorporadas ao universo, pois contribuem para a expansdo do
mesmo, pela multiplicidade de interpretaces geradas.

O terceiro principio seria 0 de imersdo e extracdo. O fruidor deixa-se absorver pela
narrativa a0 mesmo tempo em que extrai dela elementos que sé&o utilizados por ele na esfera

cotidiana.

4 Posts originais disponiveis em: <http://henryjenkins.org/2009/12/the_revenge of the_origami_uni.html> e
<http://henryjenkins.org/2009/12/revenge_of the origami_unicorn.html>. Acesso em: 08 ago. 2013.

4 Termo utilizado por Jenkins para designar a narrativa principal que sustenta o universo ficcional.


http://henryjenkins.org/2009/12/the_revenge_of_the_origami_uni.html
http://henryjenkins.org/2009/12/revenge_of_the_origami_unicorn.html
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A criacdo de mundo, quarto principio, esta intimamente ligada ao principio anterior,
pois tanto a imersdo como a extragédo representam instrumentos importantes na relagédo entre
o fruidor e a narrativa. E para que essa relacdo seja satisfatoria, € necessario que a narrativa
possua amplitude e riqueza de detalhes suficientes para absorver o fruidor e impulsionar a
sensacdo de pertencimento do mundo criado. Esse principio se refere a criacdo do universo
ficcional e suas mitologias, o que, a meu ver, deveria ser considerado primeiro grande
principio. E dele que depende todo o sucesso de uma empreitada transmidia. Pela importancia
dessa etapa no meu processo de criacdo, voltarei a discuti-lo de forma mais aprofundada ainda
nesse capitulo.

No quinto principio, denominado serialidade, Jenkins atribui a narrativa transmidia
uma natureza “serializavel”. Dessa forma, a transmidia poderia ser pensada como uma versao
hiperbdlica da série, onde pedacos de informacdes significativas sdo dispersos ndo s6 em
varios segmentos do mesmo meio, mas também em outras plataformas de midia. Jenkins
sugere que a estrutura dramatica da série pode se tornar um bom ponto de apoio no
desenvolvimento de historias transmidias. O criador poderia entdo, construir a narrativa
principal através de um grande arco dramatico, onde o0s eventos que normalmente séo
distribuidos em temporadas ou episddios (que por sua vez, também possuem arcos
dramaticos) também pudessem ser apresentados em outras plataformas.

Jenkins admite que em seus primeiros escritos, existia uma defesa sobre a natureza néo
linear da narrativa transmidia, onde fragmentos da mesma pudessem ser consumidos em
qualquer ordem. Contudo, as experiéncias observadas até agora, demonstram um esquema
ordenado de acgdes transmidiaticas, onde € possivel visualizar na propria estratégia de
lancamento de cada plataforma, um encadeamento de acfes. Essas experiéncias apontariam
entdo para a presenca ainda influente de elementos cl&ssicos da dramaturgia, como a
causalidade e totalidade. Na acepgdo aristotélica, “todo é aquilo que tem principio, meio e
fim” (1966, p. 76). Em finais de grandes franquias transmidia, ap0s juntarem-se todos 0S
eventos dispersos em varias plataformas, € possivel observarmos a configuragdo de um
“todo”, com principio, meio e fim encadeados pela causalidade. Mas se aceitarmos que esse
“todo” se encerra, entramos em contradicdo com outro principio ja apontado aqui, o da
continuidade. Podemos afirmar, entdo, que esse “todo” ndao se fecha completamente, na
medida em que novas versdes alternativas ou histérias secundarias podem nascer desse
universo ficcional. Harry Potter, por exemplo, ja teve seu final exibido no cinema. Mas a

producdo de fan fictions, sites, versdes alternativas e até mesmo o parque construido que
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reproduz Hogwarts, a escola de magia, mantém a narrativa viva, pronta para ser explorada
novamente em suas inumeras possibilidades.

Outra caracteristica importante da série € a presenca de ganchos entre um episodio e
outro, ou seja, eventos que despertam a curiosidade do leitor ou espectador para que ele se
mantenha acompanhando a histéria. Contudo, se ndo se pode garantir que o fruidor tenha
acesso a todos os meios por onde a historia é narrada, a inser¢do de ganchos para serem
desenvolvidos em outras plataformas deve ser usada com cautela. Este, inclusive, foi um dos
pontos de maior critica na campanha transmidia de Matrix. Eventos de grande importancia
para a compreensao da narrativa principal foram inseridos em games ou animagdes, onde uma
parcela muito pequena do publico teve acesso, se considerarmos o alcance mundial dessa
histéria no cinema. Para alguns criticos ou especialistas, como o proprio Jenkins e Ivan
Askwith, essa op¢do resultou numa narrativa complexa demais para o publico ao qual se
destinou. Quanto mais complexa a historia, mais restrito se torna o publico alvo.

O sexto principio € denominado de subjetividade, no sentido do que € independente
ao que € concreto e palpavel. Refere-se a explorar o universo ficcional saindo da linha
objetiva da narrativa principal (nave-méae) e se concentrado em dimensdes mais implicitas,
que levam a outros pontos de vista. Esse principio remete ao jogo do visivel e do invisivel,
que pode ser entendida através da analise feita por Roubine (2003) sobre a dramaturgia
neoclassica. Ele afirma que as circunstancias criadas pelos dramaturgos desse periodo
puseram em acdo uma engenhosa dialética do visivel e do invisivel, do representado e do
contado. Com isso, o dramaturgo dispunha de quatro possibilidades de combinacdo espaco-

temporal:

0 acontecimento se passa no palco durante um ato da peca; (...) O
acontecimento se passa fora do palco, ndo é, portanto, representado e se
desenrola simultaneamente com o acontecimento representado; (..) 0
acontecimento se passa no palco, durante o entreato, portanto néo
representado;(...) 0 acontecimento se passa fora do palco, durante o entreato,
portanto ndo representado. (ROUBINE, 2003, p. 39).

Nota-se que nessa combinacdo espaco-temporal, grande parte dos acontecimentos nao
é vista pelo espectador, sendo apenas narrada por um dos personagens, exigindo, assim, boa
dose de imaginacdo do publico para o preenchimento dessas lacunas. Levando-se em
consideracdo esse exemplo, uma possibilidade de narrativa transmidia seria representar, em
outras plataformas miditicas, as agdes que aconteceram simultaneamente as representadas no

palco.
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Além do preenchimento de lacunas, Jenkins sugere outras formas de se explorar a
subjetividade da narrativa: desenvolvimentos de tramas para personagens secundarios,
utilizacdo de redes sociais para criacdo de perfis, sites ou comunidades que visam abordar de
modo mais profundo as relagbes entre personagens ou explorar questbes concretas do
universo ficcional que afetam a trajetdria de personagens.

O sétimo e Gltimo principio, o da atuacao, reforca o0 a importancia, ja discutida aqui,
da cultura participativa e o engajamento dos fas. Os criadores e produtores se veem cada vez
mais impelidos a elaborar em suas narrativas, espacos para a participacdo ativa do publico. Os
fas mais motivados querem atuar de alguma forma dentro do universo. E esse € um principio

que deve ser levado em conta ja nos momentos iniciais de uma concepcao transmidia.

2.3 O UNIVERSO FICCIONAL E SUA MITOLOGIA

Em seu blog, Jenkins nomeia como um dos principios da construcdo de uma narrativa
transmidia a criacdo de mundo (worldbuilding). J& em seu livro, o autor (ou a traducéo) opta
pela expressdo “constru¢do de universos”, termo preferido por mim, pela amplitude que a
narrativa alcanca sob essa perspectiva. A construcdo de um universo também se aproxima
mais do termo “universo ficcional”, ja muito utilizado por criadores e roteiristas, para se
referir ao tempo-espago em que a narrativa transcorre.

O tedrico francés Etienne Souriau, em seu livro As duzentas mil situacbes
dramaticas, afirma que toda obra artistica supGe um universo. (1993, p. 14). E mais adiante,
ele diz “Para que haja verdadeiramente teatro, € preciso que o universo da obra seja tdo vasto,
tdo real quanto possivel, e ultrapasse amplamente o universo cénico” (1993, p. 20). Nesse
livro, ele aplica os termos macrocosmo — para designar o universo da obra, e 0 microcosmo
cénico enquanto um recorte desse universo, que deve, por si so, sustentar satisfatoriamente
todo 0 macrocosmo teatral.

Outro termo também usado para designar 0 universo em que transcorre a narrativa é a
diegése, um termo de origem grega, que era empregado para nomear “a poesia e a ficgdo em
que os fatos eram narrados pelo proprio poeta” (MOISES, 2004, p. 124) ao contrario da
mimese de Aristoteles. A diegése seria entdo “a propria narrativa, mas também o tempo e

espaco ficcionais implicados na e através da narrativa e, por isso, as personagens, as
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paisagens, 0s acontecimentos e outros elementos narrativos em que sdo considerados no seu
estado denotado.” (AUMONT; MARIE, 2008, p. 75).

Ao tomarmos por base essas defini¢cGes e relaciona-las a criacdo de uma narrativa
transmidia, sobretudo na esfera do macrocosmo e microcosmo cénico, sera possivel “ver o
universo como sendo infinito e composto de inumerdveis mundos, embora ndo se possa
afirmar que seja ‘totalmente infinito’ porque cada um deles € em si finito”. (CALVINO, 1990,
p. 83)

Eis que o universo ficcional transmidia deve apresentar-se CoOmo um macrocosmo — no
sentido empregado por Soriau - com grande riqueza de signos, onde a narrativa desenvolvida
em cada plataforma seja a representagdo de um microcosmo da obra, contendo elementos que
o liguem e identifiquem a sua esfera macro. E onde o fruidor, ao utilizar as propriedades
interativas, espaciais e enciclopédicas desse macrocosmo, também possa escolher os
caminhos, as portas de entrada para a obra, construir sua propria compreensao e experiéncia
artistica através da narrativa.

Construir um universo implica em determinar leis claras que o regem, seus agentes,
como seu espaco-tempo funciona e de que forma ele se transforma. Essas leis interiores
precisam ser claras e detalhadas, de forma que garantam a verossimilhanca (aristotélica)
interna e, consequentemente, a imersao e extracao de seus elementos particulares.

Trata-se, a meu ver, do momento principal para um desenvolvimento transmidia. A
etapa que garantira a sensacdo de perenidade da narrativa e a utilizacdo verdadeiramente
criativa e coerente de todas as plataformas possiveis.

Nessa etapa de criagdo, € recomendavel estar atento a alguns requisitos que auxiliam
na elaboracdo de universos ficcionais transmidia. Universos que precisam ser enciclopedicos,
guarnecidos, aparelhados de elementos especificos que possam ser citados, apropriados e que
oferecam recursos em que os consumidores possam utilizar na construcdo de suas proprias
fantasias. Universos com consisténcia suficiente para que cada fracdo faca parte do todo. E
que tenham flexibilidade suficiente para que possam ser adaptados a diferentes estilos de
representacéo.

Atraves das reflexfes de Jenkins sobre a construgdo de universos transmidias (1999,
pg.140), pude destacar as palavras que se revelaram para mim principios para esse tipo de
construcdo, e ainda propor uma expressdo-sintese, que poderia entdo orientar meu processo

criativo, Narrativa transmidia: consisténcia + flexibilidade + motivos recorrentes.
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Os motivos recorrentes referem-se aos elementos que representam o universo ficcional
e gque ajudam a conectar as narrativas expostas em cada meio. S&o elos imagéticos que ajudam
expandir a narrativa e sua compreensao adicional. “Nenhuma obra particular representa todos
0s elementos, mas cada uma deve ter elementos suficientes para que reconhecamos a primeira
vista que essas obras pertencem ao mesmo universo ficcional.” (JENKINS, 2009, p. 161).
Esses elementos poderiam ser simbolos, marcas, roupas, gestos, designers especificos, etc.

E possivel observar que muitas das experiéncias transmidias tém utilizado um
vocabulario antigo para alimentar seus universos ficcionais, ao definirem-se como sagas ou
mitologias. “(...) escritores como J. R. R. Tolkien procuraram criar novas fic¢des, que
intencionalmente imitassem a organizacao do folclore ou da mitologia, criando um conjunto
entrelacado de historias, que juntas, ddo vida ao universo da Terra Média.” (JENKINS, 2009,

p. 172-173). Em entrevista publicada pelo Globo Universidade, o autor afirma:

A linguagem de saga ou da mitologia, que os produtores usam hoje,
provavelmente vem das conversas de Joseph Campbell com George Lucas e
de seus especiais para a televisdo, onde ele descrevia a natureza das
narrativas mitolégicas como basicas e que, no fundo, podem ser
reconhecidas universalmente. Se vocé olhar em guias para roteiros de
cinema ou televisdo, eles foram moldados pelas ideias de Campbell.
Disponivel em:
<http://redeglobo.globo.com/globouniversidade/noticia/2011/08/entrevista-
henry-jenkins-fala-sobre-relacao-dos-fas-com-narrativas.html>. Acesso em:
20 jun. 2013.

A grande influéncia dos estudos de Joseph Campbell na criagdo de narrativas para o

cinema e TV também é mencionada por Murray, ao defini-lo como:

um dos defensores mais apaixonados e eloguentes da unidade das tradicdes
narrativas humanas, (que) viu em historias tdo diferentes, como a de
Prometeu ou de Buda um tnico “monomito” sobre um “heroéi de mil faces”,
que parte do mundo comum, enfrenta desafios fantasticos e retorna para
distribuir dadivas a comunidade. (2003, p. 179)

De fato, praticamente todos 0s cursos ou manuais de roteiros a que tive acesso até o
momento apresentam como modelo de construcdo de historia, a jornada do her6i de mil faces
em busca de sua propria transformacédo. E grandes experiéncias transmidias as quais pudemos
observar, sejam na Terra Média ou na Matrix apresentam esse padrdo mitico inegavel. Hoje,
essas visoes totalizadoras da cultura jd encontram alguns questionamentos, assim como o

modelo criado a partir da jornada do herdi de Campbell. Mas as produc¢des audiovisuais para
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grandes publicos ainda encontram nele uma garantia de aceitacdo em que se torna dificil abrir
mao.

A utilizagdo do termo mitologia na construcdo de historias potencialmente transmidias
esta ligada, portanto, ao sentido psicologico do mito e seus arquétipos, em que personagens e
situagBes sdo representativas de todos nos, carregam a sintese da experiéncia ancestral do
homem, onde a experiéncia particular do her6i pode reverberar em todos. “A familiaridade do
publico com essa estrutura bésica de enredo permite aos roteiristas omitir sequéncias
transicionais ou expositivas, jogando-nos direto no centro da a¢do.” (JENKINS, 2009, p. 173).

Jenkins propde um paralelo entre Homero e Matrix, sem, contudo, afirmar que o
ultimo tenha a mesma profundidade de significados embutidos. Mas, ao evocar narrativas
antigas, Matrix estabelece uma conexdo entre a tradicdo ocidental e os meios de comunicacgédo
contemporaneos configurando-se em: “(...) uma obra que faz referéncia tanto a arquétipos de
géneros populares de entretenimento (o protagonista hacker, o movimento de resisténcia
subterraneo, os misteriosos homens de preto) quanto a fontes mitolégicas (Morfeu, Perséfone,
0 Oraculo). (2009, p.174).

A mitologia de uma série ou filme transmidia, construida na combinacdo entre
elementos contemporaneos e citacdes historicas, tanto imagéticas como verbais, o eleva a uma
dimensdo universal, embute nele uma ancestralidade, o preenche de elementos iconograficos e
situacdes as quais o publico encontra identificacdo e imprime no macrocosmo da obra uma

vasta capacidade exploratoria.

2.4 AUTORIA COOPERATIVA

A construgcdo de universos ficcionais transmidias trouxe a tona uma forma de
cocriacdo peculiar, que aposta na reunido de profissionais especialistas de cada midia para
uma criacdo conjunta desde o inicio de sua elaboragdo. E fato que um criador, sozinho, ndo
consegue abarcar todas as especificidades de cada meio e naturalmente necessita de uma
equipe que possa transpor suas ideias a linguagem de cada plataforma utilizada. No entanto, a
autoria cooperativa se configura numa relacdo ainda mais profunda entre o criador e sua
equipe. Aneta Lesnikovska afirma que a criacdo conjunta para narrativas digitais, por
exemplo, implica em “ndo fazer os outros trabalharem para vocé, mas envolver os outros na

29 ¢

historia que vocé cria”. “(...) Nessa autoria cooperativa, ha didlogos e informagdes que vem e
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voltam. Os artistas se influenciam mutuamente ao mesmo tempo em que mantém seus estilos
proprios.” (JENKINS, 2009, p. 149).

Dessa forma, na autoria cooperativa, hd espago para intensas trocas entre o criador e 0
diretor de arte, programadores visuais, desenvolvedores de jogos, animadores, roteiristas de
quadrinhos, e assim por diante. A ilustracdo de um cendrio criada para quadrinhos pode
acabar influenciando toda a estética visual do filme e o diretor de arte pode ter um papel
fundamental ao preencher a cena com detalhes sugestivos que depois podem ser aproveitados
pelo desenvolvedor de um game ou animador.

Esse modelo de cocriacdo acaba por tornar-se um dado fundamental para a rica
construcdo de uma narrativa transmidia e reforca o fato de que narrativas que sdo pensadas em

transmidia desde o seu nascimento tendem a ser mais consistentes e flexiveis.

25 A NARRATIVA TRANSMIDIA E O PUBLICO INFANTIL: UMA BREVE
REFLEXAO

A geracdo nascida ap0s a consolidacdo da era digital possui, de fato, um nivel de

intimidade grande com narrativas que estimulam a interatividade e a imersao.

(...) habitar um universo assim acaba sendo brincadeira de crianga-
literalmente. A narrativa transmidia mais elaborada até agora, talvez esteja
nas franquias infantis” (...) As criangas podem assistir ao desenho animado
na televiséo, por exemplo, como meio de colher informagdes que mais tarde
utilizardo em jogos no computador. (JENKINS, 2009, p. 183-184).

Por possuirem mais facilidade em lidar com o0s novos recursos tecnoldgicos, as
criangcas acabam por contribuir com uma “cultura de conhecimento” cada vez mais
sofisticada. Para Jenkins, a convergéncia e a busca de conte(do em diversos setores da midia
é para elas algo cada vez mais natural.

De acordo com Sydenstricker (2010, p. 101),

praticamente inexistem formulas ou regras rigidas que norteiem a criacao de
atracdes para esse publico. Ao contrério, constantes atualizacGes e revisdes
nas diversas areas do conhecimento ligadas & infancia ditam o ritmo das
mudangas dos parametros que orientam a programagao.
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A diretora de TV Bia Rosenberg (2008), que comandou a programacéo infantil da TV
Cultura por 20 anos, elaborou em livro que trata dos beneficios e maleficios do uso da TV no
desenvolvimento da crianca, uma lista de critérios que caracterizam um bom programa de TV
para este publico. Alguns deles puderam ser identificados por mim nas avaliagbes dos
pitchings de projetos transmidias para o publico infanto-juvenil no RioContentMarket.

Esses critérios correspondem ao divertimento, adequacdo de linguagem, ritmo e
conteddo a faixa etaria, personagens “espelho” que despertam a identifica¢ao e o vinculo com
a historia, técnicas criativas e recursos atraentes, acompanhamento pedagdgico, valores
positivos, ampliacdo de horizontes (histérias que mostram a diversidade do mundo e
enriquecem o olhar da crianca), resolucdo de conflitos, estimulo a curiosidade e participagéo e
uso da violéncia como forma de aprendizado: “A agressividade e outras manifestacdes de
desrespeito humano fazem parte da vida, e as criangas podem entrar em contanto com isso,
desde que as consequéncias negativas sejam mostradas de maneira realista.” (ROSEMBERG,
2008, p. 87)

Quando se elabora um projeto para o setor audiovisual, faz-se necessario conhecer
muito bem o perfil do publico a que se destina a histéria. E ha que se levar em conta também
o perfil de programacdo de cada emissora, canal ou plataforma de exibi¢cdo. No caso do
pablico infantil existe uma enorme variedade de canais com perfis distintos. Alguns, mais
educativos, outros que priorizam o entretenimento e outros mistos. E cada faixa etaria também
possui suas especificidades, com linguagens e estéticas apropriadas para cada idade.

Rosenberg apresenta uma nogéo sobre como se vé TV em cada etapa da infancia. Séo
informagdes importantes para nortear o caminho de construcdo da narrativa, de forma a
atender plenamente a faixa etaria pretendida, que no caso de Os Vanguardas, esta entre sete e

onze anos.

Nessa fase, as criangas ganham independéncia dos pais. E 0 momento de
aprender a ler de forma fluente e de ser mais disciplinado. A televisdo ganha
importancia por gerar assuntos interessantes para conversa e abre espago
para a socializacdo (...). Os meninos tém uma nitida preferéncia por
programas de acdo e as meninas se divertem com histdrias de familia.
Ambos o0s sexos desfrutam de situacfes de mistério, que desafiam a
capacidade de pensamento e de resolver problemas. (ROSENBERG, 2008,
p. 96).

Nos pitchings apresentados no RioContentMarket, foram também valorizados projetos

que abordavam relacOes familiares e seus novos arranjos, situagdes que refletem o cotidiano
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das criangas, e, para a faixa etéria pretendida para Os Vanguardas, historias que educam
menos e divertem mais. Foram muito elogiados projetos cujas historias se desenrolam atraves
de ricas construcdes de personagens. A criacdo de personagens consistentes e cativantes gera
um material infinito, pois as tramas nascem dentro de sua propria logica interna e nao
necessitam de motivagOes externas.

O painel que discutiu o futuro do contetdo para criangas no evento j& mencionado,
destacou a utilizacdo das ferramentas digitais enquanto requisito basico para novos projetos,
principalmente no que se refere a desenvolvimento de aplicativos para dispositivos maéveis.
Mas produtores e executivos ressaltaram a importancia de se observar que tipo de tecnologia
pode ser oferecido para cada fase da infancia. Ha tecnologias que fazem sentido para uma
idade e ndo para outra. H&4 também canais que se preocupam com a questdo do estimulo ao
consumo e observam com cautela a utilizacdo de recursos tecnologicos.

Diante de tantos critérios utilizados para apontar um bom produto de entretenimento
para a crianga, das diferengas nos perfis de cada emissora, das sempre constantes discussoes
sobre a cultura da infancia, direitos das criancas, questdes de género (historias que agradam
mais a meninos ou meninas), estudos sobre mudancas de comportamento em cada faixa etaria,
dentre outros aspectos, a criacdo de uma narrativa para esse publico alvo parece se configurar
num imenso desafio. Contudo, Sydenstricker (2010) apresenta uma solugédo pertinente na sua
experiéncia de criacdo de série de animacgdo para o publico infantil: apostar no préprio
repertorio enquanto autora, na experiéncia profissional e na observacdo dos adultos e criancas
no seu entorno. No meu caso, a convivéncia direta com criancas durante grande parte dos
meus dias e as relacbes de troca e aprendizado intensas que acontecem durante esses
encontros sdo a referéncia que eu busco para encontrar 0 tom certo para o publico que
pretendo alcancar com a narrativa de Os Vanguardas. E claro que ha o momento em que se
limita o publico alvo, com faixa etéria e classes sociais bem definidas, na etapa mais avancada
de escrita da narrativa. Mas acredito que o principio de liberdade imaginativa da crianca é
genuina, independente de seu contexto, e 0 contato com qualquer uma delas é inspirador para

0 momento em que se inicia 0 processo criativo.
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3. 0S VANGUARDAS - PROCESSO DE CONSTRUCAO

Nos anos de 2008 e 2009, por ocasido da abertura de um edital de desenvolvimento de
série televisiva promovido pelo Instituto de Radiodifusdo Educativa da Bahia (IRDEB),
iniciei a formatacdo de um projeto de série voltada para o publico infantil. Assim nasceu Os
Vanguardas.

Trata-se de um grupo composto pelas criancas Teté, Miguel e Tato, que junto com
Marilia de Zaqueu, precisam desvendar muitos mistérios para proteger Zaqueu, um famoso e
excéntrico artista e sua incrivel casa atelié das investidas do vildo Giorgio Gloide, que quer
para si algo muito valioso, que esta sob os cuidados de Zaqueu, e que pertence a uma Ordem
Secreta e milenar. Giorgio quer para si uma pequena caixa que abriga a chama criativa do
universo. A energia que inspira todos os artistas: a Caixa Preta da Chama Gravada. Mas esse
embate ndo serd nada facil, pois a casa atelié, comum e pequena por fora, abriga em seu
interior um verdadeiro universo, cheio de portas, escadas, comodos secretos, jardins
labirintos, salas enigmaticas, pordes invisiveis, além de personagens singulares: obras de arte
de Zaqueu que ganharam vida e agora vivem com ele.

A ideia é aproximar o publico infantil da arte, em suas diversas linguagens, através de
duas vertentes: o desenvolvimento da apreciacdo estética e a elaboracdo de historias que
podem ser criadas através do olhar da crianca sobre a obra de arte, a partir do acesso a outras
plataformas midiaticas e do registro da observacdo de criancas no momento em que elas
apreciam a producdo artistica para servir de base para a construcéo dos roteiros. Sendo assim,
desde o seu nascimento, Os Vanguardas propés um planejamento transmidia, ainda que as
primeiras ideias de utilizacdo de outras plataformas tenham surgido de forma intuitiva, sem
muito conhecimento sobre o assunto.

Ao decidir pesquisar a narrativa transmidia e aplicar minhas descobertas na construcdo
do universo ficcional de Os Vanguardas, outras possibilidades de desmembramentos
emergiam e revelavam um campo de grande exploracéo criativa, a0 mesmo tempo em que
questdes de ordem pratica surgiam para direcionar a producdo artistica ao caminho da
viabilidade. E fato estamos num momento favoravel para o mercado brasileiro, no sentido de
apoio a produgdes nacionais que demandem alto custo, como nos padrdes internacionais. Mas
como se da essa negociacdo? As produtoras ou canais arriscardo investir em lancamentos
simultaneos em outras midias ou vao preferir langé-los aos poucos, esperando a resposta da

audiéncia? H4, de fato, um incentivo em se elaborar estratégias transmidias de divulgac&o,
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sobretudo em projetos para o publico infantil. Mas um projeto que apresente tantas
possibilidades de desdobramentos encanta pela capacidade criativa ou assusta pelo alto
orcamento?

Essas questdes nortearam algumas decisdes sobre como apresentar 0 universo
ficcional, de que forma utilizar as possibilidades multimidias e sobre o uso de uma plataforma
para abrigar a narrativa principal, com plataformas secundérias sendo langadas através de um
planejamento estratégico. Esta ultima realmente ndo era minha intencéo inicial. A partir do
momento em que vislumbrei a capacidade exploratéria de um projeto transmidia, meu desejo
foi criar um universo ficcional que pudesse ser explorado em multiplas midias sem
hierarquiza-las. Mas duas questdes impediram que Os Vanguardas pudesse ser desenvolvido
dessa maneira, pelo menos nessa etapa da pesquisa: A primeira refere-se ao fato do projeto ter
sido anteriormente concebido como série de TV com desdobramento multiplataforma e por
isso ja ter um volume maior de material desenvolvido nessa direcdo. A segunda € a
constatacdo de que se eu quisesse elevar as outras plataformas ao mesmo grau de
desenvolvimento narrativo, Os Vanguardas teria de ser remodelado nos termos da autoria
cooperativa, com uma equipe de especialistas integrando o projeto. Algo que sé poderei
realizar dando continuidade a pesquisa no nivel do doutorado.

De todo modo, levando-se em conta o principio da serialidade j& discutido
anteriormente, conceber um formato de série televisiva enquanto plataforma principal pode
facilitar a criacdo de um universo mais amplo. Trata-se de uma linguagem que estende o
tempo narrativo e por isso auxilia o espectador a conectar informacdes recebidas de outras
midias & narrativa principal. Bordwell ao comentar em seu blog a tendéncia a serialidade
apontada por Jenkins chega a afirmar que a propria natureza dos formatos para série televisiva
dilui problemas de continuidade, coeréncia e memdria, enquanto que para um filme que é
projetado para ser visto em uma Unica sessao, fica mais dificil de introduzir varios pontos de
entrada. N&o se pode deixar de mencionar que series literarias também podem ser fontes de
muitos desdobramentos transmidiaticos. Harry Potter e O senhor dos Anéis sdo exemplos de
narrativas originadas da literatura que alcancaram outras plataformas com grande sucesso.

Por fim, o evento RioContentMarket, que abrigou uma sala de discussdes sobre
narrativa transmidia com foco em série de TV, bem como o convite de uma produtora de S&o
Paulo que teve acesso ao material de Os Vanguardas na ocasido da inscri¢do do evento, para
uma conversa sobre possibilidades de producdo do projeto, levou-me a manter a narrativa

transmidia aqui apresentada, tendo a série de TV ainda como plataforma principal.
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Para que futuramente fosse possivel apresentar uma narrativa com pontos de entrada
cada vez mais independentes, procurei me concentrar a0 maximo no desenvolvimento do
universo ficcional, carregando-o de imagens e apoiando-me na expressdo-sintese que agrega
0s principios consisténcia, flexibilidade e motivos recorrentes.

No estudo das possibilidades imagéticas do universo transmidia de Os Vanguardas, 0s
autores Bachelard (2008) e Bakhtin (1998) se revelaram inspiradores. Sobretudo quando ficou
claro para mim que a grande protagonista dessa historia € a propria casa atelié, que também
pode ser interpretada como a mente criadora de Zaqueu, ja que tudo o que existe la, com seus
tempos e espagos singulares, com suas possibilidades infinitas de imagens, caminhos e
tramas, foi criado pelo proprio artista.

No final desse capitulo encontram-se descritas ideias surgidas para exploracéo
multiplataforma, considerando que algumas s6 puderam ser sugeridas e ndo desenvolvidas por
exigir maior conhecimento dos vocabulérios especificos a plataforma pretendida. As
plataformas mais exploradas, portanto aquelas em que possuo maior familiaridade serdo

detalhadas no capitulo seguinte.

3.1 A PRIMEIRA REVISAO

O material desenvolvido anteriormente ao ingresso no mestrado (sinopse da série,
perfil de personagens, arco dramatico da primeira temporada, roteiros e concepcao estética,
além de algumas possibilidades de narrativas em outras plataformas midiaticas, como
argumentos de mobisddios, argumento de curta-metragem, web série e primeiros rascunhos
para games e perfis em redes sociais), apresentava-se com fragilidades principalmente em
relacdo a consisténcia do universo ficcional. O caminho natural seria revisar esse material na
medida em que minha pesquisa fosse avangando e sendo alimentada por leituras, reflexdes e
referéncias de outras obras audiovisuais. Contudo, com a possibilidade de apresentacdo do
projeto em reunido agendada no evento RioContenteMarket, o processo de criagédo teve de ser
adiantado, alterando o cronograma de execuc¢do pretendido no inicio da pesquisa. Ao passo
que iniciei as modificacBes necessarias na narrativa principal de Os Vanguardas, na
construcdo de personagens e demais elementos que compdem seu universo, procurei
estabelecer conexdes com leituras e pesquisas no ambito tedrico que ja havia realizado até o

momento. Nesse sentido, o estudo para apresentacdo de trabalho no Congresso da Associagao
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Brasileira de Pesquisa e Pds Graduacdo em Artes cénicas (ABRACE), realizado em Porto
Alegre (RS), em outubro de 2012, bem como as discussdes geradas a partir dessa
comunicacdo, ofereceram-me um bom suporte tedrico para a primeira revisdo do material
criativo.

A primeira questdo a ser reavaliada era o préprio mote da histéria, a ideia primeira que
motivou a criacdo da narrativa. Na primeira versao, a histdria estava a servi¢o de um objetivo
mais direto: fazer com que obras de arte de diversos artistas fossem apresentadas ao publico
infantil. Algumas dessas obras ou seus artistas faziam parte da historia até mesmo enquanto
personagens, como era o caso da Abapuru, famosa tela da artista Tarcila do Amaral. Citagdes
diretas eram feitas durante os episddios e essas referéncias eram utilizadas enquanto
“disparadoras” das tramas. Por exemplo, havia um episédio em que as criancas descobriam
qgue o sujeito sentado de costas da tela Nighthawk de Edward Hopper havia sumido. O
episodio girava entdo em torno da investigacdo sobre o paradeiro desta figura. As pistas
encontradas pelas criangas incluiam informacOes didaticas sobre a obra. Nesse momento,
filmes, musicas, esculturas, artesanato ou telas de artistas nacionais ou internacionais eram
inseridos numa trama de aventura que servia somente de pretexto para que a criangca pudesse
conhecer mais a respeito da obra e do artista.

O potencial dramatdrgico (e transmidia) da narrativa na sua primeira versdo ja era
visivel, mas 0s personagens pareciam precisar se despojar da obrigacao de estarem vinculados
as apresentacdes de obras de arte para o publico. Observava-se naturalmente a construcdo de
uma rica ambientacdo, local onde se passavam as aventuras, o aprofundamento das
personagens e relacdes entre eles, as proprias tramas ganhando cada vez mais complexidade e
constituindo uma narrativa capaz de se sustentar sem precisar se apoiar no seu viés educativo.

Depois de reavaliar a primeira versdo, tomei a decisdo de inverter o0 mote. A histéria
ndo estara mais a servico das referéncias artisticas e, sim, essas referéncias estardo a servigo
da historia. As obras de arte e seus criadores serdo citados se tiverem fungdo dramatica, mas
isso se dara de forma mais sutil e indireta. No site da série, os espectadores poderdo encontrar
descricbes detalhadas sobre cada obra referenciada, com informagfes importantes e
abordagens didaticas.

Com essa decisdo, pretendo resolver duas questdes importantes: A primeira diz
respeito ao investimento no potencial dramatico do meu universo ficcional, criando narrativas
e personagens adequados ao meu publico alvo. De acordo com discussdo ja apresentada nesse
trabalho sobre o grau de diversdo e educacdo no contetdo produzido para cada faixa etéria, a
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crianca de sete a onze anos vai se interessar muito mais por uma historia envolvente e cheia
de aventuras do que uma narrativa atravancada por referéncias didaticas diretas. O desafio é
fazer com que essas aventuras despertem na crianca a curiosidade sobre determinada obra ou
movimento artistico. A segunda questdo diz respeito a possiveis problemas com os direitos
autorais na citacdo de algumas dessas obras que ainda ndo sdo de dominio publico.

Fez-se necessério, portanto, iniciar a reescrita pela diegése, ou seja, pelo universo
proposto para a narrativa. Destrinchar a0 maximo o espaco-tempo em que a narrativa
transcorre, listando todos os cenarios onde as tramas se desenrolam, as relacdes dos
personagens com esse espaco, a verossimilhanca interna, enfim, todas as leis que regem esse
universo.

Fez-se relevante construir até mesmo visualmente esse espaco-tempo, para se ter ideia
de sua dimensdo e das possibilidades dramaturgicas que ele oferece, levando-se em conta,
inclusive, que ele deve ser vasto 0 bastante para abrigar narrativas que serdo criadas para
outras midias.

A partir desse momento, convidei o colega de mestrado e também dramaturgo Gildon
Oliveira para trabalhar no projeto como colaborador. Relemos, discutimos e recriamos a
premissa de Os Vanguardas. Descrevemos o0 tempo-espaco onde a narrativa se desenrola,
listamos todas as possibilidades de cenarios que pudessem gerar situagdes dramaticas
interessantes. Como se trata de um espagco magico foi necessario determinar exatamente o que
pode e 0 que ndo pode acontecer, até onde vdo os poderes de certos personagens, para dessa
forma garantir a coeréncia e plausibilidade da historia.

A reestruturacdo do universo ficcional da obra gerou como consequéncia a reavaliagcao
das funcbes de alguns personagens pertencentes a ele. Foi muito interessante notar que
naturalmente, alguns personagens foram ganhando mais forca dentro do espago-tempo
delimitado, enquanto outros perderam suas funcdes ou se tornaram frageis em objetivos ou
em suas relagcdes com 0s outros.

Um fato que determinou também o remodelamento de alguns personagens foi a
maneira escolhida para a narrativa ser apresentada. De acordo com Jenkins (2009), algumas
experiéncias transmidia desenvolvem o universo primeiro (no primeiro filme, primeiro livro
ou primeira temporada) e entdo permitem que as sequéncias evoluam em historias diferentes.
Ja outras, introduzem aspectos desse universo aos poucos, de forma que a energia seja

despendida no mapeéa-lo, mais do que no habita-lo. Esta ultima parece ser uma forma de
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apresentacdo que permite caminhar no mesmo f6lego que o espectador, sem exigir tanto dele
no primeiro momento.

Considerando a faixa etaria a que o esta direcionado, o universo de Os Vanguardas
deve ser apresentado aos poucos, com revelacGes distribuidas ao longo da temporada, no caso
da série, e através de outras midias, de modo que os espectadores se familiarizem com todas
as leis que o regem. Uma boa forma de revelar aos poucos esse mundo é através dos olhos do
protagonista. Assim, personagem e espectador juntos, vdo descobrindo gradualmente
informacBes que auxiliam na instalacdo do universo ficcional ao mesmo tempo em que
potencializam sua capacidade exploratoria.

A proxima etapa foi, entdo, reavaliar a narrativa principal (nave-mée) e seus
personagens. A primeira versdo girava em torno da dualidade entre 0s personagens Zaqueu
(protagonista) e Giorgio (antagonista). As criancas (Tato, Teté, Miguel e Cacd) eram
coadjuvantes que auxiliavam Zaqueu nas aventuras que aconteciam dentro da casa atelié.
Marilia, filha de Zaqueu, tinha uma participacéo ainda menor. O fato é que a construcéo das
personagens criancas revelou-se ainda rasa, com objetivos frageis. A personagem Marilia
praticamente ndo tinha funcdo dentro das tramas. A primeira solucdo pensada foi descarta-la.
O universo ficcional nos mostrou, no entanto, que Marilia tinha muito mais condi¢des de
empurrar 0s acontecimentos do que seu pai, que no primeiro momento da narrativa apresenta-
se fragil e confuso. Foi Marilia quem atraiu as criancas para a casa atelié e assumiu para si a
missao de protegé-la e a seu pai das ameacas externas provocadas pelo vildo. Observou-se a
maior facilidade em associar pontos de virada as decisdes de Marilia, que se tornou, entdo,
nossa protagonista.

Alguns meses depois da primeira revisao, ao participar das apresentacdes de pitchings
no evento RioContentMarket, obtive ainda mais seguranga em relagdo a essa decisao. Um dos
projetos apresentava uma historia para o publico entre seis a hove anos, em gue 0 protagonista
era um homem de 40 anos, exterminador de seres monstruosos. A comissdo debatedora
questionou o fato desse protagonista nao ser “espelho” para as criancas. Ressaltou-se que esse
fator ndo era exatamente negativo. No entanto, o projeto teria dificuldades em encontrar a
faixa etaria certa ¢ o comprador certo. O personagem “espelho”, no caso de Os Vanguardas,
estd melhor representado atraves de Marilia. Zagqueu € um personagem que remete a figura do
pai, mentor, mas que tambem pode ser engracado, imprevisivel. Trata-se de um personagem
que pode ter muita empatia com as criangas, mas sob outro aspecto. Uma questéo surgida
apos a decisdo de tornar Marilia protagonista é se ela pode afastar espectadores meninos.
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Sobre isso ainda ndo cheguei a uma conclusdo, pois se torna necessaria uma pesquisa mais
aprofundada sobre as questes de género para esse tipo de conteudo, algo que este trabalho
ndo pdde abarcar. De todo modo, intuo que seja possivel atrair espectadores meninos através
dos personagens Tato e Miguel e das tramas baseadas em solugdes de mistérios.

Outros personagens como A Mulher Gaveta e Mitica foram promovidas, porque se
notou que suas agdes podem afetar diretamente a narrativa principal. A Mulher Gaveta, que
antes servia apenas de “orelha” do vildo e sé interagia com ele, ganhou um comodo dentro da
casa — a sala dos enigmas — e se tornou uma espécie de esfinge que sempre entrega
fragmentos de informacBes ou codigos que as criancas precisam decifrar com muita
criatividade. Mitica, que antes era apenas uma obra inacabada que trabalha para o vildo,
ganhou muito mais complexidade e até uma historia pregressa que serd explorada em algum
momento da narrativa (ou em outra midia).

A dindmica que envolve as quatro criangas que carregam o nome da historia (sdo eles
os Vanguardas) também precisou ser alterada. As relacbes entre eles, possiveis conflitos e
funcdo exata de cada um precisaram ser readequadas e com isso a personagem Cacé perdeu
forca e acabou sendo descartada.

Com todas as mudancas na premissa da série e perfil de personagens, o arco dramético
e o roteiro do piloto precisaram ser totalmente reescritos. Nesse momento, o suporte teérico
pdde encontrar maior didlogo com a producgdo criativa e a associacdo do ficcional de Os
Vanguardas as noc¢des de cronotopo propostas por Bakhtin (1998) e da poética do espaco,
proposta por Bachelard (2008) também colaboraram bastante para ampliacdo imagética da

narrativa.

3.2 A CASA E UM CRONOTOPO

Durante o semestre em que cursei a disciplina Dramaturgia: tradicdo e
contemporaneidade, uma aula dedicada ao estudo do cronotopo, termo criado por Mikhail
Bakhtin (1998), me chamou especial atengdo. Na ocasido, achei muito interessante a
possibilidade de condensacdo do tempo e espaco na literatura, de modo a expandir seus
significados. A leitura do texto de Bakhtin e logo apds a aula, a leitura de Analise dos
espetaculos (2005), onde Patrice Pavis toma emprestada a referida no¢do e analisa sua

aplicabilidade no espetaculo teatral, me remeteram a muitos exemplos contemporaneos tanto
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no teatro, como na producdo audiovisual. Essa reflexdo me levou diretamente para a casa
atelié de Zaqueu e Os Vanguardas.

De acordo com Bakhtin, o cronotopo se da na interligacdo fundamental das relacdes
temporais e espaciais, artisticamente assimiladas. H4& uma fusdo dos indicios espacos-
temporais num todo compreensivo e concreto. Num cronotopo, o todo se condensa se
comprime e se torna artisticamente visivel. Essa imagem reflete a obra nas suas relagfes
internas e externas, ou seja, possui funcdes especificas, sendo que a maior delas € impulsionar
a histdria e, ao mesmo tempo, conectar a obra ao seu universo exterior, 0 tempo e espaco real.
“(...) E no cronotopo que os nos do enredo sdo feitos e desfeitos. Pode-se dizer francamente
que a eles pertencem o significado principal gerador do enredo.” (1998, p. 357)

Pela forca catalisadora dessa imagem, entendo que, para os profissionais de cinema e
TV, esse estudo é de grande importancia, ja que nesses veiculos as histérias sdo contadas
através de imagens carregadas de significados, que podem se sobrepor ou se interligar com
rapidez e riqueza de detalhes. Segundo Sydenstricker,

a dimensdo cronotopo contribui paras melhor situar e compreender as
narrativas ficcionais, em especial as seriadas, contribuindo para “organizar”
a fragmentacdo das tramas, reordenando-as de forma mais simples, mais
depuradas de elementos que se sobrepdem a histéria. (2010, p. 78)

Em seu estudo, Bakhtin analisou grandes “cronotopos tipologicamente estaveis”: oS
cronotopos do encontro, da estrada, do saldo, do castelo, da soleira, dentre outros. S&o grandes
porque caracterizam amplamente determinados géneros que o autor se prop0s a estudar, além
de suas relagbes com os periodos historicos refletidos nesses géneros. Mas as formas desses
cronotopos mudam para espacgos significativos de cada época, suas fungdes tornam-se
variaveis e ainda é possivel identifica-los em obras de hoje, com as devidas adequacfes ao
periodo histdrico por nés vivenciado.

A primeira anélise feita pelo autor é a do cronotopo do encontro no romance grego.
Uma forte caracteristica desse género diz respeito ao hiato extratemporal. Ha dois momentos
do tempo biogréfico nas historias (o encontro e o reencontro - casamento dos herois) e um
puro hiato entre esses dois momentos que ndo deixa nenhum vestigio no carater e na vida dos
herdis. Segundo o autor, o tempo em que os herdis vivem suas aventuras ndo é levado em
conta no romance. Esse tempo seria medido no limite de cada aventura em particular.
(BAKHTIN, 1998 )
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Portanto, é possivel rechear este hiato extratemporal com as mais variadas peripécias.
Cada uma dessas aventuras tem uma relagdo especifica com o tempo-espaco, pode durar mais
ou menos, pode ter mais ou menos gravidade dentro da histéria. O fato é que ndo ha
consequéncias reais dessas aventuras na vida dos herdis, e depois de vividas, tudo segue seu
curso como se elas ndo tivessem acontecido.

Vem da afirmagéo acima a primeira relagdo que estabeleci com algumas séries de TV
cujo formato me parecem muito semelhantes. O motor que impulsiona determinadas séries
vem justamente desse hiato extratemporal. A série comeg¢a com um encontro onde se
estabelece claramente o objetivo dos protagonistas. Enquanto esses personagens nao
conseguem alcangar esse objetivo principal (ou a resolucdo do problema que vai culminar no
fim da série), ele vive infinitas aventuras. Essas aventuras comecam e terminam em cada
episédio e é muito importante que a acdo se encerre ali, sem consequéncias para a vida do
protagonista. Nesse sentido, € o préprio hiato extratemporal que mede o félego de uma ou
mais temporadas desse tipo de seriado. Esse formato é comum em séries para o publico
infanto-juvenil, como a llha R& Tim Bum®, ou Caverna do Drag&o*’, série de animac&o de
grande sucesso dos anos 80, que foi baseada no jogo de RPG Dungeons and Dragons.

Mais adiante, Bakhtin afirma que nos romances de Stendhal e de Balzac, surge um
lugar realmente novo para a realizacdo das peripécias do romance: o saldo-sala de visita, onde
acontecem os nds e desfechos das intrigas e estdo “conservados, concentrados 0s signos
patentes e visiveis tanto do tempo histdrico, como também do tempo biografico cotidiano”
(1998, p. 352). E possivel relacionar romances, pecas de teatro e filmes que possuem esse
cronotopo ou variagdes dele. Em sitcons®®, é muito comum o cendrio principal ser exatamente
a sala ou apartamento do protagonista. Em Friends*®, por exemplo, é no apartamento da
personagem Monica que se desenrolam os principais acontecimentos da série. Mas esse
apartamento também adquire um significado maior: um apartamento no coracdo de Nova
York, onde jovens amigos que estdo comecando a vida adulta se encontram para compartilhar

experiéncias e dificuldades tipicas dessa fase da vida. No meu entendimento a sala de Ménica

46 Série criada por Flavio de Souza e produzida pela TV Cultura entre 2001 e 2004. Hoje, a série é reprisada no
canal fechado TV Ra Tim Bum.

47 A série teve trés temporadas e foi exibida originalmente entre 1983 e 1986 no canal americano CBS, sendo
vendida, logo depois para varios paises.

48 Sitcom (Situation Comedy) sdo séries de humor normalmente gravadas com a presenca de publico e exibidas
na grade de programacédo de 30 minutos.

49 Sitcom americano criado por David Crane e Marta Kauffman. Foi exibida originalmente entre os anos de 1994
e 2004 pela NBC, totalizando dez temporadas. Suas reprises sdo exibidas diariamente no canal fechado Warner.
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acaba se transformando num cronotopo que transcende a série em si e se torna um reflexo
universal da juventude e da década de 90. Nesse mesmo seriado, ha ainda outro espago que
remete ao cronotopo da estrada descrito por Bakhtin: O Central Perks, um café situado em
frente ao Central Park, ponto de encontro dos personagens principais e secundarios e daqueles
que fazem as participagdes em alguns episodios. Além de possuir a funcdo do encontro, o
Central Perk se torna um recorte perfeito do ambiente novayorquino do final do século XX,
através da condensacdo desse tempo-espaco.

Até o momento desse estudo, o hiato extratemporal descrito no cronotopo do encontro
me parecia apresentar uma relacdo com a forma como o tempo se dilata dentro da casa de
Zaqueu, que, por sua vez, também contem uma sala-saldo principal onde acontecem o0s
grandes embates, embora este ndo seja 0 Unico cenario da histéria. No entanto, ao me deparar
com a descricdo do cronotopo do castelo, pude identificar claramente a forca imagética da
casa atelié que me empenhava em criar. Um unico local que consegue condensar tempo e
espaco com alto grau de significacao.

No cronotopo do castelo, “as lendas e tradi¢des revivem, pelas recordagdes dos
acontecimentos do passado, todos os recantos do castelo e suas cercanias (...). E verdade que
as marcas do tempo assumem nele um certo cardter de museu, de antiquario.” (BAKHTIN,
1998, p.352)

O personagem Zaqueu, quando cria sua casa atelié e deposita nele objetos e réplicas de
obras de arte de todas as partes do mundo além de suas proprias criacdes, acaba por
transformar este lugar num espaco de comunicacdo entre épocas e grandes personagens
histéricos. Ele preenche o espaco de passado, de histéria. Muitas dessas obras ganham vida e
estabelecem novas relagbes com o espaco e com personagens que chegam do mundo exterior
e preenchem o espaco também com o tempo presente. O passado estd representado nos
objetos da casa, nas grandes obras de arte, na Ordem dos Oniricos, guardifes seculares das
artes e na Caixa preta da chama gravada, objeto magico, esséncia da chama criativa que rege
as artes do mundo. O presente estd representado nas criangas que passam a habitar esse
universo, com questdes e comportamentos proprios do tempo em que vivem. E o futuro esta
representado nas grandes aventuras nas quais 0 maior objetivo é proteger a posteridade das
artes ou em espacos da casa, como, por exemplo, a sessdo secreta da biblioteca onde estdo os
livros que ainda serdo escritos. Passado, presente e futuro se fundem e criam uma dinamica

muito particular. As criangas quando estdo na casa podem passar horas e horas viajando em
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telas famosas e explorando seus corredores, salas secretas e labirintos, mas, no tempo real,
Isso poderia corresponder a uma tarde, depois da escola.

O estudo dos cronotopos se tornou muito importante para dar suporte a criacdo da casa
atelié de Zaqueu, ja que ela possui varios espacos diferentes, cada um deles carregado de
significados. Segundo Bakhtin, cada grande cronotopo pode carregar uma quantidade
ilimitada de pequenos cronotopos, e, ao analisar minha narrativa, vislumbro que cada
episdédio, em cada espaco a ser explorado dentro da casa, outros cronotopos podem surgir e
ganhar maior relevancia. “(...) Os cronotopos podem se incorporar um ao outro, coexistir, se
entrelacar, permutar, confrontar-se, se opor ou Se encontrar nas inter-relagbes mais
complexas.” (BAKHTIN, 1998. p. 357).

O valor desse estudo para a minha criacdo se traduz nas palavras do proprio autor ao
explicar o sentido figurativo do cronotopo: “Todos os elementos abstratos do romance — as
generalizacGes filosoficas e sociais, as ideias, as analises das causas e efeitos etc. — gravitam
ao redor do cronotopo gracas ao qual se enchem de carne e de sangue, se iniciam no carater
imagistico da arte literaria.” (BAKHTIN, 1998, p.356 )

3.3 A CASA COSMOS

“Nessas condicdes, se nos perguntassem qual o beneficio mais preciso da casa,
dirfamos: a casa abriga o devaneio, a casa protege o0 sonhador, a casa permite
sonhar em paz” (BACHELARD, 2008, p. 26).

Durante o processo de criagdo dos principais espagos onde a narrativa transcorre e da
investigacdo de signos ou imagens que pudessem compor a mitologia de Os Vanguardas, 0
contato com a obra A Poética do espacgo (2008), de Gaston Bachelard, além de grande fonte
de inspirag&o, serviu para evidenciar a conexao estabelecida entre meu repertério cultural e a
maneira como este foi sendo refletido na construgdo da casa atelié, espago que acabou se
configurando em um conjunto de fragmentos de aposentos, corredores e espagos externos,
sintese de todos os espacos em que estive na minha infancia, fisicamente ou em sonho. De
acordo com o autor, “0s pensamentos e as experiéncias sancionam os valores humanos. Ao
devaneio pertencem valores que marcam o homem em sua profundidade.” (2006, p. 26).

Ao me deparar com o estudo de simbolos, imagens poéticas e signos que representam

0 imaginario de uma casa, eu pude identificar elementos muito familiares a minha criagéo,
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fruto de referéncias conscientes e inconscientes de tudo o que ja li ou assisti ao longo da vida.
A leitura de Bachelard potencializou o significado e a imagem poética de elementos que
compdem a casa atelié que ja haviam sido criados anteriormente. Pude, assim, constatar, que
o universo ficcional de Os Vanguardas esta fisicamente representado na casa. “Porque a casa
€ 0 nosso canto do mundo. Ela é, como se diz amilide, nosso primeiro universo. E um
verdadeiro cosmos. Um cosmos em toda a acepgao do termo”. (2008, p. 24).

O criador da casa atelié, Zaqueu, é o préprio homem em devaneio. Um devaneio que
estd muito ligado ao devaneio da infancia. Um homem que procurou recriar, depois de adulto,
a casa da infancia, misturando-a com toda a bagagem apreendida e todas as possibilidades de

criacgOes futuras.

E no plano do devaneio e ndo no plano dos fatos que a infancia permanece
em nos viva e poeticamente Util. Por essa infancia permanente, preservamos
a poesia do passado. Habitar oniricamente a casa natal € mais que habita-la
pela lembranga; € viver na casa desaparecida tal como ali sonhamos um dia.
(BACHELARD, 2008, p. 24)

Zaqueu é aquele que integra pensamento, sonho e lembrancas e muita forca criativa na
casa que criou e que por isso reflete sua propria imaginacdo. As aventuras vividas pelos
vanguardas na casa atelié poderia revelar-se como produto da mente de um artista que esta
em pleno processo criativo, com suas crises e insights.

Este artista tem um lugar de soliddo, o seu menor abrigo. Um pequeno quarto no sétéo,
ao lado da sala de mapas, onde Zaqueu se refugia para criar solitariamente. Um reduto que
tem valor de concha, que nos conecta com o interior de nds mesmos. No seu lugar de solid&o,
sO0 ha uma poltrona e uma mesa em frente a janela. Sobre ela, uma luneta e uma lupa. Sétéo e
poréo revelam a dupla natureza do homem e da casa, a dualidade que equilibra a energia
criadora. Enquanto o s6tdo abriga Zaqueu, o pordo é refugio do vildo Giorgio. Um, habita o
espacgo superior, de onde se visualizam muitos caminhos. O outro habita o espaco inferior,
onde estdo escondidos os sentimentos mais obscuros. O pordo ¢ “a loucura enterrada, dramas
murados” (BACHELARD, 2008, p. 38). Na casa atelié de Zaqueu, no entanto, a verticalidade
entre sOtdo e pordo € relativizada e, em alguns momentos, até mesmo invertida. O pordo €
mencionado assim: “pordo que ninguém sabe onde fica”. Os cdmodos, os andares, toda a
estrutura da casa esta em constante modificacdo, pois a cada criacdo de Zaqueu, tudo na casa
se transforma. E possivel, até mesmo, encontrar um Aleph no pordo. Ou em qualquer outro

lugar dessa casa cosmos. Para mim, enquanto criadora, a verticalidade s6tdo/pordo ndo é
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importante. O importante € o valor do s6tdo e o valor do pordo, descritos por Bachelard, assim
como os valores do abrigo, da cabana, dos cantos de soliddo, das gavetas. Sdo valores que
possuem forca imageética e que, na minha casa atelié, podem ser redimensionados ou
substituidos de acordo com o enredo.

Sob a inspiracdo da poética do espago, Giorgio, o vildo pode ser descrito como aquele
que é banido da casa, em circunstancia em que se acumulam a hostilidade dos homens e a
hostilidade do cosmos. Giorgio € o homem em vigilia. Ha sempre uma lampada acesa no
pordo escuro, seja la onde for esse pordo. Ele aguarda o momento de recuperar 0 espacgo
perdido e dominar o universo com suas proprias leis.

Ja Amélia, a cuidadora da casa e seus habitantes, pode ser associada a casa em sua
propriedade maternal. Bachelard (2008, p. 81) cita a descricdo de Henri Bosco para uma

criada de grande coracéo:

(...) Ela ndo esperava que o trabalho estivesse terminado para mergulhar em
si mesma e contemplar a vontade as imagens sobrenaturais que a habitavam.
Era enquanto fazia os trabalhos mais banais que as figuras desse mundo lhe
apareciam familiarmente. Sem parecer sonhar nem um pouco, ela lavava,
espanava e varria em companhia dos anjos.

Encontrei nessas palavras a melhor descri¢do para a relacdo de Amalia com os objetos
e seres que habitam a casa atelié. Ao cuidar da casa, Amalia desperta os moéveis, movimenta
0s seres que existem ali, transforma todo esse movimento em comunhdo, que, por sua vez,
também integra as criancas que vem do mundo exterior, e que por serem criancas, podem
compreender esse mundo da forma mais especial possivel.

A Caixa Preta da Chama Gravada também encontrou ressonancia nesse estudo,
quando se sugere dar a cada objeto um “gesto suplementar”, uma faceta a mais que contribui
para o crescimento interno da casa. “Quando um sonhador reconstréi o mundo a partir de um
objeto que ele encanta com seus cuidados, convencemo-nos de que tudo é germe na vida um
poeta.” (BACHELARD, 2008, p. 82).

Na parte externa da casa, ou quintal, com seus jardins enigmaticos, o autor também
colaborou para enriquecer o labirinto da memdria com lagos de dguas noturnas e passagens
subterraneas que ligam o quintal a aposentos aparentemente sem qualquer possibilidade de
conexao.

O autor segue formulando imagens poéticas para cantos, gavetas, cofres, armarios,

para a dialética do exterior e do interior. Imagens que contribuiram para substanciar minha
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criagédo e a tornar mais consciente a rede intertextual que compde esse trabalho. O estudo de
Bachelard estard acompanhando toda a trajetdria de criacdo de Os Vanguardas nas etapas
futuras.

Nas palavras do autor: “As verdadeiras casas (...) aonde nossos sonhos nos conduzem,
as casas ricas de um fiel onirismo, rejeitam qualquer descricdo. (...) do presente pode-se talvez
dizer tudo; mas do passado! A casa primordial e oniricamente definitiva deve guardar sua
penumbra.” (AUTOR, 2008, p. 32). Essa reflexdo me trouxe a certeza de que o encantamento
da historia sobre casa atelié esta pautado no segredo. Segredos que vao sendo revelados, mas
que originam outros segredos. A casa nunca devera ser totalmente descrita. H& que se deixar
espacgo para a penumbra. Para a criacdo de outros comodos que podem surgir de tempos em

tempos.

3.4 MITOLOGIA E MOTIVOS RECORRENTES

Conforme discutido anteriormente, o termo mitologia esta associado a elementos que
recheiam a histdria de passado e de simbologia. Em algumas narrativas transmidia, podemos
identificar esses elementos que s&o inseridos na histdria para sugerir um ambiente mitolégico:
caminhos identificados por cores, cronologias, arvores genealdgicas, rel6gios, mapas,
calendarios, simbolos secretos, artefatos perdidos. Mesmo antes da observacdo desses
recursos em outras histérias, alguns desses elementos ja faziam parte do universo ficcional de
Os Vanguardas e a partir de agora deverdo ser mais valorizados no desenvolvimento das
tramas.

Observando a construgéo de universos ficcionais de séries como Alias® e Lost e filmes
como Matrix, percebemos que ha sempre um grande mistério (macro) que perpassa toda a
série. Profecias, misticismo, citagdes de obras e autores de referéncia. Em Matrix,
encontramos citagdes a personagens da mitologia grega. Em Alias, varios artefatos
misteriosos de um artista renascentista que profetizou o fim do mundo. Em Lost, 0 nome de
alguns personagens como Locke, Hume (filésofos) Sawyer (nome de um famoso personagem
da literatura infantil americana), eram considerados pistas para os fas na investigacdo sobre 0s
mistérios da ilha e seus personagens. Alguns fas, inclusive, passaram a estudar esses autores

para tentar encontrar alguma ligacdo entre seus escritos e as motivagdes psicolégicas dos

50 Série criada por J.J.Abrams, mesmo autor de Lost. Transmitida pelo canal ABC, em seis temporadas de grande
sucesso (de 2001 a 2006).
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personagens na serie. Esse mistério macro da série é associado, a cada cena ou episodio, a
muitas tramas de acdo, duelos e referéncias mais atuais, nas trilhas sonoras ou no visual
futurista em figurinos ou locacgdes.

Murray (2003) e Jenkins (2009) sugerem que fazer referéncias a personagens e lugares
miticos ou que ja fazem parte do nosso inconsciente coletivo ajuda a conquistar mais
facilmente o envolvimento do fruidor com a histéria. Em Os Vanguardas, a relacdo da Ordem
dos Oniricos com personagens reais da historia da arte pode ser o ponto adequado para
agregar a narrativa essa atmosfera mitologica. Quando se pensa na faixa etaria pretendida e no
quanto essas referéncias podem motivar o publico a pesquisa (como no caso de Lost), a
elaboracdo de pistas cujas referéncias sdo obras de arte e seus autores também pode
acrescentar um valor educativo e cultural a historia.

A forma como o tempo é trabalhado nessa casa cosmos, que é o atelié de Zagueu,
também pode ser um bom ingrediente para a construcdo de sua mitologia. De acordo com
Bachelard (2008, p. 28), “0 passado, presente e futuro ddo a casa dinamismos diferentes,
dinamismos que nao raro interferem, as vezes se opondo, as vezes excitando-se mutuamente.”
Para o autor, a funcdo do espaco é reter o tempo comprimido, 0 que nos remete novamente a
nogdo de cronotopo, discutida anteriormente. Em Os Vanguardas as relagdes entre passado,
presente e futuro séo explorados na vida pregressa de Zaqueu e sua relagdo misteriosa com
Giorgio, segredos sobre o nascimento de Marilia, enigmas sobre a casa trancados nas gavetas
da Mulher Gaveta e toda a historia por tras do surgimento da Ordem dos Oniricos. Em uma
das plataformas, por exemplo, serd desenvolvida a historia de antigos guardifes da Caixa
Preta que agora ja sdo adolescentes e se encontram novamente numa situagdo de perigo.

Hé& ainda mais uma forma de se relacionar com o tempo dentro da casa: “o tempo PI”,
lei que provoca muitas mudangas em relacdo ao tempo real. A cada trés minutos e quatorze
segundos, as horas da casa se regulam com o fuso horario de outra localidade do mundo. Por
isso, de uma hora para outra o dia pode virar noite e vice-versa. A varia¢ao das horas se torna
um complicador que interfere em muitas aventuras vividas pelos personagens. Principalmente
Borba e Diogo, que sdo estatuas criadas por Zaqueu gue s6 se humanizam a noite. O tempo Pl
pode fazé-los virar estatua quando menos esperam.

Se j& abordamos o tempo enquanto dindmica importante nessa construcao narrativa, a
edificacdo do espaco com imagens carregadas de motivos recorrentes (que podem ser
aproveitados em qualquer plataforma) torna-se fundamental. Ao falar sobre a visibilidade
enquanto valor para a literatura, Calvino (1990) ressalta a importéncia da imagem enquanto
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forca propulsora da histéria. Uma arquitetura preenchida de imagens instigantes €, para 0
publico alvo, um fator condicionante para garantir o sucesso da narrativa. Mais uma vez,
Bachelard (2008, p. 62) traduz meus pensamentos em relacdo a forma fisica da casa: “Nessa
comunhdo dindmica entre 0 homem e a casa, nessa rivalidade dindmica entre a casa e 0
universo, estamos longe de qualquer referéncia as simples formas geométricas (...). A casa
vivida ndo é uma caixa inerte. O espaco habitado transcende o espaco geométrico.”

A primeira tentativa em se elaborar uma planta baixa da casa de modo a apreendé-la
visualmente, resultou em uma divisdo espacial bastante concreta, correspondendo a fachada
da casa (ANEXO A) que realmente se pretende realista. Contudo, minha intencdo é seguir
com o estudo da planta baixa realista sempre tentando transcendé-la, até que o interior da casa
atelié seja representado por um grande mapa cheio de caminhos, atalhos e passagens secretas
gue podem ser combinados de varias formas para chegarem a lugares diferentes. No interior
na casa, 0 espaco ja ndo segue mais nenhum padrédo. O espaco pode se dilatar ou comprimir e
as conex0es entre os cdmodos ndo precisam ter coeréncia. Por exemplo, para chegar a sala
das reliquias (ANEXO B), o personagem pode ir em direcdo a escadaria ou pode usar o
elevador improvavel (e torcer para ele ndo parar em qualquer outro lugar) ou até mesmo pode
achar uma porta/atalno em um dos corredores que o levara diretamente para l4. Ha inclusive,
uma sala de mapas na casa que contém a reproducédo de todos os espacos até entdo conhecidos
desse cosmos. E 0s Unicos personagens que podem interpreta-los com eficacia, sdo Borba, a
gata e Diogo, o céo.

A concepcdo desses mapas ndo deixa de refletir o impulso enciclopédico que move
algumas ficcbes contemporéneas e que eu, como fa desse tipo de narrativa, me deixo
influenciar. Mas € inegavel que se esses mapas sao construidos com alta dose de imaginacao e
rigueza de detalhes, tornam-se por si mesmos uma plataforma de grande capacidade
exploratdria. O que pode ser atrativo para o publico alvo.

Pode-se disponibilizar em site fragmentos desses mapas como pistas para solucfes de
alguns mistérios que se ligam a mitologia da casa. O espaco também pode ser explorado
através de um jogo ou narrativa com hiperlinks, onde a partir da exploragdo da casa, 0
fruidor/interator podera viver sua propria experiéncia com o universo ficcional.

Simbolos e objetos magicos sdo também recursos que ajudam a ampliar a atmosfera
mitoldgica da narrativa. A Caixa Preta da Chama Gravada é a causa do conflito entre
protagonista e antagonista. E o objeto que liga as intengdes de Marilia e Zaqueu a uma causa

maior, que reflete em toda a humanidade. E o elo entre 0 microcosmo e 0 macrocosmo. Uma
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pequena caixa fechada que guarda um poder infinito. A imagem da caixa misteriosa em si ja é
muito forte, na medida em que impulsiona o fascinio (atracdo) e 0 medo (repulséo) e pode ser
interpretada como uma versdo oposta a caixa de Pandora, pois sua for¢a ndo € destrutiva, e
sim criativa. O simbolo da Ordem dos Oniricos, uma imagem simples, mas carregada de
significado, serd utilizada em todas as plataformas para ligar pessoas ou acontecimentos a
narrativa.

Jenkins (2009) sugere que a narrativa transmidia tenha uma informacéo-chave que
pode mudar toda a perspectiva da historia e gerar novas leituras. E o que ele chama de
compreensdo adicional. Uma imagem, uma agdo ou simbolo que aparece em local e
circunstancia inusitada, e que provavelmente s6 serd percebida pelo fruidor mais atento.
Ainda ndo possuo uma resposta concreta sobre qual seria a compreensdo adicional em Os
Vanguardas. E preciso compreender um pouco mais as expectativas que podem ser geradas a

partir dessa narrativa e de que forma o publico alvo se relacionard com ela.

3.5 DESENVOLVIMENTO TRANSMIDIA DE OS VANGUARDAS

Procuro elencar aqui, algumas possibilidades de desdobramentos de narrativas
utilizadas em exemplos mencionados ao longo deste trabalho, tomando-os por ponto de
partida no meu processo de construcao transmidia.

Mas antes, devo lembrar que o projeto ainda segue estrutura que foi apresentada no
RioContentMarket, tendo a TV como plataforma principal. Por esse motivo, 0 universo
ficcional construido ao longo da pesquisa sera apresentado na forma de premissa da serie.

De acordo com as diferencas apresentadas por Sydenstricker (2010), Os Vanguardas
pode ser considerada uma “série serializada” em capisodios, termo criado pela autora para

designar a unidade que mescla caracteristicas do capitulo e do episodio:

A essa unidade dei 0 nome de capisodio, ou seja, unidade de um programa
ficcional seriado escrita em duas ou mais camadas: uma(s) para deleite do
telespectador que desconhece o programa, porém familiarizado com o ritmo
e as estratégias dramaturgicas das séries e; outra (s) para o telespectador fiel
ao programa, guardido de sua meméria (...). (SYDENSTRICKER, 2010, p.
69).

Foram desenvolvidos os argumentos de dois mobisodios, que descrevem situagcfes que

sdo citadas, mas ndo mostradas na plataforma principal de exibicdo. Trata-se de uma

possibilidade de desdobramento com base no preenchimento de lacunas da narrativa principal.
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Foram também desenvolvidas narrativas que exploram a vida pregressa de
personagens do universo ficcional. Uma delas estd descrita na sinopse para curta metragem
onde sdo revelados fragmentos da infancia de Zaqueu. E a outra desenvolvida engquanto
sinopse para texto dramatico, onde séo apresentados personagens que nao aparecem na série,
mas fazem parte da historia pregressa do proprio universo: adolescentes que j& foram
guardides da Caixa Preta e que, por um motivo desconhecido por eles, se reencontram numa
situacdo de grande perigo arquitetada pelo vildo Giorgio.

A possibilidade de desdobramento transmidia baseada no aprofundamento de
personagens secundarios pode ser desenvolvida, por exemplo, através das redes sociais: um
blog que abrigard o diario secreto de Giorgio Gloide, onde o publico podera encontrar
informacBes mais detalhadas sobre o passado do personagen, além de pistas para narrativas
futuras; a criacdo de um fotolog e perfil de Teté no facebook, criando formas de relacédo entre
0s posts da personagem e o conteldo narrado na série, a fim de alimentar a curiosidade em
torno das tramas.

A criacdo do site Os Vanguardas, abrigara todos os links aqui mencionados, e servira
como ponto de convergéncia para 0s assuntos relacionados ao universo da obra. Além disso, o
site também disponibilizara as referéncias didaticas sobre os artistas e obras que serdo
mencionados nos episodios, para que possa ser consultado como conteddo complementar e
pedagogico. O site pode também permitir a interatividade com os espectadores, inclusive na
sugestdo de artistas, obras ou situacbes entre personagens que poderdo ser utilizadas nos
roteiros de temporadas futuras.

O investimento na capacidade exploratéria do ambiente digital combinada a
construcdo de uma narrativa vasta e rica em detalhes apresenta-se como caminho promissor
para um desenvolvimento transmidia, principalmente levando-se em conta o publico
pretendido. O estudo da planta baixa da casa atelié foi iniciado para dar suporte a criacdo do
universo ficcional, mas, nas etapas futuras, devera ser trabalhado até chegar a forma de um
grande mapa, que sera oferecido ao publico como um recurso exploratorio dessa “casa
cosmos”. Essa exploracdo podera ser feita por meio de um game ou narrativa em hiperlinks,
por exemplo.

Acredito que a amplitude espacial proposta em Os Vanguardas e 0s personagens que a
habitam podem possibilitar muitas narrativas por meio de jogos. A Ordem dos Oniricos, as

referéncias sobre a Historia da Arte, o labirinto da memdria, os enigmas da Mulher Gaveta
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podem ser explorados em jogos para computador, aplicativos para celular e até mesmo jogos
de realidade alternativa.

Murray ainda sugere a criacdo de um chatterbot, um personagem maquina que pode
fazer parte do universo ficcional e dialogar com o interator. “Personagens de computador
capazes de desempenhar conversacdes convincentes poderiam constituir um expressivo
género narrativo em si mesmos, assim como ser atraentes elementos de um mundo ficcional
mais amplo.” (MURRAY, 2003, p.209).

Contudo, para o desenvolvimento de cada uma dessas possibilidades faz-se necessario
o trabalho conjunto com um desenvolvedor. Por esse motivo, 0s games dessa narrativa serdo
trabalhados futuramente em processo de autoria cooperativa.

No proximo capitulo serd apresentado o material desenvolvido para esta etapa da
pesquisa. Ao observar o regulamento de alguns concursos de roteiros para séries televisivas,
notei uma confuséo gerada em torno dos termos sinopse e argumento. Em alguns concursos,
os argumentos sdo definidos enquanto descri¢do longa e detalhada da série ou episddio, e
sinopse uma descricdo curta, em poucas linhas. J& outros defendem o oposto: sinopses sdo
descricdes longas e argumentos, descricdes curtas. Decidi, portanto, adotar a segunda op¢éao.
Contudo, os argumentos dos episddios estdo um pouco mais longos do que o normalmente
exigido. Apesar de possuir a versdo reduzida que é utilizada para editais e concursos, optei
por apresenta-las aqui mais longas, por detalharem um pouco mais as tramas.

Serdo apresentados também, um primeiro esboco do tagline - frase marcante, espécie
de slogan do produto, que geralmente aparece nos cartazes de divulgacao da série ou filme e
logline, uma descricdo da série em poucas linhas. Definicdo clara e sintética que tenha o poder
de despertar o interesse imediato sobre o produto.

Vale lembrar que nas negociacOes entre criadores e patrocinadores ou potenciais
compradores de contetdos audiovisuais, € importante a apresentacdo do projeto num formato
ja convencionado. “Sdo crescentes as exigéncias em torno da padroniza¢do de propostas de
programas audiovisuais seriados no formato biblia ou bible, hoje referéncia em concursos e
negdcios nacionais ou internacionais de cinema, televisdo e outros veiculos”
(SYDENSTRICKER, 2010, p. 85).

De uma forma geral, a biblia da série deve conter todos 0s elementos necessarios para
que os potenciais compradores possam entendé-la detalhadamente. Deve incluir o conceito da

série, descricdo dos personagens e principais cenarios, sinopses dos episodios e outros
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elementos que possam auxiliar na compreensdo da proposta, como inspiracdes estéticas,
imagens, cronologias, listas.

Para ser mais precisa em relacéo aos itens necessarios para a producéo de uma Biblia
de producio para série de TV, recorri ao regulamento do Edital Fic TV®!, promovido pelo
Ministério da Cultura, realizado em 2008, que contemplava em suas etapas a confeccdo da
Biblia de producdo das séries concorrentes com a ajuda de consultores. A biblia de produgéo
de 13 episddios do seriado, segundo regulamento do Fic TV deveria conter: concepcdo dos
personagens, cenarios, procedimentos narrativos, proposta de direcdo, géneros dramaticos
utilizados, argumentos de 13 episddios, curvas draméticas dos protagonistas por episodio,
escaleta dos 13 episodios, roteiro completo de quatro episddios, propostas de acles
multiplataformas (nesse edital era opcional), plano de producédo e orgcamento.

A producdo da biblia de producdo de Os Vanguardas, com todos o0s requisitos
descritos acima ndo esta prevista nessa etapa do trabalho, onde a pesquisa e experimentacao
de novos formatos e a reflexdo sobre o processo criativo sdo para mim mais relevantes.
Contudo, tenho consciéncia que, numa eventual negociacdo desse material com agentes do
mercado, sera necessaria a adequacao do material aqui apresentado ao formato convencionado
da Biblia.

4. OS VANGUARDAS

4.1 LOGLINE

Os Vanguardas sdo um grupo de criangas que, junto com um artista multifacetado em

sua casa atelié, vivem aventuras cheias de a¢do e mistério, para defender a energia criativa e

todas as artes do mundo da ameaga de um terrivel vilao.

4.2 APRESENTACAO

Marilia de Zaqueu e seus amigos Teté, Miguel e Tato sdo os Vanguardas. Em

aventuras cheias de acdo e suspense, eles precisam desvendar muitos mistérios para proteger

51 Disponivel em: <http://wwwz2.cultura.gov.br/audiovisual/fictv/files/2009/02/regulamentol.pdf>.
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Zaqueu, um famoso e excéntrico artista plastico e sua incrivel casa atelié das investidas do
vildo Giorgio Gloide, que quer para si algo muito valioso que est& sob os cuidados de Zaqueu.
Uma pequena caixa que abriga a chama criativa do universo. A energia criativa que inspira
todos os artistas: A Caixa Preta da Chama Gravada.

Trata-se de uma histéria que mostra de maneira envolvente e cheia surpresas, a
imersdo no processo criativo de um artista. A criatividade enquanto motor que move a

humanidade. A importancia das artes para o mundo.

4.3 TAGLINE

Dentro daquela casa, existia um mundo que ninguém poderia imaginar.

4.4 PREMISSAS DA SERIE

Marilia é filha de Zaqueu, um grande artista, que esta atravessando um momento de
crise criativa. Para ajuda-lo, Marilia precisa da ajuda de Tato, Teté e Miguel, criancas que
chegam a casa atelié de Zaqueu levados por uma misteriosa chama maégica. L&, eles
descobrem que aquela casa, tdo comum por fora, abriga magias e mistérios que eles jamais
poderiam imaginar. E tudo o que esta I4, se originou dentro da mente do dono da casa, um
incrivel criador.

Zaqueu Prometeu Ludovico Amadeus sempre soube que queria ser artista. Quando
crianga, ele ja via seus rabiscos no caderno ou seus desenhos feitos com tijolos na calcada
ganharem vida e conversarem com ele. Possuidor de um espirito livre, “Zaqueu foi uma
crianca que ndo desaprendeu de ser artista”. Com a ajuda dos pais, saiu da cidadezinha onde
vivia e foi conhecer o mundo. A cada museu, exposi¢cdo que visitava ou espetaculo a que
assistia, ele percebia que as obras de arte falavam com ele e, em algumas vezes, até pediam
que as levassem junto. No inicio ficou assustado, mas logo entendeu que precisava levar com
ele a0 menos uma lembranca do objeto artistico: uma réplica, um postal, ou algum rabisco
feito por ele, que pudesse traduzir a relacdo que foi criada entre ele e a obra, essa experiéncia
de apreciagdo artistica. Ao longo do tempo, Zaqueu se acostumou com sua capacidade de se

comunicar com as obras de arte e até falava sobre isso com as pessoas. Foi ai que comegou
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sua fama de excéntrico. Por onde passava, levava uma parte do que aprendia com ele. Tornou-
se conhecido mais ou menos no mesmo periodo em que comegou a receber cartas andnimas,
com contetldo misterioso. O remetente se revelaria mais tarde: Eram membros da Ordem dos
Oniricos, uma ordem secreta formada por artistas de todo o mundo que desde o inicio da
humanidade protege a chama geradora de energia criativa do universo. Essa chama fica
guardada em uma pequena caixa chamada: A Caixa preta da Chama Gravada. De tempos em
tempos, a propria Caixa escolhe alguém para entrar na Ordem e se tornar seu novo guardiao.
Zagueu havia sido o escolhido. Voltou para seu pais de posse da pequena caixa, comprou uma
pequena casa num bairro simples da sua cidade natal e dentro da casa, inspirado pela Caixa
Preta da Chama Gravada, criou e materializou todo o universo que sera cenario das aventuras
de Os Vanguardas®.

No momento em que se passa a primeira temporada, Zaqueu se encontra muito
confuso, com lapsos de memoria. Em alguns momentos fica “fora do ar”. Ele tem dificuldade
de completar o raciocinio, comeca a falar e esquece 0 que estava querendo dizer, esquece por
alguns segundos 0s nomes dos outros personagens, comete gafes e cria muita confusdo por
causa de seu estado. Exemplo: “Isso me fez lembrar algo incrivel que eu vi num museu em...
Onde mesmo? Oh, Zeus! Estou falando do que mesmo?” “Oh, Zeus ou Oh! Baco” sdo
borddes que ele usa sempre que se encontra em alguma situacdo desconfortavel. Zaqueu tem
a chave para resolver grande parte das tramas e mistérios que se desenrolam durante a
temporada, mas ndo se lembra, ou s6 se lembra de fragmentos, pedacos de historias.

Vive com sua filha Marilia hd 10 anos e Amalia, a governanta que ja esta com ele ha
muitos anos e é conhecedora de muitos segredos. Principalmente segredos relacionados ao
vildo Giorgio e a Marilia, que trata como se fosse sua filha. Améalia é mandona, resmungona,
mas, a0 mesmo tempo, muito divertida. Tem um sentimento maternal pelas criangas. Ela
esconde muitos segredos sobre o passado de Marilia, mas acredita que dessa forma a esta
protegendo.

As criangas Tato, Teté e Miguel foram levados para a casa atelié por uma pequena
chama que saiu da Caixa Preta da Chama Gravada quando Marilia, desesperada, pedia ajuda
para salvar o pai e a casa que estavam passando por grandes perigos. Tato é o maior da turma,

com 12 anos. Por ser o irmdo mais velho de Miguel, sente-se responsavel por ele e se cobra

52 A série ja se inicia com Zaqueu ja estabelecido ha muito tempo em sua casa atelié, j& em companhia de
Marilia, Amalia e as criaturas habitantes desse espaco que ele mesmo criou. A histdria pregressa de Zaqueu
poderé ser narrada em outra plataforma midiatica, a exemplo de curta metragem ou web série.
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nesse sentido. Tato e Miguel s&o muito sozinhos, sempre privados da presenca dos pais que
viajam constantemente a trabalho. Tato € uma crianga que tenta amadurecer depressa, pois
acredita que sé pode contar consigo. Ele é tenso e medroso e, na maior parte das vezes, nega-
Sse a juntar-se as outras criancas nas aventuras. Acaba indo for¢ado, porque ndo pode deixar
Miguel sozinho. Mas ndo demora nada, e logo ele esta tdo envolvido quanto os outros. Miguel
é 0 oposto de Tato. Impulsivo, de espirito aventureiro, curioso. Um garoto de oito anos de
muita imaginacdo. Ele ndo lida bem com a auséncia dos pais, reagindo com certa rebeldia.
Miguel e Tato se adoram, mas brigam muito por serem tdo diferentes. Teté, uma menina
alegre e inventiva de 11 anos serd um ponto de equilibrio para os dois irmdos. Teté é esperta,
inteligente e muito simpética. Sua mae € psicéloga. Por isso, ela pode usar varias palavras da
area, como borddes. Ex: “Que sintomatico!” “E nitido!” Seu talento dedutivo faz com que ela
seja a grande investigadora da historia, decifrando enigmas importantes. E uma menina de
muitos talentos, que faz varias coisas a0 mesmo tempo, tem grande energia e vontade de
aprender sobre coisas novas. Uma amiga querida e figura imprescindivel na resolucdo dos
mistérios.

Tato, Teté e Miguel ndo sabem ao certo por que foram levados para a casa atelié, mas
ficam tdo encantados com a magia e o mistério daquele lugar, que acabam aceitando a missdo
de protegé-lo, juntamente com Marilia. Aos poucos, vao descobrindo os motivos de terem
sido escolhidos para essa empreitada.

A casa atelié de Zaqueu é aparentemente pequena e fica no alto de uma colina, mas,
na verdade, abriga um espaco imenso, cheio de lugares incriveis, onde cada porta revela uma
surpresa, onde os corredores sdo caminhos de aventura, escadarias levam a salas misteriosas,
cada objeto guarda um segredo, onde o quintal da casa € formado por labirintos, jardins
secretos e até mesmo lugares sombrios, como o cemitério de ideias.

Para habitar esse lugar imenso e tdo magico, Zaqueu criou seres encantadores e
divertidos, como Borba, a gata e Diogo, 0 cdo. Sao criaturas muito engracadas, que brigam
literalmente feito cdo e gato. Eles sdo estatuas durante o dia e se humanizam durante a noite.
Eles conhecem todos os caminhos e atalhos desse lugar que estdo desenhados em mapas que
ficam guardados em uma sala no sétdo. Borba e Diogo tém a fungdo de vigiar a casa e alertar
seus donos sobre qualquer ameaca. O que nem sempre é possivel, pois, quando é dia na casa,
eles sdo estadtuas. E quando estdo humanizados, quase sempre perdem muito tempo

discutindo, brigando, implicando um com outro.
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Além desses dois personagens, vive na casa a Mulher Gaveta, figura inspirada na tela
Mulher com Gavetas, de Salvador Dali que € uma espécie de esfinge que guarda muitos
mistérios. Quando Marilia e seus amigos precisam de ajuda, a Mulher Gaveta tira de uma de
suas gavetas enigmas, desafios, codigos que precisam ser decifrados para que eles possam
realmente saber o que querem. Ela gosta de jogar com a capacidade de imaginagdo das
criangas e ndo se preocupa muito em facilitar a vida deles.

Mitica, uma escultura criada por Zaqueu, que andou por algum tempo sumida e no
momento em que Se passa a primeira temporada aparece novamente é outra personagem que
habita a casa atelié. Ela é languida, sedutora e dissimulada. Se aproxima de Marilia e das
criangas e ganha a confianca delas, mas, na verdade, é a espid de Giorgio, aliada do vildo. Ela
sera desmascarada no meio da primeira temporada.

Na casa atelié, o tempo corre de maneira diferente: De uma hora pra outra, 0 que era
dia vira noite. Acabou de anoitecer e de repente amanhece... ISso acontece porque a casa
guarda a Chama Gravada, esse enorme poder que a conecta com criadores e artistas do mundo
inteiro. A energia da casa regula com fusos horarios de diferentes paises e assim dia e noite se
revezam de maneira inesperada. Ao longo da temporada, Teté descobrird uma forma de
calcular a conex&o entre a casa e os fusos horarios e usara isso a favor dos Vanguardas.

A primeira temporada da série estd centrada na jornada de Marilia de Zaqueu em
busca de respostas e solucbes de mistérios em torno do passado de seu pai e sua casa atelié,
além de segredos sobre seu préprio passado. Todas essas revelacdes sdo desencadeadas pelos
perigos que ela e seu pai estdo sofrendo devido a um forte desequilibrio na energia criativa da
casa. E é por causa desse perigo que ela precisa contar com a ajuda das criancas Teté, Tato e
Miguel, que entram nessa historia também de uma forma misteriosa. Na medida em que
segredos sdo revelados, ela vai se aproximando mais e mais do grande inimigo, alguém que
ela nem sabia que existia, mas que é o responsavel por todos os perigos pelos quais ela e seu
pai estdo correndo. Marilia e seu antagonista vao ficando cada vez mais proximos, até o
momento em que estardo frente a frente, num grande confronto que acontecera no final da
primeira temporada.

Enquanto vamos descobrindo junto com Marilia revelagdes sobre a historia da casa e
seus habitantes, todo o universo ficcional da série é instalado e as leis que regem esse
universo sdo apresentadas de modo a preparar os espectadores para as inimeras possibilidades
de aventuras que podem ser vividas ali, incluindo narrativas que serdo exploradas em outras

plataformas de exibicao.
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A jornada de Marilia até 0 momento em que se encontra face a face com o vildo se
apresentara da seguinte forma: Marilia anda cada vez mais preocupada com o comportamento
de seu pai. Zaqueu estd confuso, agindo estranhamente, esquecido, com humor oscilante e
enorme falta de inspiracdo. O atual estado de Zaqueu é alarmante, pois, com seu
desequilibrio, a casa e seus habitantes correm imenso perigo. Isso porque toda a casa e as
criaturas que moram nela séo obra sua; frutos de sua enorme imaginacdo materializados nesse
espaco magico que € a casa atelié.

Nossa histéria comeca quando Marilia, j& desesperada para ajudar seu pai e
restabelecer equilibrio da casa, resolve ir até o esconderijo da Caixa Preta e pedir que a ajuda
venha através dela. Marilia nunca poderia chegar perto da caixa. Seu pai nunca havia lhe
contado o que a caixa é realmente, mas sabia que era poderosa e escolheria as pessoas certas
para ajudar a todos nesse momento. Quando Marilia faz o pedido e abre a caixa, uma pequena
chama sai de dentro dela.

E essa chama que as trés criangas avistam e, hipnotizadas, passam a seguir. Tato,
Miguel e Teté, a partir desse momento, ajudardo Marilia e seu pai a lidar com o0s perigos e
falhas na estrutura da casa que acontecem por causa da instabilidade do artista.

Mas Marilia comecaré a desconfiar de que existem mais coisas por tras dessa mudanca
de comportamento do pai. Que seu pai e Amalia Ihe escondem segredos. Nos primeiros
episodios Marilia e seus amigos conseguem impedir que a casa seja afetada, mas nada faz seu
pai melhorar. Ela vai descobrir entdo que alguém esta fazendo mal a ele. Que existe sim, uma
ameaca externa rondando a casa. Seus novos amigos lhe ajudam a confirmar essa suspeita.

No meio da temporada, outra descoberta também aproximard Marilia da verdade sobre
essa ameaca externa. Na busca pelo pai que havia desaparecido, Marilia e seus amigos
descobrem uma passagem secreta na Sala onde ndo se entra (ANEXO C). Essa passagem a
levara para a sala de reunides da Ordem dos Oniricos. Como a passagem gue da acesso a essa
sala é cheia de obstaculos, s6 Marilia consegue chegar até o fim. L4, ela fica sabendo sobre a
Ordem e sobre o verdadeiro significado da Caixa Preta da Chama Gravada. Entende que sua
missdo ao proteger seu pai e a casa de investidas externas era muito mais séria do que
imaginava. Disso dependia a permanéncia da energia criativa do mundo. Marilia entdo
entende o motivo pelo qual seu pai esta sendo atingido e com ele toda a casa atelié. Alguém
quer a caixa. Resta saber quem é esse alguém.

Marilia ndo sabe, mas existe uma criatura que ja viveu naquela casa ha muito tempo, e

ela ndo conheceu. Seu nome é Giorgio Gloide.
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Giorgio foi uma das criagdes mais perfeitas de Zaqueu que ganhou vida e a quem o
artista considerava um filho. Sua criacdo foi uma verdadeira epopeia, algo tdo grandioso que
provocou uma mudanga na estrutura da casa e gerou instabilidade na energia devido a
intensidade da criacdo. Por causa dessa forca gerada, quando Giorgio ganhou vida, também
adquiriu poderes ligados a energia criadora®3.

Esse acontecimento durante sua criagdo com certeza € um dos motivos para que tenha
crescido em Giorgio uma grande competitividade com seu pai. Ele queria a todo custo provar
que poderia criar obras mais belas e inovadoras que seu préprio criador. Ele ndo acreditava na
arte de Zaqueu e considerava-se imperfeito por ter surgido das maos daquele que se tornou
seu adversario. Suas tentativas frustradas de competicdo com Zaqueu fizeram crescer em
Giorgio um grande sentimento de frustracdo, um sentimento que corr6i 0s artistas que se
sentem incompreendidos, que ndo conseguem se expressar. Mais ainda, foi crescendo em
Giorgio um grande sentimento de inveja, que encheu casa atelié de energias negativas e
destrutivas para a energia criadora. Zaqueu tentou a todo custo contornar a situagao, por causa
do grande amor que sentia pelo seu filho, sua obra prima. A situacdo foi ficando insustentavel,
até o momento em que Giorgio descobriu o poder da Caixa Preta da Chama Gravada e decidiu
se apoderar dela. Zaqueu ndo teve alternativa sendo destruir Giorgio. Um grande embate entre
criador e criatura abalou as estruturas da casa atelié. Houve luta, persegui¢do. Zaqueu ainda
conseguiu atingir Giorgio no joelho e por esse motivo ele manca. Mas Giorgio conseguiu
escapar pela porta do pordo da casa atelié.>* L4 ele encontrou Mitica, que estava desaparecida
ha algum tempo. Ela era uma obra acabada para Zaqueu, mas ndo se sentia assim. Quando se
viu no espelho pela primeira vez, ficou chocada e ndo aceitou que estivesse fora dos padrdes
classicos. Achava que era uma obra inacabada e sonhava com o dia em que Zaqueu a
finalizasse. Mas para Zaqueu, era exatamente assim que ela deveria ficar. Giorgio, na ocasido,
havia tratado de alimentar a angustia de Mitica, ja que tinha ciime de tudo que o pai criava.
Ele criava situacdes para fazer Mitica acreditar que Zaqueu ja tinha enjoado dela e ndo daria o
acabamento que ela merecia. Chegou a insinuar que Zaqueu estava considerando descarta-la
no cemitério de ideias. Com medo que isso acontecesse, ela refugiou-se no Pordo que
ninguém sabe onde fica e ninguém soube mais dela. Até que Giorgio a encontra e a faz sua

aliada contra Zaqueu. Isso, porque Giorgio ndo pode mais entrar na casa, a nao ser que sua

%3 O trecho da narrativa que relata o momento de criacdo de Giorgio ndo sera exibido na plataforma principal.
Seu argumento esta desenvolvido sob o formato de mobisddio.

54 Esse embate podera ser exibido em forma de flashback numa temporada futura. Ou, caso a narrativa seja
desenvolvida em longa metragem.
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energia criativa esteja muito enfraquecida. Mitica reaparece na casa e se aproxima de todos
para espionar e agir sob o comando de Giorgio. Uma das grandes revelacGes da primeira
temporada sera justamente 0 momento em que Mitica, a quem todos tinham como amiga, sera
desmascarada.

O drama de Mitica se acentuara quando ela descobrir que acreditou nas intrigas de
Giorgio e ndo entendeu que sua enorme beleza estava justamente no aspecto transitdrio de
suas formas. E que a beleza na arte ndo vem s da perfeicdo absoluta. No final da primeira
temporada, quando ela se der conta de ter sofrido tanto tempo sem motivo, entrara numa crise
que vai provocar um ponto de virada da personagem que mudard também os rumos da
historia, enfraquecendo o vil&o.

Mitica confessard aos Vanguardas que foi ela, a mando de Giorgio quem roubou o fio
da meada de Zaqueu. E por isso ele anda cada vez mais desequilibrado, alternando momentos
de lucidez e total auséncia. Mitica esconde o fio da meada em diversos pontos do labirinto das
lembrancas. Zaqueu, juntamente com as criangas, passaram por muitas aventuras para
recupera-lo. Mas enguanto isso acontece, a casa fica desprotegida. E como a vibracdo esta
baixa, Giorgio consegue voltar a casa e ficar muito préximo do objeto de seu maior desejo: A
Caixa Preta da Chama Gravada.

No final da primeira temporada, Marilia e Giorgio se enfrentam e sera ele o porta voz
da revelacdo que causara grandes danos a nossa heroina: Marilia também é obra de Zaqueu.

Algum tempo depois do sumi¢o de Giorgio, Zaqueu estava se sentindo muito s6 e
comecgou a imaginar que bom seria se tivesse um filho ideal, aquele que sempre vai améa-lo,
que nunca perdera a inocéncia. De tanto imaginar, deu forma a uma linda menina, uma
crianca doce e esperta, que era para ele a figura da filha ideal, que nunca iria crescer. Foi
assim que ele criou a Marilia de Zaqueu. Amalia o ajudou a criar a menina sem nunca contar a
ela qualquer coisa sobre sua origem. Giorgio ficou sabendo de Marilia e o ciime alimentou
ainda mais o 6dio que ele ja sentia por Zaqueu.

Ela fica transtornada com a revelagio de que ndo é uma menina de verdade. E um
sonho, uma ideia e isso a enfraquece a ponto de Giorgio quase conseguir seu objetivo. Nesse
momento, Teté, Tato e Miguel tém uma importancia enorme para restabelecer o controle da
situacdo e derrotar Giorgio. A contribuicdo deles nesse momento decisivo revela que essas
criancas possuem mesmo poderes especiais e por causa disso foram escolhidas pela Chama

Gravada. Fica claro que as criancas estdo ali porque suas energias criativas estdo em sintonia
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com a chama da Caixa Preta. A descoberta desses poderes que se revelam como grandes
talentos artisticos seré explorada na segunda temporada.

A cena final da primeira temporada revela que Giorgio sobrevive e ainda se encontra
no Pordo que ninguém sabe onde fica. E esse pordo esta muito mais proximo do que qualquer
um na casa atelié poderia imaginar. Ele est4 na casa ao lado.

A casa atelié de Zaqueu, lugar por onde circulam esses personagens, € imensa e cheia

de lugares surpreendentes.

4.5 DESCRICOES DOS PRINCIPAIS CENARIOS

A sala principal — O atelié propriamente dito. O lugar onde na maior parte das vezes, Zaqueu
esta criando. (ANEXO B)

Escada arvore — Situa-se nos fundo da casa. A escada da casa tem a forma de uma arvore,
com muitos galhos. Ela comeca reta, como um tronco, mas depois se ramifica e ganha varias
direcdes. (ANEXO B)

Escadaria invisivel — Situa-se no centro do saldo principal, mas sé € visualizada quando um
personagem, na intencdo de subir, coloca os pés no degrau inicial. Os degraus vao surgindo

entdo, na medida em que o personagem vai subindo.

A Biblioteca — Uma sala circular cercada de estantes de livros que vdo do chédo ao teto e uma
grande mesa redonda no centro. Esse espaco é bastante explorado por Marilia e pelas
criangas, quando precisam pesquisar dados ou historias antigas, informacdes sobre artistas,
historia da arte, ou outras pistas importantes para resolu¢do dos misterios da casa. Dentro da

biblioteca, ha uma sessdo que sé pode ser acessada por uma passagem secreta. (ANEXO B)

Sesséo de livros que ainda serdo escritos (Sessdo secreta da Biblioteca) — Espagco onde
muitos livros flutuam juntamente com penas, canetas tinteiro, pinceis. Os livros sdo escritos
aos poucos, na medida em que sdo criados por escritores, pensadores de toda parte do mundo.
Esse espaco simboliza a produgéo de conhecimento alimentada pela for¢a geradora de energia

criativa residente nessa casa, que influencia a producéo artistica do mundo inteiro.
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A sala dos Enigmas — Uma sala ampla e com pouca mobilia. No centro da sala, fica a Mulher
Gaveta, nossa esfinge. A sala tem uma porta grande e trabalhada, assim como O Portédo do
inferno, de Rodin. Para acessar a Mulher Gaveta, é necessario acertar uma senha ou codigo

gue muda constantemente.

A sala de mapas — Uma sala pequena e apertada, que fica no sotdo da casa. L& estdo contidos
todos 0s mapas da casa, sua area interna e externa, seus atalhos, subterraneos, esconderijos.
Borba, a gata e Diogo, 0 cdo sdo 0s que manuseiam esses mapas e sabem fazer todos os
calculos necessarios para se descobrir a localizagdo exata de algo ou alguém. Borba e Diogo
ficam nessa sala que, devido a altura, também serve de guarita onde se pode zelar e vigiar a

seguranca da casa. Mas eles s0 estdo a4 quando € noite.

O menor abrigo ou salinha da soliddo — E como Zaqueu chama o pequeno quarto que fica
no sétdo, ao lado da sala de mapas. Quarto simples, composto apenas por uma poltrona e uma
mesa, proxima da janela. Sobre a janela, uma luneta e uma lupa. Onde Zaqueu refugia-se para
refletir. (ANEXO D)

A sala das reliquias — Uma sala onde se guardam muitos objetos antigos, objetos produtores
ou reprodutores de arte que hoje ndo sdo mais usados, como gramofones, vitrolas, maquinas
de datilografia etc. Ha nessa sala o Bau das lembrancas. Dentro dele, hd um projetor de
cinema antigo, que revela cenas ou momentos que aconteceram dentro da casa. Alguns
segredos sdo revelados por meio de flashbacks que acontecem através dessas projecdes. A

Caixa Preta da Chama Gravada esta escondida nessa sala durante a primeira temporada.

A camara escura — Uma pequena sala de revelacdo de fotos. Quando fotos sdo reveladas
dentro dessa camara pelo método antigo, € possivel ver sombras, silhuetas ou fragmentos de
imagens que ndo sdo vistas numa foto comum. Essa sala é muito usada por Teté depois de ter
achado na sala de reliquias uma maquina fotografica antiga. E assim que ela consegue pistas

para solugdes de mistérios e é dentro dessa camara que grandes revelagdes serdo feitas.

Corredores que observam — Corredores que ligam o0s espacos e possuem quadros que se

movimentam e observam atentamente quem passa por ali. Num desses corredores, esta, por
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exemplo, a reproducédo de O Grito, de Munch, que em momentos pontuais da trama, assusta
ou alerta os personagens sobre algum perigo com seu grito desesperado. (ANEXO E)

A cozinha — Espaco onde geralmente se encontra Amalia, a governanta. E um espaco mais
usado em momentos de descontragdo. Na cozinha se encontram as leguminosas de
Arcimboldo, que de vez em quando aparecem e se unem formando retratos que querem dizer

alguma coisa importante. (ANEXO E)

A sala de matéria-prima — Uma sala que serve de depdsito para 0 material que Zaqueu usa
em suas obras. Por um periodo, durante a primeira temporada, sera também o esconderijo da

Caixa Preta da Chama Gravada.

A sala onde ndo se entra — E uma sala comprida que esta sempre com luz de penumbra.
Dentro dela h&d muitas esculturas que estdo sempre cobertas por leng6is brancos, dando um
aspecto fantasmagorico ao espago. Zagueu é o Unico que pode entrar na sala. Ele sempre
proibiu a todos de entrar nessa sala, porque ela abriga um dos segredos da historia: Uma das

esculturas cobertas de lencol abriga a entrada para a sala da Ordem dos Oniricos. (ANEXO C)

Acesso & Ordem dos Oniricos — Essa sala fica em outra dimensdo. E através de uma
escultura que fica na sala onde ndo se entra que esta escondido o acesso a sala da Ordem.
Porém, quando 0s personagens encontram a escultura e entram nela, ainda precisam passar
por muitos obstaculos, como labirinto de espelhos, caminhos ou paisagens inspiradas em telas
famosas, situacdes de perigos inspiradas em atos e momentos de criacdo. Somente Zaqueu,
gue é membro da Ordem, passa por eles com facilidade. Os outros que tentam entrar acabam
ficando pelo meio do caminho. Na primeira temporada, ha um momento em que Marilia, as
criancas e Mitica desobedecem a ordem de Zaqueu por causa de um perigo eminente e
conseguem achar a escultura que da acesso a Ordem. Todos entram, mas os obstaculos fazem
com que vao ficando pelo meio do caminho. S6 Marilia consegue chegar até o fim e entdo
descobre a Ordem. (ANEXO C)

Sala da Ordem dos Oniricos — Uma sala redonda, com uma mesa também redonda e muito
grande, onde 0os membros da Ordem se encontram para suas reunides. Nas paredes da sala, ha
retratos de varios artistas consagrados de todos 0s tempos que pertencem ou pertenceram a
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Ordem. Os retratos dos artistas estdo nessa sala podem ser melhores explorados no site da

série ou em um game, que abrigardo informacdes mais detalhadas sobre a vida e obra deles.

Pordo que ninguém sabe onde fica — Dentro da casa, esse espaco é representado apenas por
trés ou quatro degraus abaixo da cozinha, onde fica uma porta simples. Mas ao abrir a porta,
constata-se que ela da para vdo escuro. Esse espaco situa-se numa outra dimensdo e pode
aparecer em qualquer regido da parte externa na casa. Trata-se da morada do vildo, Giorgio
Gloide E um espaco escuro e pouco mobiliado. Pelo chdo e encostado nas paredes, estdo
alguns fragmentos de esculturas ou telas, que Giorgio comecou, mas ndo finalizou por falta de
inspiracdo. Giorgio sO conseguird retornar a casa se a energia da mesma estiver
desestabilizada. Mitica € a Unica que consegue estar nos dois espacos: toda vez que ela vem

do porédo, sai pela porta que esta na cozinha. (ANEXO D)

Elevador improvavel — E um elevador de modelo antigo, com porta de correr. Ele é
improvavel na sua velocidade, na direcdo que toma e no destino. Ele pode levar o personagem
para qualquer ponto da casa, mas é impossivel saber onde ele vai parar. As vezes ele anda tao
rapido, que causa enjoos e tonturas em quem anda nele. Em algum momento, poderéa atingir
uma velocidade tdo grande que até sera possivel viajar no tempo. Mas isso ainda ndo acontece
na primeira temporada. Por conta de sua imprevisibilidade, esse elevador s6 € usado pelos

personagens em caso de extrema necessidade.

O quintal da casa — Visto de cima, é uma imensidao formada por jardins, arvores, labirintos.
O quintal abriga trés espagos importantes: (ANEXO F)

- Labirinto da meméria — Esse labirinto € uma metafora do cérebro do artista. E esta € a
imagem de inspiracdo para a criagdo desse espaco. Entrar nesse labirinto € como entrar na
cabeca de Zaqueu. S&o as memdrias e conexdes com 0 conhecimento que ele acumulou na
vida é que fazem serem revelados os caminhos para a saida. Portanto, estar nesse labirinto

sem Zaqueu torna tudo muito mais dificil.

- Jardim de natureza viva — Grande jardim com flores que lembram telas impressionistas.
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- Cemitério de ideias ou arquivo morto — Esse espaco lembra um cemitério real, mas ao invés
de tdmulos, vemos grandes e velhos arquivos abarrotados. Nas l&pides estdo escritas
informacdes sobre as ideias que foram descartadas ali. No meio do cemitério ha um buraco
que o liga ao interior da casa e por onde saem as ideias que sdo descartadas. Dentro desse

buraco, hd uma camara com um filtro que direciona as ideias descartadas para o cemitério.

4.6 PERSONAGENS

Marilia — 10 anos. Branca, cabelos vermelhos na altura dos ombros. Uma menina doce,
delicada, amorosa e companheira, mas também corajosa e determinada, principalmente se o
motivo for manter o bem estar do seu pai e o equilibrio da casa atelié onde mora. E filha de
Zaqueu e foi criada por ele e Amalia, a governanta da casa. D&-se conta que seu pai e Amalia
durante muito tempo esconderam segredos dela e decide encontrar respostas com a ajuda de
seus amigos, Tato, Teté e Miguel. Foi criada por Zaqueu, que queria para si uma filha
perfeita, ideal. Mas ela pensa ser uma menina real. Quando descobrir a verdade, vivera um

grande conflito e muitas de suas crencas serdo colocadas em cheque.

Zaqueu — 60 anos. Magro e dono de uma agilidade acima da média para sua idade. Usa um
macacdo com uma das al¢as caidas e cheia de bolsos, de onde tira objetos inusitados. Seus
cabelos s3o brancos e desgrenhados. E o dono da casa onde se passa a historia. Um artista
plastico, que também usa influéncia de outras linguagens artisticas em suas obras. Ele é um
tipico artista contemporaneo, multimidia, que nao estabelece fronteiras entre as artes. Ele tem
o frescor, a sagacidade e a ingenuidade do raciocinio da crianca. E alegre, espontaneo. No
momento em que se passa a primeira temporada, Zaqueu se encontra muito confuso, com
lapsos de memoria e alguns momentos em que fica “fora do ar”. Zaqueu ¢ um homem
sensivel e engragado, que mescla momentos de crise e bloqueio criativo com momentos de

extrema lucidez e genialidade.

Giorgio Gloide — Idade Indefinida. Alto, muito palido e magro, cabelos negros na altura do
pescoco. O vildo da série. E uma obra criada por Zaqueu que um dia se voltou contra ele.
Giorgio manca. Orgulhoso, rancoroso, tem muita inveja do talento de seu criador e muito

ciime de sua irma, Marilia de Zaqueu. Ela foi criada por Zaqueu logo depois que Giorgio foi
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expulso da casa atelié e por isso ele odeia a menina que tomou seu lugar no coragdo do pai.
Seu maior objetivo é roubar a Caixa Preta da Chama Gravada e tomar para si a energia
criativa do mundo, provando ao pai que pode ser melhor do que ele. Vive no “Porao que
ninguém sabe onde fica” na companhia de Mitica, sua aliada, e do exército de obras
inacabadas, que o auxiliam em suas maldades em troca das promessas de Giorgio de um dia

finaliza-las.

Tato — 12 anos. Moreno. Um pouco acima do peso. E irmao mais velho de Miguel e se sente
muito responsavel por ele, por isso muitas vezes ndo consegue relaxar. Sua relacdo com o
irmdo é tumultuada, pois se sente no direito de mandar em Miguel, coisa que o irmao nédo
aceita nem um pouco. Tato é um tanto medroso e, s aceita participar das aventuras para ndo
deixar o irmdo correr riscos sozinho, mas nao demora muito para que ele se envolva nas
tramas tanto quanto os outros. De inicio ndo gostara muito de Teté, mas aos poucos nutrira
um sentimento especial por ela. Tato demora a dar o braco a torcer, mas Teté vai aos poucos
se tornando uma amiga querida e esse sentimento vai crescendo até se tornar seu primeiro

amor. Sua aptidao para a musica sera revelada ao longo da temporada.

Miguel — 8 anos. Mais baixo e magro que Tato. Olhos grandes e vivos. Inteligente, curioso,
aventureiro, engracado. No fundo, Miguel adora Tato, mas as vezes acaba retribuindo a
rispidez dele. Sente muita falta dos pais e desconta esse sentimento de maneira negativa na
sua relacdo com Tato. Ao longo da temporada, ele aprendera a lidar de forma mais madura
com esse problema e aprendera a valorizar mais a companhia do irmdo. Miguel adora Teté.
Principalmente porque ela é a primeira a entrar nas suas viagens. Teté acaba se tornando sua
parceira de aventuras. E as vezes ele se envolve tanto nas coisas que ela inventa, que nem
percebe quando a brincadeira chegou ao fim e ele é o Unico que ainda esta viajando. Ele gosta
de inventar palavras diferentes, ou variagdes engracadas de palavras que ja existem. Ele tem

talento pra criar boas historias.

Teté — 11 anos. Negra. Magra. Usa oculos “estilosos” e penteados afros que a deixam com
um visual descolado. E uma menina alegre, esperta, simpatica, divertida. Ela tem paix&o por
mistérios. Seu talento investigativo sera primordial para as aventuras que ela e seus amigos
viverdo na casa atelié. Nada tira seu humor, com excecdo de uma coisa: duvidarem da sua

inteligéncia. Adora Miguel. O trata como se fosse seu discipulo nas viagens de mistério
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mirabolantes. Vai fazer de tudo para conquistar a amizade de Tato de tanto se esforcar vai
acabar despertando nele mais do que amizade. Ela vai demorar a perceber que a amizade esté
se transformando em algo mais, mas quando isso acontecer, ficara confusa e insegura. O amor
€ um mistério que ela ndo consegue decifrar. Teté possui talento para fotografia. Suas fotos

serdo bem exploradas no fotolog e no seu perfil no facebook.

Amalia — 50 anos. Cabelos grisalhos, acima do peso, baixa. Tem uma expressao dura, €
mandona e reclama muito, mas da boca pra fora. Logo todos percebem que ela tem um
enorme coracdo. N&o teve muito estudo, mas nem por isso deixa de ser profunda admiradora
das artes. Possui grande carinho por Zaqueu, com quem convive hd muitos anos, desde que
ele se mudou para a casa atelié. Ndo demorou a se acostumar com todas as coisas estranhas
que acontecem por la. Na verdade, a energia criativa da casa Ihe faz muito bem. Ela tem um
amor maternal por Marilia e quer protegé-la de qualquer perigo. Por isso esconde muitos
segredos de seu passado. Ela teme por Marilia e Zaqueu e movida por esse sentimento, em

alguns momentos ira atrapalhar as investigacdes das criancas.

Mulher Gaveta — Inspirada na figura de Salvador Dali. Aparéncia de uma mulher entre 30
e 40 anos. Muito alta e magra, tracos marcantes e olhar enigmatico. E uma espécie de esfinge.
Fica em uma das salas da casa denominada Sala dos Enigmas. Quando as criangas solicitam
sua ajuda, tira de uma das gavetas que tem pelo corpo fragmentos de informacdes, enigmas ou
codigos que devem ser decifrados. Quanto mais as criangas acham dificil, mais ela se diverte.
E fria, ndo possui sentimentos humanos, é amoral. Ou seja, em alguns momentos, também
pode ajudar os vil6es. Ela observa mais que fala. Ouve mais que fala. Quando fala, suas

observagdes sdo curtas, rapidas e provocativas.

Borba — a gata. E uma estéatua criada por Zaqueu que se humaniza quando é noite na casa
atelié. Quando esta humanizada, sua aparéncia é de uma mulher bonita, entre 20 e 30 anos,
com um figurino, maquiagem e cabelos que remetam uma gata. Borba é esguia, tem gestos
mais lentos e bem desenhados. Fala alongando as palavras. E vigia da casa atelié, junto com
seu parceiro Diogo e quando estd em forma humana, fica com ele na sala de mapas, atenta a
todo e qualquer movimento estranho. A nédo ser quando se distrai, brigando com seu parceiro.

Implica o tempo inteiro com ele, mas o defende com unhas e dentes se for preciso. Conhece
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cada canto da casa atelié e construiu junto com Diogo todos os mapas com desenhos

detalhados de todos os espagos da casa.

Diogo — 0 cd0. E uma estatua criada por Zaqueu que se humaniza quando é noite na casa
atelié. Quando esta na forma humana, tem a aparéncia de um homem de cerca de 40 anos,
baixo, gordinho com barba, bracos e peito cabeludo. Diogo tem gestos desenhados, porém
ageis. Suas falas sdo mais curtas e rapidas. Forma junto com Borba, a dupla de vigias da casa.
Muito observador e grande conhecedor do mundo que Zaqueu criou dentro da casa. Conhece
cada detalhe daquele mundo, escadas, portas, passagens secretas. Ele e Borba serdo sempre
solicitados pelos Vanguardas. Contudo, s6 poderdo ajudar quando estiverem na forma
humana, o que sé acontece quando € noite na casa. E 1a, o tempo corre de forma muito
diferente. Diogo e Borba discutem quase o tempo todo. Mas sdo cumplices e companheiros

quando a situacao exige.

Mitica. Uma escultura que foi criada por Zagueu e tem forma humana. Possui a aparéncia de
uma mulher de 20 anos. Ela ndo é uma escultura realista. Um lado de seu rosto possui uma
deformacéo e algumas partes de seu corpo sdo retorcidas. Ela sente repulsa pela propria
imagem, detesta espelhos. Uma criatura cheia de conflitos, mas também muito dissimulada.
Sente raiva por ter sido criada fora dos padrfes classicos. Por causa de uma intriga feita por
Giorgio, passou um tempo desaparecida. Quando o vildao é expulso, tornam-se aliados e
tracam um plano de vinganca contra seu criador. Tem acesso a casa atelié e finge ser amiga
das criancas para delatar todas as suas acdes para Giorgio. E ela que rouba o fio da meada de
Zagueu a mando do vildo. Ao longo da temporada, vai descobrir que Giorgio mentiu para ela

em relacdo a Zaqueu. Ela entrard em grande crise e desaparecerd novamente.

4.7 MACRO ESCALETA

Descrigdo dos principais eventos que devem ser trabalhados em cada episédio.

Obs.: Ha a necessidade de desenvolver melhor a evolugéo de Giorgio e de alguns personagens

secundarios ao longo da temporada.
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Episodio 1

- Zaqueu estd desequilibrado, criando sem parar e descartando suas boas ideias sem antes
desenvolvé-las. Com seu desequilibrio, toda a casa esta correndo perigo.

- Miguel, Teté e Tato sdo atraidos para a casa.

- Marilia e as criancas se conhecem. (Apresentacéo)

- Apresentacgéo dos poderes da casa.

Episodio 2

- Na sesséo de livros do futuro da biblioteca, os livros param de escrever.

- Apresentacdo de Mitica.

- Apresentacdo dos conflitos entre as criancas. Implicancias entre Tato e Miguel. Teté,
diplomatica, gera irritacdo em Tato. Mas uma irritacdo que claramente pode se transformar

em interesse.

Episodio 3

- Outra aventura gerada por falhas na casa que dependera da ajuda da Mulher Gaveta.

- Através desse enigma, Marilia descobre que existe uma ameaca externa. Zaqueu esta assim
por causa da acdo de alguém.

- O enigma s6 é solucionado em parte. Fica para o proximo episédio.

Episodio 4

- Marilia descobre, através de Amalia, que essa ameaca externa é Giorgio.
- Ela vai descobrir partes do passado da casa.

- Ela tranca a porta do poréo.

- Imagem de alguém roubando a chave.

- Tato e Teté se aproximam. Miguel, enciumado, atrapalha essa proximidade.

Episodio 5

- Zaqueu sumiu e todos acham que Giorgio é o responsavel.

- Quando descobrem que o sumico ndo tem ligacéo direta com Giorgio, deduzem que Zaqueu
sO pode estar na sala onde néo se entra.

- Marilia e as criangas resolvem entrar na sala.
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- Passam por muitos obstaculos e cada uma vai ficando em uma etapa até que sO sobra
Marilia.

- Apresentacdo da Ordem dos Oniricos.

- Eles revelam que Giorgio ndo estd agindo por pura vinganca. Seu principal objetivo é a
Caixa preta da Chama gravada.

- Mitica é a primeira a ficar quando entra na sala por causa da sala de espelhos. Isso irrita

muito Giorgio, porque ele ndo consegue descobrir 0 que existe dentro da sala.

Episodio 6
- Marilia revela as criancas a existéncia da Caixa Preta.
- Marilia descobre existe um espido entre eles.

- Ela decide mudar o esconderijo da Caixa Preta.

Episodio 7

- Giorgio planta uma pista falsa sobre seu paradeiro. Marilia e as criangas caem na armadilha.
Enquanto isso, Mitica estd proxima de Zaqueu, para tentar entrar na sala onde ndo se entra.
Ela e Giorgio acreditam que a Caixa agora esta la.

- Mitica toca uma musica que permite que Giorgio entre no sonho de Zaqueu. Primeira vez
que os personagens dialogam.

- Criangas ficam presas numa caverna. Referéncias ao Flautista de Hamelim.

- Nesse episodio, € Tato que vai salvar a todos por causa de seu talento por musica. Ele toma

coragem de agir para impressionar Teté. E funciona.

Episodio 8

- Marilia e as criancgas estdo procurando pistas que os ajudem a entender parte do passado da
casa e 0 paradeiro de Giorgio, quando Tato recebe um torpedo dos pais, dizendo que ficardo
mais uma semana fora. Esse é o disparador para as relagbes entre 0s personagens se
desestabilizarem.

- Tato e Miguel discutem.

-Tato vai parar no elevador improvavel.

- Miguel vai atras dele. Teté também se isola por causa da discusséo.

- Ficam Marilia e Mitica juntas. Marilia tentando juntar as criangas. Mitica atrapalhando
(mantendo Amélia longe, por exemplo).
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- Giorgio sabe que se 0s meninos estiverem brigados, a energia da casa enfraquece. Entéo, ele
estimula Mitica a botar lenha na fogueira.
- No final desse episddio, Teté esta na cAmara escura, que revela as imagens que desmascaram

Mitica como espid. Mitica aparece atras dela.

Episodio 9
- Teté é sequestrada e presa dentro de um quadro.
- As criancas unem forcas para salva-la.

- Marilia descobre que Mitica é a traidora. E que esta roubando o fio da meada de Zaqueu.

Episodio 10

- Episédio de Mitica. Marilia e as criancas passam 0 episodio tentando encontra-la.
Perseguicdo. Conta-se a historia dela.

- Quando ela é achada, Zaqueu diz que ela nunca foi uma obra inacabada e que ficou surpreso
guando ndo mais conseguiu encontra-la.

- As criancas usam o Bau dos segredos para mostrar 0 que aconteceu para fazé-la pensar
assim. Um grande mal entendido. Mitica entra em crise e por isso revela que escondeu as

partes do fio da meada de Zaqueu no Labirinto.

Episodio 11

- Marilia vai procurar o fio da meada de Zaqueu no labirinto com as criancas. Zaqueu vai com
elas.

- Enquanto isso, Giorgio consegue entrar na casa com a ajuda de Mitica, que ainda esta muito
confusa e tenta testar Giorgio, porque desconfia que ele fosse o responsavel pelo mal
entendido que a levou a acreditar que Zaqueu queria descarta-la.

- Mitica também mente pra ele, dizendo que j& havia destruido o fio. Mas ela ndo destruiu
porgue ndo tinha certeza da culpa de Zaqueu.

- Na medida em que criancas recuperam partes do fio, Giorgio vai sendo atingido por
lembrangas da época em que morava na casa.

- Nesse episodio, Mitica desaparece novamente.

Episddio 12
- Enfrentamento final: Giorgio e Marilia na tela branca.
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- Ele esta enfraquecido por causa de mudanga de lado de Mitica.

- Como cartada final, ele revela para Marilia que ela ndo é uma menina de verdade.

- Com essa revelacdo, Marilia fica transtornada e isso desequilibra Zaqueu de novo.

- As criancas precisardo ajudar Marilia preenchendo a tela com suas energias criativas.

- Giorgio desaparece.

- O equilibrio é restabelecido.

- Clima entre Tato e Teté. Quando Miguel percebe, se coloca logo entre eles.

- Mais algumas revelacdes sobre o talento criancas e a razdo de terem sido escolhidas para
proteger a casa.

- Na cena final, vé-se Giorgio de novo em seu esconderijo. Mas dessa vez, revela-se que 0

mesmo fica na casa ao lado da de Zaqueu.

4.8 SINOPSES DO EPISODIO PILOTO

Sala Principal da Sala Atelié. Marilia procura por Zaqueu. N&o o encontra. CORTA PARA.
Num tanel subterraneo, veem-se objetos flutuando em direcdo a camara do filtro. CORTA
PARA. Marilia procura por Zaqueu na biblioteca comum em direcdo a passagem secreta para
a sessdo de livros que ainda serdo escritos. Marilia passa por Amalia, que limpa uma mesa,
em diregdo a estante de livros. Retira um livro e a estante se abre revelando uma passagem.
CORTA PARA. No tanel, alguns objetos flutuantes passam pelo filtro. O filtro se quebra e os
objetos flutuantes se acumulam. CORTA PARA. No interior da sessao secreta, veem-se livros
flutuando junto com penas e canetas tinteiro. Marilia esta na porta da sessdo. Amalia avisa
que ndo pode fazer bagunca porque ela ja limpou aquele lugar. Marilia fecha a porta. CORTA
PARA. Na biblioteca, Marilia pergunta por Zaqueu e Amalia responde que nao 0 Viu.
CORTA PARA. Marilia cruza o corredor em direcdo a sala dos mapas. Os quadros ali
pendurados a seguem com o olhar. CORTA PARA. A quantidade de objetos flutuantes se
acumula ainda mais na camara e os objetos flutuantes fazem o caminho inverso, retornando
para o tunel. CORTA PARA. Na sala dos mapas, Marilia conversa com Borba e Diogo. Eles
apontam o lugar onde esta Zaqueu — a sala de matéria prima - e avisam da urgéncia em

encontra-lo. CORTA PARA. Marilia sobe uma escada. Na medida em que ela se move, a



105

escada - &rvore € revelada, com degraus se dividindo em galhos que d&o para vérias direcdes.
CORTA PARA. Marilia chega ao corredor do segundo andar e caminha em direcdo a sala de
matérias prima. CORTA PARA. Marilia estd parada diante de uma porta. Quando a abre,

muitos objetos caem por cima dela.

Vinheta de Abertura. Na porta da sala de matéria prima, Marilia chama por Zaqueu. Vé-se a
silhueta de Zaqueu, de costas, gesticulando muito e falando palavras incompreensiveis. Em
cima da cabeca de Zaqueu, forma-se uma nuvem escura e cheia de raios e trovdes. Marilia
tenta entrar na sala e uma rajada forte de ventos trazendo mais objetos vém em sua dire¢do em
grande velocidade. Marilia desvia e depois corre. CORTA PARA. Marilia entra na sala das
reliquias e receosa, retira da estante uma caixa pequena. Amalia chega logo depois e diz que
ela ndo pode mexer ali. Marilia sussurra para a caixa pedindo ajuda para Zaqueu. No meio da
sala, Marilia abre a caixa e dela sai uma luz intensa. CORTA PARA. Miguel desenha na
calcada. Ao lado dele esta o seu skate. Tato passa por ele pedalando uma bicicleta. Ouve-se a
voz da mde chamando-os para dentro de casa. Tato vem se aproximando de Miguel quando
entre eles aparece uma luz. Uma chama de vérias cores. Miguel mostra a Tato e este
permanece parado. A luz se movimenta rapido e Miguel a segue de skate. Tato tenta impedir,
chamando pelo irm&o, mas ndo é ouvido e o segue de bicicleta. A velocidade do deslocamento
da chama aumenta e os irmdos a acompanham. CORTA PARA. Teté esta lendo um livro,
passando as fotos da maquina para o computador e ouvindo musica quando a luz aparece em
seu quarto. Teté se assusta, mas apanha a lupa e comeca a analisar a luz. A luz se movimenta
saindo do quarto. Teté apanha alguns objetos, como caderneta de anota¢cBes, maquina
fotogréafica, celular, bindculo, dicionario e casaco e os coloca em sua mochila. Teté segue a
luz. CORTA PARA. Tato e Miguel sobem uma ladeira muito ingreme seguindo a luz. Estéo
cansados, mas ndo param. CORTA PARA. Teté estd na frente da casa. A luz passa pelas
grades do portdo. Teté fotografa a fachada e o portdo se abre. Ela entra e fotografa as estatuas
de Diogo e Borba. Continua olhando tudo por um tempo até perceber que escureceu de
repente. Entdo ela sai de dentro do portdo e percebe que o dia esta claro. Mais uma vez ela da
um passo para dentro da propriedade e € noite. Teté fica intrigada. Excitada com a
curiosidade, entra na propriedade seguindo a luz em direcdo a porta da casa de Zaqueu.
CORTA PARA. Na porta da casa de Zaqueu, a luz esta flanando entre Tato e Miguel. Tato e
Miguel procuram a campainha na porta de entrada, mas ndo encontram. Tato percebe que é

noite e fica com medo. Tenta convencer Miguel a ir embora, fala que aquele lugar é estranho.
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Miguel ndo liga e vai entrando para seguir a luz. Tato o segue contrariado. CORTA PARA.
Na sala principal, Tato e Miguel olham por todos os lados, se viram lentamente admirando
todos os detalhes do saldo. De repente, um flash é acionado bem em seus rostos e eles se
assustam. E Teté, que acaba de tirar uma foto deles. Ela vé a luz passando e diz que 0 mesmo
aconteceu com ela e que aquele lugar é especial, cheio de coisas interessantes. A luz que Tato
e Miguel seguiam desaparece. Teté os chama para mostrar mais detalhes da casa. CORTA
PARA. Tato, Miguel e Teté estdo em frente a escada arvore, explorando o lugar quando se
deparam com Zaqgueu. Ele fala coisas sem nexo e parece ameacador no inicio, mas depois as
criangas percebem que ele estd confuso. Zaqueu comeca a ter muitas ideias que se
materializam e logo sdo descartadas, desaparecem. Mas no mesmo instante retornam e
flutuam em um grande redemoinho em volta de Zaqueu, que logo envolve também as

criancas. Teté, Tato e Miguel com medo, ddo-se as maos.

Intervalo. Bloco 2. Marilia aparece e segura nas maos de Tato, puxando-os para fora do
redemoinho. CORTA PARA. Marilia, no corredor, conversa com Tato, Miguel e Teté.
Apresenta-se e tenta explicar o motivo das criangas estarem ali. Mas diz ndo tem tempo de
dizer muita coisa, j& que precisam agir rapido. Marilia afasta as cortinas de uma janela e
constata que ainda é noite. As criancas estranham. Ela diz que precisam ir & sala de mapas.
CORTA PARA. Na sala de mapas, Diogo e Borba estdo fazendo célculos enquanto
pesquisam 0 mapa dos subterraneos da casa. Discutem e implicam um com o outro enquanto
trabalham. Eles ja descobriram que o problema esta provavelmente no tinel que desemboca
no cemitério. Marilia e as criancas pedem mais explicagdes, mas esta amanhecendo e eles
precisam tomar seus postos de estatua. Teté percebe que as estatuas de Diogo e Borba séo
aquelas que ela fotografou na fachada da casa. Tato perde a paciéncia e exige que Marilia
explique melhor o que eles estdo fazendo ali. Marilia revela que a casa pertence a Zaqueu e
tudo o que existe dentro dela € obra da sua imaginacéo de artista. Ela mostra num mapa que se
mexe, todas as possibilidades espaciais da casa e seus poderes. Mas agora, esta tudo falhando,
porque ele estd confuso, precisando de ajuda. Ela diz entdo que recorreu a uma alternativa
muito poderosa, que o0s trouxe para dentro da casa. Por fim, diz que ndo sabe exatamente
porque estdo 14, mas que precisa de ajuda deles. Tato deseja ir embora, mas Teté e Miguel
querem ficar e ajudar. CORTA PARA. Ao sairem da sala de mapas, as criancas e Marilia
veem Zaqueu passando correndo e logo atras Amalia com uma xicara de cha. Muitos objetos

caem e voam pelo corredor e as criancas desviam deles. Amalia pede ajuda para que Zaqueu
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tome o cha e assim se acalme e pare de criar, consequentemente parando de cair objetos. As
criancas correm atras dele para ajudar Améalia. CORTA PARA. Na sala principal, as criangas
cercam Zaqueu e o dominam. Amalia o obriga a tomar o cha. Zaqueu bebe e comeca a se
acalmar, os objetos e criacBes diminuem. Zaqueu dorme e veem-se agora poucos objetos
caindo. As criancas e Amalia conversam sobre o arquivo morto e decidem procurar por ele.
Amalia fica tomando conta de Zaqueu. CORTA PARA. Marilia e as criangas andam pelo
quintal da casa, passam pelo pomar, pela plantacdo de ervas. Aproximam-se de uma parte do
quintal mais escura e sombria. E o cemitério de ideias. Marilia segue na frente, logo depois
vém Miguel e Teté. Tato aparece por ultimo. CORTA PARA. No meio do cemitério eles
encontram o buraco por onde saem as ideias descartadas. Decidem entrar nele. Tato é ultimo a
entrar e desce as escadas com bastante medo. CORTA PARA. Andam por um tunel em
direcdo a uma camara. CORTA PARA. Na camara veem 0s objetos presos no filtro quebrado.
Marilia e Teté comecam a conversar sobre o destino de cada ideia e os lugares que elas devem
ir. Precisam corrigir as falhas do filtro. Comecam a trabalhar. Conseguem corrigir. Quando
estdo comemorando, veem uma gigantesca nuvem de tempestade se aproximando e com raios
e trovdes. Eles correm e saem da cAmara. CORTA PARA. No cemitério, esta mais dificil
achar a saida, pois ndo ha mais luz do dia. Ja é noite novamente. Uma atmosfera de suspense

toma conta do cenario e as criangas estdo amedrontadas.

Intervalo. Bloco 3. Na sala principal da casa, ao lado de Amalia, Marilia e as criancas se
aproximam e veem Zaqueu despertar. Ele ja acorda dizendo que teve uma 6tima e gigantesca
ideia. Comeca a falar e tenta descarta-la e, a muito custo, as criangas o convencem a manter e
terminar a ideia, recuperando assim o equilibrio da casa. Juntos, eles conseguem finalizar a
ideia que se transforma em uma pequena escultura. Tudo volta ao normal e a casa, por hora,
estd fora de perigo. Zaqueu pega a escultura criada por eles a divide em amuletos. Ele
presenteia as criancas com o0s amuletos e diz que a partir daquele dia, eles serdo Os
Vanguardas. Teté diz que pelos seus calculos agora esta ficando noite de verdade, no mundo
real e que precisam ir. Mas voltardo muito em breve. CORTA PARA. Tato, Teté e Miguel
estdo voltando para a casa e conversam sobre a aventura que viveram. Tato ndo quer dar o
braco a torcer, mas também estd tdo curioso quanto os outros e com vontade de voltar Ia.
CORTA PARA. Marilia e Amalia conversam na cozinha sobre a aventura com as criangas.
Amélia diz que pressente o perigo, mas pede a Marilia que ndo procure saber de certas coisas.
H& muitos segredos que precisam continuar guardados. Marilia fica apreensiva. Percebe que
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Amélia esconde algo, mas a mesma muda logo de assunto para ndo ser interrogada.
Observando a conversa das duas, estd Mitica, ouvindo pela fresta da porta semiaberta.
CORTA PARA. Mitica conversa com Giorgio no pordo. Nao se vé o rosto dele, apenas a

silhueta. Mitica avisa da chegada das criancas e Giorgio diz que precisam se livrar delas.

4.9 ARGUMENTOS DOS EPISODIOS DA PRIMEIRA TEMPORADA

EP.1x02 — Tato, Teté e Miguel juntam-se a Marilia para solucionar mais um problema na casa
atelié de Zaqueu. Por causa do desequilibrio e crise criativa que o artista esta passando, a
Caixa Preta da Chama Gravada estd cada vez mais desprotegida e o fluxo de energia se altera
novamente, dessa vez afetando a sessdo secreta da biblioteca, onde estdo os livros que ainda
serdo escritos. Os Vanguardas precisam agir rapido, antes que o futuro da literatura no mundo
seja comprometido. Mitica, a mando de Giorgio, se aproxima das criancas sob o pretexto de
ajuda-las, mas com a intencdo de tornar a missao ainda mais complicada. Em meio a muita
acao e suspense, Teté ainda precisa acalmar os animos de Tato e Miguel, que brigam sem
parar. Sua atitude conciliadora provoca a simpatia de Miguel e um sentimento estranho que
Tato ainda ndo consegue entender. Mas que 0 deixa muito irritado.

EP.1x03 — Marilia convoca Tato, Teté e Miguel para uma reunido na sala dos enigmas. Ela
sabe que Amalia esconde algo sobre o passado da casa e como sabe que ela ndo dird nada,
resolve pedir ajuda a Mulher Gaveta, que propord um enigma que vai provocar intensa
investigacdo pelos comodos da casa atelié&. Uma dose de suspense é adicionada quando a
Mulher Gaveta adverte que qualquer pista falsa ou deducdo equivocada poderd provocar
falhas na estrutura da casa. Quando essas falhas acontecem, todos passam por grandes
perigos. Mitica, sempre se fazendo de amiga, tentara atrapalhar as criangas a seguirem a pista
correta. A Ultima pista levara a sala das reliquias. Amalia, aflita, impede Marilia de revelar
gue a caixa preta da chama gravada esta escondida 4. Mas sua atitude acaba confirmando
para Marilia que existe uma ameaca externa rondando a casa atelié. Teté consegue desvendar
parte do enigma que se refere ao Bau das lembrancas. Objeto que também estd guardado na

sala das reliquias e que podera revelar fragmentos de um passado misterioso.
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EP.1x04 — Marilia, com a ajuda de Tato, Miguel e Teté precisa encontrar um meio de abrir 0
bau das lembrancgas. Trata-se de um bau muito grande e pesado, que ha muito tempo ndo é
aberto. Como ele ndo tem um cadeado aparente, as criangas precisam descobrir de que forma
se consegue abri-lo. Precisardo contar com a ajuda de Zaqueu, o0 que serd uma tarefa dificil,
pois ele esta cada vez mais confuso. Em meio a todo esse mistério, Tato e Teté se aproximam,
mas Miguel, enciumado, atrapalha essa proximidade. Quando finalmente conseguem
descobrir a maneira certa de abrir o Bal (que também esta relacionada com o enigma da
Mulher Gaveta), um projetor antigo que se encontrava em Seu interior é acionado e
fragmentos de imagens do passado da casa atelié sdo revelados. Marilia descobre quem ¢é
Giorgio Gloide (uma criatura que viveu naquela casa antes dela e que foi responsavel por um
periodo de grande desordem) e que ele € a ameaca externa de quem Amalia tanto tem medo.
O projetor do Bau das lembrancas revela que Giorgio sumiu pela porta do pordo que ninguém
sabe onde fica. Marilia resolve trancar essa porta. Mas no final do episodio, vé-se um vulto

roubando sua chave.

EP.1x05 - Zaqueu desaparece e todos acham que Giorgio é o responsavel. Diogo e Borba,
através dos estudos nos mapas, descobrem que o sumico de Zaqueu nao tem ligacdo direta
com Giorgio, j& que ndo ha nenhum sinal de alguém estranho entrando no territorio. Eles
concluem também que Zaqueu esta em algum lugar dentro da casa. Marilia deduz que seu pai
sO pode estar na sala onde ndo se entra. Apesar de Amalia querer evitar a todo custo, Marilia e
as criancas entram na sala, descobrem uma passagem secreta dentro de uma das esculturas
cobertas por lengo6is e iniciam uma viagem surpreendente. Passam por muitos obstaculos e
vao ficando pelo meio do caminho, até que s6 sobra Marilia. Ela encontra Zaqueu numa sala
de reunides cercado de ancidos com uma vestimenta bem peculiar. Marilia é apresentada a
Ordem dos Oniricos. Os membros da ordem revelam que Giorgio ndo esta agindo por pura
vinganga. Seu principal objetivo é a Caixa preta da Chama gravada. Mitica tenta entrar na sala
também, mas fica no primeiro obstaculo que € justamente uma sala de espelhos. Isso irrita
muito Giorgio, porque ele ndo consegue descobrir o que existe dentro da sala onde ndo se

entra.

EP.1x06 — Giorgio esta impaciente com os métodos que esta usando para enfraquecer a casa.
Sabe que as criancas estdo atrapalhando demais seus planos e por isso precisa encontrar outras
maneiras de agir. Precisa descobrir em que lugar da casa esta a Caixa Preta da Chama
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Gravada para que possa elaborar um plano para rouba-la. Com a ajuda de Mitica, cria um jogo
onde objetos importantes da casa somem ou mudam de lugar misteriosamente, deixando
Zaqueu ainda mais confuso e obrigando as criancas a entrarem em todas as salas e
vasculharem por todos os cantos. Esse plano, porém, acaba evidenciando para Marilia e as
criangas que existe um espido entre eles. Ao perceber tantos objetos desaparecendo ou
mudando de lugar, Marilia fica aflita e teme que a Caixa Preta da Chama Gravada seja
encontrada. Ela decide revelar as criangas o que é a caixa preta da chama gravada. Juntos, eles

deverdo encontrar um esconderijo mais seguro para ela.

EP.1x07 — Giorgio planta uma pista falsa sobre seu paradeiro. Marilia e as criancas caem na
armadilha e partem para procura-lo, deixando a casa e Zaqueu vulneraveis. Enquanto isso,
Mitica coloca num gramofone antigo, uma masica hipnotizadora que ela rouba do material de
Zaqueu. Uma mdasica que faz Zaqueu dormir profundamente e permite que Giorgio entre no
sonho dele. E a primeira vez que se v& um dialogo entre esses personagens e detalhes da
relacdo entre eles sdo revelados. Uma das maiores revelacfes acontece quando Giorgio chama
Zagueu de pai. Em paralelo, as criancas também sdo levadas para uma caverna por causa de
uma mausica e 14 ficam presas, numa clara referéncia ao Flautista de Hamelim. E Tato que vai
salvar a todos por causa de seu talento para a musica. Ele toma coragem de agir para

impressionar Teté. E funciona.

EP.1x08 - Zaqueu esta muito perturbado por causa da visita de Giorgio em seu sonho. Marilia
e as criancas tentam ajuda-lo,quando Tato recebe um torpedo de seus pais, dizendo que
ficardo mais uma semana fora. Esse é o disparador para as relacGes entre 0s personagens se
desestabilizarem. Justamente o que Giorgio precisava para enfraquecer a energia da casa.
Miguel, que estava esperando com ansiedade a volta dos pais, se decepciona e comeca a agir
com rebeldia, dizendo que preferia que os pais nem voltassem mais. Tato, ao tentar defender
0s pais, acaba discutindo feio com Miguel, que para provoca-lo, o coloca na berlinda, dizendo
em alto e bom som que ele esta gostando de Teté. No meio da briga, envergonhado, Tato vai
parar no elevador improvavel. Sem querer o elevador é acionado. Miguel vai atras dele, mas
ao pegar o elevador, vai parar em outro lugar. Miguel passard por momentos de muito
conflito, pois agora as situacdes se invertem e € ele que estd se sentindo responsavel pela
seguranga do irmdo. Teté que também ficou constrangida com a briga sai da sala e se isola.
Ficam Marilia e Mitica juntas. Marilia tentando juntar as criangas. Giorgio sabe que se 0s
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meninos estiverem brigados, a energia da casa enfraquece. Entdo, ele estimula Mitica a botar
lenha na fogueira. Sera preciso muito jogo de cintura de Marilia e muito espirito de lideranca
para juntar novamente as criancas e restabelecer a energia criativa. No final desse episddio,
Teté estd na cdmara escura, que revela as imagens que desmascaram Mitica como espia.

Mitica aparece atrés dela.

EP.1x09 - Teté € sequestrada por Mitica e aprisionada dentro de um quadro. As criancas
precisam unir forcas com todos os habitantes da casa atelié para encontra-la. As criancas
percebem o quanto é mais dificil solucionar mistérios sem a ajuda de Teté, mas precisam agir,
tentando a0 maximo usar as taticas dela. Teté também tenta encontrar meios de se salvar,
enquanto seus amigos vao seguindo pistas, pensando principalmente em como ela prépria
agiria se estivesse naquela situacdo. Quando as criangas chegam na camara escura, descobrem
que foi l& que Teté sumiu. E 14 eles encontram também pistas que, através de muita tensao, 0s
levam ao paradeiro de Teté e a revelacdo de que Mitica é uma traidora, responsavel inclusive
pela crise de Zaqueu. Com a ajuda de Teté, que também consegue juntar novas informacoes,
eles descobrem que Mitica é aliada de Giorgio e é ela que vem roubando, aos poucos, o fio da

meada de Zaqueu. Mitica foge.

EP.1x10 - Marilia, Tato, Teté e Miguel precisam encontrar Mitica, que desapareceu apés ter
sido desmascarada. Em meio a pistas sobre seu paradeiro, perseguicdes e alguns flashbacks, a
historia de Mitica e suas motivacGes para se aliar ao vildo sdo reveladas. Quando as criancas
entendem que Mitica agiu assim porque achava que Zaqueu ndo gostava dela e queria
descarta-la, tentam convencé-la a voltar para descobrir a verdade. Através do Bal das
lembrangas, Mitica percebe o mal entendido. Numa conversa franca e comovente, Zaqueu diz
gue nunca pensou em descarta-la. Que ficou muito triste quando ela desapareceu. E que para
ele, ela ja era uma obra acabada, bela e unica. Ele convence Mitica a se olhar no espelho e ela
finalmente entende o que representa. Mitica entra em crise e fica dividida entre o acordo que
fez com Giorgio e 0 amor que ainda sente por seu criador. Revela as criancas que escondeu 0
fio da meada de Zaqueu em varias partes do labirinto da memoria. Mas ainda muito confusa,

se nega a ajuda-los.

EP. 1x11 — Zaqueu, Marilia e seus amigos viverdo grandes aventuras no labirinto da memoria

de Zaqueu, tentando encontrar partes do fio da meada do artista deixadas 1a por Mitica. Os
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caminhos do labirinto, cheios de memorias de Zaqueu, guardam surpresas inimaginaveis.
Enquanto isso, Giorgio consegue entrar na casa com a ajuda da prépria Mitica, que ainda esta
muito confusa e tenta testar Giorgio, porque desconfia que ele fosse o responsavel pelo mal
entendido que a levou a acreditar que Zaqueu queria descarta-la. Mitica tambem mente pra
ele, dizendo que destruiu o fio da meada. Na medida em que criangas recuperam partes do fio,
Zaqueu vai ficando mais lucido, enquanto Giorgio vai sendo atingido por lembrancas da
época em gque morava na casa. Mas essas lembrancas também fazem aumentar seu 6dio, o que
gera uma grande perda de energia na casa, enfraguecendo-a. No final desse episodio, Giorgio
descobre que foi traido por Mitica, que desaparece novamente. Mas cheio de forca, ele agora
ndo precisa mais dela. Ja esta dentro da casa, preparado para o confronto decisivo.

EP.1x12 (final da temporada) — Marilia, Zaqueu e as criangas chegam do labirinto e
percebem a casa totalmente enfraquecida. Amalia diz a eles que Giorgio conseguiu entrar e
espera por Zaqueu para um acerto de contas decisivo. Mas Marilia vai em seu lugar. O
enfrentamento acontece numa tela em branco. Giorgio fica surpreso com a coragem de
Marilia, mas acredita que assim conseguira mais facilmente o que veio buscar: A Caixa Preta
da Chama Gravada. Marilia revela uma forca que nem ela sabia que tinha, e o duelo de
energias fica muito equilibrado. Zaqueu, Amélia e as criangas assistem a tudo, ansiosos.
Numa cartada final, Giorgio revela para Marilia que eles sdo irmaos e que ela ndo é uma
menina de verdade. Marilia fica transtornada e isso desequilibra Zaqueu de novo. Giorgio
ganha forcas para destruir Marilia. As criancas precisam fazer alguma coisa rapida, senao
tudo estara acabado. Miguel tem a ideia de eles tentarem preencher a tela com suas energias
criativas e com isso, Marilia recupera suas forcas. Eles vao preenchendo a tela rapidamente,
com golpes de cores intensas e Giorgio, pego de surpresa, ndo consegue se defender. Ele vai
ficando cada vez mais sem espaco, até desaparecer. O equilibrio é restabelecido e todos
comemoram. Durante a comemoracao, é evidenciado um clima entre Teté e Tato. Mas quando
Miguel percebe logo se coloca entre eles. Zaqueu faz algumas revelagdes sobre o motivo de
Tato, Teté e Miguel terem sido escolhidos pela Caixa da Chama para serem os Vanguardas.
Marilia tenta disfarcar, mas Amalia nota que ela ficou abalada com as revelacfes de Giorgio.
Elas sabem que a paz nédo voltou para sempre. Na cena final, vé-se Giorgio de novo em seu
esconderijo. Mas dessa vez, revela-se que 0 mesmo fica na casa ao lado da de Zaqueu. Ele

esta preparando um grande exeército de obras inacabadas.
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4.10 PRE-ROTEIRO (PRIMEIRO BLOCO)

PILOTO/101 - OS VANGUARDAS

Cena 1. CASA DE ZAQUEU. ATELIE. INTERIOR. NOITE

Marilia anda pela casa, olhando por todos os lados.
MARILIA — Pai!

CORTA PARA

Cena 2. CASA DE ZAQUEU. TUNEL. INTERIOR. NOITE
Veem-se objetos flutuando pelo tanel pouco iluminado em direcdo a uma camara clara.
CORTA PARA

Cena 3. CASA DE ZAQUEU. CORREDOR. INTERIOR. NOITE
Marilia atravessa o corredor. Enquanto passa, quadros a acompanham com o olhar.
CORTA PARA

Cena 4. CASA DE ZAQUEU. CAMARA. INTERIOR. NOITE

Alguns objetos flutuantes passam pelo filtro contido na camara. O filtro se quebra e 0s objetos

flutuantes se acumulam.
CORTA PARA

Cena 5. CASA DE ZAQUEU. BIBLIOTECA. INTERIOR. NOITE

Marilia passa por Amalia, que limpa uma mesa. Marilia segue em direcdo a uma estante de

livros. Amalia observa Marilia retirar um livro da estante. A estante se abre, revelando uma
passagem.
CORTA PARA

Cena 6. CASA DE ZAQUEU. CAMARA. INTERIOR. NOITE

A grande quantidade de objetos flutuantes que agora se encontram na camara passa a fazer o

caminho inverso, retornando para o tunel.
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CORTA PARA

Cena 7. CASA DE ZAQUEU. SESSAO DE LIVROS QUE AINDA SERAO ESCRITOS.
INTERIOR. NOITE

No interior dessa sessdo secreta, veem-se muitos livros flanando enquanto canetas, l&pis,

penas e canetas tinteiro escrevem palavras em suas paginas. Através dos livros é possivel ver
Marilia parada na porta entreaberta. Amalia esta atras de Marilia e fala enquanto termina de
limpar a mesa.

AMA — Zaqueu ndo esta ai, Marilia.

MARILIA — Pra onde ele foi dessa vez...

AMA - Deve estar zanzando por ai.
Marilia se afasta deixando a porta entreaberta.

AMA — Nao deixe a porta aberta, mocinha. Ja pensou se um desses livros escapa?
Marilia sorri, fecha a porta e sai rapidamente.

AMA — E ndo va levar poeira por onde eu ja limpei! Marilia!
Marilia vira-se para Amalia.

AMA — De casa Zaqueu ndo saiu.

MARILIA — A casa ja é grande o bastante. \Vou atras dos mapas.

CORTA PARA

Cena 8. CASA DE ZAQUEU. CORREDOR. INTERIOR. NOITE

Marilia cruza o corredor em direcdo a sala dos mapas.

CORTA PARA

Cena 9. CASA DE ZAQUEU. SALA DOS MAPAS. INTERIOR. NOITE
Marilia entra e ouve a discussdo entre Borba e Diogo.

BORBA — Vocé cochilou.

DIOGO — Néo cochilei.

BORBA — Cochilou sim. Tenho certeza.

DIOGO - Eu... Pisquei.

MARILIA — Borba! Diogo! Brigando outra vez?

BORBA — Ele dormiu na hora da vigilia, Marilia.

DIOGO - Néao dormi! Eu pisquei 0s meus olhos.
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BORBA — E demorou uma hora para abri-los?

DIOGO - Pisquei lentamente.

MARILIA — Ja vi que isso vai longe... Preciso saber onde esta meu pai.
Borba e Diogo observam os mapas da casa, onde uma determinada area comeca a piscar.

DIOGO - Zaqueu esté na sala de criacdo 384 norte, perto da camara escura.
Borba observa pela janela.

BORBA — E melhor ir rapido, Marilia. Alguma coisa esta acontecendo.

DIOGO (também olhando pela janela) - E ndo parece nada bom.

BORBA — E se vocé ndo tivesse dormido, teria percebido antes!

DIOGO — Eu ndo dormi!
Marilia deixa os dois discutindo e sai rapidamente.

CORTA PARA

Cena 10. CASA DE ZAQUEU. CORREDOR. INTERIOR. NOITE

Marilia olha as coordenadas e observa o corredor com varios caminhos. Olha novamente as

coordenadas e corre.
CORTA PARA

Cena 11. CASA DE ZAQUEU. FRENTE DA SALA DE CRIACAO 384. INTERIOR.
NOITE
Marilia caminha em direcdo a sala. Abre a porta lentamente.

MARILIA - Pai?

De repente, muitos objetos caem por cima dela.
CORTA PARA

VINHETA DE ABERTURA

Cena 12. CASA DE ZAQUEU. CORREDOR. INTERIOR. NOITE
Marilia esta parcialmente soterrada pelos objetos e os afasta enquanto que se levanta.
MARILIA — Pai! Zaqueu! Pai!

Vé-se a silhueta de Zaqueu, de costas, gesticulando muito e proferindo murmurios

incompreensiveis. Em cima da cabeca de Zaqueu uma nuvem escura se forma, cheia de raios

e trovoes.
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MARILIA — O que esta acontecendo?
Marilia tenta entrar na sala e uma rajada forte de ventos trazendo mais objetos vem em sua
direcdo e em grande velocidade. Marilia desvia e depois corre.
CORTA PARA

Cena 13. CASA DE ZAQUEU. ESCADARIA. INTERIOR. NOITE

Marilia tenta descer os degraus o mais rapido que pode.

MARILIA — Sala das reliquias... Preciso chegar na sala das reliquias.

Cena 14. CASA DE ZAQUEU. SALA DAS RELIQUIAS. INTERIOR. NOITE

Marilia entra na sala, de onde se vé por toda parte objetos antigos, artefatos e obras de arte.

Rapidamente, ela vai até uma estante. Arrasta alguns objetos que estdo nela, até visualizar e
apanhar uma pequena caixa.

MARILIA — Achei.
Marilia coloca a caixa no chdo, no meio da sala e abre. Uma luz emerge e uma chama se
forma.

MARILIA — Nossa...
Na medida em que Marilia fala, a chama cresce e aumenta a intensidade do seu brilho.

MARILIA — Eu n3o devia ter aberto vocé... Meu pai vai ficar uma fera. Mas é uma
emergéncia! Ele precisa de ajuda.
A chama cresce ainda mais e o clardo toma todo o lugar.

CORTA PARA

Cena 15. RUA. FRENTE DA CASA DE TATO E MIGUEL. EXTERIOR. DIA

Miguel desenha na calgada. Ao lado dele esta o seu skate. Tato passa por ele pedalando uma

bicicleta.

EMPREGADA DA CASA DE TATO E MIGUEL (off) — Tato! Miguel! O almoco
estd na mesal

TATO — Né&o ouviu Miudo?

MIGUEL - J& disse pra ndo me chamar de middo.

TATO — A gente tem que entrar.

EMPREGADA DA CASA DE TATO E MIGUEL (off) — Meninos! Ja é a terceira vez

gue eu mando vocés entrarem!
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TATO - VVamos logo, Miguel!

MIGUEL - Vai vocé. To terminando meu desenho.

TATO — Se 0s pais tivessem aqui vocé ia ver a bronca.

MIGUEL — Mas eles néo estdo... De novo.
Vé-se 0 bonito desenho que Miguel esta fazendo na cal¢ada. No meio do desenho surge uma
estranha claridade. Miguel levanta o olhar e avista uma chama de varias cores indo a sua
direcao.

MIGUEL - Olha Tato! Esta vendo?
Tato também avista a chama e se amedronta.

TATO — N&o sei.

MIGUEL — Néo sabe se esta vendo?

TATO — N&o sei 0 que € isso que estou vendo. Vamos entrar logo!

MIGUEL — Esté se mexendo! Legal!

TATO — Deve ser algum inseto.

MIGUEL — Maneiro!
A luz entre eles aumenta de intensidade.

TATO - Vamos entrar logo!
A luz se movimenta rapido e Miguel a segue de skate. Tato tenta impedir segurando o braco
de Miguel. Ele se desvencilha e segue a chama.

TATO — Miguel! Miguel volta aqui!
Miguel segue a chama e Tato o segue de bicicleta. A chama se movimenta cada vez mais
rapido.

CORTA PARA

Cena 16. QUARTO DE TETE. INTERIOR. DIA

Teté esta sentada em uma pequena escrivaninha. Lé um livro, passa fotos da maquina

fotografica para o computador e ouve musica, tudo ao mesmo tempo, quando a chama aparece
em seu quarto. Teté se assusta, mas logo apanha a lupa de dentro da gaveta da escrivaninha e
comeca a analisa-la.

TETE - Interessante!
A luz se movimenta primeiro circundando-a e depois saindo do quarto.

TETE — Estupendo!

Teté apanha alguns objetos e os coloca em sua mochila para depois seguir a luz.
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CORTA PARA

Cena 17. RUA. EXTERIOR. DIA

Tato e Miguel sobem uma ladeira muito ingreme seguindo a chama. Estdo cansados, mas ndo

param.
TATO — Miguel espera por mim.
MIGUEL - Entdo anda logo.
TATO - Isso néo vai dar certo.
CORTA PARA

Cena 18. RUA. FRENTE DA CASA DE ZAQUEU. EXTERIOR. DIA/NOITE

A chama passa pelas grades do portdo. Teté fotografa a fachada e o portdo se abre. Assim que

Teté passa pelo portdo, ela se espanta ao perceber que o dia virou noite. Teté da um passo
para tras saindo da propriedade e novamente é dia. Mais uma vez ela da um passo para dentro
da propriedade e é noite.
TETE — Impressionante!
Teté sorri e entra na propriedade seguindo a luz em direcéo a porta da casa de Zaqueu.
CORTA PARA

Cena 19. RUA. FRENTE DA CASA DE ZAQUEU. EXTERIOR. NOITE

Na porta da casa de Zaqueu, a chama esta flanando entre Tato e Miguel.

MIGUEL — Quem sera que mora ai?

TATO - Vamos embora, Miguel. Esse lugar é estranho demais.

MIGUEL — Estranho nada! E maneireza.

TATO — E estranho sim!

MIGUEL - Por qué?

TATO — E vocé ainda pergunta? Quando a gente passou pelo portdo o dia virou noite.
Estranho, muito estranho.

MIGUEL - Eu quero ver o que tem la dentro.

TATO - De jeito nenhum!

MIGUEL — Deixa de ser medroso!
Miguel bate na porta e grita.

MIGUEL - Ei!
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TATO - E se tiver Pit Bull ai dentro?
Teté abre a porta. Ela vé a chama que acompanha Tato e Miguel passar pela porta e entrar na
casa.

TETE — Vocés também seguiram uma chama. Interessante! Entrem. Essa casa €
estupenda.
Teté volta-se para o interior da casa. Tato e Miguel entram bem devagar e muito proximos um
do outro enquanto conversam.

MIGUEL (sussurrando) — Tato, o que é estupenda?

TATO (sussurrando) — Alguma coisa estranha.
Entram na casa e a porta se fecha.

CORTA PARA

Cena 20. CASA DE ZAQUEU. ANTESALA. INTERIOR. NOITE

A chama que Tato e Miguel seguiam desaparece.

TETE — Comigo aconteceu a mesma coisa. Assim que entrei nesta casa a chama
sumiu. Um mistério.
Ouve-se som de forte trovoada. Os trés se aproximam acuados de medo. Depois se afastam.
MIGUEL - Que lugar é esse?
TETE — N&o sei, mas to muito interessada.
TATO — Mas eu nem um pouco.
MIGUEL - Deixa de chatice, Tato.
TATO — A gente tinha que estar em casa, Miguel.
MIGUEL - Pode ir ent&o.
TATO - Vocé vem comigo.
MIGUEL - Vocé ndo manda em mim.
TATO — Mando sim, miudo. Sou o mais velho.
As chamas aparecem no corredor. Miguel sai correndo atras delas.
TETE (p/ Tato) — Vai ser uma exploragao fantastica.
Teté e Tato correm em direcdo a sala principal.
CORTA PARA

Cena 21. CASA DE ZAQUEU. SALAQO PRINCIPAL. INTERIOR. NOITE
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Tato, Miguel e Teté olham admirados o grande sal&o.

TETE — Esse lugar...

TATO — D4 arrepios. Vumbora logo!

TETE — Tem algo de muito diferente. E nitido.

MIGUEL - Olha isso aqui!
Todos se aproximam de Miguel. Ele aponta para uma inscrigdo numa estatua de um grande
passaro.

MIGUEL (lendo a inscricdo) — Aqui, pensamentos voam...
Nesse momento, varios passaros invadem o local, como se dangassem. As criangas ficam com
medo por um instante, mas logo se encantam pela danca dos passaros. Enquanto se
movimenta pela sala, Teté descobre a escadaria em que os degraus aparecem na medida em
gue se colocam os pés. Tato e Miguel sobem atras dela, enquanto ainda observam os passaros
que agora, por causa da altura em que se encontram, ainda estdo mais proximos. Um dos
passaros traz um pergaminho enrolado nas garras. Ao fim, deixa cair o pergaminho nas méos
de Miguel.

CORTA PARA

Cena 22. CASA DE ZAQUEU. PARTE SUPERIOR DA ESCADARIA. INTERIOR.
NOITE

Miguel desenrola o pergaminho e 1€ um poema de Mério Quintana.

MIGUEL — Nao descas os degraus do sonho para ndo despertar os monstros. Ndo
subas aos s6tdos - onde 0s deuses, por tras das suas mascaras, ocultam o proprio enigma. Nao
descas, ndo subas, fica. O mistério esté € na sua vida! E & um sonho louco esse nosso mundo.

TETE — Intrigante.

MIGUEL — Mas o que isso quer dizer?

TATO - Eu entendi muito bem a parte que mandava a gente nem subir nem descer.

MIGUEL — A gente ja subiu mesmo... Vamos dar mais uma olhada!

Miguel sai acompanhado de Teté. Tato vai atras, mal humorado.
CORTA PARA

Cena 23. CASA DE ZAQUEU. SALA DE CRIACAO 384. INTERIOR. NOITE
As criangas abrem a porta da sala e encontram Zaqueu, de costas, criando.
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ZAQUEU — Nao, ndo, ndo. Assim ndo. Isso ndo é bom. Falta alguma coisa. Esta
faltando alguma coisa. Uma coisinha s, mas o que? O que? (p/criancas) Quem sdo vocés? O
que vocés querem? Eu fiz vocés? Fiz? N&o. Eu ndo. Eu ndo me lembro. Saiam, saiam... Eu
ndo posso falar agora, ndo posso ser perturbado. Estou criando, criando... Ah!

Zaqueu volta a murmurar coisas incompreensiveis.

MIGUEL — Quem ¢ esse cara?

TETE — Alguma coisa me diz que ele é o dono desse lugar.

Objetos se materializam e logo sao descartados, desaparecem, mas retornam e flutuam em um
grande redemoinho em volta de Zaqueu.

TATO — Que é que € isso...

MIGUEL - Demais!

A nuvem de tempestade aumenta ainda mais de tamanho assim como o redemoinho de vento
e objetos que cercam as criancas.

TETE - Cuidado!

As criangas se desviam dos objetos e com medo e se encolhem, juntas, em um canto. Marilia
aparece e segura nas maos de Tato, puxando-o para fora da sala. Tato puxa Miguel e Miguel
puxa Teté.

CORTA PARA

Primeiro intervalo comercial.

4.11 ARGUMENTOS DOS DOIS PRIMEIROS MOBISODIOS

A Génese

Uma 6pera famosa toca numa vitrola antiga. Zaqueu, euférico, da os retoques finais
em sua mais nova obra de arte. Uma escultura humana em tamanho natural. Ele esté de costas,
de modo que a escultura ainda nédo é vista. Zaqueu se movimenta bastante, parece estar em
transe, acompanhando o ritmo ditado pela 6pera. A obra € finalizada de forma apotedtica. Por

um momento, Zaqueu para diante de sua obra. Ela ainda ndo é vista. O que vemos € 0
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semblante de satisfacdo de Zaqueu. Depois de um instante de siléncio e pura contemplacéo,
Zaqueu diz para ela:

- Parla!

E a obra ganhou vida e se levantou. E entdo, ela nos é revelada. A escultura é Giorgio
Gloide.

A Ordem dos Oniricos

As criancas, Borba e Diogo observam réplicas de telas famosas expostas no atelié e
iniciam uma conversa divertida, onde se evidencia o poder da imaginacdo dos garotos. Cada
um inventa uma histdria a partir da imagem de uma tela, interpretando-as de forma divertida
ou mirabolante. Ao mesmo tempo em gue eles demonstram sua criatividade, as relacdes entre
0s meninos também se aprofundam, com os conflitos estabelecidos, as antipatias e afinidades.
A Ultima tela que observam retrata um grupo de ancidos reunidos ao redor de uma mesa. As
criancas se perguntam sobre o que estariam conversando. Amalia chama todos para um lanche
na cozinha. Eles saem conversando animados, cada um com sua versdao sobre o quadro dos
ancidos. A camera entdo se aproxima da tela e o grupo de ancidos ganha vida. Eles dao suas
interpretacdes sobre os garotos que os estavam observando. No fim, destaca-se nessa tela, o
simbolo da Ordem dos Oniricos.

4.12 SINOPSE PARA CURTA METRAGEM

Interior da Sala Principal da Casa Atelié, Dia. A imagem surge junto com uma mausica de
fundo. Essa musica tema acompanha toda a narrativa, com variagdes em cada cena. Zaqueu,
aos 70 anos, esta de costas pintando uma grande tela. CORTA PARA plano fechado na tela
revelando detalhe da pintura, uma calcada onde uma crianca rabisca. A pintura funde-se a
proxima cena que mostra Zaqueu aos sete anos, desenhando na cal¢cada com um pedago de
tijolo de construcdo. Na medida em que 0 menino desenha, as figuras ganham vida e acenam
para ele. O menino sorri. CORTA PARA plano mais aberto que mostra a fachada de uma
casa muito parecida com a da casa atelié. CORTA PARA o interior dessa mesma casa, onde o
menino Zaqueu esta sentado & mesa folheando livros com ilustracfes de algumas obras de arte

famosas. Seus pais se aproximam e percebem que o filho esta conversando com as ilustragdes.
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Olham-se admirados. CORTA PARA o interior de um museu, onde Zaqueu menino passeia
com aos pais. Zaqueu olha deslumbrado para as telas e esculturas 1&4 expostas. Os quadros
tremem atras dele. Zaqueu sente um peso estranho na sua lancheira. Acha dentro dela um
objeto de arte que estava exposto. Os pais de Zaqueu o repreendem, devolvem o objeto para a
exposicdo e vdo embora. CORTA PARA interior da casa de Zaqueu menino, que esta
desenhando e conversando com seus proprios desenhos. Ele diz: “Calma Napoledo! Nao
precisa ser tdo apressado! Nao estd vendo o precipicio? Acontece que uma ponte surge e 0
cavalo Napoledo pode continuar sua aventura!” A camera se afasta e agora mostra atras da
porta a silhueta dos pais abragados, observando o filho. CORTA PARA efeito de computacio
gréafica, onde o cavalinho desenhado por Zaqueu atravessa a ponte e pisca para ele. CORTA
PARA interior da casa de Zaqueu, onde seus desenhos estdo espalhados pela mesa. Detalhe
no desenho do cavalinho que atravessou a ponte. As maos de Zaqueu juntam os desenhos.
CORTA PARA plano fechado no rosto de Zaqueu, que estd com 16 anos. Ele coloca os
desenhos em sua pasta e se vira decidido. CORTA PARA fachada da casa, dia, onde o jovem
Zaqgueu se despede dos pais e segue viagem. CORTA PARA computacdo gréafica revelando
um mapa que mostra uma linha saida de uma cidade do interior da Bahia para a capital. A
imagem se amplia e a linha passa da capital para outros estados. A imagem se amplia
novamente até atravessar os continentes. CORTA PARA interior de museu, onde o jovem
Zaqueu passa pelas obras com olhar atento, fazendo anotac¢Ges. Percebe um peso em sua
mochila. Encontra dentro dela uma pequena obra de arte que estava exposta. Fica nervoso,
olha ao redor pra ter certeza de que ninguém viu. Tenta colocar a obra no lugar sem ninguém
perceber. Um grupo de criancas passa por ele e ele tenta disfarcar. Consegue colocar a
escultura no lugar. CORTA PARA a lojinha do museu, onde Zaqueu compra uma réplica do
objeto que foi parar na sua mochila. CORTA PARA o corredor de uma exposi¢éo de telas.
Zaqgueu passa por um corredor, admirando os quadros. Ao passar por uma tela especifica,
ouve sussurros e se assusta. A tela treme e ameaca cair. Zaqueu pede para que ela fique no
lugar, com medo que alguém veja o que esta acontecendo. A tela treme com mais intensidade.
CORTA PARA a expressdo aflita de Zaqueu. Ele pede calma a tela. CORTA PARA lojinha
da exposi¢do. Zaqueu compra uma réplica da tela que estava tremendo. CORTA PARA o
corredor da exposicdo. Zaqueu passa pela tela que tremeu e mostra sua réplica. CORTA
PARA efeito de computacdo grafica: o personagem da tela ganha vida e faz um sinal de
positivo para Zaqueu. CORTA PARA expressao cansada de Zaqueu. Ele diz: “Oh, Zeus...
Quanto trabalho me ddo!” CORTA PARA o interior de outro museu. Zagueu passa por um
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retrato pintado de uma linda mulher. Deixa cair o caderno. Est4d completamente apaixonado.
Tenta entrar no quadro, conversar com a tela. N&o sabe o que fazer. CORTA PARA lojinha
do museu. Zaqueu chega correndo, eshaforido, quase cai na hora de frear a corrida. Fala com
a atendente, faz um gesto que descreve a tela que ele viu e estd querendo a réplica. A
atendente faz um gesto se desculpando. Ndo h& uma réplica dessa obra a venda. CORTA
PARA quarto de Zaqueu, que remete ao quarto simples da tela de Van Gogh. Perto da janela,
uma pequena mesa onde estdo uma luneta e uma lupa. A camera mostra Zaqueu de costas, em
frente a uma grande tela que esta finalizando. CORTA PARA sua expressao apaixonada. Ele
sai da frente da tela e surge o retrato de uma mog¢a muito parecida com a tela do museu, agora
pintada por ele. CORTA PARA efeito de computacdo grafica: A personagem da tela ganha
vida e solta um beijo para Zaqueu. CORTA PARA Zaqueu caindo no chdo, cheio de emocao.
CORTA PARA uma sequéncia de cenas intercaladas e acompanhadas por musica que
mostram Zaqueu pintando ou esculpindo e expondo suas obras e a ilustragdo do mapa no qual
sdo desenhadas varias linhas indicando todos os paises que Zaqueu conheceu e expés.
CORTA PARA uma rua ao anoitecer, onde Zaqueu caminha e de repente percebe um peso
diferente em sua mochila. Ele estranha porque depois que comecgou a produzir suas proprias
obras, ndo acontecia mais de outras quererem segui-lo. Zaqueu tira da mochila a Caixa Preta
da Chama. CORTA PARA plano fechado no simbolo da Ordem dos Oniricos gravado na
parte da frente da Caixa. CORTA PARA mapa indicando a volta para o lugar de origem.
CORTA PARA Zaqueu, agora mais maduro, em frente a fachada da casa atelié. CORTA
PARA interior da casa atelié, que é apenas um grande saldo, simples, assim como a fachada.
Zaqgueu olha ao redor e suspira: “Nem precisa tanta reforma. Na verdade, so esta faltando um
pouquinho de imaginagdo”. CORTA PARA Zaqueu abrindo sua mala onde se podem notar as
réplicas das obras que ele adquiriu em suas viagens e, em detalhe, a Caixa Preta. CORTA
PARA Zaqueu de costas, onde se podem ver seus dedos segurando um pincel e comecando a
pintar uma tela. CORTA PARA a casa atelié sendo preenchida de arte e magia com mdsica de
fundo, até ir se tornando casa atelié descrita na premissa da série. CORTA PARA Zaqueu de
costas, pintando, sendo que agora percebemos seus dedos ja envelhecidos. O plano abre
revelando a tela que Zaqueu esta finalizando: o retrato de quatro criangas, desenhando na
calcada com tijolos de construgdo. Sdo Teté, Tato, Miguel e Marilia, com os cabelos longos e
vermelhos em posicdo de destaque na pintura. Zaqueu diz: “Ah! Como diria um velho amigo:

toda crianga ja nasce artista. Dificil é permanecer artista depois que se cresce!” Zaqueu se vira
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e vai saindo, quando se lembra de pintar um detalhe. CORTA PARA plano fechado que
mostra no canto da tela, o simbolo da Ordem dos Oniricos. FIM.

4.13 SINOPSE PARA TEXTO DRAMATICO

Personagens

Amanda — (17 anos)

Guto — (17 anos)

Caio — (17 anos)

Jodo — (8 anos) — irmao mais novo de Amanda.

Tabata (16 anos) — namorada de Guto

Sugestado de Cenario

Uma sala escura, subterranea. Uma mesa ao centro. Nas paredes, varios monitores de
diferentes tamanhos e gavetas de tamanhos e formatos diferentes. Alguns livros jogados pelo
chéo.

Plano Transmidia

Site — 0s espetaculos teatrais serdo divulgados no site que contera, além de referéncias a obras
e artistas citadas no texto, a historia pregressa da casa atelié, contos, ilustracGes e um mapa
ilustrado com a trajetoria do menino Jodo pelos espacos magicos da casa atelié. Essa trajetoria

é narrada no espetaculo. Sera utilizado o recurso de preenchimento de lacunas.

Quadrinhos — Ao final do espetaculo, serdo distribuidos quadrinhos que ilustram algumas
cenas que, acontecem simultaneamente as cenas apresentadas no teatro, em outro espaco. Para

a criacao das histdrias em quadrinhos, sdo utilizados os recursos do visivel/invisivel.
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Sinopse

O cenario encontra-se escuro, iluminado apenas por uma pequena chama, um toco de
vela. No canto da sala, veem-se em penumbra cinco corpos desacordados. Alguns monitores
comecam a piscar, alternadamente. Ficam assim por alguns instantes, até que um deles acende
sem imagem, com um chiado alto que acorda Jo&o, a Unica crianga.

Logo em seguida, Caio também acorda e vé o menino andando pelo espaco, tentando
descobrir onde estd. Caio tenta se lembrar do que houve e como foi parar ali, mas ndo
consegue. Jodo se dirige @ Amanda, sua irma. Percebe que ela estd ferida na cabeca. Ha
sangue ao redor dela. Esta morta? Jodo se desespera, pois ela € a Unica pessoa que ele tem no
mundo. Caio se aproxima para ajuda-lo. Percebe que Amanda respira e tenta acalmar o
garoto. O machucado na cabeca parece superficial. O sangue vem de outra ferida no ombro.
Caio pega em sua mochila de esportista uma toalha. Rasga uma tira € amarra em torno do
ombro de Amanda. Jodo indaga o porqué de Amanda ndo acordar. Caio diz que ela deve ter
tomado uma forte pancada, apesar de parecer estar dormindo.

Ele e Jodo se aproximam dos outros dois corpos: um garoto e uma garota. Eles ndo os
reconhecem e percebem que nao estdo machucados. Passam a explorar 0 ambiente, para tentar
achar uma saida. Ha duas portas, uma de cada lado, mas estéo trancadas. Jodo tropeca em um
livro. Com o barulho, Tébata acorda e grita. O grito assusta Caio e Jodo. Ela grita
histericamente, se desespera, pois tudo indica que foi sequestrada, que estdo nas méos de
algum psicopata querendo brincar de Jogos Mortais. Tenta acordar Guto, que comeca a se
mexer.

Guto se levanta ainda tonto, tentando entender o que estd acontecendo. Caio se
aproxima para conversar com Guto. Diz que nédo se lembra de como foi parar ali. Guto olha
para ele e diz que o conhece. Caio se surpreende, pois ndo se lembra dele. Nesse momento,
Amanda esté levantando e eles se olham. Reconhecem-se na mesma hora e se abracam. Os
outros trés observam, surpresos. Logo depois do primeiro impeto de abracar, se soltam e se
olham. Percebe-se um desconforto e o reascender de uma magoa que ficou perdida no
passado.

Depois da cena de abertura, instala-se o primeiro conflito: Amanda e Guto se
conhecem e pelo jeito que se tratam, foram muito proximos, apesar de ndo se verem ha cinco
anos. Eles reconhecem Caio, que ndo se lembra da menor possibilidade de té-los conhecido.

Ficam todos intrigados com a situacao.
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Tébata esta confusa e irritada. A situacdo € mais complicada do que imaginava.
Achava-se trancada com pessoas desconhecidas, julgando ser vitima de sequestro quando de
repente descobre que seu namorado ndo s6 conhece como dirige totalmente suas atencdes
aquela garota que ela nunca viu. Estabelece-se uma tensdo. O primeiro indicio do triangulo
amoroso.

Nesse momento, muitos assuntos serdo introduzidos ao mesmo tempo: 0 que estéo
fazendo ali e se estdo correndo perigo. Amanda e Guto tentando entender o porqué de terem
se reencontrado naquela situacdo. Tabata e Jodo querendo saber de onde eles se conhecem e o
que existe no passado deles que os liga aquele lugar. Caio intrigado com o fato de Amanda e
Guto se lembrarem dele e ele ndo se lembrar de nada. Tabata enciumada e nervosa, fazendo
cobrancgas ao namorado.

Todas essas indagacdes levam os personagens a um clima de tensdo crescente que
chega ao apice quando Jodo, que estava tentando prestar atencdo em todos os detalhes daquele
espaco, percebe um vulto em um dos monitores.

Instala-se o segundo conflito: Todos agora sabem que alguém os observa. Por que
depois de cinco anos, eles se reuniriam naquele lugar sinistro? Caio acha um simbolo cravado
em uma das paredes. E o simbolo da Caixa Preta da Chama Gravada. Guto e Amanda ja
haviam entendido que tudo aquilo estava relacionado ao seu passado como guardides. Haviam
jurado guardar segredo, mas Caio, Jodo e principalmente Tabata aguardavam uma explicacao.
E mesmo sem entrar em detalhes, eles dizem que fazem ideia de onde estdo. Provavelmente
numa sala subterranea de uma casa. Tabata conclui: se estdo embaixo de uma casa que Guto e
Amanda ja frequentaram, era s6 ligar e comunicar o nome da rua para a policia. Mas isso seria
impossivel: primeiro, os celulares ndo funcionavam ali embaixo. Segundo, aquela ndo era
uma casa normal. Era como se estivessem num ponto minusculo dentro de um universo
inteiro. E mesmo que eles conseguissem sair dali, seria dificil encontrar a saida. A ndo ser que
tentassem se lembrar.

Logo, todos ali se fizeram outra pergunta: Quem os observa?

As perguntas continuam para todos, mas cada um tem um nivel de entendimento do
que estd acontecendo. Guto e Amanda ja suspeitam de um responsével por aquela situacéo:
Giorgio um ser muito perigoso que conheceram no passado. Caio se inquieta muito pela
sensacdo de saber o que acontece, mas a0 mesmo tempo ndo conseguir lembrar. Tudo aquilo
Ihe é familiar, mas ele ndo consegue fazer as conexdes que precisa para compreender tudo.

Jodo tenta prestar atengdo em tudo o que é dito, tenta seguir o raciocinio de Amanda e Guto e
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ajudar como pode. Tébata fica cada vez mais irritada com os segredinhos e as falas em codigo
de Guto e Amanda. E por isso, Tabata acaba provocando uma grande discussdo.
Ofendidissima, ela se refugia num canto. O apice para mais essa situacdo de tensdo se
configura quando todos se ddo conta de que Tabata simplesmente desapareceu.

No canto onde Tébata sumiu, Jodo acha um recado: uma pequena chave com a frase:
“Para sair, encontre a fechadura”.

Tabata aparece em um dos monitores, desesperada. Ela descreve onde esta e Amanda
e Guto reconhecem o lugar, provavelmente na area externa da casa, mas nao sabem precisar
exatamente onde fica. E noite 14 fora. E eles sabem que a casa pode ser assustadora a noite.
Eles perguntam para Tébata mais detalhes de onde ela se encontra. De repente a imagem fica
fora do ar. Em outro monitor, a silhueta de Giorgio aparece.

Giorgio finalmente se revela para os garotos. Diz que gosta de joguinhos, por isso vai
propor um a eles: “Vocés bem sabem que temos de ser criativos por aqui. Afinal, estamos no
lugar criado por um grande artista. Entdo, tenho certeza de que se forcarem um pouquinho a
memoria e souberem recrid-la com os presentinhos que deixei por ai, vdo encontrar muitas,
muitas fechaduras. E quem sabe, salvar a garotinha que estd la fora de ficar para sempre
perdida na imensidao dessa casa”.

Amanda arrisca perguntar a Giorgio: “Por que estd fazendo isso? O que vocé pode
ganhar com esse jogo?” Giorgio acha graca e responde: “Vocés deveriam saber que a criagao
ndo exige que tenhamos uma motivacao racional. Vocés ndo precisam dessa resposta para ser
estimulados. Eu j4 lhes dei o suficiente: Drama!”

Os trés antigos guardides: Amanda, Guto e Caio frequentaram a casa atelié quando
eram criangas. Foram atraidos para a casa por uma pequena chama. La conheceram o artista e
grande criador daquele mundo, Zaqueu, um senhor excéntrico, simpatico e genial.
Aprenderam muito com ele. Alimentaram-se da energia criativa que emanava naquele lugar.
E compreenderam que estavam la também por um motivo grandioso. Foram escolhidos para
proteger a Caixa Preta da Chama Gravada, a esséncia criativa que alimenta as artes no mundo.
De tempos em tempos a caixa escolhe com quem ficar e Zaqueu havia sido o escolhido. Criou
entdo um universo magico dentro de sua casa atelié, com salas, quartos, jardins, corredores,
passagens secretas e obras de arte que ganham vida. Toda aquela energia criativa ajudava a
guardar Chama Gravada. Mas ele também precisava de ajudantes. Guardides criancas.

Criancas sdo potencialmente artistas.



129

Para salvar Tébata, que ha cada momento aparece no monitor em um espaco diferente,
Amanda, Guto e Caio precisam lembrar juntos das aventuras que eles viveram, de detalhes da
casa atelié, reviver tudo o que os trouxe para la novamente. Juntar pistas, conectar os flashes
de memoria de Caio com suas proprias lembrancas, relembrar o mapa da casa atelié, um lugar
imenso, infinito. Objetos encontrados dentro da sala subterranea onde se encontram o levam
claramente para memadrias de cantos, corredores ou situagdes vividas por eles quando eram 0s
guardides da Chama Gravada. Um livro que Amanda tinha visto na sessao de livros que ainda
seriam escritos e agora ja tinha uma histéria dentro dele. Um enigma da Mulher Gaveta que
Guto recebeu no ultimo dia em que esteve na casa e que SO agora fazia sentido e remetia a
situacdo em que se encontravam. Uma fotografia da cdmara escura, uma flor do Jardim da
natureza viva morta, e muitas outras lembrancas.

Mas reviver essas lembrancas também tem um lado doloroso. A separacdo deles foi
abrupta e misteriosa. Causou magoa e sofrimento. Caio mal se lembra do que aconteceu. Para
continuar suas buscas, eles terdo que lidar com a revelagdo por tras desse momento de suas
vidas. Confrontar o passado.

Guto e Amanda estavam crescendo e se gostando. Muitas vezes, quando a
adolescéncia estd chegando, o bem querer pode ser demonstrado com o sentimento
exatamente oposto: Implicancias, brigas, ciime. Guto e Amanda ndo entendiam direito o que
estavam sentindo e isso 0s deixava instaveis. Giorgio se aproveitou desse momento de
instabilidade e plantou uma situacdo que fez os dois brigarem. Até entdo, as criancas sabiam
da existéncia de Giorgio, mas ndo o conheciam. Quando chegaram até a casa ele ja havia sido
banido e ninguém sabia onde estava. Ndo tocavam no assunto com Zaqueu, pois sabiam que
iIsso provocava nele grande sofrimento. Por isso, ndo sabiam que as coisas estranhas e o
desequilibrio da energia em torno deles tinham influéncia de Giorgio. Naquela tarde, Amanda
e Guto foram embora da casa brigados. Guto achava que isso era uma briga tola e que no dia
seguinte logo poderiam conversar e fazer as pazes. Mas ela ndo voltou no dia seguinte. Nem
no outro e no outro. Depois de um més sem aparecer, Guto perdeu as esperancas de
reencontrd-la. O desgosto foi tanto que ele resolveu deixar a casa. Caio foi contra. A protecdo
da chama gravada era mais importante do que tudo. Também brigaram. Caio consegue se
lembrar de pequenas cenas desses acontecimentos, mas ainda ndo compreende 0 que
aconteceu com ele depois de tudo isso.

Amanda finalmente revela porque ndo voltou. Naquela tarde chegou em casa muito

irritada com a discussao que teve com Guto. Seus pais ainda ndo haviam chegado do trabalho
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e a baba de seu irmdo precisava ir embora. Ela ficou sozinha cuidando de Jo&o (que tinha trés
anos) até o momento em que seus pais chegassem. Mas eles ndo chegaram. Ela esperou horas
e horas e nenhuma noticia. Depois de muito tempo, ja de madrugada, uma tia chegou com a
noticia do acidente. Daquele dia em diante ela era a Unica pessoa que seu irmdo tinha. Ela
passou a viver para cuidar dele. Tiveram que se mudar para a casa da tia e comegar uma nova
vida.

Lidar com as lembrancas e com a situacao de perigo em que estavam nesse momento o
forcavam a fazer uma retrospectiva dos anos de adolescéncia. Isso era quase um rito de
passagem para uma proxima etapa de suas vidas que certamente estava préxima e dependeria
de escolhas que fariam ali.

Mas primeiro tinham que pensar em o que fazer para salvar Tabata. Ela ndo sabia onde
estava e 0 que fazer para se proteger das armadilhas da casa. Os garotos comegcam a vasculhar
a sala onde estdo e encontram muito mais portas e passagens, todas trancadas. Precisam
desenhar 0 mapa da casa, para calcular onde cada uma daquelas portas poderia dar.
Descobrem uma passagem que provavelmente daria em um dos quartos, um lugar seguro.
Mas era uma passagem para crian¢as. Assim sendo, s6 Jodo poderia passar. Ele vai. Os outros
conseguem acompanhar pelos monitores.

Guto, Amanda e Caio estdo aguardam ansiosos pela volta de Jodo quando se dao conta
do real motivo de estarem ali. O jogo de Giorgio agora fazia sentido. E eles haviam caido na
armadilha. Enquanto eles desenhavam o mapa da casa com passagens que sé eles sabiam que
existiam, tentavam recriar detalhes importantes e reviviam lembrancas, Giorgio observava e
descobria acessos e segredos que ele nunca poderia saber. Assim, ele se munia de
informagdes que poderiam ajuda-lo a desestabilizar Zaqueu e a casa, para entéo invadi-la e
pegar a Caixa da Chama Gravada.

Enquanto isso, (e esse momento terd partes narradas por Jodo em sua volta e podera
ser desenvolvido em detalhes nos quadrinhos que o publico recebera no final do espetaculo),
Jodo sai de dentro do armario de Marilia. Ele consegue seguir o0 mapa feito por Amanda e
Guto e tirar Tabata de la, rapidamente, sem ser visto. Ele consegue também encontrar outras
chaves pelo caminho. Quando vai entrar novamente pelo armario de Marilia, ela o vé. Pensa
que é um amigo imaginario e desabafa com ele, dizendo que seu pai, Zaqueu, esta muito mal.
Ele tenta se esconder, porque ndo pode arriscar ndo conseguir voltar para salvar os outros. Ele

deixa o simbolo desenhado na parede do armério. A série de TV comeca justamente quando



131

ela vé esse simbolo e resolve entdo pedir ajuda a Caixa Preta da Chama Gravada, que atrai
para a casa novos guardides criancas.

Jodo volta para a sala subterranea e os trés garotos respiram aliviados. Giorgio se
fortaleceu com o jogo que propds, mas pelo menos Jodo e Tabata ndo corriam mais perigo.
Eles descobrem um jeito de desligar os monitores para que Giorgio ndo saiba o que fardo em
seguida. Jodo conta o que Marilia Ihe falou sobre Zaqueu: Ele esté perdido, esquecido, parece
ter sofrido um golpe e perdeu o fio da meada. Quando Caio ouve essa historia, como num
passe de magica, a lembranca de tudo o que lIhe aconteceu vem a tona.

Com todas as brigas, a energia da casa enfraqueceu e Giorgio aproveitou 0 momento.
Houve uma primeira tentativa de roubo do fio da meada de Zaqueu. Mas no lugar dele, Caio é
que foi atingido. Nesse dia, Caio foi pra casa e nunca mais voltou. Ele foi esquecendo,
esquecendo... E agora sé recordar flashes. Caio sabe o porqué de estar ali, se lembra de ter
feito parte daquele mundo. Mas ainda ndo se sente conectado com ele. Sera que ndo seria
preferivel continuar como esta?

As chaves que Jodo trouxe com ele representam as escolhas que os ex-guardides terdo
que fazer em suas vidas a partir daquele momento. Uma delas abre o portal para a Ordem dos
Oniricos. Jodo, por ser ainda crianca, sabe que pode ser um guardido e deseja conhecer tudo
sobre a Ordem para proteger a casa. Amanda resolve acompanhar o irmdo. Guto prefere abrir
a porta que o levara para a saida da casa, mas a fechadura abre dos dois lados. Ele sabe que
ndo pode mais proteger a casa, mas tentara encontrar um modo de ajudar. Ele quer de algum
modo, continuar conectado a esse mundo. E Caio o que vai escolher? Ele ndo sabe se quer
alterar a vida que construiu depois de tudo aquilo que esqueceu. As lembrancas adormecidas
podem mexer com sua vida ja estruturada. Ele escolhe a porta que ndo abre do lado de fora?
Esse fim fica em aberto. Até que ponto a energia criativa pode mexer com nossas vidas?
Tirar-nos de uma situagdo confortavel, nos levar para outro mundo? O que fariamos se

estivéssemos no lugar dele?

4.14 INSPIRACOES PARA CONCEPCAO ESTETICA

llustracbes de  Alexander  Jansson, artista  sueco.  Disponivel em:

<http://www.alexanderjansson.com/>. Acesso em: 21/05/2013

Tratam-se de ilustracdes que traduzem a atmosfera do espaco e das personagens no

que imagino que poderia se desenvolver em termos de dire¢do de arte. Jansson vende seus


http://www.alexanderjansson.com/
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trabalhos pela internet e foi dessa forma que tive contato com sua obra. As figuras nas quais a
legenda exibe somente o titulo da obra foram tiradas do site do artista.

Figura 1 -Maj-Britt

Figura 2 — The grove
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Figura 3 — Imagem acessada em:

http://lwww.123inspiration.com/illustations-by-alexander-jansson/alexander-jansson-2/

ALEX pHDER ;A NSSON

Figura 4 — Imagem acessada em:

http://basik.ru/painter/alexander_jansson/41_alexander_jansson/
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Figura 5 — The sleeping house 111

Figura 6 — Imagem acessada em:

http://theartofanimation.tumblr.com/post/14117501482/alexander-jansson
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Figura 7 — Imagem acessada em:

https://thearttwist.wordpress.com/2012/08/30/alexander-jansson-whimsical-
illustrations/83839952 large 11/

Figura 8 — PartXV the house in the clouds
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Figura 9 — Nocturnal Mysteries

5 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta inicial deste trabalho previa a constru¢cdo de uma narrativa que pudesse
fragmentar-se em multiplas midias, com o desenvolvimento de pelo menos trés delas (série de
TV, mobisodios e sinopse para texto dramatico). Nesse ponto, minha producéo conseguiu ir
além, apresentando outras sugestfes que s6 ndo foram desenvolvidas porque seria necessaria a
colaboracéo de artistas especializados nas linguagens que pretendia abordar.

Esta, inclusive foi uma conclusdo importante que ganhou forca ao longo da pesquisa: a
importancia da autoria cooperativa no processo de elaboracdo da narrativa transmidia. Eu
posso idealizar uma narrativa em game, mas ndo posso efetivamente desenvolvé-la porque me

falta o conhecimento especifico nessa area. Concluo que o desenvolvimento pleno de algumas



137

plataformas que cheguei a idealizar so sera possivel na continuidade dessa pesquisa em outro
nivel, com a formacgdo de uma equipe de especialistas em outras linguagens como animacao,
quadrinhos, games, dentre outros, numa experiéncia de autoria cooperativa.

Ao procurar compreender 0 processo de construgdo da narrativa transmidia através do
estudo do fendmeno da convergéncia e o0s precursores da narrativa multiforme e
enciclopédica, a primeira e entusiasmante conclusdo que cheguei foi de que era possivel criar
uma histéria rizomatica, com multiplos canais de entrada, onde o fruidor poderia ser iniciado
por qualquer um deles. Contudo, quase todas as experiéncias transmidias observadas nesse
trabalho possuem uma plataforma principal, ou nave mae, como define Jenkins (2009), de
onde surgem as plataformas secundarias, configurando-se num tipo de histéria mais proxima
do modelo arborescente, com tronco e galhos. A complexidade de uma narrativa rizomatica
encontra dificuldades em ser aplicada em produtos de entretenimento massivos, pois 0s
proprios meios de difusdo do contelido, as campanhas de marketing em torno do produto, ja
apontam para uma ordenagdo na maneira como a narrativa sera apresentada. Contudo, essa
ordenacdo ndo é determinante na maneira como o fruidor se relacionara com a narrativa.

Acredito que, mesmo havendo uma plataforma principal do ponto de vista do criador e
produtor, do ponto de vista da recepcdo, essas narrativas ndo sao hierarquizadas. Nada impede
que o fruidor se aproxime do universo ficcional por uma plataforma secundaria e tenha uma
experiéncia satisfatéria com a narrativa ou, a partir dai passe a acompanhar a historia
principal. Com o processo de criagdo enriquecido através da autoria cooperativa, a tendéncia é
gue a narrativa abrigada em cada plataforma possa explorar ao maximo as particularidades de
cada linguagem, gerando produtos artisticos com qualidade suficiente para se sustentarem
sozinhos.

Na tentativa de explorar ao maximo as potencialidades transmidias de Os Vanguardas,
meu desejo se configurou em construir um universo de funcionamento horizontal, onde a
narrativa contida em cada uma das midias pudesse ter plena autonomia, a ponto de funcionar
como porta de entrada independente para a narrativa mais ampla ou até ser fruida como
produto Unico. Este intento ainda ndo foi totalmente possivel de ser realizado por motivos ja
aqui mencionados e, em parte, porque ao participar de um evento de rodadas de negdcios
audiovisuais, meu projeto foi forcado a adequar-se a logica de mercado nacional, que ainda
utiliza possibilidades multiplataformas muito mais como Cross-Media, do que como potencial

de desenvolvimento criativo. Os Vanguardas apresentou-se enquanto série de TV transmidia
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com possibilidades de desmembramentos secundarios, sendo, ainda assim, avaliado como um
produto de orgamento muito alto para os padrdes nacionais.

Através das previsdes de Murray (2003) acerca do futuro da narrativa no ciberespaco,
das andlises de Jenkins e dos varios exemplos de narrativas transmidias aqui citados,
concluimos o quanto novos formatos de narrativas digitais ainda estdo surgindo, muitos em
fase aditiva, ainda buscando se consolidar enquanto linguagem e quantos ainda podem surgir.
Trata-se de um amplo campo de experimentacdo que se abre, sobretudo na fronteira entre
midias novas e tradicionais, que podem dialogar intimamente ou até mesmo se fundir. A cada
dia, somos surpreendidos por uma forma diferente de se criar e se consumir uma historia.
Mas, ao longo desta pesquisa, sobretudo ao poder acompanhar a avaliacdo de projetos que
procuravam inovar nas formas de exibicéo e tecnologias, constatei que o conteldo, ou seja, a
qualidade narrativa, € e sempre sera 0 motor que fara toda a engrenagem técnica e
mercadoldgica da transmidia realmente funcionar.

Essa afirmacdo acaba apontando para outra discussdo que ndo foi objeto direto desse
trabalho e, portanto, ndo foi aprofundada, mas que merece ser mencionada, ja que pretendo
continuar a reflexdo sobre esse tema: O que é realmente uma historia eficaz? De acordo com
esse estudo, uma boa histéria transmidia é aquela que possui consisténcia suficiente para
possibilitar a imersdo do fruidor. E uma histéria que leva em consideracdo as profundas
transformacdes na relacé@o entre criadores e consumidores e no quanto a cultura participativa
pode influenciar os rumos da mesma. Por fim, é uma histéria que também dialoga com a
I6gica do mercado. E que, por pretender um grande alcance de audiéncia, precisa seguir
alguns padrfes narrativos familiares & mesma. Talvez este seja 0 motivo de ainda
identificarmos “a jornada do her6i” de Campbell (ANO) nas estruturas de séries televisivas e
producgdes cinematograficas de sucesso.

Murray (2003) menciona o0s estudos de Vladmir Propp acerca da “morfologia do conto
maravilhoso russo”, em que 0s 450 contos de fada estudados por ele, dissolveram-se em
variantes de uma Unica narrativa central composta por 25 funcdes basicas. Os estudos de
Souriau (ANO) também apontam para um ndmero reduzido de situacGes dramaticas e suas
variagoes. Sdo, portanto, os detalhes pormenorizados criados para o preenchimento dessas
situacOes e a maneira como se faz desenrolar os acontecimentos que tornam as historias
atraentes. E esses detalhes pormenorizados podem ser amplamente explorados no universo

ficcional e seus multiplos canais de distribuicao.
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Por outro lado, é fato que quanto mais camadas se colocam numa historia, mais
restrito se torna o publico. Contudo, a criagdo de uma narrativa transmidia oferece o instigante
desafio de comunicar ao grande publico, a0 mesmo tempo em que pode atribuir complexidade
narrativa em camadas que podem ser desenvolvidas em outras plataformas.

Portanto, utilizando a prépria estrutura aqui estudada enquanto metéfora, a presente
dissertagdo se configura para a mim como um ponto de entrada na exploracdo do universo
transmidiatico que esta em constante expansdo e por isso possibilita 0 surgimento de muitas
pesquisas futuras. Pretendo que minha préxima porta de entrada para o universo transmidia
seja a do desenvolvimento das possibilidades transmidiaticas de Os Vanguardas através da
colaboracdo sinérgica da criacdo, numa perspectiva transdisciplinar, onde a colaboragéo
mutua entre especialistas de diferentes midias possa enriquecer e expandir a narrativa para
além do universo ja proposto.

No momento, espero que esta dissertacdo possa contribuir para a compreensao sobre
as mudancas historicas, sociais, artisticas e tecnoldgicas que proporcionaram o surgimento
desse tipo de narrativa, bem como 0s principios que norteiam a constru¢do de uma narrativa

transmidia, através do exemplo préatico de Os Vanguardas.
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ANEXOS

ESTUDO DE PLANTA BAIXA DA CASA ATELIE
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ANEXO A - Primeiro esboco da fachada da casa atelié de Zaqueu
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ANEXO B — Esboco de planta baixa do primeiro andar da casa.
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ANEXO C — Esboco de parte do segundo andar da casa.
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ANEXO D - Primeiro esboco da disposicdo do subsolo da casa de Zaqueu.
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ANEXO E — Esboco de planta baixa da casa de Zaqueu.
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ANEXO F — Primeiro esboco da &rea externa da casa de Zaqueu.
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