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IntrOdugﬁo

A presente pesquisa visa a analisar o
fendmeno transmidiatico a luz da semidtica de
Charles S. Peirce em conjung¢do com as teorias
sistémicas desenvolvidas por Edgar Morin, Mario
Bunge, Ilya Prigogine e Jorge Albuquerque Vieira. O
objetivo é compreender-se como se articula e
desenvolve-se um ecossistema transmididtico e
também como o leitor/espectador/usuario/jogador
interage neste novo ambiente ubiquo, plural, diverso
e multimodal da cultura da convergéncia.

Henry Jenkins, em seu antolégico livro
“Cultura da Convergéncia” (2009), define a narrativa

transmidia da seguinte maneira:

Uma histéria transmidia desenrola-se através de
multiplas plataformas de midia, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada
meio faz o que faz de melhor - a fim de que uma
histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu
universo possa ser explorado em games ou
experimentado como atracdo de um parque de
diversdes. (...) Cada produto determinado é um ponto
de acesso a franquia como um todo. A compreensao
obtida por meio de diversas midias sustenta uma
profundidade de experiéncia que motiva mais
consumo. A redundancia acaba com o interesse do fa
e provoca o fracasso da franquia. Oferecer novos
niveis de revelacdo e experiéncia renova a franquia e
sustenta a fidelidade do consumidor. (...) Uma boa
franquia transmidia trabalha para atrair multiplas
clientelas, alterando um pouco o tom do contetido de
acordo com a midia. (JENKINS, 2009, p. 138 e 139)

A defini¢do de Jenkins permanece um marco



para os estudos voltados a tematica transmidia por
oferecer um ponto de partida imprescindivel rumo a
um horizonte complexo e em constante
metamorfose.

Entretanto, é importante lembrar que
quando em 1991 Marsha Kinder cunhou o termo
“transmidia” foi diante do fato de ter percebido que
aquela altura uma mesma histéria/titulo poderia ser
acessada em videojogos, em historias em quadrinhos,
em desenhos animados e em filmes. O titulo em
questdo eram “As Tartarugas Ninjas Mutantes”,
porém, por mais que as midias se diferenciassem, a
historia era apenas adaptada as particularidades de
linguagem e a estética de cada meio, ndo havia uma
expansdo da narrativa ao navegar-se por entre as
midias.

A transmidia é fruto de um contexto muito
singular, rico e amplo, que abriga em seu bojo um
caudaloso fluxo de experiéncias mididticas que se
enxertaram, integraram, acoplaram, em um longo e
complexo processo de simbiose, no qual uma se
demonstrou ecodependente da outra, por isto
mesmo sdo simultaneamente  concorrentes,
antagonicas e complementares.

De fato, o fendmeno transmidia veio a tona
no momento quando 0
usudrio/leitor/espectador/jogador estava imerso
nas multiplas experiéncias com as novas e velhas
midias. Alids, seu aspecto qualitativo advém desta
integracao de linguagens, estéticas e poéticas. Assim,
para compreender-se sua dinamica exploratoria,
entrecruzada, imersiva e expansiva é preciso

observa-la dentro de sua ecologia hipercomplexa.



Mas o que é a ecologia hipercomplexa das
midias? A ecologia das midias é o contexto atual no
qual vemos uma pluralidade de midias convivendo,
disputando, conectando, divergindo e convergindo
em uma variabilidade de experiéncias - prosaicas,
lidicas, economicas, l6gicas (MORIN, 2007, p. 141)-,
integrando-as a vida cotidiana.

Longe de extinguirem-se, diante desta
ecologia multifacetada de meios de comunicacdo,
com linguagens e poéticas distintas, as midias e as
artes transformaram-se mutuamente. As midias de
massa transformaram-se em on demand, as midias
impressas vivem uma vida dupla, online e offline, a
fotografia transformou-se em midia social, ja as
midias sociais transformaram os espagos publicos,
agora ubiquos e transitivos. Por outro lado, ainda ha
espacos para as salas de cinema, os programas de
televisdo e radio com hora marcada, espetaculos
circenses e teatrais, shows e festivais de rock, para as
performances artisticas, os museus de arte, o grafite,
enfim, a ecologia das midias nao exclui tais
experiéncias, ela integra-as.

As midias possuem-nos como nds as
possuimos, trata-se de uma dupla pilotagem (MORIN,
ibid., 127). Um circuito que se retroalimenta e ganha
autonomia por meio de uma ecodependéncia. De fato,
as midias ecodependem de experiéncias fora delas,
ao mesmo tempo, o que esta fora parece ecodepender
das midias. Ela ndo rejeita o antigo e nem o novo, ela
acopla-os, intersecciona, superpde, organiza-se no
multiplo, na diversidade. E este né gérdio que
chamamos aqui de hipercomplexidade.

Assim sendo, a transmidia esta



umbilicalmente conectada a hipercomplexidade
ecoldgica das midias e é neste viés sistémico que este
estudo se pautou.

0 primeiro capitulo, intitulado
“Transpoéticas: a arquitetura dos meios ou a
organizacdo sistémica das midias”, visa a
esclarecer que a transmidia nasce em complexidade
- pois necessita de outras midias para existir - e gera
complexidade - pois, ao acionar diferentes midias
com suas especificidades (linguagens e estéticas), ela
amplia o horizonte semidtico do universo ficcional
em voga -, assim, uma vez que este ecossistema se
estabelece, ele inaugura um processo de
ecodependéncia e langa a questio da
colaboragdo/cooperacdo mutua entre as midias sob
o eixo do conceito da complementaridade.

O capitulo ainda observa que tal eco-
organizacgdo - rede de midias integradas e
organizadas - imersa na ecologia hipercomplexa das
midias cria e desenvolve um ecossistema préprio: ao
mesmo tempo em que se nutre desta ecologia externa
também fecha-se internamente em sua prépria rede
ou sistema.

Do ponto de vista macro, a ecologia
hipercomplexa das midias funciona como uma
‘biosfera’ que engloba esta imensa rede de meios de
comunicacdo na qual estamos imersos: midia
impressa, digital, televisiva, cinematica, fotografica,
moveis etc. Ja as transmidias/franquias funcionam
como ecossistemas integrados a essa biosfera, eles
sdo ecodependentes dela, pois tanto as midias quanto
seus participantes estdo imersos neste ambiente de

hipercomplexidade.



Do ponto de vista micro, aquelas midias
funcionam como  ‘espécies, pois guardam
caracteristicas de linguagem, estética, poética e
tecnologia proéprias, além de uma memoria sistémica
com movimentos artisticos, artistas, obras etc. Por
outro lado, seus participantes/fas funcionam como
‘individuos’ que escolhem e sdo escolhidos (MORIN,
2005, p. 68) pelos ecossistemas/franquias, que a seu
turno lhes fornecem o jogo ludico e a fruicdo estética
imersiva que procuram e desejam.

0 segundo capitulo, intitulado
“Translinguagens: a retdrica dos signos ou as
intersemioses imersivas”, dedica-se a analisar a
linguagem sinérgica dos ecossistemas
transmidiaticos e seu padrdao ndo linear, fora do
equilibrio. Assim, se por um lado a construcdo e
articulagdo da transmidia necessita de uma
multiplicidade de poéticas - ou transpoéticas - em
conformidade com as midias acionadas e as
demandas de seu publico-alvo, por outro, no coracao
de tais poéticas corre uma variabilidade de
linguagens: sonora, visual, verbal e suas
combinagdes, integracdes e remixagens, seja em
historias em quadrinhos, animagdes, filmes de longa
e/ou curta-metragem, livros, videojogos etc. A
riqueza de vertentes signicas inter-relacionando-se
no seio desse ecossistema cria uma ecologia
comunicativa, ou ecocomunicacdo (MORIN, 2005, p.
53-56).

0 terceiro capitulo, intitulado
“Transmediac¢des: as interpretacdes em rede ou a
catarse ecologica”, esclarece que a complexidade

envolvida na mediacgdo de um ecossistema
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transmidiatico salienta um dado importante: a
insuficiéncia e as limitagdes de um tinico observador.
Assim, similar ao que ocorreu no ambito da fisica
quantica no comec¢o do século XX, no que tange as
limitagdes, duvidas e questionamentos tanto em
relacdo ao observador quanto aos aparelhos de
medicdo, o ecossistema transmididtico impde um
ambiente de correlagdes em rede que demandam do
fa/engajado uma mediagcdo ndo mais isolada, mas
ecologica.

O coletivo ou fandom floresce na medida
em que se percebe que isolados tais fas ndo poderiam
dar conta de tudo que acontece em tal ecossistema.
Entretanto, isso s6 ocorre porque a obra guarda em
si dois vetores importantes: o potencial para que tais
comunidades surjam - em ressonancia do universo
ficcional desenvolvido - e a tendéncia para que estas
mesmas comunidades sejam alimentadas de
novidades, isto é, que se mantenham ronronando, em
atividade, em movimento, conferindo-lhes a
possibilidade de manterem-se, de autossustentarem-
se para além dos pontos de acesso da franquia.

A catarse ecologica ndo significa um
estado de repouso, ao contrario, é o movimento -
fluxo entre os signos — que a torna possivel, portanto,
€ 0 auge do ecossistema transmidiatico e tal dialogia
semidtico-sistémica promovida pela transmidia é de
uma beleza notéria (Vieira, 2008, p. 96). Assim, o
valor ou a qualidade do sistema esta em oferecer e
promover flutuacdes, regularidades, desordens,
bifurcacdes, organizacdo, incertezas, antagonismos,
ordens, diversidade e unidade, portanto,

complexidade ao fluxo do pensamento de quem
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acompanha e interage com este ecossistema.

0 quarto capitulo, intitulado
“Transperspectivas: o metaponto de vista
complexo ou as mundividéncias ecolégicas”,
observa que o ecossistema transmidiadico é
sobretudo uma circularidade de pontos de vista. Uma
ecologia de vivéncias e experiéncias espaco-
temporais divergentes, convergentes, recursivas e
retroativas. Assim, ora 0
espectador/leitor/usuario/jogador esta sob o olhar
de um personagem em uma
midia/linguagem/poética especifica, ora estd sob
outra perspectiva em uma midia/linguagem/poética
distinta. Sobretudo, a mundividéncia ecoldgica
encara os paradoxos e as contradicdes como seus
combustiveis, da vazdo a formacdo de uma
compreensao complexa (MORIN, 2007, p. 115-116)
que ligaria ou religaria pontos de vista antagonicos,
concorrentes e complementares.

O quarto capitulo ainda traz a andlise de
uma transmidia, “A Jornada para Star Wars: The
Force Awakens”, e conclui que, com seus diversos
titulos em diferentes midias, tal transmidia articula
com propriedade a ecologia de pontos de vista,
fugindo das dualidades e embrenhando-se nas
contradicdes e paradoxos de seus personagens,
tramas e em toda a historicidade do ecossistema

desenvolvido.
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1 | I ranspoéticas: a

arquitetura dos meios ou a organizacao sistémica
das midias

1.1. Sobre Riscos, Rincoes e Constancias

Existe muita instabilidade, existem riscos,
variaveis e possibilidades na configuracao e ativacao
de um processo tdo complexo quanto o observado em
uma narrativa transmidia. Tal narrativa depende de
fatores muitas vezes ndo previstos, ndo totalmente
dimensionados, e embora seja tdo falada e desejada
pelas grandes empresas no ramo do entretenimento
- dos estuidios de cinema aos de videojogos - é uma
obra que demanda grandes iniciativas e reserva de
recursos - or¢amentos e financiamentos -,
disposicdo de pessoal especializado e de tecnologia
envolvida, pois existe muita energia dilapidada e um
tanto de hemorragias dispersivas (MORIN, 2008, p.
112) em seu desenvolvimento e consequentemente
em sua distribuicao e difusao.

Esse tipo de narrativa faz da instabilidade
e da probabilidade seus combustiveis, sua energia
cinética. Seus desenvolvedores/produtores
observam e dimensionam a prépria capacidade de tal
narrativa manejar e administrar os meios de
comunicacdo disponiveis e consequentemente de
atrairem e fidelizarem seu publico a partir de uma
pujante interacao.

Por isso mesmo é chamada de franquia,
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pois tece uma rede interligada de pontos de acesso
visando a oferecer, promover e a ligar seu(s)
produto(s) ao maior numero de
espectadores/usudrios/leitores/jogadores possivel.
Para tanto empregam-se diferentes vias de conexao,
nos, elos, com o objetivo de criarem vinculos e manté-
los pelo tempo que for necessario. Portanto, é
produzida para que haja um retorno constante de seu
publico engajado que, por outro lado, espera uma
arrebatadora novidade a cada volta a franquia.

E aberta aos desvios, as confluéncias,
convergéncias e também as dispersodes ao longo dos
términos de suas temporadas e/ou etapas, para
depois retornar/renovar/ressurgir em novos ciclos
de interagdo com seu publico que, mesmo quando
ndo alimentado, alimenta as comunidades
especializadas com teorias, analises, especulacdes,
inflamando de maneira espontinea e ao mesmo
tempo dirigida ao ambiente ludico criado. Portanto é
uma narrativa que lida mais com os momentos
circunstanciais para diferentes fins do que com a
finitude das acdes e objetivos, na verdade suas
finalidades sdo mais estipuladas como
etapas/temporadas do que como fechamentos ou
linhas de chegada.

Busca do ambiente seu alimento, isto é,
observa o0s canais e meios de comunicacao
disponiveis para intercimbios, ao mesmo tempo em
que alimenta o ambiente, isto é, faz destes canais elos
para expandir seu raio de ac¢do. Logo, sua matriz
processual estd ancorada em uma volatilidade
intermitente, em temporalidades cambiantes, em

uma variabilidade de linguagens e estéticas e, por

14



ultimo e ndo menos importante, em uma prdxis de
transicoes, transposig¢oes, transformacdes.

E uma narrativa que lida a todo instante
com reveses, restruturacao, reavaliacdo,
rearticulacdo, realinhamentos e por isto mesmo é
dificil aprisiona-la em generalizacbes pré-
estipuladas, em cartilhas a serem seguidas ou
receitas de sucesso. Alguns teoéricos, como Phillips
(2012), Bernardo (2014) e Harvey (2015), sao
unissonos ao afirmarem que o éxito de tal
empreendimento reside sobre a necessidade de
construir-se um sdélido universo ficcional, pois é a
partir deste nucleo de base - ou DNA - que se torna
possivel  articular/rearticular a  transmidia.
Entretanto, como Harvey salienta (p. 44-45, 2015),
um processo é construir uma ficcdo e outro bem
diferente é narrar, isto é, saber contar uma histéria
por entre as midias.

Aparentemente aquele parece ser o
desafio dos tempos atuais de boa parte dos projetos
de entretenimento cuja envergadura propde nao
apenas conquistar um
espectador/leitor/usudrio/jogador, mas um f3,
engajado e pronto a captar mais fas e/ou participar
de comunidades afins. Entretanto, antes de tudo, é
preciso ter-se em mente que a participacdo do
espectador em termos de afinidade e envolvimento
com a obra é um problema antigo.

Aristételes, por exemplo, em sua Poética
(2005) tentou desvendar por que certos poetas - ou
contadores de histérias - eram melhores do que
outros. Intrigado, ele observou que mesmo quando

os poetas abordavam exatamente o mesmo nucleo
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narrativo, a maneira como cada um o apresentava era
distinta entre si e isto, em sua visdo, tinha um
impacto decisivo na mente do espectador no que
tange seu envolvimento l6gico e emotivo com a obra.

A partir de andlise de particulares - obras
de Homero e Soéfocles, por exemplo - Aristoteles
estabeleceu um padrao, generalizou-o e encontrou o
que diferenciava tais poetas - para ele, os mais
talentosos da época - de outros poetas ndo tdo
afortunados, fornecendo ao espectador uma
experiéncia final arrebatadora.

Sobretudo, o fil6sofo grego deteve-se na
organizacdo da representacdo: das partes ao todo, do
todo as partes. Observou a logicidade interna e notou
como o espectador se agradava ao encontrar um
sentido que perfazia cada elemento disposto e
apresentado. Sendo o deus ex machina - por-se um
personagem, geralmente um deus ou uma deusa, fora
de contexto para que resolva a trama - um indice de
falta de talento do poeta.

Alias, a catarse - a purgacao das emogdes
- advinha exatamente por conseguir organizar a
trama e resolvé-la pelo viés do verossimil, pois era o
derradeiro encontro ao mesmo tempo légico e
estético em um fim apote6tico, porém, crivel. Assim,
o ordeiro e estavel comego-meio-fim trazia ao
espectador nao sé um alivio, mas uma seguranca
psicoldgica, pois este mundo adverso, aleatdrio,
cadtico em que vivia tal espectador se assemelhava
as tramas das tragédias e epopeias encenadas.

Portanto, era possivel fazer-se um
paralelo, uma analogia entre ambos, era possivel até

estabelecer-se um sentido a todos os elementos que
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rodeavam o espectador. Tal articulagdo era
esteticamente boa, pois fechava todas as pontas da
trama, e era logicamente sustentavel, pois resolvia
religiosamente (MORIN, 2008, p. 271-273) os
conflitos, as contradi¢des. Assim, aquilo que outrora
era disperso se tornava coeso, aquilo que outrora era
caotico se tornava coerente.

De certa forma, imersa neste oceano
dispersivo, aleatério e desordeiro da ecologia
hipercomplexa das midias, a narrativa transmidia
entdo se estabelece como um rincao seguro, estavel,
coeso e coerente, por onde converge certa
razoabilidade que sustenta suas conexdes internas.

Tal obra extrai da vida integrada as midias
sua propria existéncia e suas qualidades - aqui
chamadas de emergéncias (MORIN, 20082, p.136-
142), - vém deste mundo interativo de produtos
culturais interconectados pela vasta rede de meios de
comunicacdo. De fato, sua sobrevivéncia e sua
autonomia sdo construidas por uma eco-
dependéncia do fluxo de informagdo, dos
intercambios dos signos, do escoamento por entre as
midias, da fluidez por diferentes meios.

A circularidade - que o prefixo “trans”
confere — é o que sustenta sua dinamica interna,
linguagem, poética e mediagdo com seu publico. Sem
esta heterogénea constancia, seu sistema definha,
degrada, degringola, desaparece. Entdo, como
sustentar-se esta energia cinética que move a
circularidade dos signos por entre as midias? Como
manter-se sua seiva poética ainda pulsante? Como

conferir-lhe permanéncia, autonomia e ambiente?
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1.2. Sobre Remixagens, Convergéncias

e Parametros

A interacdo entre signos, estéticas e meios
de comunicagdo ndo é algo restrito ao contexto
midiatico atual. Manovich, em seu texto sobre
Remixabilidade (2007), aponta, por exemplo, que a
Roma Antiga remixou - assimilou, transformou e
adequou - a cultura grega - signos, estética e meios -
no modo de vida romano.

Alias, ao longo das sociedades historicas
houve um vasto e rico movimento de trocas,
permissodes, adaptacdes, remixagens entre lendas,
mitologias e deuses de culturas distintas. Tais
intercambios trafegaram imbuidos por apropriacgdes,
transformagdes e integracdes de narrativas
arquetipicas de origens diversas, rearticulando-as
por meio de normas, ritos, comportamentos e
convengdes entre os individuos em sociedade, além
de influenciarem as construgdes arquitetonicas e
representacdes de todo tipo que, por fim, balizaram a
conduta, a crenca, a visdo de mundo de comunidades,
etnias e nacdes em diferentes continentes.

Esta promiscuidade signica interativa é
algo inerente as culturas e aos povos, na verdade é
por meio daqueles intercambios: a) que se estabelece
sua organizacdo e hierarquias; b) que se perpetua sua
memoéria e meios de producdo; c) que se
impulsionam sua economia e suas manifesta¢des
artisticas; d) que se conquista, toma, monopoliza, ao
mesmo tempo e e) que se promove resisténcia, abrigo
e tolerancia. Independe, portanto, da tecnologia em

voga.
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Por certo, a tecnologia permitiu a
expansdo do meio e do individuo, numa via de mao
dupla, ou melhor, ecodependente (MORIN, 2005, p.
85). Assim, todo avanco tecnolégico no meio -
sociedade, geografia, economia, politica etc. -
permitiu que o raio de acdo de seus
integrantes/individuos se expandisse para além dos
limites do corpo, da comunidade, cidade, regido,
nacdo e dos continentes de maneira sucessiva ao
longo dos periodos histéricos, seja por motivos
bélicos, econdmicos, culturais, migratérios ou
simplesmente amorosos.

O fato é que o avanco da tecnologia - ndo
se entenda isto como algo tdo somente benéfico -
acabou gerando mais complexidade as relagdes
humanas e consequentemente as suas interagdes
intersemidticas, retroalimentando e expandindo
cada vez mais sua prdxis, seu logos.

A atual ecologia das midias e sua
constante troca e fluidez dos signos acabou gerando
um ambiente propicio as convergéncias tanto das
midias quanto de linguagens. Sendo as midias méveis
0 apice, até aqui, desta estruturacdo que comegou
ainda com o cinema. Isso porque o cinema, em suas
primeiras décadas de existéncia, incorpora
elementos e conceitos advindos de outras artes e
meios, entre eles: a) a mise-en-scene (do teatro); b) o
enquadramento (da pintura e da fotografia); c) a
iluminacdo dos objetos de cena e da acdo, a
cenografia, a figuracao, a estrutura dramatica em trés
a cinco atos (da dramaturgia); d) a construcao de
uma espacialidade e de uma visualidade interna; e) o

desenvolvimento de ritmos, cadéncias e climax (da
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musica) na narrativa; f) a utilizacdo de didlogos - seja
por intertitulos no periodo mudo ou gravados ap6s o
advento técnico que permitiu a sincronizacdo do
dudio a imagem - e g) a orquestracdo da musica
acompanhando a narrativa visual.

Alids, era comum verem-se artistas,
produtores, diretores e profissionais da area do
cinema proporem junc¢des, mutagcdes e simbioses
com no¢des advindas do teatro, da literatura, da
Opera, da arquitetura, da fotografia, das artes
plasticas e da musica nas primeiras décadas do
século XX. Tais nogdes ja gozavam de uma
familiaridade em relacdo ao espectador, mas no
cinema apareciam em conjunto, integradas,
entrelacadas, justapostas e sobrepostas.

Por outro lado, dada a natureza
englobante, aglutinadora, que se alimenta e §é
alimentada pela diversidade de estilos, géneros e
movimentos artisticos, é que o cinema algumas vezes
foi taxado de arte menor (STAM, 1999, p. 50). Dai a
iniciativa de alguns cineastas e te6ricos buscarem um
viés purista que pudesse conferir a arte
cinematografica uma identidade pautada naquilo que
lhe é mais peculiar: a capacidade de capturar o real.
Uma peculiaridade técnica que tinha suas raizes
fincadas na fotografia e que dela se nutria, nao
fugindo necessariamente das artes pregressas, mas
escolhendo uma que se ajustava a um discurso
simplificador (MORIN, ibid., p. 36) e conferia ao
cinema uma valorizagdo que pudesse fornecer-lhe
autonomia (VIEIRA, 2008, p. 22-23), e, por que nao
dizer, uma diferencia¢do frente a suas “irmas” mais

renomadas a época de seu surgimento. Ainda que
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essa nova arte - da imagem e do som em movimento
- estivesse mais préxima a uma convergéncia de
linguagens, artes e meio (ver SANTAELLA, 2005, p.
10-12). De fato, tal simplificagdo tinha como alvo o
carater mimético-ideoldgico encontrado nas outras
artes e muito utilizado no cinema industrial de
entretenimento hollywoodiano.

Entretanto, este processo de decantacdo -
em busca da verdade - esvaziou as discussdes -
iniciadas por Riccioto Canudo e desenvolvidas em
Sergei M. Eisenstein - a respeito do intrigante fato de
que o cinema era uma arte afeita as jungdes e aos
intercambios com outras artes e/ou formas de
expressao de origens diversas em um notdrio
processo de convergéncia de linguagens.

Alias, por ser uma forma de comunicagao
hibrida cujos afluentes advém de outras linguagens -
visual, verbal e sonora - e de outras artes e meios, o
cinema acabou transformado paulatinamente em
uma arte que nao sé assimilou as outras, mas
internamente as remixou e principalmente as
readequou as suas necessidades estéticas e logicas.

Foi preciso, ao longo do tempo,
organizarem-se tais intera¢des signicas, que num
primeiro momento apareceram dispersas,
assimétricas (PRIGOGINE, 2002, p. 22-23), de
origens diversas, para depois canaliza-las, dando-
lhes pardmetros semidticos e sistémicos, ou melhor,
estipulando as convengdes e regulagdes de
linguagem, de producao, de mediacao, estabilizando
- acoplando (PRIGOGINE, 2011, p. 43) - tais
interacdes em uma organizacao ativa.

A transmidia tem os mesmos desafios
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pela frente, pois o ambiente de convergéncia, por ser
proficuo e fértil em suas mutacgdes, hibridizagdes e
entrelacamentos semioticos, oferece, longe do
equilibrio (PRIGOGINE, 2011, p. 33), uma miriade de

possibilidades organizativas.

1.3. Sobre Organizacoes,

Regularidades e Policircuitos

Primeiramente, o que molda a transmidia
sdo as interagdes entre as midias (MORIN, 2008, p.
105). Tais interagdes configuram-se como sistémicas,
isto é, hd um conjunto de meios de comunicagdo com
funcbes especificas que interagem e integram-se
moldando um universo ficcional. A interacdo entre as
midias especificas e sua integracdo imersa em um
universo Unico e dinamico formam uma organizacao
ativa - sistema - cuja matriz processual é forjada pelo
jogo multiforme e relativo entre diversidade,
variedade, antagonismo, desvio, ruptura, equilibrio,
ordem e desordem.

Em seu viés ontolégico, portanto, a
transmidia é produzida por meio de uma organizagao
de carater plural, multiforme, diverso e variado cuja
unidade ativa estabelece e mantém-se - adquire
existéncia - pela multiplicidade de interacgdes,
complementacdes e intercomunicacdes pelas quais
as midias, com suas especificidades, funcdes e
estéticas, sdo capazes de fornecer, produzir,
desenvolver e transformar. Portanto, “(..) sua
diversidade é necessdria a sua unidade e a sua
unidade é necessaria a sua diversidade” (MORIN,

ibid., p. 147).
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Assim, a transmidia nasce em
complexidade - pois necessita de outras midias para
existir - e gera complexidade - pois ao acionar
diferentes midias com suas especificidades -
linguagens e estéticas - amplia o horizonte semidtico
do universo ficcional em voga -, assim, uma vez que
este ecossistema se estabelece, ela inaugura um
processo de ecodependéncia e langa a questdo da
colaboragdo/cooperacdo mutua entre as midias sob
o eixo do conceito da complementaridade (MORIN,
ibid., p. 183).

Portanto, tal narrativa ndo pode ser vista
como proveniente de apenas uma fonte, mas de um
conjunto (PRIGOGINE, 2002, p. 51) de nds, elos, links,
portas de acesso cujas especificidades e fungdes se
complementam, coadunam-se e retroagem em um
policircuito recursivo (MORIN, ibid., p. 231). Tendo
sua dindmica operando em torno de concessdes,
cooperagdes e associacdes entre as competéncias
participantes - cinema, redes sociais, histéria em
quadrinhos, animacao etc. -, assim, cada midia -
online e/ou offline — tem suas particularidades e é
imersa em suas caracteristicas préprias, em termos
de linguagem e estética, que
colabora/coopera/complementa com o todo: a
transmidia.

De fato, essa unidade complexa pela qual
a transmidia se estrutura depende de uma eco-
organizacdo (MORIN, 2005, p. 35-42) cuja dimensao
comporta uma natureza temporal, isto é, uma
organizacdo que se da no tempo (VIEIRA, 2008, p.93)
e cuja logica gira em torno de processos temporais,

que por sua vez comportam transformacdes,
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flutuacdes e intersemioses.

Segundo Vieira (ibid., p. 89), existem trés
parametros classificatérios fundamentais para
observar-se um sistema: sua capacidade de
permanéncia, seu meio ambiente e sua autonomia.
Ainda dentro dessa perspectiva, para um sistema
consolidar-se como tal, existem pardmetros
chamados hierarquicos ou evolutivos, isto &,
dependentes do fator tempo para estabelecerem-se,
delineados da seguinte forma: composicao,
conectividade, estrutura, integralidade,
funcionalidade e organizacdo, todos permeados por
um parametro que pode surgir desde o primeiro
estdgio: a complexidade. Assim, um sistema é
caracterizado por seu processo temporal e sua
capacidade de crescimento e desenvolvimento. A
complexidade de tal movimento temporal se da pela
diversidade de conexdes, integracdes e intercambios
que sdo realizados em prol da sobrevivéncia do
sistema.

No caso da transmidia, um processo
similar pode ser visto em sua realizacdo e ativacao.
Dada a necessidade de essas midias serem postas em
conjunto em prol de uma obra que se desenrola em
rede, o que ha neste meio-ambiente é um processo
temporal - irreversivel (ver PRIGOGINE, 2002, p. 44)
- que demanda evoluir por cada parametro
hierarquico apontado anteriormente. Assim, tal
sistema expande-se e perdura ao longo do tempo
dada sua capacidade de permanéncia, isto é, a
capacidade de atingir-se uma dupla regularidade: a)
na construcao dessa narrativa em midias cruzadas e

complementares; b) consequentemente, na sua
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interatividade com seu publico engajado.

Por outro lado, o que se observa é que ha,
em graus maiores ou menores, o risco dessa
combina¢do entre midias entrar em processo de
entropia (MORIN, ibid., p. 94), prejudicando as
interfaces e intercambios intersemidticos entre suas
varias camadas de significacdo. De fato, a riqueza
organizacional de um sistema é medida por sua
diversidade e variedade, pois sua légica é pautada
pela transformacdo, geracdo e produgdo ou como
Morin destaca: as interagdes e associacdes — entre
essas midias - “entreproduzem-se” (MORIN, ibid., p.
202).

Portanto, ao fim, a poética operada pela
transmidia é confeccionada no jogo ontolégico
sistémico das interagdes entre as midias em um todo
multiplo, cooperativo e associativo (MORIN, ibid. p.
147). Cada midia, em sua especialidade, ¢
responsavel por um fragmento signico que passa pelo
crivo de sua criagdo, desenvolvimento e producao.
Esse fragmento tem de a) conectar-se; b) tracar
relacdes; c) estruturar-se, isto é, estabelecer e
fortalecer as relagdes intersemioticas — de troca - ao
longo do periodo articulacdo e desenvolvimento da
obra; d) integrar-se a outras midias em um processo
de complementaridade; e) cumprir uma funcao,
visando a uma cooperagdo mutua e interdependente;
f) e corporificar-se em uma organizacdo (ou
organicidade) coesa o suficiente a fim de que consiga
desenvolver uma regularidade pragmatica durante
todo o processo de execucdo da obra em midias
cruzadas. De fato, tais midias online e offline

integram-se e tomam corpo pela complexidade com
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que dialogam entre si, pelas interfaces e intercambios
signicos que sdo capazes de realizar e,
principalmente, manter e entreproduzir, portanto,
transformar (MORIN, ibid., p. 148).

Entretanto, o que faz essa multiplicidade
de midias funcionar em uma unidade complexa e
interatuante é aquilo que Morin chama de ideia
generativa (MORIN, ibid., p. 277). Nesse sentido, a
ideia matricial - fonte de informacdo - pde os
subsistemas - ou midias especificas — em atividade,
formando um policircuito recursivo retroativo entre

o todo as partes e entre as partes ao todo. Isso quer

dizer que as partes - subsistemas/midias -
retroagem recursivamente sobre o todo - a
transmidia - e o todo, por sua vez, retroage

recursivamente sobre as partes, formando este poli-
circuito no qual as intersemioses, flutuacdes e
transformacgdes fazem morada (MORIN, ibid., p. 228).

Essa ideia nucleadora - que no fundo é o
argumento que molda todo o universo ficcional em
voga, isto é, a constru¢do do universo ficcional -
desencadeia os fluxos e os multiprocessos - circulo-
evolucgdes - entre os subsistemas e a dialogia - entre
animacao, histéria em quadrinhos, livro, série de TV,
curta-metragem, longa-metragem, jogo eletrdnico,
midia social, pagina da web e/ou qualquer outro
meio de comunicagdo online ou offline disponivel -
ocorre em torno desta ideia-chave argumental: o
DNA da histéria.

O processo de nucleacdo em torno de uma
fonte de informacdo é que move a organizacao,
portanto, é o fechamento do sistema, porém nao é um

fechamento total ao ambiente em que estd imerso,
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pois a ideia nucleadora, para ter autonomia,
alimenta-se de saberes - memdria - aos quais a ideia-
chave esta umbilicalmente conectada.

Esse processo de
cooperagdo/complementacdo entre midias distintas
acaba favorecendo um intercimbio entre poéticas
diversas e da vazdo a uma leitura panoramica a
respeito daquele universo ficcional em destaque. Por
outro lado, tal processo ao mesmo tempo em que
incentiva a enriquecer-se o todo - a complexidade do
universo ficcional em destaque - cerceia as
liberdades de seus integrantes (MORIN, 2005, p. 343-
345), midias/poéticas/estéticas, pois  suas
acoes/fungdes/articulacdes visam a e confluem para
o sistema, ndo podem sair ou explorar fora deste
ambiente/histéria. Suas qualidades, portanto, sao
manejadas para proverem e desenvolverem a
transmidia. Por isso que complementaridade
também envolve concessbes, ajustes, inibig¢des,
recalcamentos, entre seus integrantes, no caso, as
midias participantes.

Ao longo do processo de troca entre
linguagens, poéticas e estéticas, as informacgdes sobre
os personagens, eventos e as diferentes historias
paralelas/cruzadas/inter-relacionadas sdo contadas
e disseminadas em midias especificas que
aderem/cooperam/partilham com a histéria macro
em curso. Portanto, a transpoética acaba
promovendo uma multiplicidade de visdo de mundo
- mundividéncias (VIEIRA, 2008, p. 54-58) - e uma
relatividade semantica - percepcdo de camadas e
instancias distintas a cada nova

estética/linguagem/midia desenvolvida - tangivel e
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similar as experimentadas diante do real inexaurivel:

(...) os signos multiplicam-se porque o real é
inexaurivel. Nenhuma linguagem é capaz de
transpor o umbral até as coisas mesmas. Essas
ndo sao incognosciveis. Pelo contrario, a
multiplicidade de signos que hoje existe para
aceder a elas corresponde a multiplicidade
exacerbada de pontos de vista, proximidades e
distancias, clareza e obscuridade, focos e
desfoques da malha intrincadamente urdida de
signos que nos confundem, porque neles
estamos irremediavelmente enredados.
(SANTAELLA, 2007, p. 208)

Entretanto, este circuito formado por
um conjunto de subsistemas - arquipélagos
midiaticos -, cujas especificidades sdo postas para
atuarem em conjunto, envolve um fator tempo que
subjaz a todo o sistema.

De fato, cada subsistema passa por
fases evolutivas de maneira diferenciada e em
momentos especificos - flutuagcdes - durante a
realizacdo de uma transmidia. Dai o termo circulo-
evolugdes, pois o fim de um processo/narrativa em
uma midia é o comeco de outro processo/narrativa
em outro meio de comunicagdo. Ou como Morin
define é um “(...) multiprocesso retroativo fechando-
se em si mesmo a partir de multiplos e diversos
circuitos (...)". (MORIN, ibid., p. 231)

Assim, o término de uma narrativa em
um filme é o inicio de outra narrativa em um
videojogo, o fim do videojogo é o inicio de uma
narrativa em uma histéria em quadrinhos, o fim deste
ultimo é o comego de uma animag¢do na web, portanto
¢ um policircuito retroativo e principalmente
recursivo, pois o fim é um recomecgo. No caso da

transmidia, sdo varios recome¢os em midias
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diferentes, permitindo que se expandam - retroacao
- suas camadas de significagdo, em uma verdadeira
fruicdo imersiva, uma arquitetura multimodal de
narrativas dispersas e envolventes, fluindo e
confluindo por diferentes eixos semioéticos.

Morin explica assim o conceito de

generatividade:

(-.) com efeito uma génese indefinidamente
recomecada, organizada e regulada. Sem parar,
o circuito generativo transforma interagées em
retroacdes, turbuléncias em rota¢des, sem
parar ela produz, no mesmo movimento, ser,
existéncia, organizacdo produtiva (MORIN,
ibid., p. 277).

Portanto, a generatividade reforga um
carater de circularidade a ideia-chave matricial -
recursividade - e de agdo que se renova e expande-se
- retroage - a partir da matriz/DNA. Dessa maneira,
a histéria/argumento/roteiro matricial confere
informacdo - signo - aos subsistemas, isto é, ela
organiza a informagdo - a forma como os
subsistemas - as midias - estardo articuladas,
mobilizadas e organizadas -, pois se torna, ao mesmo
tempo, guardid e fonte da ideia matricial (MORIN,
ibid., p. 379 e 394).

O papel de fonte - estocagem - de
informacdo é que faz com que os subsistemas
conhecam, entendam e desenvolvam suas
especificidades (MORIN, ibid., p. 150). Alias, é a partir
da transmissdo/distribuicdo de informacdes que as
estratégias de ativacdo/articulacdo das diferentes
midias sdo tragcadas. Assim, por um lado, forma-se um
centro de controle/comando - nucleagdo - e, de

outro, um carater “programatico” formatado com o
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intuito de atingirem-se finalidades especificas
projetadas para complementarem e integrarem tais
subsistemas/midias a um todo: a transmidia
(MORIN, ibid., p. 392).

Logo, esse fluxo de informacgdo se
transforma em fator fundamental para evitar-se o
processo de degenerescéncia que ronda todo
sistema, pois compete a qualidade, e ndo a
quantidade, com a qual estas informagdes sao
difundidas o papel de diminuirem-se os desperdicios,
os erros de percurso e os colapsos do sistema. Alias,
a proépria qualidade com que a informagdo foi
trabalhada na fase de desenvolvimento do
roteiro/argumento influi e aparece no processo de
difusdo, pois com tais informa¢des “em maos”, os
produtores/autores/desenvolvedores podem
mensurar os momentos quando cada midia ira
operar dentro do sistema.

Ja o papel de guardido - de informacao
- refere-se a fungdo de regulacdo do policircuito, isto
é, o de reiterar, repetir, regenerar o que a gerou: a
ideia generativa (MORIN, ibid., p. 242). O conceito de
regulacdo implica neutralizarem-se as perturbagdes
e desvios, isto é, saber conviver, explorar e assimilar
0s processos entropicos e tecer uma regularidade nas
inter-relagdes, associacdes, cooperacgoes, concessdes,
complementaridades e intersemioses ao longo do
processo de realizacdo da transmidia.

O sistema vivo é algo dinamico e
manté-lo constante e em circulo-evolucao depende
de administrar e manejarem-se os diferentes fluxos
temporais/informacionais interativos em rede. Isso

corresponde a dizer que as iniciativas de midias
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especificas ou mesmo manifestacdes de seus
seguidores/fas, com suas producdes/apropriacoes
de historias, textos, videos, desenhos etc., podem
tanto cooperar para sua estabilidade quanto para sua
dispersao.

E preciso nio rejeitar-se este carater
movedico dos desvios, das rupturas - feedback
negativo — mas assimila-lo, compreendé-lo, aprender
e reverter as circunstancias - feedback positivo -,
pois a obra transmidiatica é algo que se estabelece
ndo apenas por suas fontes oficiais ou franquia, mas
principalmente  pelas esferas especulativas,
conjecturais, rizomaticas, labirinticas, promovidas
por meio de seu jogo ludico imersivo e participativo.

Alids, a estabilidade do sistema -
homeostase - advém por meio do intermitente fluxo
de intercAmbios interno e externo, tal constincia é
adquirida devido a abertura - a ecologia hiper-
complexa das midias - e fechamento - ideia
generativa/nucleadora - do sistema. Entretanto, a
estabilidade ndo aplaca a desorganizagdo e a
desordem, ela assimila e explora por meio de
feedbacks positivos - constancia, circuito, recalque
das perturbacdes - e negativos - dispersao, desvio,
desregramento - em um jogo sistémico de
aprimoramento e amadurecimento da propria
organizacgao ativa.

Morin explica: “Toda criacdo, toda
geracao, todo desenvolvimento e até toda informagao
devem ser pagos com entropia” (MORIN, ibid., p. 98).
Portanto, regularidade implica ter a sensibilidade,
conduta e o conhecimento necessarios para

equilibrarem-se o0s reveses, contratempos e
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problemas que surjam no percurso de realizacdo de
uma obra dessa envergadura.

Nesse caso, a regulacdo ndo visa a
burocracia, ao maquinal, mas ao maquinante
(MORIN, 2008, p. 282), isto &, a génese constante, ao
transformar a turbuléncia, o ondulatoério, aleatoério,
cadtico, em turbilhdo, em for¢ca motriz. Assim, a
regularidade visa a manter em atividade o “calor”, a
energia cinética, a movimentacdo, o fluxo, a
organizacdo, a criatividade.

A cada recomeco - histéria contada e
articulada em uma midia - o sistema mantém-se
girando, ronronando, ressoando, por outras
historias, poéticas, estéticas, ndo deixando que se
“esfrie”. Tais iniciativas - narrativas entrecruzadas
com temporalidades distintas - atuam como
“termostatos”, pois, ao serem disparadas, suas agoes
dispostas em tempos especificos permitem que a
transmidia se estabilize, isto é, continue gravitando
em torno das mentes de seus seguidores que a seu
turno coproduzem materiais, disponibilizando-os
para serem acessados, trazendo mais fas a franquia,
aumentando seu raio de ac¢do, perpetuando sua
influéncia, permanéncia e longevidade.

Por fim, a transmidia s6 acontece e
realiza-se na medida em que consegue circular de
maneira regular por entre as midias. Tal
circularidade é transformada em circuito (MORIN,
20083, p. 228-231), apto ao retorno, a recursividade,
a retomar outras narrativas pregressas, a0 mesmo
tempo que é sequencial, irreversivel, retroativa,
expandindo e acrescentando novas perspectivas,

informacdes, cenas, personagens, narrativas.
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Este sistema circuloevolui em espiral,
pois a cada retorno, recomec¢o, mergulho em um
mesmo universo ficcional, sdo oferecidos e prostos
diferentes momentos dramaticos e pontos de vista,
explorando-se a fruicdo estética imersiva, o jogo
lidico em cadeia. Trata-se do uno diverso e
espiralado que, similar a figura arquetipica do

ouroboros, come a sua prépria cauda.

1.4. Sobre Ecossistemas, Adog¢des e

Generosidades

Tal franquia ou eco-organizagdo - rede
de midias integradas e organizadas - imersa na
ecologia hipercomplexa das midias cria e desenvolve
um ecossistema proprio. Ao mesmo tempo em que se
nutre dessa ecologia externa também fecha-se
internamente em sua prépria rede ou sistema. Sua
composicdo - nimero de meios de comunicagao
participantes - pode ser feita tanto a partir de trés ou
quatro midias, ou, no caso das grandes empresas de
entretenimento, por uma vasta e complexa rede de
pontos de acesso.

Esse ecossistema se nutre e explora a
ecologia hipercomplexa porque é ela que lhe oferece
as midias disponiveis e suas possibilidades estéticas,
de linguagem e aderéncia ao publico-alvo almejado.
Alias, dependendo do perfil da obra transmidiatica,
certos individuos sdo atraidos e outros, nio. E
possivel que uma obra seja articulada por livros,
web-séries e jogos em dispositivos mdveis porque se
identificou que seu publico adere mais a este tipo de

configuracdo. Pode ser que haja uma obra que se
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articule por perfis em redes sociais - FaceBook e
Instagram, por exemplo -, em histérias em
quadrinhos e em curtas-metragens de animacao, pois
se identificou que seu publico é atraido por histérias
cruzadas neste tipo de estruturacao.

Do ponto de vista macro, a ecologia
hipercomplexa das midias funciona como uma
‘biosfera’ que engloba esta imensa rede de meios de
comunicagdo. Ja as transmidias/franquias funcionam
como ecossistemas integrados a essa biosfera,
ecodependentes dela, pois tanto as midias quanto
seus participantes estdo imersos neste ambiente de
hipercomplexidade. Do ponto de vista micro, tais
midias funcionam como ‘espécies’, pois guardam
caracteristicas de linguagem, estética, poética e
tecnologia proéprias, além de uma memoria sistémica
como movimentos artisticos, artistas, obras etc. Por
outro lado, seus participantes/fas funcionam como
‘individuos’ que escolhem e sdo escolhidos (MORIN,
2005, p. 68) pelos ecossistemas/franquias, que a seu
turno lhes fornecem o jogo ludico e a fruigdo estética
imersiva que procuram e desejam.

E importante compreender-se que o
ecossistema/franquia s6 se mantém com a
participacdo ativa dos individuos que aderem a seu
projeto. Do ponto de vista da transmidia em si, existe
uma mutua dependéncia tanto em relagdo a ecologia
hipercomplexa - macro - quanto em relacdo aos
individuos e as midias participantes - micro. Dessa
maneira, é neste ténue, ruidoso, fragil e rico ambiente
- intermediario - que a transmidia/ecossistema se
articula, desenvolve-se, floresce.

O paradoxo ndo esta apenas na zona
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intermediaria entre macro e micro, mas no fato de
que sua existéncia e permanéncia estao atreladas a
exigéncia de captarem individuos participantes.
Assim, por mais que haja uma programag¢do e uma
articulacdo de poéticas e linguagens, dos tempos e
momentos de cada narrativa por entre as midias, se
ndo houver a adesdo de participantes/individuos
para transitarem por estas projecoes, o sistema nao
evolui e nem sobrevive.

Isso é importante, pois tal exigéncia
interativa introduz literalmente 0
emissor/produtor/desenvolvedor/egocéntrico em
uma interdependéncia (MORIN, 2005, p. 63) em
relacao ao
receptor/usudrio/jogador/leitor/egocéntrico
(também) que a seu turno almeja fruir, jogar e
submergir em historias envolventes e arrebatadoras.
Tais iniciativas ou retroagdes negativas - um
verdadeiro cabo de guerra - nas quais cada um busca
para si seus préprios interesses entreproduzem, ou
melhor, sdo coprodutoras da transmida/ecossistema,
sdo complementares, solidarias.

Nesse processo, 0s
desenvolvedores/produtores da franquia ao mesmo
tempo que guiam/monitoram também seguem o
fluxo das intersemioses em rede, copilotam as
multiplas acdes em cadeia, isto é, acdes ecoldgicas
(MORIN, ibid., p. 100-103). De certa maneira, estao
atrelados, inter-relacionados aos
individuos/participantes, pois ambos sao eco-
organizadores do ecossistema/franquia.

Tal complementaridade, solidariedade,

abre o caminho a uma generosidade, pois o
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ecossistema permite a participacdo, a partilha, a
adog¢ao (MORIN, ibid., p. 64-67) do universo ficcional,
das historias cruzadas e de seus personagens pelos
seus individuos/participantes. Assim, na medida em
que esses ecossistemas escolhem seu publico-alvo,
por outro lado sdo também escolhidos, adotados. E
uma via de mdo dupla, uma exploragdo reciproca
(MORIN, ibid., p. 86), na qual operam adaptacoes,
selecdes, inibicdes, recalcamentos, cooperagdes de
ambos os lados. Se por um lado a ideia generativa ou
o universo ficcional verticalizam a organizagdo ativa,
por outro as adogdes e selecdes horizontalizam o
ecossistema/franquia.

E preciso compreender-se também que
os individuos participantes podem aderir a mais de
um ecossistema/franquia de uma vez. Portanto, ao
mesmo tempo que 0s ecossistemas competem entre
si, eles complementam-se na vida de seus
participantes. Assim, o ecossistema mais apto a
sobreviver serd o mais flexivel e adaptavel, isto é, sera
o que aprende a transformar os reveses em
oportunidades. Sobretudo, serd o ecossistema que
apresentara uma formidavel capacidade de trafegar
por mais uma complementaridade: lidando com os
antagonismos, com o0s concorrentes e com as
afinidades e partilhas entre os ecossistemas e de seus
individuos/participantes.

O ecossistema que conseguir aderir a
uma ou varias complementaridades em conjunto
sera mais vidvel /suscetivel tanto a selecionar quanto
a ser selecionado (MORIN, 2005, p. 71), isto é, a
estabelecer-se e permanecer ativo.

Por ultimo, nem sempre precisamos de
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todas as midias disponiveis para criarmos um
ecossistema/franquia sé6lido o suficiente e a0 mesmo
tempo nem sempre é necessario abranger um imenso
volume de participantes para obter-se éxito no
projeto. Ao fim, o que importa é que se mantenham
em fluxo constante as intera¢des entre as midias e
entre seus seguidores, permitindo de maneira eco-
dependente e coprodutora sua coevoluc¢do sistémica

(MORIN, 2005, p. 73).
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2 [ | I ranslinguagens: a retdrica dos

signos ou as intersemioses imersivas

2.1. Sobre Gramaticas, Cacofonias e

Topologias

A partir de agora é possivel adotar-se um
termo mais amplo: ecossistema transmidiatico; ja
que ndo estamos lidando apenas com a questdo de
uma “narrativa”, mas na criagdo de um complexo
conjunto de narrativas entrecruzadas, sobretudo,
sinérgicas. Mas antes de compreender-se com
profundidade o que essa sinergia significa é preciso
entender-se que linguagem é esta encontrada na
transmidia, a translinguagem.

Se por um lado para a construcao e
articulacdo da transmidia faz-se necessaria uma
multiplicidade de poéticas - ou transpoéticas - em
conformidade com as midias acionadas e as
demandas de seu publico-alvo, por outro, no coracao
de tais poéticas corre uma variabilidade de
linguagens: sonora, visual, verbal e suas
combinacgdes, integracdes e remixagens, sejam em
historias em quadrinhos, animagdes, filmes de longa
e/ou curta-metragem, livros, videojogos etc. Essa
riqueza de vertentes signicas inter-relacionando-se
no seio deste ecossistema cria uma ecologia
comunicativa ou ecocomunica¢gdo (MORIN, 2005, p.
53-56).

De fato, a imersdao ocorre na esfera da
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linguagem, no caso, das linguagens utilizadas ao
longo do periodo pelo qual a transmidia ocorre. Nao
se pretende aqui esclarecerem-se as especificidades
de tais linguagens das midias participantes, pois ja
existe uma farta literatura a respeito. O que se almeja
neste capitulo é o esclarecimento da linguagem que
molda a transmidia em si, no ambito de sua ecologia.

Tal ecocomunicagdo implica uma
organizacdo semiotica, isto é, cria-se uma gramatica
propria para o ecossistema em voga ao ponto de, para
leigos, tal ecologia de signos traduzir-se como
ruidosa e/ou cacofbnica, entretanto, para seus
fas/seguidores, tal ambiente é perfeitamente
familiar, natural.

Conversar sobre cavaleiros Jedi e
guerreiros Sith, sobre romulanos, vulcanos e
klingons, implica do outro uma mesma
gramaticalidade (VIEIRA, 2007, p. 64) ou memoria
sistémica para que assim estejam ambos em uma
mesma faixa intersimbdlica (VIEIRA, 2007, p. 58).
Porém, para os que desconhecem esses universos
ficcionais de Star Wars e Star Trek, respectivamente,
tais palavras sdo literalmente de outra Lingua, no
caso, de outro ecossistema ou ainda de outro
universo, paralelo, por certo.

Ao estudar a interagdo das espécies em
um ecossistema, o bidlogo Jakob von Uexkiill
observou que existia uma faixa de leitura de cada
espécie, isto €, em meio a multiplicidade de signos e
linguagens disponiveis em diversos niveis semioticos
pululando de todas as partes em um meio-ambiente,
as espécies “leem” ou decodificam aquilo a que estao

aptas a computar, mediar. O “Umwelt”, que traduzido
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significa “o mundo a volta” ou “o mundo em torno”,
seria uma espécie de “bolha” (VIEIRA, 2007, p. 24) ou
rede semiotico-perceptivo-computacional particular
pela qual cada espécie traduziria as informagdes no
ecossistema em que estd inserida em conformidade
com sua capacidade de interpretar. Do ponto de vista
do ecossistema transmidiatico, algo similar ocorre
com aqueles que adotam/submergem em um
determinado universo ficcional.

A ecocomunicacdo implica entdo uma
organizacdo de linguagens que formam uma rede
complexa de signos, que pululam de diferentes
midias e tecnologias com variacdes estéticas e de
poéticas, criando uma gramaticalidade especifica do
ecossistema. Assim, para poder compreender-se
tudo o que é transmitido, difundido e trocado 1a
dentro, é preciso que 0
usudrio/leitor/espectador/jogador, a seu turno,
desenvolva uma espécie de Umwelt, tornando-se apto
a interagir, interpretar e ampliar sua experiéncia
imersiva.

Trata-se de uma dilatagdo do Umwelt
bioldégico (VIEIRA, 2007, p. 26-28) para um Umwelt
noolégico ! de ecossistemas, mundos e universos
ficcionais possiveis. Estamos diante do jogo ludico, da
obra aberta, porém sua articulagio ndo advém
apenas de uma fonte, mas de uma ecologia
multifacetada e integrada de midias cujas linguagens

nos inundam, atravessam, transbordam, circundam.

! “(...) designa o mundo das ideias, dos espiritos, dos deuses, das entidades produzidas e
alimentadas pelo espirito humano dentro da cultura. Essas entidades, deuses ou ideias,
dotadas de autonomia dependente (das mentes e da cultura que as alimentam)
adquirem uma vida prépria e um poder dominador sobre os humanos”. (MORIN, 2007,

p. 208)
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A partir das intersemioses imersivas e ecoldgicas que
tal Umwelt noolégico é urdido, tramado, adquirido.

Entrar, interagir, caminhar e permanecer
em um ecossistema transmididtico implica do
usudrio/leitor/espectador/jogador um tempo para
adquirir certo conhecimento - memoria sistémica -
sobre o universo ficcional ao qual esta enveredando.
Existem também niveis de interacdo, alguns
permanecem em camadas superficiais, outros
querem e exploram camadas mais profundas. Tais
dimensdes de informac¢des (VIEIRA, ibid., p. 58)
enovelam-se em uma variabilidade de feixes
semioticos, criando topologias espaciais (VIEIRA,
ibid., p. 99) distintas ao ponto de ser necessario
criarem-se mapas mentais para que possam mediar,
com a riqueza que lhes é devida, tais universos
ficcionais.

Ocorre com  esses  ecossistemas
noolégicos ou universos ficcionais o mesmo que com
o lugar, o territorio, o espaco, o relevo onde vivemos
ou transitamos diariamente: precisamos conhecé-
los, ir de um ponto a outro, conhecer onde fica tal
lugar, onde uma pessoa se encontra ou mora, qual
trajeto deve ser tomado para chegar-se a tal evento
etc., tudo demanda o uso de mapas, se ndo impressos,
em midias moveis ou mentais. Alias, esse é mais um
motivo para abandonarmos a ideia de que a
transmidia se trata de uma questdo apenas de
narrativa, ndo se trata.

Por outro lado, é evidente que esse tipo de
riqueza semidtica demanda nao apenas uma
gramaticalidade consistente - organiza¢do semantica

- do universo ficcional criado, mas sobretudo uma
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escolha das linguagens e da maneira como serao
articuladas, isto é, o movimento cinético da cadeia de
signos (VIEIRA, 2007, p. 98-99) - feixes - ao longo da

historicidade da transmidia.

2.2. Sobre Atratores, Geometrias e

Temporalidades

Como visto no capitulo anterior, a
nucleacdo do sistema - o que implica dizer difusdo de
informacao e elaboracao/execugdo de
método/estratégia de performances - favorece o
florescimento dos subsistemas/midias, isto ¢,
promove a diversidade, prové a interdependéncia e
permite o intercambio entre as partes e o todo no
policircuito recursivo retroativo, isto é, no
ecossistema.

O valor qualitativo dessa sintaxe entre as
midias, ou difusdo de informacdo por varios eixos
intersemidticos - ou feixes -, estd na perspectiva de
distribuir-se no sistema uma rede complexa de
significados. De fato, tais informagdes ndo residem
prioritariamente em um Unico eixo semiotico, isto é,
apenas em um filme, nas histérias em quadrinhos,
nos livros, nos games, mas integra-os de maneira a
difundi-las por diversos eixos: ora em uma midia, ora
em outra. Esse design informacional, com suas
temporalidades distintas ou flutuacdes (PRIGOGINE,
2001, p. 93), demanda uma ateng¢do redobrada do
espectador/usudrio/leitor/jogador em rede.

Entretanto, se tais flutuagodes,

temporalidades e intersemioses ocorrem, é porque
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existe algo que as tenciona para pontos focais aos
quais as camadas de informacdao convergem, nos
quais se coadunam, complementam e associam-se
em fluxos informacionais diversos e distintos, porém,
pontuais. Como Mario Bunge alerta (2007, p. 334):
“(...) o tempo ndo tem uma flecha inserida em seu
interior. Suas flechas devem ser procuradas em
processos inteiros e ndo em um dos aspectos dos
processos”.

Segundo as teorias classicas de roteiro
de cinema, uma histéria precisa ser dimensionada a
partir do tempo. Assim, um filme de 120 minutos ou
de duas horas de duragao precisa ser visto como algo
em evolu¢do, que tem uma determinada situagao
inicial envolvendo determinados personagens e um
tempo final envolvendo desdobramentos entre tais
personagens que, de certa maneira, relacionam-se
em graus variados com o inicio. Isso equivale a dizer
que entre o ponto-estado inicial e o ponto-estado
final, existem mudancas e eventos (BUNGE, ibid., p.
335).

A titulo de clareza na andlise, o que sera
adotado aqui é o design classico vinculado a
arquitrama (MCKEE, 2004, p. 55). Nessa forma de
narrativa, o que se observa é que existem pontos
focais que arremessam, deflagram ou impulsionam a
historia para além, tratam-se de catalisadores de
eventos. Tais fatores sdo chamados de - plot points -
pontos de virada (MCKEE, ibid., p. 174) e sua funcao
¢é desequilibrar, tencionar e oferecer resisténcia ao
protagonista, ou melhor, promover processos
entrépicos a vida deste personagem.

A maneira como o protagonista encara
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tais processos varia de acordo com o carater de cada
personagem, entretanto Mckee (ibid., 144) observa
que existem niveis de conflitos distintos: conflitos
extrapessoais englobando sociedade, comunidade,
instituicdes  sociais etc; conflitos pessoais
englobando familia, amigos e colegas de trabalho etc.;
e conflitos internos envolvendo consciente,
subconsciente, sentimentos, sonhos etc. Cada esfera
influi na vida do personagem e enquanto alguns
filmes versam apenas sobre uma dessas camadas,
outros trafegam por suas inter-relacdes ou
correlacdes (PRIGOGINE, 2002, p. 69). Entretanto, o
ponto de virada é algo que desequilibra e chacoalha,
se ndo as trés esferas ao mesmo tempo, pelo menos
uma das camadas, fazendo com que tal evento
reverbere e amplifique-se (PRIGOGINE, 2011, p. 39)
por entre elas.

Ainda continuando com as ideias
expostas por Mckee (ibid., p. 125), para que um
personagem seja crivel e envolvente, as respostas
dadas por ele a cada ponto de tensao devem flutuar
por entre polos positivos e negativos em termos de
valores humanos universais, como amor/ddio,
vinganc¢a/perdao, raiva/serenidade,
verdadeiro/falso etc.; quanto mais as polaridades
variarem em um personagem ao longo do tempo em
conformidade com os pontos de tensdo, mais rica e
dinamica a sua caracterizagao.

De fato, um ponto de virada é sempre
algo que arremessa o personagem em momentos
quando ndo estava preparado. Momentos, portanto,
nos quais suas crencas e habitos sdo postos em xeque.

Alguns personagens ignoram os fatos e insistem no
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erro, outros tentam refazer suas ideias e teorias e
tomam caminhos diferentes do que estavam
acostumados. Entretanto, ao longo desse caminho ha
erros e acertos que se vao acumulando, assim,
valores positivos e negativos vao intercalando-se até
que se chega ao climax da histdria, que pode levar a
um fim otimista, pessimista ou ambiguo.

Em um filme de 120 minutos, por
exemplo, particionado em trés atos, existem dois
pontos de virada macros: o ponto de virada ao fim do
primeiro ato, na altura do vigésimo-quinto ao
trigésimo minuto, e outro na altura do nonagésimo
minuto, ao fim do segundo ato, que impulsiona a
histoéria para o terceiro ato, isto &, sua resolucao.

Recapitulando: a complexidade
vinculada a histéria de um personagem possui niveis
de conflito - correlacbes - pelos quais certos
momentos de tensdo sdo deflagrados. Tais niveis de
conflito formam contextos, isto é, pontos-estado ao
longo da trajetéria do personagem. Em seu curso, ha
flutuagdes entre as polaridades, isto é, o personagem
oscila entre boas atitudes e mas atitudes, assim, a
cada evento ou ponto de tensdo, ha uma ascensao do
nivel de conflito até chegar-se a uma crise. Tal crise
simboliza um momento quando o nivel de pressao
sobre o personagem é enorme, entretanto, tal
pressao é que impulsiona o personagem a chegar ao
climax da historia.

De fato, imersos na linearidade
encontrada em uma arquitrama, o que se observa é
que tais pontos de virada revelam ser estruturas
atratoras (VIEIRA, ibid., p. 53). Porém, antes de

qualquer coisa, é preciso lembrar o que sdo tais

45



atratores. Segundo Vieira:

A partir do momento em que um processo é
disparado, um ponto inicial é identificado como a
condi¢do inicial e uma trajetéria desenvolve-se
segundo a dindmica do sistema. O que ¢é
observado é que as 6rbitas acabam por atingirem
as entidades descritas, como se “atraidas” por
elas. Tais entidades, subsistemas de pontos-
estado topologicamente inseridos no espaco de
estados, é o que chamamos “atratores” (VIEIRA,
ibid., p. 52-53).

Ora, tais estruturas atratoras podem ser
encontradas na transmidia, mas ndo de maneira t3o
linear, como na arquitrama ou no design classico do
cinema.

Na verdade, sdo as estruturas atratoras
que definem os momentos nos quais as midias se
convergem e coadunam-se sobre a temporalidade
macro da transmidia e, a0 mesmo tempo, tais pontos
focais regeneram e geram consequéncias em
camadas narrativas menores nas chamadas
dimensoes de informacgdo (VIEIRA, ibid., p. 58). Pois
cada informacdo disposta em uma midia, isto é,
devidamente colocada e distribuida em camadas
para ser percebida pelo espectador/usudrio, tem seu
feixe ou sentido apontado para os atratores. Portanto,
tais atratores funcionam como coordenadores
legaliformes (VIEIRA, ibid, p. 63), isto 2§,
coordenadores de sentido pelo qual todas as outras
midias fluem, ecodependem e estdo internamente
interconectadas. De fato, é devido as estruturas
atratoras que todas as outras midias sdo organizadas
em termos de difusdo de informacgao.

Por outro lado, isso equivale a dizer que

cada midia carrega uma gama de informagdo que
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promove o aciumulo, a estocagem e memoria
sistéemica (VIEIRA, ibid., p. 58). Aparentemente,
certas informagdes - distribuidas entre os
subsistemas - aparecem desconexas, de pouca
importancia, pontos soltos - que sdo, no devido
tempo, reabordadas e ressignificadas em midias
seguintes como elementos cruciais para a resolucao
de um quebra-cabeg¢a complexo.

Entretanto, se cada midia carrega uma
gama de correlacdes dispostas e distribuidas em
rede, isto demonstra que toda midia comporta uma
série de eventos, fatos e complementagdes com
temporalidades, flutuagdes e intersemioses proprias
e distintas. Portanto, cada midia tem seus préprios
atratores ou pontos de virada internos em graus
variados e diversos que dialogam, ao seu turno, com
os atratores macros da transmidia como um todo.

Dessa maneira, o tempo nao pode ser
visto como algo Unico e uniforme, alias, este é o erro
cladssico que Mario Bunge critica em seu texto ‘A
Flecha do Tempo” (ver BUNGE, ibid., p. 331). De fato,
existem flechas do tempo distintas: a flecha do tempo
da Via-Lactea, do Sistema Solar, da Terra, dos reinos,
das espécies, do Homem, das células, das moléculas,
dos atomos etc., todas convivem, complementam-se
em camadas. Ainda que alguns nem saibam ou
percebam tais temporalidades entre si, as variagoes
do tempo dos eventos e das mudancas existem e
afetam-se mutuamente em diferentes escalas.

A dinamica encontrada na flecha do
tempo de uma transmidia - densidades, bifurcacgdes,
trajetorias -, e que é distribuida em camadas cujas

temporalidades se complementam, divergem,
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flutuam e ressoam (PRIGOGINE, 2011, p. 43) entre si,
tem de ser vista em flechas do tempo distintas e ha
certos pontos focais - atratores - nos quais tais
dimensdes temporais se chocam, interseccionam-se,
entrelacam, sobrepdem, influenciam-se mutuamente
sobre o eixo temporal macro, que molda o todo: a
transmidia.

Tal processo legaliforme seria, portanto,
a geometrizacdo dos diferentes fluxos
informativos/signicos/temporais, e de fato sua
funcdo seria a de manter e regular as informagoes
dispostas nas midias acionadas, conferindo sempre
um retorno - recursividade - a fonte, a ideia
generativa, ao argumento do ecossistema.

Porém, a cada atrator - ponto de virada
- todo o sistema é afetado, pois personagens,
contextos e histérias sofrem transformacbes -
retroatividade - e tais transformagdes fornecem mais
desdobramentos - bifurcagdes - e situacdes as
narrativas encontradas nas e por entre as midias, até
que tais reverberagdes - ou abalos sismicos -
menores tomem uma amplitude tdo grande, que
chacoalham o todo, tornam-se, dessa maneira,

atratores macros.

2.3. Sobre Dissipacoes,

Imprevisibilidades e Sinergias

A medida que os feixes semioticos
evoluem, flutuam e ressoam entre si é que se torna
possivel tragcar sua espacialidade topoldgica e

correlacionda-la as informacdes distribuidas em rede.
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A temporalidade desenvolvida por meio de pontos-
estado pautados pela dinamicidade dos atratores cria
espacos de contextos (VIEIRA, 2007, p. 82), isto é,
uma sequéncia de narrativas - historicidade - que se
vao acoplando, umas superpondo as outras.

Assim, didlogos, acoes, cenas,
personagens e narrativas tecem uma vasta e
complexa teia de influéncias intersimbdlicas.
Sobretudo, a histéria em si do ecossistema
transmidiatico é contada por meio da légica
encontrada nas chamadas estruturas dissipativas
(PRIGOGINE, 2001, p. 70) que, longe do equilibrio,
encontram sua construcdo continua, criativa e
irreversivel.

Tal imprevisibilidade e consténcia
permitem que o usudrio/leitor/espectador/jogador
nunca perca interesse, pois nada é dado de uma vez,
ha de explorar-se, ha de oferecer e promover-se um
tempo de experiéncias multiplas (PRIGOGINE, ibid.,
p. 84), um encantamento enraizado na novidade, em
novas estruturas espaco-temporais.

Para compreenderem-se todas as
ramificacdes e nés em jogo faz-se necessario um
mapeamento e, em alguns casos, a elaboracdo de
verdadeiros atlas das intersemioses em curso no
grande e complexo “tabuleiro” topoldgico. Nao
estamos distantes da experiéncia promovida pelos
RPGs (Role Playing Games), entretanto, a
espacialidade da transmidia e sua geometrizacao
diferem-se por seu ecossistema midiatico, por sua
transpoética e translinguagem. Do ponto de vista
noolégico, a riqueza gramatical dos RPGs e da

transmidia sio muito semelhantes.
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O mapeamento dos espacos de
contextos permite que 0
usudrio/leitor/espectador/jogador divise as
trajetorias dos personagens e das histdrias
entrelacadas e interconectadas, que as veja ndo mais
isoladas, mas em conjunto. Tais espectros - ou
colateralidade (PEIRCE, 1998, EPII, p. 409) -
ramificam-se, enroscam-se em certas regioes, criam
orbitas espalhadas (VIEIRA, 2007, p. 84-85),
coadunam-se em relevos, territérios, lugares. Em
muitos casos, salta-se de um ponto ao outro, em
regides cujos contextos estdo integrados
semanticamente. Enovelam-se, redirecionam e
expandem-se em camadas de densidades distintas ou
planos de densidade (VIEIRA, 2007, p. 104). Tal
experiéncia assemelha-se a uma navegacao pontuada
pelas arquiteturas multimodais de informagao
(SANTAELLA, 2007, p. 216) encontradas na légica do
hipertexto e da hipermidia.

Assim, a medida que o ecossistema
evolui, redundancias e tendéncias surgem,
esclarecem o que outrora era aleatério e cadtico,
portanto os arranjos e as ramificacdes de feixes
semioticos distintos e difusos tornam-se coesos,
coerentes, organizados. Tais feixes sao na verdade um
compodsito de signos que, por meio das intersemioses
(intercambios signicos), tecem temporalidades,
espacialidades, dimensdes ou area de informacao
(PEIRCE, 2000, p. 140). Existem gradacdes de
elementos que compdem tais feixes semiodticos.

Em relagdo ao proprio signo, ou a seu
fundamento, os mais ténues desses elementos sdo

aqueles que se referem aos quali-signos, isto é,
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qualidades funcionando como signos, no caso, cores,
luminosidades, texturas, contrastes, saturagoes,
nitidez, timbres sonoros etc. Depois os mais ténues
sdo o0s sin-signos, isto é, eventos que funcionam como
signos, no caso, todo movimento, ac¢do-reacao,
transito de pessoas e/ou objetos, ou mesmo um
piscar de olhos, um sacar de arma, uma batida na
mesa, um grito de dor, o estampido de uma arma de
fogo etc.; por fim estdo os legi-signos, isto é, leis
funcionando como signos, no caso, tudo o que
caracterize o contexto histérico, cultural, politico,
social, econdmico e geografico que ambienta a trama
e permeia tudo o que vemos, lemos e ouvimos na
transmidia.

Em relacdo ao seu objeto - isto
corresponde a dizer em relacdo ao préprio universo
criado dentro da obra transmididtica - existem
outras gradagdes. A primeira é a icOnica: as relagdes
que guardam semelhan¢a com algo externo, mas
independem da realidade ou da veracidade dos fatos.
O carater de mimese, de simulacdo, é notdrio aqui.
Portanto, para guardar-se tal semelhanca ¢é
necessaria uma rede sistémica e integrada de quali-
signos, sin-signos e legi-signos atuando em fluxo -
retroalimentando recursivamente - e de maneira
complementar para assim fortalecer-se tal hipotese
ou possibilidade.

A segunda gradacdo de signos em
relacdo ao objeto é a indicial: as relagdes que
guardam correspondéncia e coeréncia com fatos
historicos, culturais, geograficos, econémicos etc. da
época, no caso, o vestuario usado pelos personagens,

os objetos de cena encontrados no cendrio, as
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ferramentas e utensilios utilizados, os sons
ambientes e efeitos sonoros etc. Os indices servem
para situar-nos, balizar, firmar, notar, atentar e para
relacionarem os fatos. Se o terreno dos icones é
pavimentado pelas semelhangas, o dos indices é
pelas coeréncias e reciprocidades palpaveis,
concretas. A terceira gradacdo é a simbolica: as
relagbes que lidam com generalizacdes e
caracterizacdo da realidade/objeto, dos tipos que
aparecem na narrativa, no caso, cada personagem
tem uma maneira de agir, falar, portar-se e interagir
com outros personagens ao longo da histéria. Pela
atuacao (ver Aristoteles, 2005, p. 36) é que o carater
simbolico dos personagens e da trama é expresso em
relevo na imagem e consequentemente em sua
narrativa.

Esse emaranhado de signos e suas inter-
relagdes e intercambios sdo confeccionados de
maneira sistémica durante o processo de criagdo e
seu manejo, consequentemente, suas articulagdes ao
longo trajetéria em rede, acabam gerando outros
signos (interpretantes) que atuam diretamente na
mediacdo com o usudrio/leitor/espectador/jogador.
Assim sendo, o carater simbodlico depende da
atuacao, interacdo, transformacao ou entreproducao
de quali-sigos, sin-signos, legi-signos, icones e
indices em seu bojo para gerarem-se signos
interpretantes que agem  diretamente na
interpretacao.

Nesse sentido, ha uma producdao de
signos interpretantes em trés niveis: no Rematico, no
Dicissigno ou Proposicio e no Argumento. O

rematico ou rema é um signo interpretante atuando
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no nivel da sugestao, no caso, o composito de signos
arranjados em fluxo projeta o clima (ou a tonica) no
qual os personagens estdo envolvidos. Portanto, esse
composito de signos tem o potencial de gerar ou
tender a um tipo de sentimento, seja suspense,
alegria, terror etc. Tal sentimento espraia-se e ecoa a
cada imagem, didlogo, edicdo, iluminagdo, atuacao
etc., corre e flui para projetar uma ténue e marcante
ambiéncia, esteticamente é notado, porque nele -
como fas/seguidores -banhamo-nos e estamos
imersos.

O Dicissigno ou Proposicao é um signo
interpretante atuando no nivel das premissas e
evidéncias, ndo afirma certo ou errado, apenas as poe
em relevo, expde. No caso da transmidia, os fatos vao
sucedendo-se em diferentes eixos midiaticos e
semanticos e seguidores acompanham atentamente
o curso dos seus desdobramentos no ecossistema. Ha
um processo de conexdo temporal entre as agdes
postas em relevo pelas narrativas entrecruzadas -
espacos de contextos — e a aten¢do dada pelo fa para
constata-las. Neste nivel é que as topologias espaciais
surgem, pois se constata a integralidade (VIEIRA,
2007, p. 71) das mensagens difundidas ao longo da
evolucdo do ecossistema noolégico.

Ja o argumento, aideia geral, nucleadora,
generativa, isto é, o que gerou e organiza tal
ecossistema nooldgico, portanto, o simbolo, tem de
ser compreendido da seguinte maneira: “(...) deveria
significar uma coisa que corre junto com, tal como
(émbolo) é uma coisa que corre dentro de algo”
(PEIRCE, 2000, p. 72). Como uma lei, é algo de

natureza abstrata, que ordena os fatos, dando-lhes
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um sentido, uma trajetéria, uma tendéncia,
experimentavel por sua presenga na organizacao dos
fatos, eventos, das narrativas, isto é, por sua
gramaticalidade.

Por exemplo, imaginemos um
personagem “X” que vive em um planeta indspito, em
uma galaxia distante. Na medida em que se narram as
informagdes sobre seu ambiente, como cores,
texturas, formas e formatos, objetos ao redor, seu
figurino e tipo fisico, comportamento e habitos (ou
ainda seu contexto socioeconémico etc.), o que se
articulam na verdade sdo signos: quali-signos
(coloragoes, texturas, matizes, luzes, sombras etc.)
sin-signos (a¢des do personagem e das pessoas ao
redor, movimentos diversos, sons ambientes etc.), e
se tais sin-signos repetem-se, isto quer dizer que nao
sdo esporadicos, mas que algo rege aquele tipo de
padrdo, sdo legi-signos, portanto fazem parte das
regras daquele lugar.

Entretanto, tal personagem “X” guarda
semelhancas - iconicidade - com um tipo de vida
similar ao de cacadores de recompensas, pois como
visto em outros filmes e narrativas diversas,
cacadores de recompensas tém aquela maneira de
viver. indices como armamentos, jeito de falar e
ludibriar e a cagada na qual a personagem se envolve
para conseguir alcangar seu alvo reafirmam isso. Essa
sintaxe de signos da vazdo e substancia ao carater
simbolico do personagem, isto é, sua caracterizagao -
conduta e habito - é ecodependente dos outros
signos em curso, interconectados e correlacionados.

Por outro lado, tal personagem projeta

na mente do intérprete um tipo de sentimento -
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Rematico - que pode ser de temor, respeito, repulsa
ou empatia. Geram-se proposicdes do tipo “esse
personagem é durdo, ninguém vai meter-se a besta
com ele!", “esse cara parece mal, mas tem alguma
coisa nele que diz o contrario!". Entretanto, sé na
medida em que esse personagem se envolve na
historicidade do ecossistema transmidiatico e por
suas bifurcagdes e trajetdrias afins é que se torna
possivel - por colateralidade - chegar-se a uma ideia
geral - argumento -, a uma area de informagao ou
memoria sistémica.

Toda essa gama de signos pode ser vista
em apenas um personagem, todavia, uma transmidia
evolui por uma rede intrincada de personagens,
cenas, narrativas, trajetorias e histérias diversas, em
espacos e temporalidades distintas, isto é, por um
fluxo de correlagdes (PRIGOGINE, 2002, p. 70).

Em resumo: O conjunto de feixes
semidticos forma sintaxes, isto ¢é, arranjos,
combinacgdes, complementagdes, ressonancias entre
si, tais integracdes e acoplamentos ddo forma,
desenvolvem uma morfologia, a Gestalt do
ecossistema nooldgico, isto é, sua topologia espacial
estruturada por uma mirfade de planos de densidade
e espacos de contextos. Ja a historicidade permeada
por agdes, eventos, fatos e narrativas entrecruzadas e
correlacionadas tece um discurso, isto é, a
gramaticalidade do ecossistema.

Por outro lado, a transmidia tem um
ponto inicial e um ponto final, isto é, tem um periodo
para acontecer. Pode ser que tal ponto final seja
estipulado como etapas ou estagios, abrindo o

sistema as finalidades por temporada. Porém, o
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ecossistema acontece e tende para uma diregdo pré-
projetada, pois faz parte de sua organizacao
semantica entrelagar todas as esferas signicas para
uma finalidade, alids, os atratores mantém e
projetam o sistema em dire¢do a isto. Portanto, todas
essas camadas e dimensodes de informacgdo fluem,
orbitam e transcorrem de maneira sinérgica.

A sinergia seria o0 conceito que
englobaria a sintaxe, a forma e o discurso
(SANTAELLA, 2001) dentro de designs/trajetorias
espaco-temporais que circuloevoluem em um poli-
circuito recursivo retroativo. Tais trajetdrias formam
um conjunto de narrativas que se interseccionam em
momentos distintos e em fluxo correlativo continuo.
No primeiro nivel - o rizomatico - as bifurcagdes e
ramificagdes ddo vazdo aos enigmas, mistérios e
especulagdes, em um segundo nivel - o detetivesco -
sdo os fechamentos, conclusoes e resolugdes que dao
a tonica, jd num terceiro nivel - o espiralado - sdo os
conhecimentos e as aprendizagens - memoria
sistémica - adquiridas que langam fas/seguidores a
novos desafios dentro do ecossistema.

Assim sendo:

1) O Rizomatico (erratico e labirintico):

0 conjunto de narrativas
correlacionadas promovem
aberturas tais - nos, links, elos e
nexos - que o fa/seguidor passa
muito tempo sondando,
pesquisando e tracando os
diferentes caminhos dispostos. Ha
um ir e vir constante - releituras dos

filmes, dos capitulos da série, dos
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2)

livros, das animacgdes, das historias
em quadrinhos, dos videojogos etc. -
e as narrativas suscitam muitos
enigmas e obscuridade em torno dos
personagens e da historia. HA uma
necessidade de estocagem maior,
isto é, acimulo de memdria, isto
implica dispersao de tempo, dados e
atencdo, alids, neste tipo de
trajetéoria, ha uma troca de
informacdo constante com a
comunidade  especializada, ou
fandom. Portanto, existe muito mais
abertura as especulagbes do que
certezas.

O Detetivesco (linear e gratificante):
os elementos encontrados no
conjunto de narrativas de tipo
rizomatica aparecem na Detetivesca,
porém os elos sdo mais coesos e
coerentes. Neste tipo historicidade,
as narrativas cruzadas promovem
0s nds e nexos que permitem certo
grau de linearidade, pois a cada pista
“encontrada” é possivel entender o
que esta acontecendo na histoéria e
aos personagens envolvidos. Ha
certa recompensa e gratificacdo a
cada pista correta que implica
revelacdes gradativas até o grande
fim que, de certa maneira, é
catartico. Porém, tal desfecho ndo é

garantia de que todos os enigmas
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3)

expostos serdo solucionados, apenas
que a  histéria serd  mais
compreensivel. Ndo ha tantas
especulagoes, mas ha um
envolvimento eletrizante da
comunidade que atentamente segue
passo a passo, cada segundo, cada
midia, cada evento/mudanga,
narrativa articulada, sabendo que a
qualquer momento um elemento
decisivo sera apresentado. Cabe ao
fa/seguidor perceber, colher, testar,
descartar ou acolher tal informacao
e leva-la adiante.

A Espiralada (recursiva e

retroativa): 0s elementos
encontrados nos conjuntos
narrativos rizomatico e
detetivesco aparecem no

espiralado, porém os elos de
conexdo demandam sempre o
exercicio da recursividade e
retroatividade, pois ha um
acréscimo de significacdo -
aprendizagem e conhecimento -
envolvendo todo o sistema. Cada
imersdo as diferentes narrativas,
linguagens e poéticas faz com que
o espectador nunca volte a
superficie da mesma maneira
como entrou. As descobertas sao
tdo eloquentes, que é necessario

reverem-se os filmes e as obras
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envolvidas a partir de outro olhar.
A mudanca de significado gera um
recome¢co e todo o sistema -
poéticas e midias articuladas - é
afetado. Nuances e detalhes que
passaram  despercebidos  na
primeira leitura-imersao
aparecem em uma segunda leitura-
imersdo como repletos de valor
significativo que se mostra crucial
para  compreenderem-se  0s
enigmas correlacionados em rede.
Esse processo se repete a cada

novo conhecimento adquirido.

A abertura especulativa promovida pelo
conjunto rizomatico atrai atencdo e permite um
envolvimento maior de uma comunidade que cresce
em conformidade as incertezas expostas, enquanto
que o conjunto detetivesco tem um papel de fechar os
elos, de entrelaca-los, diminuindo as incertezas e
obscuridades, permitindo uma zona de razoavel
conforto. Enquanto que no conjunto espiralado o que
se redefine é todo o ecossistema noolégico, isto é, sua
area de informacgdo, seu campo semantico, sua teia de
significados é expandida e aprofundada. Nesse
conjunto, ha um realinhamento das linhas narrativas,
as bifurcagdes constroem um novo caminho para o
sistema como um todo, o que aumenta o interesse por
todas as obras articuladas até ali e langa o
espectador/fa a niveis mais densos e amplos dentro
da franquia, abrindo, consequentemente, todo o

sistema a uma nova onda de especulagdes. Assim, um
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ciclo fecha-se e outro se inicia ad infinitum.

Por outro lado, a cada novo ciclo exige-se
mais e mais do f3, a ponto de
espectadores/leitores/usuarios/jogadores “nao
iniciados” - que ndo acompanham, ndo acessam ou
simplesmente desconhecem aquele ecossistema
noolégico - ndo conseguirem dimensionar as
camadas e instancias envolvidas, consequentemente,
ha uma perda de interesse pela franquia, isto é,
estamos aqui falando, mais uma vez, de entropia.

Antes de avancarmos para o proximo
capitulo é preciso esclarecermos que apesar da
linguagem sinérgica da transmidia guardar
caracteristicas vinculadas a sistemas ndo lineares
(VIEIRA, 2007, p. 48), as midias participantes,
cinema, histérias em quadrinhos, videojogos,
literatura etc., operam em uma linearidade de
linguagem em  conformidade com  suas
especificidades e convengdes préprias.

Assim, cada espécie/midia dispde de
suas regras de estruturagdo semidtica interna, opera
cada uma em sua 4rea de acdo estética e de
linguagem, entretanto, em rede, suas agdes
ecoldgicas e signicas ecoam e ressoam por todo o

sistema de maneira nao linear, fora do equilibrio.
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3 [ | I ransmediacoes: as interpretacoes

em rede ou a catarse ecoldgica

3.1. Sobre Insuficiéncias,

Especialistas e Inversoes

A complexidade envolvida na mediagao
de um ecossistema transmidiatico salienta um dado
importante: a insuficiéncia e as limitagdes de um
Unico observador. Assim, similar ao que ocorreu no
ambito da fisica quantica no comeco do século XX, no
que tange as limitagdes, duvidas e questionamentos
tanto em relacdo ao observador quanto aos aparelhos
de medicgao, o ecossistema transmidiatico impde um
ambiente de correlagcdes em rede que demanda do
fa/engajado uma mediagdo ndo mais isolada, mas
ecologica.

De certa forma, Harvey (p. 55-56, 2015)
esta correta ao dizer que existem semelhancas entre
a experiéncia que as histérias em quadrinhos -
Marvel Comics e DC Comics, por exemplo -
desenvolveram a partir da década de 1940 e o
ecossistema transmidiatico atual, dado o volume de
publicacdes, com sagas, tramas e trajetorias dos
her6is em diferentes nichos e contextos, era quase
impossivel tracarem-se todas as correlagdes criadas
e mantidas por estas editoras em seus variados
titulos disponiveis. Nesse aspecto, era comum os fas
aproximarem-se e trocarem ndo s suas revistas,

como em conjunto discutirem suas impressdes e
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dedugdes a respeito das histérias de seus herdis e/ou
grupo de herdis.

0 carater underground dessa
coletividade de fas engajados, reunidos para
dialogarem sobre o universo ficcional em que
estavam inseridos via linguagem dos quadrinhos, era
notoério. De fato, o perfil desses coletivos sempre foi o
de uma comunidade de 'especialistas’, reclusa, muitas
vezes, a ambientes reservados e sem nenhuma
visibilidade. Entretanto, a transmidia inverte essa
logica.

No ambiente atual, ndo é necessario que
todos os fas de uma franquia em unissono leiam,
assistam, joguem, participem de tudo que é lancado
ou esteja disponivel, ao contrario, o ecossistema
transmidiatico potencializa a criacao, pois dela é eco-
dependente, das comunidades de fas, os fandom.
Assim, para cobrirem ao maximo os conjuntos de
historias e narrativas, os fas organizam-se - ou auto-
organizam-se de maneira espontanea e pragmatica -
em associacdes e cooperacdes visando a um mutuo
objetivo: explorarem ao maximo tal ecossistema
noolégico ou universo ficcional e a ele retornar

permanecer, transitar, desfrutar, colher e participar.

3.2. Sobre Signo, Objetos e Roupagens

O coletivo floresce na medida em que se
percebe que isolados tais fids ndo poderiam dar conta
de tudo o que acontece em tal ecossistema.
Entretanto, isso s6 ocorre porque a obra guarda em

si dois vetores importantes: o potencial para que tais
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comunidades surjam - em ressonancia do universo
ficcional desenvolvido - e a tendéncia para que estas
mesmas comunidades sejam alimentadas de
novidades, isto é, que se mantenham ronronando, em
atividade, em movimento, conferindo-lhes a
possibilidade de manterem-se, de autossustentarem-
se, para além dos pontos de acesso da franquia.

Isso quer dizer que devido ao seu
potencial e a sua tendéncia, o ecossistema nooldgico,
distinto do ecossistema transmididtico, mas deste
dependente, adquire vida fora do eixo que o
desenvolveu por meio de associagdes afins ou
comunidades de fds, imersos e mediando
ecologicamente o mesmo ecossistema noolégico ou
universo ficcional.

Residem nesse carater de potencial e de
tendéncia dois tipos de signos interpretantes. Peirce
chamou-os de Interpretante  Potencial e
Interpretante Final. Mas, o que é o interpretante? O
interpretante é um signo que provoca na mente o
inicio ou a continuidade das associagdes de ideias.

Nesse sentido, ele tem um carater de
expansao, de evolucdo, de cépula, desenvolvimento,
aprendizagem, aquilo que Peirce denomina como
Terceiridade, portanto, o pensamento tem o seu
desencadear impulsionado pelos interpretantes, pois
um signo gera outro, que gera outro, ad infinitum.

Entretanto, o interpretante nao pode ser
visto como algo fixo em si mesmo, como se pudesse
denotar uma Unica interpretacdo a respeito do objeto
ao qual estd vinculado, na medida em que existem
variantes tanto do lado do signo ja mediado ou

interpretante quanto do intérprete. Alids, intérprete
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ndo é o mesmo que interpretante e/ou interpretacao.

Assim sendo, tanto o signo quanto o
objeto sdo ecodependentes, isto é, a0 mesmo tempo
que estabelecem uma independéncia um em relacao
ao outro, também sdo dependentes de outros fluxos:
culturais, psicolégicos, fisiologicos etc., que influem
na forma de media-los e interpreta-los, tornando
imprescindivel a atualizagdo nas e das
interpretacgdes. Portanto, ndo podem ser vistos como
isolados, mas dentro de um fluxo continuo ou cadeia
semidtica complexa: concorrente, antagbnica e
complementar.

Segundo a teoria dos interpretantes de
Charles S. Peirce: o interpretante é um signo
resultante da mediacao do signo (representdmen) em
relacdo ao objeto. O objeto determina o signo que,
consequentemente, produz outro signo, ja mediado,
que traz consigo a informacdo referente ao objeto,
mas ndo apenas as qualidades do objeto, o
interpretante € um signo apto a ativar a cognicao, a

interpretacdo. Nas palavras do proéprio Peirce:

Um signo, ou representdmen, é aquilo que, sob
certo aspecto ou modo, representa algo para
alguém. Dirige-se a alguém, isto é, cria, na mente
dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um
signo mais desenvolvido. Ao signo assim criado
denomino interpretante do primeiro signo. O
signo representa alguma coisa, seu objeto.
Representa esse objeto ndo em todos os seus
aspectos, mas com referéncia a um tipo de ideia
que eu, por vezes, denominei fundamento do
representdmen. “Ideia” deve aqui ser entendida
num certo sentido platonico, muito comum no
falar cotidiano (...). (PEIRCE, 2000, p. 46)

A questdo do objeto é algo crucial nesse
processo, segundo ainda esse autor, existem dois

objetos: o objeto real ou dinamico, aquele fora da

64



mente, que independe do que a mente pensa ou
interpreta sobre ele, sobretudo, é notdrio o carater de
alteridade em relagdo ao signo.

Por exemplo, um intérprete pode arguir
que a Lei da Gravidade seja uma ilusdo. Entretanto,
no que esse intérprete acredita ndo afeta a Lei da
Gravidade em si. Assim sendo, se langcarmos uma
pedra do alto de uma montanha, a Gravidade atuara
como sempre atua independente se cremos nela ou
ndo. Isso é alteridade.

O objeto dindmico, portanto, é a realidade
14 fora da mente e esta ndo pode ser contida no signo.
O papel do signo é traduzir, codificar e interpretar da
maneira mais aproximada possivel o que acontece no
real. Alias, o segundo objeto, o imediato, é aquele que
estd inserido no signo; este é incompleto,
fragmentado, particionado, portanto, nunca é o todo
do objeto. Assim sendo, dada sua imprecisdo, esse é
um ‘objeto’ que carece de uma renovagdo constante,
de uma atualizagdo, pois o objeto imediato inserido
no signo jamais supera ou sobrepde-se ao objeto real

ou dinamico.

Em termos gerais, o imediato é o objeto tal como
estd representado no signo, que depende do modo
como o signo o representa, ou seja, o objeto que é
interno ao signo. O dindmico é o objeto que esta
fora do signo e que 14 de fora o determina, ou seja,
aquele objeto que, pela proépria natureza das
coisas, 0 signo ndo consegue expressar
inteiramente, podendo s6 indica-lo, cabendo ao
intérprete descobri-lo por experiéncia colateral. O
objeto dindmico, portanto, tem autonomia
enquanto que o imediato s6 existe dentro signo.
[..] O objeto dindmico, como o préprio nome diz,
ndo cabe dentro de um s6 signo. Por isso mesmo,
pode ser representado de uma infinidade de
maneiras, por meio dos mais diversos tipos de
signos. (SANTAELLA, 2001, p. 48 e 49)
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Dessa forma, os acessos ao objeto real ou
dindmico ndo vém da apreensdo da realidade como
um todo, mas de suas partes, que vao sendo
construidas, tecidas, urdidas por meio de uma
atualizacdo constante. Ou como Santaella esclarece:
“[...] quanto mais tentamos aproximar-nos do objeto
dindmico, mais mediagdes vdo surgindo. O tnico
recurso que se tem é ir mudando a roupagem da
representacdo por outra mais diafana”. (SANTAELLA,
1998, p. 88)

Esse processo entre signo e objeto se
desencadeia por relagdes de semelhanga, referéncia
e convenc¢do, que conferem ao signo graus de
correspondéncia ao objeto real. Desse modo, o signo
jamais reproduz a realidade, porém é desta realidade
que o signo extrai seu carater e sua funcionalidade,
pois é por meio do signo e de seu processo de
semiose - acdo do signo - e de mediacdo que a
realidade se torna inteligivel ao ponto de
construirmos, por meio desta interacdo, nosso
conhecimento e nossas teorias a respeito do mundo.

Por certo, o ecossistema nooldgico
assemelha-se ao objeto dinamico, isto é, tenta
estruturar e integrar-se a esta vertente complexa do
objeto dinamico dentro de si, ndo podemos perder de
vista, pois, este processo que é, sobretudo, um
“universo ficcional”. Por outro lado, o ecossistema
transmidiatico opera e trafega dando-lhe uma
pluralidade de ‘roupagens’ ou pontos de acesso -
objeto imediato - para que o espectador possa
mediar tal ‘realidade ficcional’ - objeto dinamico -.
Assim, essas ‘roupagens’ - articulacio de midias

distintas - remetem a instancias daquele ecossistema
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nooloégico: sociedade, politica, historia, economia,
cultura, meio ambiente, Geologia, Geografia, Biologia,
tecnologias etc., além de explorarem os graus de
relacionamento dos personagens envolvidos,
interconectados, bem como suas historias pregressas
e atuais etc.

Um exemplo claro desse processo de
mediacdo pode ser aqui exposto. Em suas andangas
pela Avenida Paulista em Sdo Paulo, um transeunte
depara-se com duas pessoas - objeto - vestidas de
palhaco - signo - e observa que existem certas
semelhangas - icone - entre elas e a figura do
Coringa, personagem classico do universo da DC
Comics. Entretanto, para o transeunte, tais palhacos
apenas lhe atraem a curiosidade e tdo somente isto.
Por fim, esse transeunte passa por aqueles palhacos
no vao do Masp, sem que se desperte nele outro
interesse que o de achar seus trajes bem fiéis ao vilao
das histérias do Batman.

Porém, se um f3, seguidor das
informacgdes - interpretante potencial - em midias
cruzadas, encontrasse o mesmo objeto, ele poderia
observar que tais palhagos sdo a constatacdo -
indices - da presenca de um fechamento de um
complexo jogo online e offline. Tais palhagos
deixariam de ser apenas 'palhacgos’, pois forneceriam
a real evidéncia daquilo que estava sendo difundido
havia meses por diferentes plataformas de midias.

Algum tempo depois, mais alguns
afortunados se juntam ao primeiro fa e sem demora
os palhagos conduzem cerca de vinte pessoas a uma
sala de cinema perto da Avenida Paulista para a

exibicdo em primeira mdo do trailer do filme
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“Batman - The Dark Knight” (2008). Assim, tais
palhagos transformar-se-iam em mais do que apenas
pessoas vestidas em trajes semelhantes ao do
Coringa, mas redefiniriam o conhecimento - area de
informacgdo, memdria sistémica - a respeito do filme
prestes a estrear.

Ora, isso quer dizer que, embora seja o
mesmo signo - os palhacos -, as interpretacoes
vinculadas a eles sdo distintas dependendo do
intérprete, isto é, do seu grau de envolvimento com o
universo ficcional - objeto dindmico - ali articulado.

De fato, o interpretante gerado pela
mediacao do signo no transeunte esteve associado
aos trajes e a certa similaridade com o personagem
da DC Comics e apenas isto. Ja, com o fa engajado, o
objeto mediado esteve atrelado a constatacao de que
havia chegado ao fechamento de um jogo em midias
cruzadas para o lancamento de um filme do Batman.

Porém, como pode um mesmo signo
significar de maneira diferente? Isso ocorre em razao
de o signo carregar em si informagdes e qualidades
que tém a potencialidade de virem a ser
interpretadas com o maximo de sua profundidade e
amplitude (PEIRCE, 1998, p. 186). Entretanto, essa
possibilidade de o signo ser interpretado como tal é
algo in futuro, tao somente uma tendéncia de que um
dia seja assim compreendido em sua magnitude.

Essa finalidade de significacdo ja esta
determinada pelo signo, isto é, pelas informacgdes e
qualidades contidas nele, sendo estas seu
fundamento. Porém, o grau de como tal interpretacao
ird mesmo acontecer - em sua dinamicidade, isto &,

no aqui e agora diante do signo - resvala na
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capacidade de o intérprete ou da mente
interpretadora poder compreendé-la em sua
totalidade.

Por certo, tratando-se do exemplo aqui
apresentado, estamos diante da questdo do Unwelt
noolégico, pois o fa estava munido de uma
gramaticalidade distinta da do transeunte e isto lhe
permitiu mediar o signo ‘palhago’ em conformidade
ou proximo a o que se destinava.

Por outro lado, embora o interpretante
seja um signo apto a gerar ou promover a associa¢ao
de ideias e interpretacdes, a regularidade com que
este signo mediado é entendido - em sua completude
- ndo reside na capacidade de uma mente em
particular assim interpreta-lo, pois sua tendéncia
esta  associada a faculdade ulterior de
desenvolvimento, isto é, de prover uma correcao
continua de interpretagdes, ndo dependendo de um
Unico intérprete, mas de varios, dada, exatamente, a
complexidade envolvida no signo.

De fato, em sua projecao in futuro, o
interpretante é algo vivo e geral, perpetuado a cada
nova geracao de significados (ver PEIRCE, 2000, p.
208). Portanto, o interpretante é de natureza social e
coletiva (ver SANTAELLA, 2000, p. 76).

Assim, mesmo sendo um objeto comum a
ambos os intérpretes - transeunte e fa engajado - o
fim ultimo do interpretante ndo esta na interpretacao
de um e de outro, mas na prépria capacidade deste
interpretante  de  prover uma  renovacgdo
interpretativa e, portanto, os reajustes necessarios ao
conhecimento sobre o signo em questdo: “Batman -

The Dark Knight”.
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E exatamente por isso que Peirce divide o
interpretante em trés tipos - o Potencial ou Imediato,
o Dindmico e o Final (SANTAELLA, ibid., p. 69). O
Interpretante Imediato ou Potencial esta associado a
uma propriedade interna do signo, isto é, a sua
possibilidade em abstrato, ainda ndo realizada,
contida no proprio signo, de vir a ser interpretada
como tal. Portanto, esta vinculada ao poder do signo
de produzir um determinado efeito assim que
encontrar um intérprete. Os palhacos vestidos de
Coringa em meio a Avenida Paulista tém o potencial
in abstracto de gerarem interpretagdes, se vai ser a
correta ou se vai produzir o efeito esperado depende
de outros fatores que vdo além de suas
caracterizagoes.

O Interpretante Dinamico esta associado
ao efeito real do signo quando em contato direto com
a mente interpretadora. “Corresponde, enfim, ao que
pode chamar-se de significado do signo in concreto,
isto é, ao fato empirico de apreensdo do signo, uma
realizacdo  particular do  significado  (...)”
(SANTAELLA, ibid., p. 72-73). Para o transeunte, o
efeito real foi o de chamar-lhe a atencdo para os
trajes, ja para o fa foi a conclusio de um quebra-
cabeca que corria havia mais de um més em midias
cruzadas.

Assim, enquanto o Interpretante
Dinamico é um evento finito, o Interpretante Final
estd associado a uma tendéncia e direcao do signo de
gerar interpretagdes. Isto é, serve como principio
orientador in abstracto de um caminhar continuo
rumo as renovacdes e regulagcdes destas

interpretacdes realizadas ao longo do tempo
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(SANTAELLA, ibid., p. 75-76).

Encontrar os capangas do Coringa era o
inicio de outra caminhada, pois sua real fungao era a
de prover aos fas que conseguiram cumprir as etapas
previamente dispostas online um efeito catartico
final: a exibicdo privativa do trailer do filme. Por
outro lado, a finalidade ou tendéncia nio acabaria
naquele evento, pois tendia em direcdo a experiéncia
do filme em si, e/ou numa série de filmes e titulos do

mesmo personagem.

3.3. Sobre Dinamicidade,

Potencialidades e Tendéncias

Entretanto, o real efeito do signo
interpretante ocorre, de fato, ao nivel do
interpretante dindmico. Tal interpretante esta
associado ao encontro entre mente interpretadora e
0 signo. Jd ndo é uma possibilidade in futuro, mas uma
atualizacdo, ocorréncia, acontecimento, definicdo ou
conexao real com o signo.

Relativo, sujeito as criticas e corregdes, o
interpretante dindamico é sempre uma atualizacao
necessaria e, ao mesmo tempo, falivel do signo.
Portanto, aberto a reajustes, alids, reajustes estes
imersos em uma relacdo dialética entre a
potencialidade (inscrita no signo) de um lado e a
finalidade (limite idealizado) de outro (ver
SANTAELLA, ibid., p. 76).

Segundo Santaella (ibid.,, p. 78-87), o
interpretante dinamico divide-se internamente em
trés instancias: o interpretante emocional, o

interpretante energético e o interpretante légico. O
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interpretante emocional é o primeiro efeito
semiotico produzido no contato entre mente e signo.
Esse primeiro efeito de um signo é o sentimento por
ele provocado (PEIRCE apud SANTAELLA, ibid., p.
78).

Nao é meramente a carga emotiva a ele
vinculada, mas, sobretudo, é a qualidade de
sentimento que muitas vezes nao pode analisar-se
nem traduzir-se, portanto de sentido mais vago e
indefinido, porém com wum alto valor de
expressividade, que o signo provoca a mente. Alids, a
esse tipo de interpretante estdo vinculados os
momentos quando qualquer tipo de explicacao é
insuficiente para descrever o que, de fato, o signo
projeta sobre a mente. A contemplagdo torna-se a
Unica alternativa possivel, pois qualquer tentativa de
tentar-se analisa-lo acabaria dissolvendo seu estado
original, transformando-o em mera e distante
traducao.

O interpretante energético esta associado
a um ato do qual alguma energia é despendida. De
fato, esse interpretante esta vinculado ao esforgo,
muscular ou mental (PEIRCE apud SANTAELLA, ibid.,
p. 78) da mente diante dos objetos fisicos que agem
sobre noés e sobre os quais nds agimos. Tal embate e
convivio exigem de nés uma energia e um esforgo
que, por um lado, alerta para o fato de que os objetos
fisicos independem de noés, por outro, tal resisténcia
avisa sobre nossa existéncia e identidade, pois
respondemos a eles em conformidade com nossas
crencas (PEIRCE, ibid., p. 195).

Alias, o interpretante légico tem como

efeito o pensamento ou entendimento geral
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produzido pelo signo. Assim, pensar “(..) é fazer
inferéncias, estabelecer consequéncias de certas
premissas, mover-se de acordo com uma regra geral”
(SANTAELLA, ibid, p. 79). O fim dltimo do
interpretante légico seria exatamente a mudanga de
habito ou das crencas, isto é, a mudanca das regras
gerais que moldam nossa maneira de interpretar.

Como visto, o interpretante emocional vai
lidar com o sentimento produzido pelo signo, o
interpretante energético, com o esforco mental ou
fisico exigido pelo signo, e, por ultimo, o
interpretante l6gico, com a necessidade intelectiva
provocada pelo signo. Portanto, o lugar do intérprete
estd exatamente no ambito do interpretante
dindmico, pois, em suas trés instincias, estao
contidos os momentos semioticos pelos quais a acao
do signo - ou semiose - desenvolve-se na mente
(SANTAELLA, ibid, p. 84). Alids, ‘momentos
semidticos’ exatamente porque, em seu fluxo, tais
interpretantes - emocional, energético e légico -
deslizam, flutuam, variam e transformam-se, ndo
havendo delimitac¢des fixas em suas fronteiras.

Na verdade, hda momentos quando o
emocional estd em destaque, ha outros quando o
energético é chamado para atuar, ou ainda outros nos
quais o légico necessita ser acionado e vir a
superficie. Portanto, como o termo dindmico bem os
designa, tais interpretantes transcorrem e circulam
pela mente em uma constante interacgdo,
transformacao, associacdo e complementaridade.

Para tornarmos isso mais claro,
retornemos a nosso exemplo aqui em destaque: o

esforco mental e fisico para acompanharem-se as
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pistas deixadas em midias cruzadas ao longo do jogo
da campanha publicitdria do “Batman - The Dark
Knight” esta pautado no interpretante energético. O
eletrizante sentimento de acompanhar-se cada etapa
desse jogo e ainda ao fim sagrar-se vitorioso, tendo a
satisfacdo de ser saudado pelos capangas do Coringa
e ainda de assistir a exibicao do trailer do filme, esta
pautado no interpretante emocional. J& todo o
raciocinio que tornou possivel juntarem-se pistas,
equaciona-las e verifica-las estd atrelado ao
interpretante l6gico. Entretanto, a dinamicidade
entre os trés interpretantes - e seus momentos
semidticos - evolui de maneira a ndo ter delimitagdes
definidas, ja que seu fluxo é pautado por flutuacgées,
variagcdes, cooperacdes e complementacdes em

densidades diversas entre os trés.

3.4. Sobre Conjecturas, Proposicoes e

Argumentos

Como visto no capitulo anterior, o
ecossistema transmidiatico tende para uma direcao
pré-projetada, pois faz parte de sua organizacao
semantica entrelacar — geometrizar - todas as esferas
signicas - feixes - acionadas para uma finalidade ou
um conjunto de finalidades.

Em sua relacdo com o propoésito
idealizado para o signo, a triade interna ao
interpretante dindmico - emocional, energético e
légico - vai dialogar diretamente com a
possibilidade-limite de projecao e de
intencionalidade associada ao interpretante final.

Lembrando que essa possibilidade-limite
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estd associada a transmissdo/distribuicao de
informagdes articuladas em diferentes midias dentro
de um ecossistema transmidiatico. Estamos lidando
com o carater programatico formatado com o intuito
de atingirem-se finalidades especificas projetadas
para complementar e integrarem-se as midias a um
todo: a transmidia (MORIN, ibid., p. 392).

Peirce propode trés padrdes (valores ou
ideais) que norteiam o movimento de transformacgao
signica ou autocorrecdo/regulacdo das
interpretagdes: o conjectural, o proposicional e o
argumental. Portanto, sdo esses interpretantes finais
0s responsaveis por regerem o conjunto de
narrativas  correlacionadas e seus designs
informativos, alids, como ja visto no capitulo anterior.

O interpretante final rematico ou
conjectural atua principalmente ao nivel da sugestao
(PEIRCE, 2000, p. 192). Dessa forma, seu efeito
semiotico estd atrelado ao exercicio ludico, isto é, a
experiéncia que permite que a mente visualize
possibilidades de associa¢des de ideias por meio do
jogo livre das semelhangas. Ndo por acaso, o exercicio
diagramatico de associacdo livre de ideias é o que
permite a mente tecer as hipéteses exploratdrias.

Por exemplo, as pistas em midias
cruzadas durante a campanha para o filme “Batman -
The Dark Knight” foi um catalizador de hipoéteses,
pois permitiu que os fas iniciassem um processo
especulativo pautado pela diversidade de
possibilidades interpretativas: o jogo lddico. Por
outro lado, o interpretante final proposicional foi o
responsavel pelo engajamento, envolvimento, pela

associacdo, partilha e, consequentemente, pela
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adocao do jogo ali proposto.

Porém, dentro do universo ficcional de
uma transmidia, o interpretante final proposicional
tem sua natureza prioritariamente voltada a
acontecimentos, fatos, evidéncias, conflitos, esforgos,
acOes-reacOes e resisténcia. Portanto, tem como
finalidade o carater ético-pratico (SANTAELLA, ibid.,
p. 85), isto é, o de possibilitar a observa¢do da
conduta que, sobretudo, lida com as atitudes e as
escolhas diante dos eventos nos quais o0s
personagens em um filme, um livro, uma histéria em
quadrinhos etc. estao envolvidos.

Desse aspecto, Aristoteles (2005, p. 36) é
esclarecedor:

Os caracteres (ou signos) permitem qualificar-se o
Homem, mas é de sua acdo que depende sua
infelicidade ou felicidade. A agdo, pois, ndo se
destina a imitar os caracteres, mas, pelos atos, os
caracteres ja sdo representados.

Assim, é pelos atos dos personagens que
divisamos quem realmente sdo, a partir da
experiéncia de observarmos os conflitos e os
acontecimentos em torno dos personagens, bem
como suas escolhas e atitudes diante dos fatos, que
pode inferir-se a qualidade destes personagens.

Entdo, a identificacdo/projecio com
determinados personagens passa pelo crivo de uma
aprovac¢ao moral, pois a conduta de tais personagens
é semelhante ou mesmo compreensivel aos olhos do
espectador/leitor/usudrio/jogador. Ha4 ai também
uma questdo de admirabilidade envolvida, pois a
aprovacdo ou empatia para com o personagem - e
sua trajetéria dentro do ecossistema nooldgico -

passa por afinidade estética ou afetiva (MORIN, 2007,
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p. 122). Isso significa que, dadas as circunstancias, se
o espectador estivesse naquela mesma situacdo era
capaz dele mesmo tomar as mesmas atitudes. Peirce
esclarece:
(~) um fim ultimo da acdo deliberadamente
adotada - isto é, razoavelmente adotada - deve ser
um estado de coisas que razoavelmente se
recomenda a si mesmo em si mesmo, a parte de
qualquer consideragdo ulterior. Deve ser um ideal
admiravel, tendo o unico tipo de bem que um tal

ideal pode ter, ou seja, o bem estético. Desse ponto
de vista, aquilo que é moralmente bom surge como

7

uma espécie particular daquilo que §é
esteticamente bom (PEIRCE, 2000, p. 201 e 202).

Assim, a identificacdo com o personagem
torna-se uma ac¢ao deliberadamente adotada, pois as
atitudes do personagem sao as que razoavelmente se
recomendaria a si mesmo (afeicdo) se, por acaso,
estivesse em uma situacao semelhante (projecao).

Entretanto, tal interpretante final,
chamado de dicente ou proposicao, lida com tipos
gerais de situagdes, acontecimentos e eventos nos
quais os personagens estdo envolvidos em crises que
demandam tomadas de decisdes cruciais a
sobrevivéncia de um ou de varios personagens em
uma trama. De fato, tal principio ético-pratico torna-
se proeminente quando observamos a conduta dos
personagens diante das crises.

Assim, algo desequilibra, rompe o
horizonte de um personagem e de subito faz-lhe
procurar alternativas ou hipdteses consistentes para
restabelecer-se tal equilibrio, que s6 é retomado a
medida que este personagem comeca a trilhar a sua
jornada/trajetéria pelo desconhecido, pelo risco e
principalmente sem bases seguras para suas

escolhas, porém é uma jornada que lhe fornece novas
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possibilidades e perspectivas, que, a cabo, significam
novos conhecimentos, atributos, valores e
particularmente aprendizagem. Portanto, ao fim, o
que se observa é uma mudanca na vida desse
personagem; ou de carater positivo, ou negativo, ou
ainda ambigua.

Os embates, duvidas, hesitagdes, conflitos,
reacdes e escolhas diante de momentos criticos
(entropicos), e essencialmente a maneira como tais
momentos sdo transpostos pelo personagem - o
carater ético-pratico -, que o tornam admiravel a
ponto de o espectador/leitor/usuario/jogador
estabelecer uma conexdo/envolvimento com o
personagem e/ou trama, pelo mecanismo de
projecdo/identificagdo (MORIN, 2007, p. 112).

J& o interpretante final argumental
norteia seu curso no tempo por meio de um conjunto
de interpretantes logicos - abducdo, dedugdo e
inducdo - consistentes que sdo postos para serem
avaliados, debatidos e validados ou refutados, seu fio
condutor tem  natureza  critico-pragmatica
(SANTAELLA, ibid., p. 85).

Nesse nivel de intencionalidade reside a
possibilidade de mudanga na forma como
concebemos o ecossistema noolégico proposto, pois
as descobertas sdo tdo eloquentes que é necessario
reverem-se os filmes e as obras envolvidas a partir de
outro olhar. A mudanga de significado gera um
recomeco e todo o sistema - poéticas e midias
articuladas - é afetado.

No préximo capitulo, sobre
transperspectivas, retomaremos esse processo a

partir das maultiplas proje¢des/identificacdes que as
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narrativas cruzadas promovem dentro de um

ecossistema nooldgico.

3.5. Sobre Tempo, Diagramas e

Turbilhoes

A evolucdo contida nesta dialogia entre a
triade interna ao interpretante dindmico -
emocional, energético e ldégico - e a triade
interpretante final - conjectural, proposicional e
argumental -, isto é, entre o lugar semidtico do
intérprete e a intencionalidade depositada e
difundida no ecossistema transmidiatico, demanda,
sobretudo, um tempo pelo qual e no qual os signos
interpretantes ou ideias possam associar-se e
influenciar-se mutuamente ad infinitum.

Sobre esse aspecto, Peirce esclarece:

Trés elementos compdem uma ideia. O primeiro é
a sua qualidade intrinseca de sentimento. O
segundo é a energia com a qual ela afeta outras
ideias, uma energia que é infinita no aqui e agora
da sensacdo e finita no passado recente. O terceiro
elemento é a tendéncia de uma ideia trazer outras
ideias consigo”. (PEIRCE, 1998, p. 258)
Elemento fundamental a esse processo,
entdo, é a qualidade de sentimento sugerido, a
energia ou a forca de projecao sobre outro signo e a
tendéncia de o signo trazer outros signos consigo,
isto é, a tendéncia a inter-relacionarem-se em uma
reacdo em cadeia. Assim, em termos sistémicos, tal
tendéncia de cada signo trazer intrinsecamente
outros signos corresponde a observar-se a

composicdo (numero de elementos relacionados),

conectividade (os elos entre os elementos), estrutura
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(a forma como os elementos estdo relacionados),
funcionalidade (a fun¢do de cada elemento
relacionado), integralidade (a consisténcia da relacao
entre eles) e a organizacdo (drea de informacao)
dentro de um fluxo continuo de tempo.

Peirce aponta:

0 tempo, enquanto forma universal da mudanga,
ndo pode existir a ndo ser que haja algo que se
modifique, sendo necessdrio que haja qualidades
modificaveis continuamente para que ocorra uma
mudang¢a continua no tempo. (PEIRCE, ibid., p.
256)

Ora, em seu fluxo, a transmidia é uma
sucessdo de eventos em correlacio complementar,
antagonica e concorrente. De fato, a temporalidade
encontrada nesse ecossistema sé é observada pela
continuidade de transformagdes, modificacdes e
interagdes que sdo distribuidas e difundidas ao longo
do tempo entre as midias participantes. Isso
evidencia que tempo significa fluxo e também

evidencia o aspecto ressaltado abaixo:

() é necessario sustentar que a consciéncia
ocupa intrinsecamente tempo; e aquilo que esta
presente a mente em qualquer instante ordindrio
é aquilo que estd presente durante o momento em
que esse instante ocorre. Portanto, o presente é
metade passado e metade futuro (PEIRCE, 1998, p.
254-255).

Assim, um dos fatos mais marcantes a lei
da mente (PEIRCE, EPI, p. 312-333) é que seu fluxo
transcorre do passado para o futuro. Ora, o papel das
narrativas cruzadas é oferecer a mente graus de
compatibilidade, reciprocidade e afinidade entre o
fluxo da mente e a obra, o que equivaleria dizer que

tal ecossistema transmididtico conquistaria a
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sensibilidade, atencdo e o interesse continuo do(s)
intérprete(s) por meio das  interagdes,
complementacbes e associagdes em  curso
projetando: (a) um come¢o que num primeiro
momento se faz presente; (b) que mais adiante se
torna passado e (c) mas projetando-o para um futuro
ou finalidade. Ou como Peirce bem observa: “O futuro
é sugerido, ou antes, é influenciado pelas sugestoes
do passado” (PEIRCE, ibid., p. 259).

E essa direcdo definida (PEIRCE, ibid., p.
255) passado-presente-futuro que faz com que a
mente se alinhe ao fluxo complexo e sistémico da
transmidia. E certo que algumas narrativas possam
transcorrer do futuro para o passado, entretanto a
mente em si trafega por esta ordem temporal: sob a
sugestdo do passado e projetando um futuro em um
presente que entremeia aqueles dois estados
anteriores.

Assim, para a mente interpretadora, as
inter-relacdes entre passado, presente, futuro
acontecem no instante quando a narrativa se inicia,
desenvolve-se e termina, independentemente da
historicidade do ecossistema, sendo o ultimo
momento o mais decisivo, o estagio de recognicao,
pois nele a area de informacdo ou organizacao
intelectiva chega ao seu dpice de complexidade, no
qual todos os elementos ganham uma conclusdo ou
fechamento mediado pela mente.

Entretanto, antes de observarmos como
uma ideia influencia e gera outras, isto é, como as
ideias fluem pela mente, é necessario entendermos
os trés aspectos que compdem uma ideia.

Em seu carater primeiro, ha a qualidade
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de sentimento. Peirce explica que o sentimento que
fundamenta uma ideia ndo pode ser abarcado ou
contido, pois é vago e aberto as variacdes continuas
de intensidade e dimensdes (ver PEIRCE, ibid., p. 258
e 256). Todavia, uma ideia revivida pode tanger um
sentimento similar aos outros momentos quando
aquela ideia surgiu a mente: a esta qualidade de
sentimento que se repete, a qual muitas vezes nos
referimos com termos como pavor, felicidade,
saudade, alegria, por exemplo, Peirce d4 o nome de
simbolo de similaridade (ver PEIRCE, ibid., 203-204).

Assim, a qualidade de sentimento nao
pode ser quantificada, uma vez que varia muito de
acordo com cada mente em particular. Entretanto,
tais qualidades de sentimento podem ser sugeridas,
provocadas e percebidas pela similaridade de
situagdes as quais tais sentimentos estao associados.

De fato, quando se intenciona projetar a
mente do espectador/leitor/usudrio/jogador uma
qualidade de sentimento especifico, a melhor
maneira de sugeri-lo é trabalhar situa¢des nas quais
aquele sentimento brota a superficie da mente com a
naturalidade que lhe é comum na vida das pessoas,
isto é, 0 que se ativa é a memodria dessas pessoas
referente a situacdes semelhantes e aos sentimentos
similares vinculados as experiéncias.

A precisao da intensidade com que aquele
sentimento toma a mente nao pode ser medida, pois
depende da sensibilidade de cada um, porém, ainda
assim, tal sentimento pode ser sugestionado e
percebido pelo intérprete em graus diversos. Alias, é
nesse ambito que o interpretante emocional faz

morada.
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0 segundo aspecto observado por Peirce é
a capacidade da ideia influenciar outras ideias, isto é,
a forga desta ideia para propagar e difundir-se. Entao,
quando “(...) uma ideia se difunde, o seu poder em
poder afetar outras fica rapidamente reduzido;
contudo, a sua qualidade intrinseca permanece
relativamente inalterada” (PEIRCE, ibid., p. 258).

De fato, a qualidade de sentimento a ela
associada torna-se vaga, continua e sem limites, pois
as ideias seguintes sdo norteadas por esta qualidade,
por este sentimento em comum. Por outro lado, ao
difundir-se, a ideia vai perdendo-se em outras e a
maneira de observar-se o grau de influéncia é
perceber a sua generalizagdo, isto é, seu fluxo no
tempo: modificagdes, interagdes e transformacgdes
em outras ideias. Por isso, Peirce observa que o
futuro é sugerido e influenciado pelo passado, pois,
dado o grau com que uma ideia é experimentada, sua
energia para impulsionar outras é propagada ad
infinitum. Nesse ambito, portanto, é que a acao
mental se torna preponderante, que o interpretante
energético predomina.

Ja o interpretante l6gico faz morada sob a
égide do terceiro aspecto observado por Peirce,
vinculado a lei da mente: a tendéncia de uma ideia de
inter-relacionar-se com outras. As ideias s6 se
propagam na medida em que estabelecem e mantém
uma multiplicidade de intera¢cdes, complementagdes
e correlagcdes capazes de produzir, desenvolver,
transformar e modificar outras ideias. Nao é algo
linear apenas, é algo sobretudo sistémico.

Um sistema ativo é caracterizado por seu

processo temporal e sua capacidade de crescimento
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e desenvolvimento. A complexidade de tal
movimento temporal da-se pela diversidade de
correlacbes que sdo realizadas em prol da
sobrevivéncia do sistema. Portanto, seu processo é
similar ao encontrado em um policircuito recursivo-
retroativo (MORIN, 2008, p. 231), pois uma ideia -
generativa, isto é, que tem tendéncia a gerar outras -
tem como carater, por um lado, uma circularidade -
recursividade - e por outro, a capacidade de
expansdo - retroagcdo - renovando-se por outras
ideias.

A constatacao de que o terceiro aspecto
vinculado a tendéncia da ideia/signo de
correlacionar-se com outros signos de forma a
expandir-se de maneira sistémica esta exatamente na
explicacdo que Peirce da sobre o raciocinio

necessario ou diagramatico:

Todo raciocinio necessdrio é, sem excecdo,
diagramatico. Isto é, construimos um icone do
nosso estado de coisas hipotético e em seguida
comeg¢amos a observa-lo. Essa observacgdo nos leva
a suspeitar que algo - que podemos ou nio ser
capazes de formular com precisdo - é verdadeiro,
e de em seguida comegamos a investigar se este
algo é verdadeiro ou ndo. Para atingir-se esse
objetivo é necessario formar um plano de
investigacdo, sendo esta a parte mais dificil de
toda a operagdo. Nao temos apenas de selecionar
certas caracteristicas do diagrama as quais ndo é
pertinente prestar atencdo; é também de grande
importancia retomarmos constantemente a certas
caracteristicas (recursividade). Caso contrdrio, e
embora as nossas conclusdes possam ser corretas,
elas ndo serdo as conclusdes especificas que temos
em vista. Mas o ponto supremo da arte consiste na
introducao de abstragdes adequadas. Entendo por
isso a transformag¢do dos nossos diagramas, que
faz com que os caracteres de um diagrama possam
aparecer num outro transfigurados em coisas
(retroagdo). Um exemplo familiar é quando, em
Andlise, tratamos as opera¢des como sendo elas
préprias os sujeitos sobre os quais operamos
(PEIRCE, ibid., p. 216).
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Para Peirce, hd uma reciprocidade entre
lei da natureza e lei da mente, isto é, os fenOmenos
naturais estdo em conformidade com as leis que os
regem, tal qual nossas agdes estdo em conformidade
com nossas crengas. A diferenca é que as leis da
natureza sdo habitos cristalizados desenvolvidos ao
longo de milhdes e milhdes de anos, ja as crengas -
teorias e filosofias - que regem a conduta humana
sdo maleaveis, flexiveis e suscetiveis as mudancas
(ver SANTAELLA, 2004, p. 107).

Ora, se a natureza é sistémica, a lei da
mente s6 pode ter um carater similar também
sistémico. De fato, a lei da mente propaga-se por meio
de um policircuito recursivo-retroativo pelo qual
uma série de diagramas é construida, observada,
revista, expandida e transformada por meio de
circuloevolugdes - temporalidades e multiprocessos -
pelos quais as ideias se propagam.

Assim, tal tendéncia - interpretante final
- de trazer outras ideias ocorre de maneira sistémica,
pois um sistema ativo - como observado no fluxo do
pensamento - é aberto as emergéncias, as flutuagoes
e as bifurcagdes, ao mesmo tempo em que se fecha
em regulagdes, finalidades e autocontrole.

Portanto de um lado as narrativas
cruzadas abrem a mente as conjecturas -
interpretante rematico - e, de outro, recobra a mente
0 argumento - interpretante argumental - que a
molda, isto é, que a regula (gramaticalidade).
Entremeando esse processo estdo as proposi¢coes -
interpretante proposicional - que se apresentam
como fatos e acontecimentos dramaticos - espacos

de contexto - que permitem que a mente as observe
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e visualize suas correlagdes, isto é, suas topologias
espaciais (diagramas).

Isso equivale a dizer que o ecossistema
transmidiatico é que projeta, sugere e aciona na
mente - ou num conjunto de mentes ou fandom - a
dinamicidade encontrada nas circuloevolugées
légicas: abducao, deducdo e inducdo (ver PEIRCE,
ibid., p. 260-261).

Diante  dessas circuloevolugées, o
raciocinio légico abdutivo surge como um terreno
fértil para as flutuagdes, variacbes e oscilagoes
interpretativas, isto é para as hipoteses
exploratoérias. Como visto anteriormente, ocorre em
momentos regidos pelo interpretante final rematico
em que as narrativas dispostas em midias distintas
promovem e sugerem novas e diferentes aberturas -
nos, links, elos e nexos - nas quais o
espectador/leitor/usudrio/jogador passa muito
tempo sondando, buscando, tracando e tentando
compreender os diferentes personagens, as situagoes
em curso, os caminhos dispostos e o conjunto destas
correlagdes.

Alias, a cada especulacdo promovida pelas
crises e desequilibrios nas narrativas cruzadas, outro
processo entra em curso: o raciocinio légico
dedutivo. Assim, por meio da dedugdo, a mente - ou
um conjunto destas - observa e vislumbra as
recomposicdes entre as relagdes dos fatos, as
conexdes dos novos elementos dispostos, a
forma/estrutura das novas relagdes alcadas, as
redefinicdes nas fungdes destes elementos inseridos
em fatos e eventos mostrados, a reintegracdo destes

em um todo, conferindo uma organizagao légica pela

86



qual a mente projeta a area de informacdo em que o
ecossistema transmidiatico flui.

A deducdo requer algo da natureza de um
diagrama (EPII, 1998, p. 442), pois a necessidade de
atentar-se e anteverem-se as relagdes logicas entre os
elementos inter-relacionados exige uma capacidade
que permita que se vislumbrem - mapas mentais ou
espaco topologico - os elos e os arranjos compostos,
examinando seus resultados e prevendo seu alcance
e progresso.

Portanto, a dedug¢do consiste na
observacdo da geometria proposta pelo argumento
em curso - ou ecossistema nooldgico/universo
ficcional - e a rede de correlagdes — geometrizagao -
que este argumento sugere, aciona e tende,
experimentando-as, dimensionando-as,
demonstrando-as por todos os dngulos e de maneira
plenamente iluminada (ver SANTAELLA, 2004, p.
152).

Esse recorte espago-temporal é de carater
prioritariamente icénico e necessario, produzido
pela mente diante da complexidade do conjunto de
eventos correlacionados - espagos de contextos - em
que estd imersa, € uma maneira de isolar, frisar,
congelar e simplificar, ou como Edgar Morin (2008, p.
188) observa: “O simples é apenas um momento
arbitrario de abstracdo, um meio de manipulacao
arrancado das complexidades”.

Tais momentos Peirce chama de Grafos
Existenciais e prestam-se a efetuar um recorte
necessario aos feixes semioticos distribuidos e
difundidos em fluxo no ecossistema. Nesse sentido,

os Grafos teriam as mesmas fungdes légicas que os
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close ups, planos médios, planos abertos, plongées,
travellings etc. tém no cinema.

Como em um filme, as vezes a mente se
detém mais de perto em um diagrama - uma
hipétese, por exemplo - e para tanto precisamos de
um close up. Entretanto, por outras vezes, a mente —
ou um conjunto delas - necessita ver essas
correlacdes hipotéticas - e exploratoérias - de forma
mais abrangente, como em um plano aberto. Nao por
acaso, Peirce compara os Grafos a “(...) um desfilar de
imagens diante dos olhos da mente”. (PEIRCE, 2000,
p. 180)

Assim, usando palavras do préprio Peirce
(2000, p. 175), os Grafos teriam a funcao de “(...)
permitirem uma visdo clara do modo de conexdo de
suas partes e da composicdo destas partes em cada
estaddio de nossas operacdes sobre eles”. Esse carater
organizativo dos Grafos pode ainda ser esclarecido da
seguinte maneira:

() a organizagdo liga, transforma, produz,

mantém. (..) Transforma uma diversidade

separada em uma forma global (Gestalt). Ela cria
um continuum, o todo inter-relacionado, ali onde
havia o descontinuo; ela opera uma mudanca de
forma: ela forma (um todo) a partir da

transformacdo (dos elementos). (MORIN, ibid., p.
164)

Na dedugcdo, a mente acompanha
atentamente os fatos como se fossem “pistas”
deixadas pelas narrativas cruzadas e tais pistas
permitem certo grau de linearidade, pois a cada pista
“encontrada” é possivel entender, vislumbrar, tecer
conexdes, criar mapas metais - topolégicos/grafos -
e acompanhar de maneira complexa e sistémica o que

estd em jogo com os personagens/trajetdrias e suas
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tramas/conjuntos.

Assim, ha certa recompensa a cada
deducdo correta realizada pela mente, ou um
conjunto destas, o que implica revelagdes gradativas
até o grande fim que, de certa maneira, dependendo
da forma como é disposto, torna-se catartico, pois se
inesperado, mas possivel, traz a mente a questdo da
admirabilidade vinculad”a ao desfecho. O processo
que levou alguns fas a exibicao do trailer do filme
“Batman - The Dark Knight” é um exemplo disso.

Equivale dizer que, apesar de ser
perfeitamente légico, ndo foi antevisto pelo conjunto
de intérpretes ou fandom; apesar de terem seguido
atentamente todas as pistas, e refeito e
redimensionado os diagramas, ainda assim o
ecossistema transmidiatico lhes levou uma conclusao
cuja logicidade é de uma beleza notoria, porém nao
antevista.

Entretanto, o campo da catarse ecolégica,
preponderantemente estética, é também
logicamente indutivo. A deducdo ocupa-se em
vislumbrar e observar a  geometria -
topologia/grafos - das correlagdes sistémicas e das
hipéteses especulativas sugeridas pela abducao,
porém o teste, a verificacdo e a refutacdo, tanto
daquilo que é dimensionado pela deducdo quanto
explorado pela abducdo, ocorre pelo viés da inducao.

As narrativas cruzadas operam de
maneira enfatica pela proposi¢cdo. A proposi¢cdao nao
afirma nem nega os fatos, apenas os apresenta. Ao
apresentar os fatos e os eventos - as tais “pistas” ou
informacgdes deixadas pelas narrativas em diferentes

midias -, abrem-se as mentes a formulagdo de
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hipoteses e ao vislumbre das conexdes ldgicas
dedutivas, porém é pelo pensamento indutivo que
tais acontecimentos adquirem significacdo para as
mentes.

Alias, o encontro dos fas com os palhagos
no vao do Masp é um claro exemplo do processo entre
abducdo, deducdo e inducdo. Sendo a indugdo o
momento quando os palhagos se revelam mais do
que pessoas caracterizadas, eles ddo vazdo a
concretude ou ao fechamento do jogo semidtico e
sistémico difundido pela campanha publicitaria do
filme do Batman. De fato, aqueles palhagos/capangas
adquirem uma significagdo, um acréscimo de
conhecimento que redefine toda a drea de
informacao até ali projetada.

Entdo, a inducao torna-se o momento em
que as mentes - fandom - observam se ha
necessidade de reajustes, modificagdes ou refutagdes
as hipoteses e reflexdes sugeridas e projetadas pela
abducado e deducdo (EPII, 1998, p. 442).

Assim, é o préprio ecossistema, ao expor
os conjuntos/tramas em diferentes midias e suas
correlacdes de eventos - proposicoes -, que permite
ao intérprete - ou a um coletivo de intérpretes - rever
progressivamente o conhecimento - memoéria
sistémica - por ele gerado, difundido, projetado.

Alias, o(s) intérprete(s), a todo instante,
pde a prova o design informativo proposto pelos
desenvolvedores da historicidade ecossistémica,
verificando se ha consisténcia na organizacao dos
fatos - area de informagcdo - daquilo que é
apresentado, delineado e concluido.

Assim sendo, do ponto de vista do
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intérprete ou de uma comunidade de intérpretes, a
catarse ecolégica ocorre quando todos os
interpretantes vinculados ao Dindmico - emocional,
energético e légico - circuloevolui em comunhao e em
correlagdo com os raciocinios logicos abdutivo,
dedutivo e indutivo por meio de multiprocessos: o
fim de um é o comecgo de outro ad infinitum. Por outro
lado, do ponto de vista do ecossistema
transmidiatico, as projecdes e tendéncias -
interpretantes: rematico, proposicional e argumental
- promovem e ddo vazao de forma sinérgica a toda a
dinamicidade intelectiva em rede.

Por fim, a catarse ecoldgica ndo significa
um estado de repouso, ao contrario, trata-se do
movimento - fluxo entre os interpretantes -,
transformado em turbilhdo, que a torna possivel.
Portanto esse é o auge do ecossistema

transmidiatico.
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1 ] I ransperspectivas: o

metaponto de vista ou as mundividéncias
ecoldgicas

4.1. Colateralidades,

Fragmentariedades e Heterogeneralidades

A variabilidade de midias com suas
poéticas e linguagens contendo narrativas
correlacionadas, pelas quais e nas quais os
ecossistemas transmidiaticos se desenvolvem e
florescem, refor¢am a ideia de auséncia de um tnico
narrador, ou melhor, de uma tGnica maneira de ver,
perceber, submergir e mediar o universo ficcional em
voga. Na verdade, compreender a historicidade do
ecossistema em curso demanda uma colateralidade
de experiéncias ludicas tanto em relagdo as midias,
poéticas e linguagens envolvidas quanto em relacao
aos fandoms conectados a esta historicidade.

Ha um claro jogo
interativo/integrativo/evolutivo entre as midias
participantes, pois cada
narrativa/linguagem/poética/midia tece a seu
modo: a) uma parcela de informagdo; b) traz um
aspecto semantico distinto; c) aponta para um
contexto complementar e d) apresenta e mobiliza
uma determinada trama, isto é, propde um outro
ponto de vista sobre a historicidade macro do
ecossistema; é esta circularidade de perspectivas
imersas no ecossistema transmidiatico que é aqui
chamada transperspectiva, o objeto deste capitulo

final.
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A circularidade de perspectivas em meio
a uma mesma histdéria macro nao é algo novo, ja que
a chamada Literatura Panordmica, em meados do
século XIX, ja havia realizado tal experiéncia ludica.

Alids, a prépria linguagem do cinema
bebe nessa fonte ao utilizar-se da multiplicidade dos
angulos e enquadramentos como ponto de partida do
desenvolvimento de sua narrativa. Entretanto, no
caso dos ecossistemas transmididticos, a
circularidade de angulos e pontos de vista ndo fica
reclusa a um meio em especifico, mas expande seu
raio de acdo por entre outros meios de comunicacao,
na medida em que traz em seu bojo uma rede
integrada de narrativas, midias, linguagens, estéticas
e poéticas, isto ¢é todo um ecossistema
transmidiatico.

Para  compreender-se = melhor a
correspondéncia entre Literatura Panoramica e os
ecossistemas transmidiaticos é preciso olhar-se para
a experiéncia multifacetada da metrépole que da
sustento ontolégico a sua poética.

De fato, na era das grandes cidades, ja ndo
era mais possivel ter-se uma visdo do todo, de tudo
aquilo que cerca o transeunte, se ele parasse e
pretendesse tal experiéncia, provavelmente seria
literalmente atropelado. Por certo, o acesso a
realidade metropolitana ndo vinha de sua apreensao
total, mas de suas partes, que eram construidas,
tecidas, urdidas, por meio de uma continua
atualizacao, justapondo-se 0s fragmentos
perceptivos presentes as representacdes ja outrora
mediadas, como se a cada dia fosse necessaria uma

renovacdo semantica no que tange ao espago, as
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pessoas, as mercadorias e suas publicidades etc.

[..] Quem entra em uma cidade se sente como em
um tecido de sonho, onde um acontecimento de
hoje se articula com o mais remoto. Uma casa
associa-se a uma outra, ndo importa de que
camada temporal se originam, e assim surge uma
rua. E mais adiante, quando essa rua, digamos, da
época de Goethe, desemboca em uma outra, por
exemplo, da época guilhermina, forma-se o
bairro... Os pontos culminantes da cidade sdo suas
pracas, onde desembocam ndo s6 muitas ruas, mas
também as correntes de sua histéria. (LION apud
BENJAMIN, 2006, p. 479)

Naquele contexto fenomenologicamente
promiscuo, o tempo e o espago sdo tecidos por uma
pluralidade de pontos de acesso forjados por
'pequenos blocos de informagdo’ ou fragmentos, isto
é, por microcontextos-historico-parciais e variaveis.
Dessa forma, naquele ambiente, o julgamento
perceptivo era forjado por uma notdria
fragmentariedade, assim, num focar ligeiro ja se
definia um lugar, as pessoas, se era agradavel ou nao,
para logo em seguida mudar-se de rumo, partindo a
outros lugares, passando por lojas e por ultimo, uma
banca de jornal. Ali, em pouco tempo, leem-se as
manchetes, neste interim ja se "sabia" qual a situacao
do pais, da cidade, de um acidente qualquer e a
previsdo do tempo. Como Singer destaca: “Sua
combinacdo de multiplas perspectivas espaco-
temporais em um campo visual Unico e instantdneo
(alguns anos antes do Cubismo) transmite a
intensidade e a fragmentacdo das percepgdes da
experiéncia urbana”. (SINGER in CHARNEY e
SCHWARTZ, 2004, p. 100 e 101)

No ambiente metropolitano, a atengdo

perceptiva é transformada em agao seletiva, formada

94



por recortes rapidos e em movimento:

Nesse novo sistema de objetos, baseado na
producdo continua do novo, a atengdo [..] foi
mantida e realgada pela introducdo regular da
novidade. [..] A visdo, em uma ampla gama de
locagdes, foi reconfigurada como dinamica,
temporal e sintética. O declinio do observador
classico pontual ou ancorado comegou no inicio do
século XIX, cada vez mais deslocado pelo sujeito
atento instdvel, [..]. Trata-se de um sujeito
competente tanto para ser um consumidor quanto
um agente na sintese de uma diversidade préspera
de “efeitos de realidade”, um sujeito que ira
tornar-se o objeto de todas as industrias da
imagem e do espetdculo no século XX. (CRARY in
CHARNEY e SCHWARTZ, 2004, p. 86 € 90)

Influenciadas pela fldnerie e por esta
estética do fragmento fomentada na e pela
metrdopole, surgem as micronarrativas, ou como
Walter Benjamin as denominou, a Literatura

Panoramica:

A literatura panordmica nada mais é que um
género de curta duracgao, voltado para o cotidiano
e produzido no periodo compreendido pela
Monarquia de Julho. [..] Na condicdo de género
consagrado do dia-a-dia da modernidade, o diario
de massa cumpre um papel vital nos processos de
consumo e de intercimbio que constituem esta
forma de cotidiano. (BENJAMIN, ibid., p. 263)

Nesse tipo de literatura ndao havia um
autor responsavel por toda a obra, ao contrario, cada
capitulo ou narrativa advinha de um escritor, real ou
ficticio. Assim, cada escritor retratava um angulo do
ambiente metropolitano. Desse modo, o livro era uma
compilagdo de histérias de um mesmo espaco,
composta por uma fragmentariedade semantica, isto
é, uma cidade mediada sob varios e heterogéneos

pontos de vista, alguns realistas, outros hiper-
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realistas, mas uma mesma cidade, no caso, Paris.

Sobretudo, eram narrativas que se
prendiam ao detalhe, isto é, elas eram articuladas de
maneira que a informacao sobre o personagem e seu
ambiente fosse construida, formatada e decantada
aos poucos, havia, portanto, diferentes
temporalidades que ora jogavam o leitor para um
ponto, ora para outro, por vezes, divergentes,
antagonicos.

Assim, a histéria desenvolvia-se em meio
a instabilidades, transitoriedades e fugacidades, que,
sobretudo, ndo lhe garantiam a apreensdo do todo.
Na verdade, as narrativas nao ofereciam e nem
tinham como objetivo a totalidade da metrépole, ao
contrario, até porque o transeunte metropolitano
ndo tinha a apreensdo total do seu ambiente, ele
“conhecia” a cidade de maneira sempre parcial, pois
era comum haver lacunas totalmente desconhecidas
e tal fato ndo era problema para o cidaddo comum.

Dessa forma, a Literatura Panoramica
trafegava pelo viés vinculado a experiéncia do
transeunte imerso na metrépole, traduzia, por meio
de uma circularidade de narrativas complementares,
divergentes e antagbnicas, um estado poético
captado com propriedade pelo fldneur e estudado
por Walter Benjamin em “Passagens” (2006)

De fato, a visdo complexa da realidade,
que ja nao podia ser vista apenas de um angulo,
reforcava o sentido do fragmento como fendmeno, na
medida em que, para que pudesse projetar os 'efeitos
de realidade’, o texto também tinha de possuir o
mesmo tipo de estética e linguagem encontrado na

metropole.
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A heterogeneralidade do género panoramico sé
faz acentuar a complexidade hermenéutica
introduzida pela falta de um ponto de vista capaz
de impor autoridade. O texto panoramico mistura
géneros que se posicionam em relacio a realidade
contempordnea de formas amplamente
divergentes. (COHEN, op. cit., p. 267)

Como ja ressaltado aqui, a complexidade
hermenéutica aparece na linguagem do cinema, no
que tange a circularidade dos planos e sua
articulacdo via montagem, ndo no chamado Pré-
Cinema (MACHADO, 2008), mas de maneira
consistente com D.W. Griffith. Alids, essa
circularidade dos enquadramentos - planos médios,
close ups, planos abertos etc. - em prol de
articulagdes dramaticas especificas ddo vazdo ao
estado fugaz, transitério e plural do fragmento -
semidtico e sistémico - da e na metrépole.

J& com “Intolerdncia” (1916), por
exemplo, Griffith arquiteta e executa uma narrativa
que, embalada por um tema especifico, explora
tramas/plots distintos e correlativos. Essa dinamica
de multiplot no cinema é um flagrante da dialégica
heterogénea dos pontos de vista, do metaponto de
vista panoramico.

Alias, filmes como “Short Cuts — Cenas da
Vida” (1993), de Robert Altman, “Magnélia” (1999),
de John Thomas Anderson, “Traffic” (2000), de
Steven Soderbergh, “21 Gramas” (2003) e “Babel”
(2006), ambos de Alejandro Gonzales Ifarritu e
“Crash” (2005), de Paul Haggis, por exemplo, todos
vinculados ao género de multiplot, trafegam imersos
na circularidade dial6gica de pontos de vista.

Entretanto, o cinema ainda guarda dois
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filmes emblematicos no que tange a visdo
panoramica, heterogénea e complexa: “Cidadao
Kane” (1941), de Orson Welles e “Rashomon” (1951),
de Akira Kurosawa.

Rosebud é uma espécie de enigma da
esfinge ao longo do filme de Welles, mas entre idas e
vindas de relatos, manchetes, eventos diversos, a
pergunta que fica na mente é uma sé: Quem foi
Charles Foster Kane? Para dar uma ideia de quao
complexa é tal resposta, Welles adere ao cinema
linguagens vinculadas a outros meios de
comunicacdo: a) ouvimos um narrador cuja voz
lembra a de um radialista, que vez ou outra costura
eventos especificos em temporalidades distintas; b)
vemos capas de jornais em fusdo as imagens com
grande profundidade de campo, paralogo em seguida
estarmos em um palco acompanhando os ensaios de
uma 6pera; c) textos escritos a mao diluem-se para
sermos levados a casa onde Kane passou a infancia,
brincando com seu tren6 e d) ouvimos relatos de
pessoas que conviveram com Kane e somos
transportados aqueles momentos sempre sob o
ponto de vista destas pessoas, nao de Kane etc.

A circularidade de linguagens/meios
atrelada a variabilidade de pontos de vista joga com
a imprecisdo, incerteza e a colateralidade de
impressoes, alias, isto é algo préximo a o que a
experiéncia da Literatura Panoramica propunha em
se tratando de poética vinculada a metrdépole. Assim,
tal dialogia em “Cidaddo Kane” sé salienta que Kane
era um tipo complexo, tdo complexo quanto seu
derradeiro enigma: Rosebud.

Rashomon, a seu turno, ressalta que uma
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mesma histéria pode ter versdes diferentes e
divergentes dependendo de quem as conta. Assim, o
relato de um assassinato tem quatro versdes que nao
coincidem entre si, na verdade, jogam o julgador na
berlinda, sem conseguir fechar e mapear os eventos
de forma clara e contundente. Essa circularidade de
versbes ndo reforca e nem da chancela a uma
"Verdade", aquela platonica com V maiudsculo, longe
disto, deixa lacunas, abismos, pontos cegos ou
incongruentes. Vale ainda observar que “A Rede
Social” (2010), de David Fincher, transita pela mesma
dialogia hermenéutica.

De modo similar, a circularidade de
versdes, linguagens, pontos de vista, com seus
desvios, imprecisdbes e abismos, retorna com
propriedade ao ecossistema transmidiatico atual.
Agora, ndo mais vinculada a um meio em especifico,
literatura ou cinema, mas por uma ecologia
hipercomplexa de midias.

Para compreendermos essa dialogia
ecologica é que selecionamos como objeto de andlise
a franquia “Star Wars”, mais especificamente, a atual
retomada da saga, apés a venda da empresa
LucasFilms a Disney, com o sétimo filme chamado
“The Force Awakens” lancado em dezembro de 2015.

A razdo na escolha deve-se ao fato de que
essa nova etapa da saga nao se centra apenas no filme
em si, existem mais de vinte titulos, entre livros,
histéorias em quadrinhos e jogo para midias méveis,
com histérias em paralelo, gravitando em torno do

filme em uma clara articulagdo transmidiatica.
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4.2. A Jornada para o Despertar

Originalmente “Star Wars” ndo foi
pensada como transmidia, alids, o termo ndo existia
na década de 1970, quando o primeiro filme foi
produzido e lancado. Porém, desde muito cedo, ja na
década de 1980, é possivel observar-se que
personagens vinculados a saga frequentavam jogos
de videogames, séries animadas para TV e filmes
derivados, em uma clara expansao das experiéncias
fornecidas pelos filmes originais.

A partir do fim da década de 1990, com os
langamentos - “The Phantom Menace” (1999), “The
Attack of the Clones” (2002) e “The Revenge of the
Sith” (2005) - que contam a histdria pregressa da
saga original, houve uma enxurrada de titulos em
diferentes midias que forneceram aos fas histérias de
periodos anteriores aos tratados pelos filmes
originais, bem como narrativas p6s-saga original, que
se seguiram com personagens amados pelo grande
publico, como Han Solo, Leia Organa e Luke
Skywalker.

No caso de “Star Wars - The Force
Awakens”, ao contrario do que houve anteriormente,
as histoérias cruzadas em contexto transmidiatico
seguem uma perspectiva distinta, complementar e
convergente. Assim, as histérias que foram lancadas
em diferentes midias estdo inter-relacionadas e sao
interdependentes, isto é, os novos personagens e 0S
antigos estdo integrados e o fluxo temporal de suas
narrativas apontam, trafegam e gravitam em torno do
filme na chamada “The Journey to Star Wars: The

Force Awakens”.
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Dessa forma, o publico tem a
oportunidade de antes mesmo de entrar na sala de
cinema ter a experiéncia de ser integrado ao filme
por meio de outras vias de acesso, por uma
heterogénea e variavel experiéncia ludica. De fato, “O
Despertar” expande-se de maneira espiralada por
entre os titulos em midias especificas e tudo se
completa com a estreia do filme, trata-se do
evento/epicentro que vai chacoalhar todo o
ecossistema.

Tais narrativas cruzadas e em rede estdo
vinculadas a saga original idealizada por George
Lucas - “A New Hope” (1977), “The Empire Strikes
Back” (1980) e “The Return of the Jedi” (1983), - mas
por perspectivas inéditas, isto é, existe uma
recursividade as histérias originais e uma
retroatividade com um forte intuito de expandir e
recomecar a saga com mais filmes e derivados. Ha
nesse processo uma clara agdo ecolégica em curso
com intuito de fomentar-se e dilatar o ecossistema
existente em multiplas experiéncias espaco-
temporais distintas.

Ao longo do ultimo semestre de 2015,
entre julho e dezembro, foram lancados més a més,
em diferentes midias, titulos vinculados ao filme com
o intuito de prepararem o publico para o apice da
experiéncia chamada “The Force Awakens”. Um
desses titulos é o livro “Star Wars: Aftermath”
(“Marcas da Guerra”, 2015), de Chuck Wendig, uma
trilogia em livro que conta fatos que se sucedem apés
“A Batalha de Endor”, evento a que assistimos em

“The Return of the Jedi”.

No livro de Wending, temos a chance de
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acompanharmos como alguns oficiais do Império
Intergalactico reagiram a derrota do Imperador
Palpatine e Darth Vader com a extin¢do da segunda
Estrela da Morte. A falta de um lider ou de uma voz
de comando da vazao as especulacdes e disputas
internas, assim, dentro do préprio e rigido Império
observa-se o caos instalar-se em uma sucessao de
intrigas, fornecendo o combustivel necessario para
que a rigida hierarquia caisse em colapso.

De fato, sem saberem ao menos em que
estado as forgas imperiais estavam, tais oficiais
apegam-se aos parcos recursos dos quais dispdem
para lidarem, ndo sé com seus problemas internos,
mas também com a pressao da populagdo, outrora
subjugada e agora pronta para retomar a autonomia
de seus planetas/sistemas, logicamente, para
lidarem também com a ameaga constante da
vitoriosa Alianca Rebelde, que naquele momento
cacava as forcas imperiais com intuito de libertar a
galaxia de qualquer vestigio de sua opressao.

Muito pautada pela visdo dos oficiais,
como Almirante Sloane e Grdo Moff Pandion, e de
velhos personagens rebeldes como Wedge Antilles -
piloto amigo de Luke Skywalker, que aparece em
diversas outras histérias cruzadas - e Almirante
Ackbar, e ainda de novos personagens, Jas Emari,
Sinjir, Norra Wexley e seu filho Temmin, a narrativa
deste livro tem a intencao de poér o leitor em meio ao
turbulento periodo em que a ideia de uma Nova
Republica se mostrava ainda fragil e incipiente,
mesmo para os rebeldes que viviam uma experiéncia
nova: a possibilidade real de estabelecerem um novo

periodo de paz e liberdade na galaxia.
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Havia planetas/sistemas que ndo
aceitavam tal possibilidade, tdo arraigados aos
imperiais e em sua forma de regime, ndo cogitavam
aceitar um novo modelo de governanga. Em outros
sistemas, a histéria era bem diferente, a Nova
Republica era ansiada com muita expectativa. Em
meio a este cabo de guerra intergalactico é que, de
um lado Almirante Rae Sloane e Grdao Moff Pandion e
de outro Almirante Ackbar e Wedge Antiles, tentam
movimentar seus recursos e restabelecer e/ou
definir os destinos de uma vasta gama de contextos e
narrativas correlacionadas.

Se por um lado acompanhamos essas
disputas no ambito macro, existem outras menores
que abrem possibilidades de entenderem-se outras
facetas da guerra em curso. Uma delas é a referente a
dificil relacdo entre Norra e seu filho Temmin. Norra
foi piloto da Aliangca Rebelde por muitos anos e
participou ativamente da Batalha de Endor, quando
retorna para casa como heroina de guerra, vé-se
diante de um filho que a rejeita exatamente pelo fato
dela ter dado mais atencdo a causa rebelde do que a
ele. Alias, Temmin ndo tem nenhum apreco aos
Rebeldes, ao contrario, para o jovem, os Rebeldes
foram os responsaveis por priva-lo do convivio com
sua mae. Por mais egocéntrica que seja sua alegacao,
ela ndo deixa de ter certa relevancia, pois para ele o
mito de liberdade (MORIN, 2007, p. 105), pelo qual a
Alianca forja suas razdes e a¢des acima dos dramas
dos individuos que a ela aderem, nao lhe fornece
nenhum alivio ou compensacao, ao contrario.

Do lado imperial, temos a Almirante

Sloane, que mesmo tendo um Star Destroyer a seu
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comando se vé impotente diante da nova realidade na
qual se encontram as for¢as imperiais: escondendo-
se e evitando as forcas rebeldes. Alias, é a primeira
vez que vemos tal situacdo, pois esta era a realidade
dos rebeldes e ndo do Império na saga original.

Sloane chega a cidade de Myrra para um
encontro com Pandion, um antigo conselheiro de
Palpatine, agora autointitulado "Grao Moff", para
tentarem mapear a real situacdo dos imperiais e
tomarem as medidas necessarias. Tal encontro
mostra-se totalmente infrutifero e ineficiente, do
ponto de vista pratico, com Pandion argumentando
que os imperiais deveriam atacar imediatamente e
Sloane sendo mais prudente, levando em
consideracdo a real falta de comando central para
articular os recursos necessarios a tal empreitada.
Sobretudo para Rae Sloane, o imperador Palpatine
subestimou a forca dos Rebeldes e pagou com a
prépria vida por esta soberba. Soberba, alids, que
Pandion demonstrava ao exigir a escolha de um
substituto a vaga de imperador dando a entender que
0 mais capacitado ali seria ele mesmao.

Entretanto, para Sloane tal discussdo s6
os enfraquecia, pois a Alianga poderia ataca-los a
qualquer momento, esmagando qualquer tipo de
reacdo. De fato, ela mantinha uma convicgao
inabalavel nas premissas do Império: um governo
que trazia e mantinha a ordem e a seguranca para
todos os sistemas/planetas nele inclusos. Contraria,
portanto, ao desejo de uma ‘Nova Republica’
ineficiente, inepta e corrupta como a anterior.

Alias, nessa narrativa, Sloane representa

ndo uma forga opressora, mas uma for¢a que se julga
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estar no lado certo de uma batalha que vai além de
uma dicotomia entre bem e mal. Sob esse ponto de
vista, sdo as ideias revoluciondrias da Aliancga, que se
escondem por tras do ideal de liberdade, que na
verdade levam o caos e a desordem ao seio da galaxia
e tais ideias devem ser combatidas a qualquer custo,
assim, independente de quem estivesse no comando,
algo pairava, ou deveria pairar, acima das disputas de
egos ali expostos.

Ao longo desse livro podemos ter uma
ideia clara de que o Império ndo era apenas Palpatine
e Vader, mas uma ideologia construida ao longo de
décadas, forte o suficiente para restabelecer um
propdsito pelo qual os imperiais remanescentes
pudessem e devessem dar as suas vidas para uma
retomada de poder. De fato, apesar de suas disputas
egocéntricas internas, havia um mito de que o
Império era uma bandeira de Ordem, Progresso e Paz
e que os Rebeldes - ou a escoéria rebelde - eram
terroristas que traziam a desintegracdo de todos
esses ideais.

Ha ai uma mudanga de ponto de vista, pois
os filmes da trilogia original pdem o
espectador/usudrio/leitor/jogador diante de outra
realidade: a de que a Alianga Rebelde lutava contra a
opressao do Império. Uma ditadura regida a mao de
ferro pelo imperador Palpatine, tendo Vader como
um general romano pronto para agir quando
necessario. Nesses filmes, os rebeldes sio vistos
como arautos da liberdade e nao como terroristas.

Imerso nesse ponto de vista imperial, o
livro “Star Wars: Lost Stars” (2015), de Claudia Gray,

apresenta a n6és um contexto no qual, para muitas
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familias em varios sistemas/planetas, era uma honra
e um alento ter seus filhos, como membros das forgas
do Império. A narrativa traga paralelos e em alguns
momentos interlaca sua trama interna as narrativas
da trilogia original, avangcando em direcao a batalha
derradeira em Jakku, pds-Endor.

Nela acompanhamos a histéria de dois
amigos de infancia, Ciena Ree e Thane Kyrell, ambos
advindos do planeta Jelucan e selecionados para
ingressarem na Academia Imperial. Ao longo do
periodo de formacdo desses cadetes, temos a
oportunidade de percebermos como a ideologia do
Império era fomentada entre seus oficiais e soldados.
De fato, a maquina de combate do imperador nao era
apenas voltada a formacdao de uma forga armada,
mas, sobretudo, ao fortalecimento de uma
doutrinacao fascista.

Uma vez dentro dessa forga, o oficial e/ou
soldado fazia parte de uma nova familia, pois lhe era
exigido que esquecesse suas origens e historias
pregressas. J& o imperador era visto como um
"grande pai", que deveria ser obedecido, protegido e
venerado a qualquer custo. E dentro deste contexto
de lobotomia cerebral que Thane comega a mostrar-
se relutante a essa doutrinagdo, ao contrario de
Ciena, que vé no Império um propésito de vida.

Os dois cadetes graduam-se com honras e
logo ingressam nas fileiras de combate da frota
imperial, mais precisamente, na nova arma do
Império, chamada Estrela da Morte. E diante da
destruicdo do planeta/sistema de Alderaan - fato
mostrado sob o ponto de vista de Leia Organa, em

“Star Wars - A New Hope” -, com seus bilhdes de
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habitantes, que Thane tem suas convic¢des no
Império totalmente abaladas, pois para ele a morte
de inocentes com intuito de intimidar a Alianga
Rebelde s6 reafirmava o que ja suspeitava desde a
Academia: o Império ndo é o lado bom desta histoéria.
Ao contrario de Ciena, que releva tal atitude
desesperada por acreditar que, mesmo as custas de
inocentes, o Império desejava acabar com a guerra na
galdxia o quanto antes.

Seus pontos de vista entram em choque
quando Thane percebe que ndo s6 Ciena fecha os
olhos a o que aconteceu em Alderaan, como seus
amigos, inclusive Nash, que vem daquele planeta,
argumentam que a culpa do aniquilamento de um
sistema inteiro seria dos Rebeldes, que levaram o
Império a medidas extremas. Assim, por este viés
maniqueista, os genocidios e atrocidades de guerra
eram aceitaveis, desde que o Império saisse vencedor.

Essa inversdo de valores se torna o
embate principal da narrativa e pde os protagonistas
em lados opostos, entretanto, de uma maneira mais
complexa ainda. Apds a destruicdo da primeira
Estrela da Morte, Thane deserta e Ciena tenta leva-lo
de volta, mas seus pontos de vista sado
irreconcilidveis, mesmo descobrindo que se amam.
Ela ndo o denuncia as forgas imperiais e ele acaba
coopitado por Wedge Antilles, alguns anos depois,
aceitando ser piloto de caca X-Wing da Alianca
Rebelde.

Apesar de olhar os Rebeldes com
desconfianca, dada a destruicao da primeira Estrela
da Morte levando consigo alguns amigos da

Academia, Thane, com o passar do tempo, acaba
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reconhecendo-se cada vez mais afinado a causa dos
revoluciondrios, até porque ele encontra nos
rebeldes uma nova familia, uma irmandade e um
companheirismo nunca vivido em Jellucan ou na
Academia Imperial.

Thane estd convencido de que talvez a
Alianga nao exista apenas para destituir o Império,
mas para que a galaxia possa ter outro tipo de regime,
ndo totalitdrio, mas um que fosse tolerante com os
povos e as culturas da galaxia, sobretudo, um regime
que ndo escravizasse planetas/sistemas inteiros.

Thane e Ciena voltam a encontrar-se ao
longo de embates que sdo mostrados na trilogia “Star
Wars” original, Hoth e Endor, por exemplo. Alias, a
descoberta da segunda Estrela da Morte deve-se ao
esquadrao dele, que se vé diante de uma forte troca
de tiros com um esquadrdao de Tie Fighters
comandado por Ciena. Entretanto, nesses embates, o
dilema dos dois protagonistas é lidar com as causas
que abragaram - Império e Alianga - e dividiram-nos,
ao mesmo tempo que lidam com o amor que os
conecta.

Apesar da questdo da Forga ser
mencionada aqui e ali nessa narrativa, ela nunca é
colocada no centro do conflito. De fato, tal histéria
dilata o horizonte semiético do universo ficcional
criado por George Lucas, num contexto menos
mitoldgico e mais préximo de uma sociedade -
intergalactica - dividida por uma guerra, ndo sé de
armas, mas principalmente de ideologias: regime
totalitario versus regime tolerante.

No que tange a essa "dilata¢do", o livro

“Star Wars: Moving Target” (2015), de Decil
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Castellucci e Jason Fry, dedicado a uma missao
encabecada por Leia Organa, tem por intuito
exatamente apresentar a nds uma personagem
classica da trilogia original sob uma perspectiva
inédita: a capita de missdes cruciais a sobrevivéncia
da Alianca Rebelde. Apesar de Leia Organa sempre
demonstrar personalidade nos filmes originais, sua
atuacdo na Aliangca nunca foi exatamente
demonstrada. De fato, ela arrisca-se como uma
pseudocacadora de recompensas para libertar Han
Solo do mafioso Jabba, the Hutt, em “Star Wars: The
Return of the Jedi”, entretanto, qual o seu papel como
rebelde? Uma princesa? Uma senadora?

A narrativa dessa histéria é situada entre
“The Empire Strikes Back” e “The Return of the Jedi”,
seu proposito é desviar atencao do Império, levando
sua inteligéncia a acreditar que as forc¢as rebeldes se
estdo concentrando em uma regido da galaxia com o
intuito de atacarem a segunda Estrela da Morte. Leia
Organa e sua equipe sdao usadas como 'iscas’,
enquanto a Alianga, em outra parte, prepara-se para
a batalha de Endor.

O dilema dela, enquanto capitd desta
missdo suicida, é convencer seus comandados a
permanecerem convictos a causa rebelde. Em
principio, Leia ndo conta a eles o real objetivo da
missdo: transmitir mensagens falsas para desviar-se
a atencdo do Império. Porém, quando comega a
perder membros de sua equipe, ela revela-lhes que
eles sdo 'iscas' para ludibriarem a Inteligéncia
Imperial e que possivelmente morrerdo ao longo
daquela missdo. Leia ainda lhes da a opc¢ao de, se

quiserem, debandarem antes que o inimigo os

109



encontre.

Nesse aspecto, essa narrativa pde em
cheque ndo s6 o carater da famosa princesa, mas
principalmente ressalta uma questao: até que ponto
a causa Rebelde pode ir e pode exigir de seus
defensores? Leia, apesar de ndo gostar da ideia de
ndo revelar-lhes desde o inicio a real missao na qual
todos se envolveriam, ndo deixa de realiza-la ja que é
por um bem maior, a vitdria diante do Império. Esse
bem maior comega a ruir na medida em que seus
subordinados comegcam a perder a vida sem
compreenderem o que realmente esta em jogo: para
a Alianca, eles sao dispensaveis, inclusive ela,
Princesa Leia.

Por certo, essa faceta da Alianca Rebelde
nunca havia sido mostrada em outras narrativas,
nessa perspectiva, as causas rebeldes e imperiais, no
que tange aos efeitos praticos na vida de seus
integrantes, ndo sdo tdo distantes assim. Alias, Ciena
Ree em “Lost Stars”, diante do volume de pilotos,
soldados e oficiais mortos - dispensaveis - em
batalhas ao longo da galdxia, desespera-se e tenta a
todo custo empenhar-se cada vez mais para que o
Império saia vencedor da guerra. Todavia, Leia,
diante das perdas, tem a atitude de 'jogar limpo' com
sua equipe e tal fato repoe Leia como lider admiravel.
A mesma admirabilidade conferida pelas forgas
imperiais a Ciena, levando-a ao cargo de
Comandante, por motivos nobres, sob a otica do
Império.

No livro “Star Wars: Smuggler’s Run”
(2015) escrito por Greg Rucka, apresenta-se a nos

uma histéria de um perigoso resgate realizado por
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Han Solo e Chewbacca na parte da galdxia dominada
pela mafia e por patifes de toda estirpe. Essa
narrativa esta inserida temporalmente entre “Star
Wars - A New Hope” e “Star Wars: The Empire Strikes
Back”, por isto mesmo, ja mostra um Han Solo que
oscila entre a causa Rebelde e suas proprias
demandas particulares, como sua divida com Jabba,
The Hutt.

Apbés a destruicdo da primeira Estrela da
Morte, o Império pde todo o seu poderio para cagar
as bases da Alianca Rebelde e acabar com a guerra de
uma vez por todas. Quando os imperiais descobrem
que uma peca-chave da inteligéncia rebelde esta
tentando escapar de um cerco a um planeta as
margens da galaxia, eles enviam uma esquadra para
intercepta-lo, prendé-lo e, possivelmente, tortura-lo.

A par da situacdo, Leia pede a Han que
encare essa missao de resgate, pois ele é o Uinico na
Alianga a conhecer como a mafia opera naquela
regido e também o Unico que poderia entrar e sair
sem ser reconhecido como um rebelde. Han hesita,
pois havia um risco duplo: ou ele podia cair nas
garras dos imperiais, ou nas garras de Jabba. No fim,
Han e Chewie rumam para salvarem Ematt, um
personagem importante para narrativas mais adiante
na historicidade do ecossistema no que tange “Star
Wars - The Force Awakens”.

No planeta/sistema Cyrkon, a principio
eles conseguem ludibriar os imperiais e passar pelas
barreiras impostas ao local, mas Han e Chewie sdo
reconhecidos por cacadores de recompensa a mando
de Jabba, em meio a uma confusdo em uma cantina

acabam também sendo perseguidos pela oficial
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Alecia Beck, comandante do Star Destroyer
Vehement. Por fim, com a ajuda de uma antiga amiga,
Delia, Han, Chewie e Ematt conseguem escapar tanto
dos cagadores de recompensa quanto dos imperiais.
Porém, depois dessa missdo, dois fatos ficam
evidentes: 1) aos imperiais, Han, Chewbacca e a
Millenium Falcom trabalham para a Alian¢a Rebelde,
assim sendo, Han nao podia mais ter a vida que
levava anteriormente e 2) a mafia, havia cacadores de
recompensa a mando de Jabba atras de Han Solo.
Ambas informag¢des correlacionam-se com os
eventos de “Star Wars: The Empire Strikes Back”.

Entretanto, essa narrativa ressalta uma
evidente perspectiva da parte de Han Solo, seus
motivos nunca foram pautados a favor da causa da
Alianga Rebelde, mas a favor de seus amigos ou ‘nova
familia’: Leia Organa, Luke Skywalker e Chewbacca.
Alias, o resgate de Han Solo das maos de Jabba, em
“The Return of the Jedi”, poe em relevo este carater de
amizade/familia, pois tal iniciativa ndo tem relagao
alguma com a causa Rebelde ou a do Império.
Fazendo um paralelo, em “Lost Stars”, o que faz Thane
permanecer na Alianca, a principio, ndo é a sua causa,
até porque ele ainda tinha amigos no Império, mas
por ter encontrado, em Wedge Antilles e em seu
esquadrao, uma nova familia. Assim, o que ambos os
personagens defendem nao é um bem maior para a
galaxia, mas algo mais proximo e particularmente
egocéntrico. Nesse aspecto, nem todo heroismo gira
em torno de causas miticas e/ou ideolégicas, algumas
sdo bem menos nobres e, ao mesmo tempo, ndo
deixam de ser admiraveis.

Ja no livro “Star Wars: The Weapon of a
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Jedi” (2015), escrito por Jason Fry, temos uma
narrativa que é contada por C3P0 a uma piloto de X-
Wing que quer saber mais sobre o lendario Luke
Skywalker. O contexto é aquele mostrado em “Star
Wars: The Force Awakens”, Luke havia-se exilado e
ninguém sabia de seu paradeiro. Porém, suas
historias alimentavam o impeto de muitos jovens
rebeldes diante da Primeira Ordem. A narrativa que
C3PO relata se encontra entre “Star Wars: A New
Hope” e “Star Wars: The Empire Strikes Back”.

Logo apo6s a destruicdo da primeira
Estrela da Morte, Luke sente um despertar, uma
presenca maior da Forga, que lhe toma os sentidos,
porém ele ainda ndo tem um mestre para ensinar-lhe
seus caminhos, apenas um chamado. Em meio a um
voo0, ao lado do amigo Wedge Antilles, Luke tem uma
visdo de um templo em meio a uma densa floresta e
quando volta do transe decide ir atras daquele lugar
misterioso.

Ele leva consigo os droids C3PO e R2-D2
para o planeta/sistema Devaron e 14 encontram um
Templo Jedi, igual ao visto em sua visdo. Em meio a
exercicios com o sabre de luz que um dia pertenceu a
seu pai, Anakin, Luke consegue concentrar-se e ouvir
uma voz que o guia a perceber e compreender a
Forca. Tal voz esta conectada ao Templo e preenche o
em torno dele, ensinando-o.

Entretanto, Luke e os droids ndo passam
despercebidos pelos moradores da regido e acabam
sendo delatados a um destacamento imperial que os
cerca. Com a ajuda do guia local, ele consegue
derrota-los, mas Luke logo ‘percebe’ - por meio da

Forca - que ha um perigo maior a vista. Seduzido a
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apropriar-se do sabre de luz, o guia trai Luke e tenta
maté-lo, mas apenas o cega momentaneamente. E
diante dessa cegueira que Luke passa pela prova
final: a de conectar-se a Forca e confiar no que ela lhe
“informa”, derrotando seu inimigo.

Essa narrativa guarda correlagdes com
“Star Wars: The Force Awakens” no tange a
personagem Rey e na maneira como ela é ‘guiada’ a
encontrar o sabre de luz de Luke Skywalker. Esse
chamado ou despertar é uma voz que conduz tanto
Luke quanto Rey a um objetivo obscuro nas duas
narrativas, seu propdsito esta em confiar no que a voz
deseja revelar. Outro fato importante que
correlaciona as duas narrativas é que Rey é ensinada
nos caminhos da For¢a antes mesmo dela ser
devidamente treinada por um Jedi, o mesmo ocorre
com Luke quando ele chega ao Templo em Devaron.

A série de histdérias em quadrinhos “Star
Wars: Shattered Empire” (2015), escrita por Greg
Rucka, desenhada por Marco Chechetto e colorizada
por Andres Mossa, concentra-se em contar o cerco da
Alianga Rebelde as forcas imperiais pés-Batalha de
Endor. Sob o ponto de vista do casal, a piloto Tenente
Shara Bey e o Sargento Kes Dameron, acompanhamos
operacoes lideradas por Leia Organa, Han Solo e Luke
Skywalker para liquidarem de vez com o poderio
bélico da forca armada imperial.

O primeiro nimero mostra exatamente o
desfecho de “Star Wars: The Return of the Jedi”,
porém sob o ponto de vista de Bey, para logo em
seguida acompanharmos as comemoragdes da
grande vitéria diante do Império. Ao fim da

comemorac¢do na lua de Endor, o General Han Solo
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recebe um comunicado dizendo que ainda havia
bases imperiais escondidas na lua. Prontamente, Han
convoca os militares disponiveis e ruma para um
ataque final. Entre esses militares estdo o casal Shara
Bey e Kes Dameron, que um pouco antes discutiam se
jA ndo era a hora de ambos deixarem a Alianga
Rebelde e dedicarem-se ao filho, Poe Dameron.

Shara Bey é uma habil piloto da Alianga
Rebelde, além de ter participado da Batalha de Endor,
ela é mostrada nesta série em quadrinhos como uma
das responsaveis por conter-se, ao lado de Leia
Organa, a tomada do planeta/sistema Naboo pelas
forcas imperiais.

Por ter conexdo com as origens do
Imperador Palpatine, o Império faz uma investida
para tentar dar um recado a galdxia, mostrando que
ainda tem forca para restabelecer-se, mas é contido e
derrotado pelos rebeldes. Enquanto isso, Kes
Dameron segue acompanhando General Solo e
Chewbacca em operagdes estratégicas com o intuito
de enfraquecerem o que restava das forcas do
Império.

Em outra missdo, Bey, disfarcada de
Comandante Alecia Beck - a mesma personagem do
livro “Star Wars: Smuggler’s Run” -, ao lado de Luke
Skywalker se infiltram em bases imperiais para
levarem consigo uma muda de uma arvore que
crescia no meio do antigo Templo Jedi em Coruscant,
a capital do Império. Eles acabam sendo
desmascarados e enfrentam os imperiais, entao
escapam levando consigo a arvore sagrada, que Luke
entrega a Bey quando ela lhe revela que deixaria a

Alianga para poder dedicar-se ao filho. A Ultima
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imagem dessa missao é exatamente o casal Dameron
plantando a pequena muda de arvore.

E nitida a similaridade de contextos entre
as histdérias em quadrinhos “Star Wars: Shattered
Empire” e o livro “Star Wars: Depois da Guerra”
(Aftermath) no que tange ao momento quando as
forcas imperiais sdo sistematicamente cacadas pela
galaxia. No livro, “Star Wars: Lost Stars” esse periodo
é marcado também pelo reagrupamento de forgas de
ambos os lados para a derradeira Batalha em Jakku.
De fato, a destruicdo da segunda Estrela da Morte nao
levou a galaxia a paz, longe disto. E exatamente por
perceber esse processo em curso e por estar, desde a
batalha em Hoth, nas fileiras de combate da Alianga
Rebelde, que o casal Dameron decide distanciar-se de
suas atribui¢des militares para dedicar-se a familia.

Em “Lost Stars”, quando Wedge Antilles
explica a Thane que os combatentes rebeldes
estavam ali por livre espontanea vontade e que
poderiam deixar o combate quando lhes aprouvesse,
Thane custa a entender como um exército poderia ser
formado deste jeito. Por certo, esse sentimento
partilhado pelos rebeldes e que trouxe espanto a
Thane é bem colocado na série de historias em
quadrinhos sob o ponto de vista do casal Dameron.

O empenho de ambos, lado a lado, a
emblematicos personagens da série de filmes
originais é digno de nota, pois sdo escalados nas
operagdes mais cruciais no processo de retomada de
poder e é este o dilema deles, pois, de certa forma,
ambos sabiam que também aquele era um momento
importante a guerra em curso, entretanto, deixar

tudo para dedicarem-se a criacdo do unico filho
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pareceu o certo e prioritario naquele instante da vida
dos dois.

Quando Bey revela a Luke sua intencdo de
deixar a Alianca, ele ndo a repreende, ao contrario,
incentiva dando-lhe um bem sagrado entre os Jedis.
Sob a o6tica do Império, segundo Thane, tal acao
egoista seria considerada no minimo uma desergao
com direito a severas puni¢des, como a morte. Pois, 0
Império vem acima dos desejos e/ou vontades de
seus integrantes. Por outro lado, em “Depois da
Guerra” vemos Norra Wesley abrir mao da criacdo do
filho Temmin pela causa Rebelde e sofrer as
consequéncias desta decisdo ao retornar para casa e
perceber que seu filho alimenta 6dio pelos Rebeldes
e também por ela.

0 interessante nesse processo
ecossistétmico é observarem-se as divergentes
maneiras dos contextos serem vistos, ou camadas de
significacdo, algadas por diferentes pontos de vista
em diferentes roupagens, narrativas e midias. De fato,
sdo esses pontos de vista concorrentes, divergentes e
complementares que permitem a nés mediarmos o
Universo “Star Wars” de uma forma mais complexa
do que a usual dicotomia entre bem versus mal.

Alids, imersos nesse processo de
preencher-se o Universo “Star Wars” para além de
dicotomias simplificadoras, temos uma série de
contos “Tales from a Galaxy Far, Far Away” (2015)
que dao uma amostra disto. “The Face of Evil”, escrito
por Landry Q. Walker, d4 vazao ao grotesco, pois
conta a histéria de um alienigena patife que, para
ficar com o dinheiro de um roubo, trai e mata seu

melhor amigo. Procurado pela policia, ele decide
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passar por um procedimento cirurgico para mudar
de rosto. Entretanto, os cirurgides pregam uma peca
nele e transformam seu rosto no do amigo
assassinado, para que ele nunca se esqueca de sua
traicdo. Por fim, o alienigena assume o rosto novo,
pois assim ndo seria procurado e nem detido.

As cantinas que povoam o submundo em
varias narrativas de “Star Wars” sempre trouxeram
tipos estranhos que figuravam as paisagens destes
locais. Nos contos “..Far, Far Away”, sdo estes os
protagonistas e suas histérias margeiam o Pulp
Fiction e uma notéria influéncia de Allan Poe como
vista em “The Face of Evil”.

Sobretudo, olhar “Star Wars” sob a 6tica
do submundo é perceber que nem tudo gira em torno
de batalhas, missdes e ideologias. E perceber também
que, as margens disso tudo, existem outras
narrativas, outros pontos de acesso, outras maneiras
de experimentar-se tal universo ficcional.

Lancado em agosto de 2014, o game de
estratégia “Star Wars: Commander”, desenvolvido
para mobile, permite que 0
leitor/usuario/espectador/jogador atue na guerra
nas estrelas seja pelo lado da Alianca Rebelde ou do
Império.

Situado temporalmente entre “Star Wars:
A New Hope” e “Star Wars: The Empire Strikes Back”,
o0 jogo oferece a oportunidade de comandar-se uma
base e participar de missdes e operagdes seja a) no
modo Story Mode, sob o comando de Leia Organa e
Han Solo pelo lado dos Rebeldes ou por Darth Vader
pelo lado do Império; b) em modo Esquadrdo, que lhe

permite associar-se a outros jogadores/bases e
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atacar esquadrdes inimigos pela galdxia e/ou c)
ainda em modo solo, que lhe permite atacar e
saquear bases do Império e cumprir objetivos
especificos para angariar recursos e aprimorar
tropas, veiculos de combate, guarnicdes etc.

Assim, além de ter de administrar
recursos, treinar a tropa, construir veiculos de
combate, muros, laboratérios para melhoramento
dos armamentos etc.,, com o intuito de expandir e
preparar a base tanto para atacar quanto para
defender-se, o jogo ainda permite que haja troca
entre os jogadores/bases, formando aliangas e
parcerias, que no fim se tornam o elo que permanece
e faz o jogador interessar-se por continuar a jogar.
Alias, com o passar do tempo, a partir do momento
que o Story Mode é completado, o modo Esquadrao
acaba sendo o chamariz de envolvimento e
engajamento dos envolvidos, pois as conquistas do
esquadrao sao partilhadas e todos os participantes
tém a chance de melhorarem e fortalecerem suas
bases.

Se sua base é atacada, se seu esquadrdo
entra em uma nova empreitada ou se conquista bases
importantes no front inimigo, um aviso sonoro,
similar aos sons do droid R2-D2, é soado no mobile.
Isso quer dizer que independente do
usuario/jogador estar online ou ndo, o jogo, por ser
alimentado em rede, esti em constante atividade. Por
certo, esse fluxo intermitente e interativo faz com que
a narrativa do jogo esteja conectada a todo instante a
vida do usudrio/jogador.

Assim, o jogo retroalimenta de forma

ubiqua o conflito basico de “Star Wars”: a luta entre
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os rebeldes e os imperiais. Por ter um viés
estratégico, sua narrativa desenvolve-se pela
dindmica do planejamento e manejo de recursos,
tropas e guarni¢des, para encararem-se os desafios,
missoes e acdes em rede.

De fato, mesmo offline, as escolhas e
atitudes do usuario/jogador reverberam e ressoam
dentro do jogo. Por outro lado, a irmandade criada
nos esquadroes ndo encara dificuldades de Lingua ou
de barreiras geograficas, seus integrantes tém
origens diversas e, apesar da Lingua Inglesa ser a
mais usual nos didlogos trocados, seja para
organizarem-se os ataques aos inimigos e/ou para
pedir tropas, a Lingua que todos “falam” é “Star
Wars”: estd 14, sem precisar de muitas explicacgoes.
Portanto é um pré-requisito compreender-se sua
gramaticalidade.

Nessa jornada rumo ao Awakens, o livro
“Star Wars: Before the Awakens” (2015), escrito por
Greg Rucka, traz as historias pregressas dos
protagonistas de “Star Wars VII”: Finn, Rey e Poe
Dameron. FN-2187, mais tarde batizado de Finn, é
um stormtrooper da Primeira Ordem treinado para
ser um eximio combatente. Entretanto, ao longo de
seu treinamento chefiado pela Capitd Phasma,
demonstra sentimentos que ndo compactuam com
sua fun¢do, como compaixdo e temor. Phasma, ao
perceber outras qualidades em FN-2187, como para
o trabalho em equipe e resiliéncia, investe em sua
formacdo, tentando extirpar suas deficiéncias.
Todavia, ao ser conduzido nesse processo, FN-2187
percebe cada vez mais que seu lugar ndo é ali na

Primeira Ordem.
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Rey sobrevive no causticante deserto de
Jakku, circulando em meio aos vestigios da batalha
que houve ha mais de vinte anos, extraindo e
vendendo os equipamentos dos veiculos e maquinas
de combate do extinto Império. Deixada nesse
planeta ainda bem nova, ela demonstra ter um
incrivel talento para restaurar naves, pilota-las,
reconstruir maquinas e lutar quando preciso.

Em uma ronda ap6s uma tempestade de
areia, ela encontra uma nave em bom estado para ser
reativada, mas Rey percebe que ndo estd sozinha
nesta descoberta. Devi e Strunk, catadores e
sobreviventes locais, notam-na e fazem uma
proposta a Rey. Mesmo a contragosto, ela associa-se
aos dois para conseguirem restaurar a nave e vendé-
la a um bom prec¢o a Unkar, o comerciante local.

De fato, Rey ‘confia’ desconfiando de seus
associados e, além de ter de consertar a nave, ela vive
em um estresse constante por pensar que uma hora
ou outra eles irdo trai-la. Ndo conseguindo dormir, ela
retorna ao local da nave e depara-se com invasores.
Rey enfrenta-os, mas quando ela fica na mira do lider
dos invasores, Devi e Strunk surgem para salva-la e
expulsa-los.

A partir desse momento, Rey ja ndo tem
mais receios em relagdo a essa parceria e, com a nave
pronta, rumam para vendé-la. A nave pousa,
chamando atencdo de todos, numa pequena vila. Rey
sai sozinha, sendo ovacionada. Quando ela chega a
Unkar para negociar, ela ouve os motores sendo
religados e sem acreditar vé a nave deixando o
planeta. Rey descobre da pior maneira que seus

associados nunca quiseram vender nada, o que eles
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queriam mesmo era deixar aquele lugar perdido na
galaxia.

Filho de pais que serviram a Alianca
Rebelde, Poe Dameron é um habilidoso piloto de X-
Wing da Nova Republica. Ao longo de uma missdo de
patrulhamento, Poe descobre que a Primeira Ordem
- um grupo fascista alinhado ao projeto de governo
do antigo Império - aparentemente tinha um poderio
bélico e politico maior do que a Nova Republica
suspeitava. Entretanto, seus superiores lhe pedem
que ndo se envolva e nem va adiante com suas
investigacdes. Sem apoio de seu comando, Poe vé-se
diante de um dilema, ou acolhe a ordem ou a ignora.

Ele prontamente a ignora e inicia, por
conta propria, um rastreamento da localiza¢do exata
das forgas inimigas. Ja em uma udltima tentativa, ele,
de subito, vé-se bem diante de toda uma frota reunida
da Primeira Ordem, com Star Destroyers e Tie
Fighters pululando por toda parte. Ali, bem diante de
seus olhos, o que era boato se tornou terrivelmente
evidente: a Primeira Ordem estava preparando-se
para uma guerra contra a Nova Republica. Nao
demora muito e logo é percebido e perseguido por
diversos Tie Fighters, porém Poe consegue desviar
dos tiros inimigos e saltar no hiperespago para
escapar.

De volta as bases da Nova Republica, Poe
ja sabia que sua investigacdo tinha sido descoberta e,
ao posar em um hangar ndo usual, vé-se diante do
Major Ematt - o mesmo personagem que Han Solo e
Chewbacca resgataram na narrativa “Smuggler’s
Run” - que o leva para um encontro com a General

Leia Organa. Nesse encontro, Leia explica-lhe sobre a
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Resisténcia, uma ala mais radical da Nova Republica
que acreditava que os remanescentes do Império
ainda assombravam o novo governo intergalactico, e
convida-o a fazer parte desta organizacao.

Ao aceitar, Poe ja é escalado para uma
primeira missao secreta: interceptar uma nave
pertencente a um senador, que servia aos interesses
inimigos. A intengdo da Resisténcia era, a partir dos
registros do computador de bordo da nave, localizar
onde se escondia a base da Primeira Ordem, para dai
concentrar suas forcas em um ultimo e preciso
ataque.

Poe executa a missao em conjunto com
seu esquadrdo, porém, antes de terminarem a
abordagem, a nave Hevurion Grace, da Primeira
Ordem, surge no hiperespaco com um poderio
imenso para resgatar e eliminar a ameacga iminente.
Em meio a uma troca intensa de tiros advindos de um
enxame de Tie Fighters, Poe consegue proteger seus
companheiros e ainda saltar para o hiperespaco,
levando consigo as informag¢des do computador de
bordo.

De volta a base da Resisténcia, a General
Organa revela-lhe que havia um grande volume de
dados no computador, mas que ela suspeitava que a
Primeira Ordem estava a procura de uma ultima
informacdo para fechar um quebra-cabe¢a mais
complexo: onde estaria seu irmao Luke Skywalker? A
historia de Poe no livro termina no momento quando
Leia lhe faz o pedido para que encontre uma pessoa
que talvez possa fornecer a pega-final para fecharem
essa charada.

As trés narrativas encontradas em
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“Before the Awakens” pavimentam o caminho para
uma experiéncia ludica distinta, porém intensa, antes
mesmo do filme. Assim, sob os pontos de vista de
Finn, Rey e Poe, temos a chance de vivenciarmos -
levando em consideracgdo o fator tempo de leitura e a
questao de mergulharmos nos pensamentos destes
personagens - suas histérias de forma mais bem
dimensionada do que no cinema.

De fato, em um ecossistema
transmidiatico, as caréncias de um meio ou
linguagem podem ser supridas por outros e vice-
versa. E essa dialogia entre potencialidades e
fraquezas entre as midias que dao forma a sua
poética circular, ou transpoética. Por outro lado, é a
sinergia de linguagens que cobre e preenche as
lacunas deixadas por uma midia, jogando-a em
dire¢do a outra midia, assim sucessivamente. Por
certo, sdo esses acoplamentos e integragdes que
moldam a sua ecocomunicacdo. Assim, respeita-se a
area de atuacdo de cada midia e aciona-se o meio
certo para atingirem-se finalidades especificas. Por
outro lado, o conjunto de finalidades especificas da
vazdo as finalidades finais, seriadas ou por
temporadas.

No caso de “Before the Awakens”, sua
finalidade especifica é ambientar-nos aos
protagonistas do filme, isto ¢, ampliar e
aprofundarmos sua memoria sistémica ou area de
informacdo, com suas camadas e feixes de signos
distintos e diversos. Dessa forma, alguns fatos
acompanhados no filme s6 sdo bem dimensionados -
diagramados - se houver uma vivéncia anterior

proporcionada pelo livro. Tal vivéncia ndo implica em
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uma ndo compreensdo do filme, se esta for a Unica
maneira de media-lo, mas poe 0
espectador/leitor/usudrio/jogador a par de
narrativas correlativas e em dindmicas lddicas
convergentes.

E evidente que Finn e Rey vivem o
desconforto de nio se encontrarem onde estdo, de
ndo serem aquilo que almejam e/ou podem ser. [sso
se torna evidente em suas narrativas no livro. Finn
ndo é o combatente que deveria ser e isto lhe
assombra, Rey ndo compreende por que foi deixada
em Jakku e nem por que possui os talentos que tem.
Ja Poe é o inico que, ao longo de sua histéria no livro,
vé-se em uma mudanca de perspectiva, isto é, ele
encontra seu lugar e propoésito na Resisténcia.

Quando “Star Wars: The Force Awakens”
(2015), dirigido por ].J. Abrams, inicia essas
premissas - histdrias pregressas e cruzadas - fazem
todo sentido em relagdo as atitudes dos personagens
que movem o filme. Em Jakku, Poe é interceptado
pela Primeira Ordem em meio a missao de encontrar
o0 mapa que leva ao paradeiro de Luke Skywalker. FN-
2187 ndo consegue executar as ordens de seus
superiores de eliminar friamente os cidaddos de um
vilarejo. E Rey explora os destrocos de um Star
Destroyer em busca de algo que valha para conseguir
comida.

A narrativa do filme comega a girar
quando FN-2187 retira Poe de seu cativeiro, onde
estava sendo torturado por Kylo Ren, entdo ambos
fogem em um Tie Fighter. Entretanto, eles sao
abatidos e acabam caindo em Jakku. Nesse meio

termo, BB-8, o droid de Poe, é encontrado por Rey e

125



ela decide ajuda-lo a encontrar seu dono. Apds a
queda, FN-2187 ou Finn separa-se de Dameron,
perdido, vaga a esmo pelo deserto até encontrar um
vilarejo onde cruza o caminho de BB-8 e Rey.

Nao demora muito e a Primeira Ordem
aparece no vilarejo em busca do droid perdido, pois
sabiam que ele tinha a informacdao que tanto
almejavam: o mapa para Skywalker. Com motivos
distintos e antagdnicos - um desejava desertar, fugir
a qualquer custo, e outra ajudar um droid perdido -
Finn e Rey associam-se e sob um forte bombardeio de
Tie Fighters escapam de Jakku na lendaria Millenium
Falcon. Seus propésitos divergentes acabam
convergindo em ag¢des ecologicas que os levam
diretamente ao centro da disputa entre a Resisténcia
e a Primeira Ordem.

Finn encontra na amizade com Rey um
propésito e acaba “ficando” na Resisténcia para
poder salvar a amiga. Ele teme o que a Primeira
Ordem é capaz de fazer, mas nao hesita em alistar-se
em uma missdo para resgata-la. Nesse processo, Finn
guarda semelhancas com Thane Kyrrel de “Lost
Stars”, um ex-oficial do Império que encontra na
Alianca amigos, uma familia, e também por eles
encara missoes arriscadas. Como Thane, Finn passa
todas as informacdes a Resisténcia para poderem
paralisar as a¢des inimigas e supera-las.

Rey vé-se diante de um despertar da Forga
em sua vida, que a leva diretamente ao sabre de luz
de Luke Skywalker. Como ja se comentou
anteriormente, a narrativa encontrada em “The
Weapon of a Jedi” traga correlagdes entre o jovem

Skywalker, ainda sem professor, com Rey em situacao
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similar. Alids, a luta final dela com Kylo Ren tem
semelhangas com o embate de Luke com o guia em
Devaron no que tange as provocagdes e na
superioridade seus adversarios possuem em relacao
a Rey e Luke. Por fim, os jovens Jedis aprendem a
confiar na Forga, ouvi-la e percebé-la, para poderem
derrotar seus inimigos, em temporalidades dispares,
mas superpostas.

No que tange ao papel de Han Solo no
filme, este é o eixo pelo qual as diferentes
temporalidades - saga original e a nova que se inicia
neste filme —convergem-se. E o personagem que liga,
intersecciona, acopla, ressoa por varias esferas de
significado.

De fato, existe muita colateralidade -
tempo de vivéncia, narrativas inter-relacionadas,
personagens ecodependentes, cenas significativas,
falas emblematicas etc. - vinculada ao seu nome, isto
é, sua memoria sistémica ou area de informagdo, com
seus diversos feixes semidticos, espalha-se, ramifica
e reverbera - espectro - no universo ficcional “Star
Wars” como um todo. Alias, Han é um dos principais
atratores pelo qual o ecossistema noolégico gravitou
e desenvolveu-se ao longo dos anos.

Por isso, sua morte no climax do filme
pode ser considerada um abalo sismico - atrator - de
fortes proporg¢des, que chacoalha e ecoa por todo o
ecossistema noologico, realinhando-o -
interpretante argumental - para um novo ciclo, uma
nova temporalidade macro, com diversas
narrativas/temporalidades/finalidades especificas
menores em conjunto, redefinindo a historicidade do

ecossistema, abrindo-a no rumo de novos atratores:
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Rey, Finn e Poe.

Se por um lado Han Solo intersecciona e
acopla a saga original com a nova, Poe pde em relevo
a causa da Resisténcia em consondncia a causa
Rebelde que tanto inspirou seus pais Shara Bey e Kes
Dameron. Assim, ele personifica uma atualizagdo da
causa mitica em torno da liberdade e tolerancia entre
0s povos que compdem a galaxia. Ja o General Hux
personifica as causas do Império atualizadas na
chamada Primeira Ordem. A mesma ideologia
fascista defendida por Grand Moffs e Almirantes
imperiais é perfeitamente revista nesta nova
organizacdo em seu discurso, ao ativarem a arma de
destruicdo em massa da Primeira Ordem.

Por ultimo, Kylo Ren esta longe de ressoar
a Darth Vader, pois seus atos se aproximam mais aos
do jovem oscilante Anakin Skywalker em “Attack of
the Clones” do que aos do resoluto Vader. Alias, seu
conflito interno é exatamente este: ele ndo se
reconhece e nem é o que pretende ser ou deveria. Seu
passo de afirma¢do a Snoke - Lorde Supremo da
Primeira Ordem, uma clara atualiza¢do da figura do
Imperador ‘deformado’ Palpatine - é a eliminagao de
seu pai, Han Solo. Nesse aspecto, Vader é um espectro
que assombra o jovem Hamlet/Kylo Ren, levando-o a

loucura, ao assassinato.

4.3. Sobre Distanciamentos,

Aproximacgdes e Povoamentos

0 ecossistema transmidiadico é

sobretudo uma circularidade de poéticas, linguagens,
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midias, narrativas e pontos de vista. Uma ecologia de
vivéncias e experiéncias espago-temporais distintas,
variadas, recursivas e retroativas. Seus espacos de
contexto - fatos, eventos, conflitos, tramas -
multimodais distribuidos e articulados em rede
permitem que tenhamos uma visdo multifacetada e
plural de personagens especificos que ressoam por
outras tramas e narrativas.

Assim, ora envolvemo-nos pelo olhar de
um personagem em uma midia/linguagem/poética
especifica, ora envolvemo-nos por outra perspectiva
em uma midia/linguagem/poética concorrente, mas
complementar.

De fato, afeicoamo-nos e identificamo-nos
com um personagem e com trama em que este esta
envolvido, para logo em seguida saltarmos no tempo
e espaco para outro personagem/contexto, tendo a
oportunidade de vermos a histdria sob outro angulo,
observando seus motivos e razodes, muitas vezes
antagonicos ao visto/vivido/experimentado
anteriormente em outra narrativa/midia.

Assim, sucessivamente, aproximamos e
afastamo-nos, circulamos por formas de ver-se o
mundo ou mundivéncias dispares, opostas e/ou até
similares. H4 um jogo dialégico ai em curso, ao
mesmo tempo, uma compreensdo subjetiva dos
personagens e suas tramas e uma analise objetiva de
seus motivos, razoes e tomadas de decisoes.

E neste metanivel de interacio semiético
sistémico de ligacao e distanciamento (MORIN, 2007,
p. 112) que uma tomada de consciéncia complexa faz
morada, que uma mundividéncia ecolégica floresce.

Nela compreendemos o multiplo, as diferencas, as
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coeréncias e incoeréncias, pois estas convivem em
uma franca dialogia de pontos de vista.

Avessa, portanto, as simplificacdes e
generalizacdes miopes, a mundividéncia ecoldgica
atua imersa no interpretante argumental final, como
visto no capitulo anterior, aquele que joga com a
possibilidade de uma mudanca ou fixacdo de novos
habitos e crencas, isto é, a multiplicidade e
circularidade de pontos de vista afetaria a maneira
como 0 espectador/leitor/usuario/jogador
compreenderia o ecossistema nooldgico em curso
(MORIN, 2007, p. 120-125).

Tal mudanga, na verdade, d4 vazdo a
formacdo de uma compreensdo complexa (MORIN,
2007, p. 115-116), que ligaria ou religaria pontos de
vista antagonicos, concorrentes e complementares.
Criaria um anel reflexivo (MORIN, ibid., p. 113),
unindo o maximo de objetividade/logicidade -
abducdo, deducdo e inducio - e o maximo de
subjetividade/afetividade - estética, interpretante
emocional e interpretante rematico - em um grande
circuito multimodal (MORIN, ibid., p. 111).

Erratico, rotativo, elastico e expansivo, tal
anel reflexivo fomentaria um metaponto de vista que
ndo excluiria o incompreensivel e nem alimentaria a
indiferenca, algo notério quando adotamos sé um
ponto de vista sobre um determinado assunto. Mas
englobaria diversas perspectivas, tirando desta
pluralidade multiplas ligdes (MORIN, 2007, p. 124)
advindas de uma diversidade de contextos.

Sobretudo, a mundividéncia ecolégica
encara os paradoxos e as contradicdes como seu

combustivel, como sua seiva poética; alimenta e é
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alimentada pela incerteza, pois as narrativas desta
Jornada estdo longe de fecharem as arestas do
ecossistema noolégico como um todo. Na verdade, as
narrativas, ao mesmo tempo em que se
correlacionam, também dispersam-se para outros
caminhos. Como um sistema ativo e vivo, povoam
outras campinas, migram para outras localidades,
habitam outras veredas.

Por certo, a mundividéncia ecolégica ndo
se dedica a uma visao holistica de um todo, mas a
uma heterogénea e multipla visdo de mundo, que
admite um residuo de inexplicavel e é, exatamente,
por aquilo que nao se sabe que se renova o interesse
a franquia, ao ecossistema. Como se a proxima
narrativa/poética/midia/ponto de vista pudesse
descortinar mais e mais os véus da realidade ficcional

em voga.
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C Oncluséo

A “Jornada para o Despertar” sofreu com
muitas especulagdes e ruidos ao longo de sua
ativacdo e desenvolvimento. Quando a Disney
comprou a LucasFilms e decidiu reativar a franquia, a
primeira providéncia foi avisar aos fas que nao iria
levar em consideragdo a literatura que dava conta da
historicidade do universo ficcional “Star Wars” pos-
saga original.

Nessas histérias, Luke Skywalker rende-
se ao lado negro da Forga, os filhos gémeos de Leia e
Han sdo raptados para serem educados a maneira
Sith, o imperador Palpatine ndo morre e torna-se
uma entidade etc. Por mais que a Disney tenha
tentado desvincular-se dessas linhas narrativas, era
inevitavel que os fas ndo especulassem sobre certos
alinhamentos ou proximidades. Até porque tais
historias tinham o aval do préprio George Lucas.

As narrativas em diferentes midias nem
afirmavam e nem refutavam tais possibilidades. Essa
abertura é normal, se levarmos em consideragdo a
amplitude do universo ficcional proposto.
Entretanto, esse ruido de fundo trouxe consigo
muitas teorias em muitas comunidades dadas a
misteriosa origem de Rey e suas habilidades e
possiveis conexdes com os Jedis, o talento de Poe para
pilotar, se levarmos em consideragdo que Anakin e
Luke Skywalker tinham habilidades de voo fora do

comum também. Até Finn, ao lutar com sabre de luz
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no filme e ainda aparecer empunhando-o no cartaz,
também levantou uma enxurrada de hipo6teses no
que tange o futuro dos Jedis e da préopria Alianca
Rebelde.

O filme em si fechou algumas dessas
lacunas, algumas dessas teorias - abducdo - foram
deixadas de lado pelos fatos ali narrados - inducao -,
porém, da mesma maneira abriu outras brechas
ainda nao resolvidas. Mesmo com o filme “Star Wars
- 0s Ultimos Jedis” ja lancado em dezembro de 2017,
ainda permanecem muitos assuntos inconclusivos,
pontos cegos. Ha um risco evidente nesse processo,
pois o excesso de incerteza incorre em desinteresse,
e desinteresse, em abandono.

A incerteza é tdo necessaria quanto a
coeréncia e a coesdao semanticas. Ambas dosadas
atraem  interesse renovado, constiancia e
permanéncia do ecossistema. Alids, um ecossistema
sobrevive equiparando esses processos em meio a
um multiforme jogo (MORIN, 2008, p. 72-77) entre
acaso, lei, ordem, desordem e organizacdo. Quando
um desses se sobrepde, o outro em seguida o contém,
e vice-versa. Mas, se um deles permanece mais tempo
- entropia - ha um risco evidente de colapso do
sistema.

Na Jornada analisada, ao longo das
narrativas nos livros, nas histérias em quadrinhos,
jogo em mobile e filme, ha uma clara preocupacao
com manter-se o espectador/usudario/leitor/jogador
a par do tempo da narrativa, onde se insere e como se
correlaciona ou com a saga original e/ou com a saga
que se inicia com o Despertar. Isso evita a

degenerescéncia do sistema, pois da a nés os indices
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e proposicoes - espagos de contexto - que
precisamos para podermos caminhar - espago
topoldgico - e entregarmo-nos - fruigao estética - a
historia ali narrada.

Por outro lado, é evidente o descompasso
entre a qualidade das histérias. Embora sejam do
mesmo universo ficcional, a questdo do estilo do
autor vem a tona quando lemos, vemos e interagimos
com essas narrativas, pois nem todas tém a mesma
articulacdo e desenvoltura. A surpresa fica por conta
do livro de Claudia Gray, “Star Wars - Lost Stars”, que
destoa do restante, inclusive do proéprio filme “Star
Wars - The Force Awakens”.

Gray desenvolve uma histéria
entrelacando outras do canone original, sem perder
de vista a integridade de seus personagens e menos
ainda a forca do conflito entre eles. Existe
personalidade dentro da narrativa, mesmo sendo de
um universo que ndo 'pertence' a autora; é
exatamente esta peculiaridade de estilo que falta as
outras narrativas.

Ao longo desta pesquisa, observamos: a) a
questdo da distribuicdo e articulacao das diferentes
camadas de significacio em midias especificas e
distintas; b) a preservacao da coeréncia e da coesao
semantica no que tange a ideia nucleadora - ou o
DNA da histéria, argumento - que molda e forja o
universo ficcional pelo qual o ecossistema
transmidiatico se desenvolve e c¢) a questio da
circularidade de poéticas, linguagens e pontos de
vista. Entretanto, a questdo que vem a tona apds a
andlise de uma transmidia é a do estilo. Sera que é

valido discutirmos sobre estilo em uma franquia?
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Sera que essa tematica tem valor em meio a ecologia
hipercomplexa das midias?

E possivel que esse descompasso entre as
obras seja fruto da falta de um autor tao
controlador/centralizador quanto George Lucas
(JENKINS, 2009, p. 187-234), mas por outro lado, um
ecossistema ecodepende de uma diversidade de
individuos/autores/estilos. A irregularidade, ou
melhor, as contradi¢des entre estilos também
demonstram a riqueza de sua eco-organizagao.
Alguns sdo mais superficiais, por certo, mas outros
sdo bem densos. Reside ai também a sua
complexidade.

Apelam, portanto, para diferentes
publicos que podem acessar o ecossistema noolégico
por uma variabilidade também de estilos/roupagens.
Mas entdo, desde que tenha a assinatura “Star Wars”,
tudo ¢é valido? Mais, a transmidia pode ser
considerada uma obra de arte?

O poeta e filosofo alemao Friedrich
Schiller (1759-1805) sabia que a educagdo estética
do Homem era importante para a razdo, mas nao
soube dizer, exatamente, o porqué (SCHILLER, 2002,
p 56, 57 e 113). Na esteira de Schiller, Peirce pde a
estética como o primeiro estagio da proépria
razoabilidade, alids, para ele a fruicdo estética
influencia e tem impacto sobre o raciocinio légico,
isto é, sobre a maneira como mediamos a realidade
ao nosso redor, sobre a maneira como a concebemos
e representamos.

Assim, é por meio da fruicao estética que
a mente se vai afinando a olhar e perceber as

qualidades dos fen6menos que a cerca. Portanto é um
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exercicio l6gico sob a égide da liberdade. Nao s6 a
obra de arte possui esta capacidade polissémica,
como a natureza com as suas idiossincrasias e suas
diferencas permite esta fruicao.

Peirce é ainda mais ousado:

Nossa faculdade de adivinhagao (de formulagao de
hipéteses) corresponde aos poderes voadores e
musicais dos passaros, isto €, ela é para nés o que
estes sdo para eles: o mais atirado de nossos
poderes meramente instintivos (PEIRCE apud
SANTAELLA, 2004, p.105).

Portanto, o processo instintivo de
formulacdo de hipdteses é semelhante ao da
experiéncia lddica objetivada pela fruigdo estética de
uma obra de arte. Assim, ao explorar mundos
possiveis (ver VIEIRA, 2008, p. 78), tal processo
permite que ideias se juntem e que gerem novas
perspectivas, novos olhares, rearranjos, vazando
para a conduta de uma pessoa, mudando-lhe a

sensibilidade. Como Santaella destaca:

As obras de arte ndo sdo apenas ambiguas
encarnacoes de qualidades de sentimento, mas
formas de sabedoria, de um tipo que fala a
sensibilidade, ao mesmo tempo em que convida a
razdo a integrar-se ludicamente ao sentir.
(SANTAELLA, 2000, p. 151)

Nesse sentido, a razao de uma obra atrair
mais do que outra se encontra na capacidade de tal
obra despertar ampla e extensa admirabilidade,
atrair uma quantidade maior de mentes, como pode
observar-se em Aristoteles (2005), a obra de arte é
um tipo geral como a Filosofia, portanto, deve ser
prenhe de qualidades que objetivem uma continua e

inesgotavel fonte de reflexdes e interpretacoes, isto é,
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deve conter nela mesma um continuum de
interpretantes, uma finalidade que transborda e
escoa por uma série de intérpretes. Peirce destaca,
“[...] qualquer continuum é um ser vivo e consciente;
limitar-me-ei a dizer que as Unicas coisas com valor
mesmo, nesta vida, sdo as continuidades”. (PEIRCE,
1998, p. 121)

Nesse aspecto, as mediacoes em rede e as
mundividéncias ecolégicas contribuem para este
processo de escoar por uma série de intérpretes e ser
um continuo de interpretagdes. Como Vieira afirma

(2008, p. 98):

Parece mais ou menos evidente haver um paralelo
entre a evolucdo da atividade artistica e a
evolucdo das demais atividades de conhecimento.
Acho que todos nds concordamos que a arte é
uma forma de conhecimento. Ela é uma maneira
soberba de elaborar-se a realidade.

A fruicdo estética mediada pela logica
transmidiatica abre a mente a um contexto de
navegacdo pontuado pelas arquiteturas multimodais
de informacdo (SANTAELLA, 2007, p. 216); sdo seus
desdobramentos entrecruzados que permitem a
expansao e o0 redirecionamento semantico,
objetivando as mentes nela integradas um terreno
fértil para o exercicio ludico embasado pelas
multitarefas, autocorrec¢des e pela
hipercomplexidade.

Portanto, uma obra em consonincia com
a realidade em que a mente vive atualmente: a
ecologia multifacetada dos meios de comunicagao e
sua interacdo em rede, integrando novas e velhas
praticas e usos das midias.

Nesse processo ndo poderiamos isolar

137



este ou aquele estilo/autor, nem esta ou aquela midia,
pois o0 ecossistema opera em conjunto e em
diferentes planos de densidade. A obra floresce
exatamente pela e na integracdo de autores, isto é,
pela coletividade.

Assim sendo, sua qualidade ou
emergéncia estilistica é ecossistémica e seu valor
estético esta na capacidade gerar, regenerar, expandir
e mobilizar topologias espaciais diversas. E, portanto,
pelo desfilar dessas topologias/grafos/diagramas em
um franco e continuo jogo dialégico que sua fruicao
estética faz morada.

A admirabilidade, aquilo que atrai um
composito de mentes engajadas, estd exatamente em
tecer, conectar, integrar, organizar, seus diferentes
fluxos informacionais em uma grande, vasta e
complexa rede. Um verdadeiro tabuleiro mental e
tridimensional.

Retomando Schiller, seria esta a educagdo
estética em um ambiente de hipercomplexidade? Ou
ainda Peirce, qual o impacto dessa frui¢cdo estética
ecolégica a propria logica? Como tal impacto
influenciaria nossa sensibilidade ao mediarmos e
representarmos o mundo que nos cerca?

Questdes que ficam em aberto para

futuras pesquisas...
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