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resumo
O artigo se propde a refletir sobre as narrativas transmidiaticas a luz do conceito
de mediacao e semiose peirceana. Dessa forma, busca relacionar informagao,
colaboracdo e convergéncia midiatica no contexto do processo de construcao
do conhecimento. Nesse cendrio, coloca-se o usuario no papel de produtor de
signos, uma vez que a informagao ¢ tratada como elemento signico, dado o seu
poder de representacdo, e mediador, ao assumir papel decisivo na semiose. No
que tange as narrativas transmididticas, o interesse esta no potencial criador de
um ambiente polissémico dada a mistura de diversas plataformas e as muitas
perspectivas que a autoria colaborativa favorece.
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abstract
The article aims to reflect on the transmedia narrativies based on the concept
of mediation and semiosis for Peirce. Thus, it seeks to relate information,
collaboration and media convergence in the context of the process of knowledge
construction. In this scenario, the user is placed in the role of producer of
signs, since the information is treated as an element signic, given his power
of attorney, and mediator, to take a decisive role in semiosis. Regarding the
transmedia narratives, the interest is in the potential to create a polysemic
environment due to mixture of different platforms and several perspectives that
are possible with collaborative authoring.

Keyworbps: mediation; colaborativity; transmedia narrativies



introducao
O Brasil presenciou, no més de junho de 2013, uma reviravolta no
cenario politico diante da explosdo de manifestagdes, a priori sob comando do
Movimento Passe Livre, em grandes metropoles. O que parecia ser do interesse
de mil pessoas na primeira incidéncia adquiriu, em pouco mais de dois dias,
algo em torno de 60 mil pessoas, ente jovens, adultos e criangas. Nao bastasse
o crescimento em tamanho, houve uma epidemia que se alastrou por pequenas
cidades até chegar na capital federal. Esse fato se deve, primeiramente, ao uso
coletivo e em massa de redes sociais para o engajamento popular.

Muito mais do que cidaddos indignados com a investida violenta da
policia militar ou com o “vandalismo” de alguns manifestante, existiu naquela
ocasido um surto viral que ficou conhecido como #ogiganteacordou, ou entao
sua versdo mais carnavalesca como o #vemprarua, ambos responsaveis pela
contaminagdo de milhdes de pessoas em todo pais. Essas poderosas hashtags,
palavras-chave que servem para designar um assunto que esta sendo discutido
em tempo real, conseguiram levantar a multiddo adormecida contra os abusos
do governo, como também passaram a alimentar campanhas politicas que
perceberam uma chance de ouro para angariar eleitores. A participagdo popular
intimidou como a muito ndo se via.

Esse engajamento viral ¢ um sintoma do que Henry Jenkins chama de
cultura da convergéncia, onde inteligéncia coletiva, convergéncia de meios e
cultura participativa operam em prol de uma mudanga de paradigma no que
se refere, entre outras coisas, ao controle ¢ consumo da informacao. Nesse
caso, especificamente, podemos considerar essa fase na historia brasileira
como responsavel pela criagdo da uma grande narrativa transmidiatica, ja
que foi construida em diversos suportes midiaticos, por diversas vozes, todos
comprometidos com uma unica grande narrativa.

Por convergéncia de meios pode-se pensar no fluxo de contetidos operando
em diversos suportes, mas também, e principalmente, nas transformacdes
socioculturais, mercadologicas e tecnologicas. A expressdo cultura participativa
opoOe-se a nogdes antigas do espectador passivo e refere-se ao nascimento
do consumidor-produtor, agente ativo na producao de conteudo e de midias,
mudancga esta que favorece o florescimento de uma inteligéncia coletiva. O
grande nimero de informagdes sobre determinado assunto favorece o dialogo,
o burburinho, e isso, por sua vez, gera um processo de consumo coletivo, como
Jenkins opta por utilizar. Fala-se, portanto, de individuos capazes de criar
suas proprias expressoes, de divulga-las e, concomitantemente, buscar novas
informagdes, tudo de maneira auténoma e livre de proibicdes.

Nesse contexto surge o conceito de narrativa transmidiatica, sobre o
qual nos debrugaremos no decorrer desta resenha com o intuito de discutir suas
contribui¢cdes para a semiose, na perspectiva das praticas colaborativas que



estimulam a criagdo de ambientes favoraveis a producdo de conhecimento.

No tocante a semiose, a luz de Charles S. Peirce, nos interessa pensa-la
enquanto processo de significacao, logo, como responsavel pela transformagao
da informacdo em conhecimento. No campo das teorias cognitivas, como
afirma Maria Ogécia Drigo, cognicdo pode ser definida como “computacao
de representacdes simbolicas” (2007: 21). Ao pensarmos que a computacao
trabalha com dados, e estes sdo representagdes de algo real, logo, a computagdo
nada mais ¢ do que a semiose de signos, assim como a propria cognicao
humana. Partindo dessa premissa, a informagao pode entdo ser tratada como
signo semiotico.

Ainda, e muito importante nesse processo de analise das narrativas
transmidiaticas no contexto da semiotica, sera a reflexdo acerca da existéncia e
relacionamento entre os diferentes tipos de signos que a constituem, pensando
nas linguagens hibridas, como Lucia Santaella opta por chamar, enquanto
desencadeadoras de novas experiéncias no ato de consumir informagao,
contribuindo assim para o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

sobre mediacao e semiose no espaco hibrido

Vivemos na era da computagao pervasiva. Saturados por informagao e

com a sensagdo de que o tempo ¢ suprimido da nossa realidade. Esperamos

que os fatos nos cheguem em tempo real, que nossas atividades sejam visiveis

no momento em que ocorrem, conferindo, assim, credibilidade as essas
experiéncias. Vivemos, atualmente, num espaco hibrido e dindmico.

O termo “hibrido” ¢ tdo recorrente em debates contemporaneos quanto
abrangente. Abrangente no sentido de ser utilizado por diversas areas, por
diferentes pessoas e com inimeros propdsitos. Trata-se de um termo facilmente
empregado com o intuito de oferecer uma qualidade menos “pura” (LATOUR
1994) ou unilateral as coisas. Sobre os hibridos, Lucia Santaella (2007) os define
como “a atual coexisténcia, convivéncia e sincronizac¢do das culturas oral, escrita,
impressa, massiva, midiatica e ciber que se misturam todas elas na constituigcdo
de um tecido cultural polimorfo e intrincado” (SANTAELLA 2007: 133).
Pautados por essa defini¢do, pensamos entdo que as produgdes transmidiaticas,
seja para quais finalidades forem, sdo hibridas por natureza e se inserem numa
categoria signica a qual a autora define como fruto de uma mistura de matrizes
visuais, auditivas e sonoras. Sobre as linguagens hibridas, Santaella diz serem
predominante sobre as linguagens puramente sonoras, visuais ou verbais.

A perda da nitidez no limite entre autor e leitor, produtor e consumidor, é
uma das caracteristicas da vivéncia no espago hibrido, favorecendo dessa maneira
uma polissemia das informagdes dada as muitas facetas e perspectivas que uma
mesma pode ter. Logo, pode-se pensar, acerca das mediagdes no contexto da
cultura da convergéncia, que se trata de mediagdes colaborativas e hibridas.



Derrick de Kerckhove (2003) diz haver, nesse novo espago, uma externalizagdo
da mente dos individuos na tela dos computadores, de modo a configurar uma
mente coletiva, compartilhada e publica, uma vez que cada um acessa a memoria
alheia. Ha, dessa forma, uma amplificacdo do potencial cognitivo.

Por mediagdo, partindo de uma anélise a luz da semidtica peirceana, pode-
se compreender o processo de racionaliza¢ao e que se encontra no dominio da
terceiridade. Significa construir conceitos, ou seja, representacdes de um objeto
para inseri-lo no mundo real. Cabe retomar, mesmo que brevemente, a triade
na filosofia de Peirce para que se possa manter uma coeréncia de pensamento
acerca dos conceitos de mediagdo e semiose. O filésofo americano dividia o
fendmeno da experiéncia humana em trés principais categorias: primeiridade,
secundidade e terceiridade. A primeira categoria relaciona-se ao imediato,
aquilo que ndo ¢ pensado, nem comparado com, por exemplo, a qualidade
absoluta de uma cor. A secundidade insere o fendmeno em relagdo a alguma
coisa. H& a identificacdo do sentimento em relacdo a algo, logo, surge a
alteridade e a sua acgdo. O terceiro signo é responsavel pela mediacdo entre
o fendmeno e aquele que o interpreta. Logo, para Peirce, a semiose esta no
dominio da terceiridade, onde ocorre uma interpretagdo dos signos podendo
significar também aprendizagem e cognicdo, esta ultima de relacionamentos
vastos e muitas possibilidades de enfoques. Sdo muitas as disciplinas que
compdem as ciéncias cognitivas, como a neurociéncia, no estudo do sistema
nervoso € suas sinapses, a linguistica, a psicologia e a filosofia, esta ultima
responsavel pelo estudo do conhecimento, uma vez que se refere ao estudo da
logica e do significado.

Genericamente, pode-se dizer que conhecimento € o ato de saber de algo,
de tomar consciéncia de determinado fato, objeto ou experiéncia. No entanto,
ao nos aprofundarmos nesse estudo podemos encontrar abordagens bem atuais
e significativas, como sugere Edgar Morin no livro Os sefes saberes necessarios
a educagdo do futuro. Visando mais problematizar a questdo do conhecimento
e menos servir de guia a educadores, o autor nos faz deparar com reflexdes
profundas quanto a real importancia de uma transdisciplinaridade, da religagdo
entre homem e natureza, do metaconhecimento e do fim dos dualismos como
local/global, texto/contexto e parte/todo. Sobre o conhecimento, diz Edgar
Morin (2011) que:

o problema universal de todo cidaddo do novo milénio: como ter acesso
as informacgdes sobre o mundo e como ter a possibilidade de articula-las
e organiza-las? Como perceber e conceber o contexto, o global (a relagao
todo/parte), o multidimensional, o complexo? (2011: 33).

E ai que a educaciio no futuro esbarra com o desafio de tornar visivel
a importancia da contextualizagdo, globalidade, multidimensionalidade e
complexidade. Contextualizar as informagdes significa tira-las do isolamento,



ao mesmo tempo que se busca a relagdo entre o todo e suas partes, entre a
informacdo ¢ o global. Ser global ¢ ser mais do que o contexto, pois o
global abrange muitos. E através do estudo do que ¢ global, o todo, que se
pode compreender as pequenas partes que o compdem. Nesse momento cabe
ainda dizer que o conhecimento deve olhar para a multidimensionalidade das
informagdes. Morin explica que:

unidades complexas, como o ser humano ou a sociedade, sdo
multidimensionais: assim, o ser humano ¢, ao mesmo tempo, biologico,
psiquico, social, afetivo, racional. A sociedade comporta as dimensdes
historica, econdmica, socioldgica, religiosa. O conhecimento pertinente
deve reconhecer o carater multidimensional e nele inserir estes dados: ndo
apenas poderia isolar uma parte do todo, mas as partes umas das outras;
a dimensao econdmica, por exemplo, estd em interretroagdo permanente
com todas as outras dimensdes humanas; além disso, a economia carrega
em si, de modo hologramico, necessidades, desejos e paixdes humanas
que ultrapassam os meros interesses economicos (2011: 35).

Por ultimo, mas ndo menos importante, Morin fala que o conhecimento
pertinente deve também enfrentar a complexidade, ou seja, deve unir unidade e
multiplicidade. Logo, o desafio da educacdo ¢ promover o que o autor chama de
uma “inteligéncia geral” (2011: 36), ou seja, “apta a referir-se ao complexo, ao
contexto de modo multidimensional e dentro da concepgao global” (2011: 36).

Nesse momento, um didlogo com a filosofia ndo-antropocéntrica de
Peirce nos parece acolher ideias como essas trabalhadas por Morin, uma vez
que se preza a compreender os processos de mediagdo e semiose como nao
exclusivos ao homem, mas parte fundamental de uma estrutura de cosmos. Ivo
Assad Ibri diz que:

a obra madura de Peirce desenha uma filosofia radicalmente ndo
antropocéntrica, dirigida, pode-se dizer, por um principio mater que € a
consideracdo do conceito de significado, tanto nas esferas logica quanto
ética, estritamente voltada para a nogdo de universal, de geral. Este vetor
que aponta para o geral implica, por um lado légico, a aquisigdo de
mediagdes em relagdo a forga bruta de qualquer mundo em que se possa
definir existéncia, a saber, em que ha uma coabitacdo de particulares
espago-temporalmente definidos (1992: 2).

A inteligéncia logica, pertencente ao terreno da terceiridade, pode ser
definida como mediagdo, uma vez que mediar significa buscar solu¢des para a
resolugcdo de um dado problema, este advindo da existéncia de uma alteridade.
A partir do conhecimento de um determinado fato, busca-se solugdes para ele.
Logo, interpretamos a fim de conduzir nossa conduta.



A abrangéncia da perspectiva Peirceana dialoga com a ideia de
conhecimento como algo que depende tanto do corpo fisico quanto das
interagdes com o meio, no relacionamento ininterrupto entre acao e experiéncia.
E ¢ nessa hora, quando palavras como interagdo e experiéncia sao exaltadas no
processo cognitivo, € que surge a urgéncia na investigacdo quanto ao potencial
das novas midias.

do potencial cognitivo
A atual Sociedade do Conhecimento (SQUIRRA 2005) caracteriza-se
pela expansao do acesso as informacdes e pela combinagdo das configuracdes e
aplicagdes da informag@o com as tecnologias da comunicag@o em todas as suas
possibilidades. Com as midias digitais, a informagao ¢ a comunicacdo passam
a ser operadas de maneira mais flexivel. Pode-se falar de uma horizontalizagao
dos antigos modelos, uma quebra de padrdes hierarquicos resultando na
descentraliza¢do de poder. Um exemplo pertinente pode ser visto na educagao,
onde o professor ndo ¢ mais o detentor da informacéo e o aluno mero receptor.
Essa “audiéncia ativa” (MURRAY 2003), promovida pelo advento das novas
midias e onipresente na sociedade atual é uma das chaves para o sucesso de
praticas que visam a constru¢ao do conhecimento, uma vez que se utilizam da
tecnologia e trabalham com a “inten¢do” de aprendizagem do proprio aluno.
Ao retomarmos o conceito da semiose peirceana vimos, entdo, que as novas
midias se aliam ao autor, numa tnica entidade, no processo de transformagao da
informagao em conhecimento, logo, na semiose do signo informagao.

Entre os potenciais das tecnologias atuando sobre dados, destacam-
se 0s recursos interativos e colaborativos que permitem novas experiéncias
no consumo de informacdo. Sobre a importancia das tecnologias, Marshall
McLuhan ja dizia que:

incorporando continuamente tecnologias, relacionamo-nos a elas como
servomecanismos. Eis por que, para utilizar esses objetos-extensdes-de-
nds-mesmos. devemos servi-los, como a idolos ou religides menores. Um
indio ¢ um servomecanismo de sua canoa, como o vaqueiro de seu cavalo
e um executivo de seu relogio (1964: 64).

Essa citacdo do autor encoraja a investigacdo da mistura indissociavel
entre midia e mensagem, entre tecnologia e conhecimento e, especialmente, se
mostra em consonancia com o que hoje vivenciamos ao estarmos conectados em
tempo integral, consumindo informagdes. Por informacdo podemos pensar em
dados e nos questionar, a respeito do ciberespago, o que ocorre na rede? Fluxo
de dados de diferentes formatos sdo mapeados em objetos visuais manejaveis e
que cabem dentro de um browser, de uma tela de um dispositivo mével.

O estado atual da cultura pode ser definido como aquele que se encontra



imerso em dados (MANOVICH 2004) e as midias parecem tentar representar
a multidimensionalidade da nossa experiéncia. Manovich se questiona sobre
o desafio em se “representar” a experiéncia subjetiva de uma pessoa que vive
em uma sociedade de dados (MANOVICH 2004: 161) e as midias inauguram
uma nova imersao uma vez que trabalham no espaco hibrido. O aumento do
acesso aos dados amplia também o mapeamento e a ancoragem de conceitos
(NOVAK 2006), o que nos faz acreditar que as narrativas transmidiaticas sao
catalisadoras do processo de construgdo do conhecimento e representativas de
uma nova cognicao.

Para Henry Jenkins (2008), o conceito de narrativas transmidiatica refere-
se a distribuig¢@o de partes de uma grande narrativa por multiplas plataformas de
midia, fazendo uso daquilo que uma plataforma tem de melhor a oferecer para
que os elementos de uma histéria sejam valorizados. Trata-se de pensarmos
numa narrativa estendida, a0 mesmo tempo que contribui para a formagdo de
um todo coerente.

Romain Zeiliger (1996) caminhou pelas trilhas da internet para investigar
os caminhos na construcdo do conhecimento. Como devemos trata-lo? Tendo
em vista a Sociedade do Conhecimento, tudo aponta para “a combinagdo das
configuragdes e aplica¢des da informagdo com as tecnologias da comunicagio
em todas as suas possibilidades” (SQUIRRA 2005). Zeiliger investiga a
dimensao social do processo de transformagao da informagdo em conhecimento
e examina alguns casos utilizando teorias como socioconstrutivismo e cogni¢ao
situada. Essa segunda se baseia na hipotese de que os individuos constroem
o conhecimento através da participagdo ativa na vida social, como, por
exemplo, através do didlogo e da colaboragdo, criando, assim, seus sistemas
de significados e suas identidades sociais. Dessa forma, a construgdo de
conhecimento ¢ um processo de participacdo social, e a situacdo em que ela
ocorre afeta significativamente o processo.

A premissa ¢ de que as técnicas atuam estimulando o processo cognitivo
através de praticas comunicativas, ativando um conjunto de habilidades como
aten¢do, percepcao, socializagdo e aprendizagem de linguagens, em especial.
Varela completa dizendo que:

o0 ato de comunicar ndo se traduz por uma transferéncia de informagéo
do remetente para o destinatdrio, mas sim pela modelagem mutua de um
mundo comum por meio de uma agdo conjugada: ¢ a nossa realizacdo
social, através do ato de linguagem, que da vida ao nosso mundo
(VARELA apud REGIS 2010: 2).

Fatima Régis, ao falar das praticas socioculturais promovidas pelas TIC
(tecnologias de informag@o e comunicacao) e o refinamento das competéncias



cognitivas (2010: 2), sugere considerarmos trés praticas como principais. A
primeira refere-se a participacao ativa do usuario, a segunda a aprendizagem de
linguagens e a terceira as interagdes sociais mediadas pelas tecnologias.

Sobre a participagdo do usuario a autora a divide em duas partes: usuario
produtor de contetido e usudario pesquisador, aquele que explora as midias atras
de informacao desejada. Nessa busca por informagdes na era da convergéncia
midiatica (JENKINS 2008), exigem-se do usuario maior atengdo, percepgao e
capacidade de fazer associagdo entre contetidos advindos de diversas fontes.
As midias, cada qual responsavel por uma interface e uma linguagem, ao se
convergirem e se mostrarem abertas ao usudrio reforcam a necessidade de
aprendizagem de novas linguagens. Régis diz que:

os novos gadgets que surgem diariamente (iPad, Ipod, Iphone, MP3
Player, plataformas de videogame e equipamentos de realidade virtual),
introduzem cddigos, interfaces ¢ linguagens exigindo um constante
aprendizado de novas linguagens e ferramentas de softwares. Esses
equipamentos exigem um refinamento das habilidades visuais, tateis
¢ sonoras (habilidades tateis finas para manuseio e digitalizacdo
em aparelhos muito pequenos; habilidades de visualizagdo em telas
minusculas e divididas; habilidade para manusear diversos tipos de
joysticks e aparelhos de controles remotos; capacidade de aprender novas
interfaces e softwares; e habilidades de codificar e decodificar textos
abreviados para comunicag¢ao rapida, entre outras) (2010: 3).

Nesse cenario de convergéncia, destaque pode ser dado as ferramentas
livres, gratuitas, responsaveis por uma democratizagdo que leva a uma nova
dimensao do processo de interacdo social, assim como do carater colaborativo
e participativo na construg¢do do conhecimento.

A cultura participativa atua na transformagao da experiéncia da navegacao
em algo conceitual, mais significativo a medida que podemos inserir marcagoes,
anotacdes, tornando o contetido pessoal. Além de visualizar e acessar dados de
forma ubiqua e rapida é possivel produzir conteudo, imagens, textos, mapas que
sdo espacos pessoais de informagao. Okada e Almeida usam o termo “cartografo”
para definir o novo usuario hoje produtor de conhecimento. Segundo os autores

o processo de aprendizado ¢ caminho complexo que possibilita
aos aprendizes passarem de um estdgio inicial de exploracao
de informagdes para um outro estagio, mais rico, de reconstru¢do do
conhecimento. Durante esse processo, a aquisi¢ao de dados, qualificacdo,
classificagdo, armazenamento, combinacdo s3o apenas alguns
passos entre muitos outros. Esse processo de aprendizado ¢
intensamente  enriquecido  através do  trabalho  construtivo



(aprender fazendo) e do trabalho colaborativo (aprender fazendo
com os outros) (2004: 113).

E interessante citar, nesse momento, a teoria de enaccién, proposta por
Francisco Varela e Humberto Maturana. Os autores defendem que existe uma
autonomia do ser, ou agente cognitivo (DRIGO 2007: 27), na criagdo do mundo
onde se vive. Nesse caso, o sistema cognitivo cria um mundo baseado em
aspectos internos do proprio organismo e esse mundo o determina. Agente e
mundo, organismo e meio se co-determinam, interagem.

Retomando a cultura participativa, Henry Jenkins (2009) lista algumas
formas de participagdo recorrentes como, por exemplo, as afiliacdes, sejam
formais ou informais. Logo, comunidades online, redes sociais, clas de games,
entre tantos outros onde ocorre tanto produgdo de conteudo quanto meras
interagdes sociais. H4 também a eclosdo de expressdes das mais diversas
formas e nas mais diferentes midias como a produgao criativa, o sampling e os
mash-ups, em consonancia com o que Fatima Régis fala sobre a aprendizagem
de novas linguagens e as recombinagdes em produtos novos e originais. Aqui
cabe citar Morin e a analise sobre a parte ¢ o todo. Na era das recombinagdes
e da liberdade de produgdo hé a presenga de muitas partes no todo. Tudo que
¢ recombinado carrega em si informagdes do seu passado, logo, todo novo
produto ¢ uma depdsito de historias, de mensagens, de linguagens. O universo
participativo também incentiva a resolugdo coletiva de problemas, uma vez que
ha uma valorizagdo do grupo para completar atividades e, consequentemente,
conduz a um novo processo na semiose. A semiose coletiva, fruto de memorias
e experiéncias compartilhadas.

A narrativa transmididtica, vista como linguagem hibrida, expande o
poder narrativo uma vez que possibilita diferentes dire¢des e o uso de muitas
plataformas de midia, inclusive e especialmente, de midias com funcdes
locativas, ou seja, que dotam de sistemas de geolocalizacdo. No que se refere ao
impacto no conhecimento, ha uma maior imersao das diversas audiéncias, logo,
multiplas perspectivas na constru¢do narrativa tornando-a mais significativa,
uma vez que refor¢am nogdes de pertencimento. A andanga por diversas midias
permite a experimentacdo do mundo de maneiras diferentes, vivenciando uma
complexidade nas relagdes entre pessoas, coisas e ambiente. Essas caracteristicas
fazem com que a narrativa transmidiatica seja vista como a estética da cultura
da convergéncia, dada a sua estrutura pautada em interatividade e colaboracao.
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