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Resumo

O presente trabalho busca ampliar o debate sobre o fen6meno transmidia ao levantar
questoOes sobre como a construcao de mundos, através de praticas transmidia, pode se
constituir espagos que atuam como plataformas participativas. Para tanto, sao
exploradas algumas abordagens tedricas sobre construcao de mundos e plataformas,
discutindo essas noc¢oes em didlogo com a pratica transmidia, que atua em uma
forma de pensamento projetual para experiéncias participativas por
multiplataformas, repensando, assim, o papel do produtor transmidia como um
designer que projeta e gerencia experiéncias.
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Abstract

The present work seeks to broaden the debate on the transmedia phenomenon by
raising questions about how the world building, through transmedia practices, can
constitute spaces that act as participatory platforms. In order to do so, some
theoretical approaches to the construction of worlds and platforms are explored,
discussing these notions in dialogue with the transmedia practice, which acts as a
form of design thinking for participatory experiences through multiplatforms, thus
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rethinking the role of the transmedia producer as a designer, that designs and
manages experiences.

Keywords: Transmedia practice; Platform; World Building; Design.

Resumen

El presente trabajo busca ampliar el debate sobre el fen6omeno transmedia
planteando preguntas sobre como la construccién de mundos, a través de practicas
transmedia, puede constituir espacios que funcionen como plataformas
participativas. Para ello, se exploran algunos enfoques teéricos sobre la construccion
de mundos y plataformas, discutiendo estas nociones en didlogo con la practica
transmedia, que actia como una forma de pensamiento de disefio para experiencias
participativas a través de miltiples plataformas, replanteando asi el papel del
productor transmedia como un disefiador que concibe y gestiona experiencias.

Palabras clave: Praictica transmedia; Plataforma; Construccion de mundos; Disefio.

Introducao

A prética transmidia trata sobre o fluxo de contetidos de modo coordenado
através das midias e plataformas, compreendidas aqui como multiplataformas. Essa
acao tem como objetivo principal diversificar as formas de acesso aos contetidos e
ampliar a experiéncia do ptblico. O termo tornou-se especialmente conhecido através
do conceito de transmedia storytelling, formulado por Jenkins (2008) -
convencionalmente traduzido como narrativa transmidia no Brasil —, foi, a
principio, proposto para refletir como franquias cinematograficas norte-americanas
expandem mundos ficcionais e suas histérias entre diferentes midias
complementares ao cinema (como quadrinhos, livros e videogames), cada qual
contando um novo acontecimento que acaba por explorar as capacidades expressivas

de cada meio.

Como Jenkins (2018) explica, essa pratica se consolida dentro de um
contexto marcado pela convergéncia entre os meios de comunicacdo, em niveis
tecnoloégicos e econdmicos, associado aos atuais habitos de consumo de midia.
Porém, o conceito de transmidia vai além da formulacido teorica estabelecida por
Jenkins, encontrando outros pressupostos sobre o fenomeno de propagacao do

conteudo.

H4, por exemplo, a nocao de intertextualidade transmidia (Kinder, 1991), que

abordar como ocorrem as relacoes intertextuais entre produtos midiaticos (filmes,
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jogos, quadrinhos, dentre outros) de uma propriedade intelectual voltado ao publico

infantil. Além dela, existe t

oda uma linha de pensadores que refletem sobre o fendomeno por diferentes
perspectivas - pela arqueologia das midias (Scolari, Bertetti, Freeman, 2014)4, pela
narratologia (Ryan, Thon, 2014)5 e pelo design (Dena, 2004)°. Outros exploram
olhares do fenomeno por distintos contextos geograficos, a exemplo de Steinberg
(2018) com o conceito de media mix, uma nocao japonesa equivalente a estratégia
transmidia, originaria do marketing na década de 1960 e atualmente voltada para a
exploracao de mundos de franquias de entretenimento que incorporam a producao

de fas.

Na pratica profissional, o termo transmidia atua como uma particula
adjetiva, que caracteriza (ou modifica) uma atividade como, por exemplo, o
jornalismo, o documentario e a educacdo. Tal abrangéncia que o conceito possui
também lhe proporciona um certo desgaste, como comenta Luacia Santaella (2015, p.
35) ao refletir como, no Brasil, o termo transmidia se tornou “[...] ndo apenas uma
moda mas uma mania” na comunicacdo como um todo, especialmente pelo
marketing e a publicidade com relacdo a narrativa transmidia, nao se falando “[...] em
outra coisa, tudo virou transmidia e quaisquer outros aspectos, que nao sao poucos,
das midias e das narrativas, repousam na sombra do desprezivel”. Assim,
prevalecendo, segundo a autora, uma forma dominante de logica de mercado frente a

uma reflexao sobre o uso de estratégias transmidia.

Apesar desse desgaste, Scolari (2017) afirma que a ideia de transmidia ainda
é uma logica pertinente para refletir como conteddos transitam criativamente por
multiplataformas, e pensar sobre como multiplataformas podem ser articuladas.

Assim, o autor defende que é preciso repensar a no¢ao de transmidia em conjunto

4 Os autores defendem a existéncia de uma arqueologia transmidia, levantando um histérico de antigas
propriedades intelectuais que foram expandidas em diferentes meios, e interagiram com o seu ptblico,
a fim de compreender a evolugao desse fenomeno ao longo dos anos.

5 Maurie-Laurie Ryan e Jan-Noel Thon (2014, p.1-4) entendem o conceito de narratologia transmidia
com o estudo de narrativa de midia, focando em analises comparativas sobre a capacidade expressiva
de cada midia “[...] no que diz respeito ao constructo cognitivo constitutivo da narratividade, pois, as
histérias e seus mundos sdo moldados crucialmente pelos affordances e limitacoes da midia na qual
eles sao realizados”, o que também compreende a criacio e expansao de mundos através de miltiplas
midias, tanto no senso comparativo quanto aditivo das qualidades de cada meio.

6 Dena (2004) cunhou o termo transficgdo para pensar o design narrativo de uma historia distribuida
por multiplas midias, entregues de forma sequencial ou simultaneamente, que para fazer sentido é
preciso acessar todas as parte.
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como outros campos, como o design, a fim de renovar reflexdes diante do atual
cenario comunicativo, no qual todo consumo midiatico se da por distintas telas e de

forma participativa.

De maneira transversal, os diferentes conceitos que tratam sobre o fenémeno
transmidia acabam dialogando com a nocao de construcao de mundos (Boni, 2017).
Quando se discute sobre praticas transmidia, fala-se sobre como contetidos devem
ser distribuidos de forma coerente, proporcionando ao publico a sensacdo de
experiéncia consistente. De acordo com Marta Boni (idem), a ideia de mundos ¢ algo
inerente a experiéncia midiatica contemporanea. Isso nao se da apenas por certa
complexidade de franquias de entretenimento, com informacoes que sao catalogadas
e debatidas por comunidades. Isso envolve, também, uma combinacao de processos
interpretativos e participativos viabilizados pelas multiplataformas, que permitem ao
publico mapear dimensbes ontologicas e espago temporais de um mundo

representado.

Nesse sentido, o presente trabalho busca ampliar o debate sobre o fendmeno
transmidia, em diadlogo com outros campos do conhecimento, ao buscar responder a
questdo sobre como a constru¢do de mundo através da pratica transmidia pode
constituir espacos participativos — entendidos como as multiplataformas. Para tanto,
sao exploradas abordagens teoricas sobre construcao de mundo e plataforma, e como
essas nogoes podem dialogar com a pratica transmidia - uma forma de pensamento
projetual para experiéncias participativas por multiplataformas. Pensar em mundos é
pensar em modelos de experiéncias imersivas pela participacao, pois remete a no¢ao

de criacao colaborativa de um espaco/contexto para atividades variadas.

Nesse aspecto, o conceito de plataforma nao apenas ajuda a repensar o atual
ecossistema de midias, contribuindo a entender de dinamicas culturais
contemporaneas. Indo além de um entendimento tecnol6gico, a nogao de plataforma
envolve a compreensao de um espaco/contexto de mediacao entre diferentes agentes,
regido por uma governanca e planejado de modo que esteja em transformacao
constante. Nisso, torna-se necessario debater sobre o papel do produtor transmidia
como um designer que, ao mesmo tempo que planeja produtos especificos, esta

focado em mediar relagoes diversas através de multiplataformas.
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1. Construcao de Mundos pela Pratica Transmidia

Boni (2017, p. 9) afirma que atualmente a nocdo de mundo é essencial para
compreender a criacdo através das midias e os processos interpretativos
desencadeados pela fluidez ou fragmentacao do ambiente midiatico, “[...] equilibrado
pela crescente relevancia dos fenomenos de agregacao, serializacao e de franquia”. A
construcao de mundo seria um modelo para repensar as midias e a forma como elas

contam historias e proporcionam experiéncias imersivas coerentes.

O estudo sobre a construcdo de mundo pode ser entendido de diferentes
maneiras e por diferentes autores. Conforme David Herman (2009) aborda, por um
viés narratologico, o mapeamento de signos e a interpretacao deles como parte de um
mundo maior é algo fundamental para construcao de uma narrativa e, com isso, “[...]
construir, atualizar e modificar mundos narrativos” (Herman, 2009, p. 71). Nesse
aspecto, o autor procura compreender como, através da pratica de consumo de
narrativas (independentemente da linguagem e do aparato técnico adotado) o sujeito
interpreta e constroi cognitivamente o mundo representado. Seu principal conceito,
mundos narrativos, é colocado como uma pratica para o mapeamento de “[...] pistas
discursivas sobre as dimensoes do O QUE, ONDE e QUANDO de uma mentalidade
configurada do storyworld’? — dimensOes cujas interacoes respondem pela

representam ontoldgica e espaco-temporal do mundo em questao” (idem).

Herman (2009) compreende o conceito de “mundo” a partir de suas diversas
possibilidades de existéncia dentro das dimensoes bésicas (o que, quando e onde),
que orientam e posicionam o sujeito que interpreta o ambiente. De forma mais
sistematica, ele explica que mundos narrativos podem ser (re)criados a partir de
cinco procedimentos: composicio e decomposicao (classificacdo dos diversos
elementos que povoam o mundo — culturas, espécies, etc.); ponderacao (a légica por
tras da correlacao de seus elementos); ordenamento (como os diferentes elementos
sao hierarquizados); eliminacao e suplementacao (0 modo como o mundo derivado
acrescenta ou elimina elementos do mundo original, tomado como referéncia);

deformacao (a forma como o mundo € constituido a partir de um ponto de vista).

7 5 O termo storyword (mundo da histéria, em traducao livre) é usado por narratologistas para
referenciar sobre uma “[...] forma de representagdo mental que o texto deve evocar a fim de qualificar-
se como narrativa” (Ryan, Thon, 2014, p. 3), ou seja, uma espécie de planta baixa de uma realidade
imaginaria, criada por seus realizadores através de signos que sao interpretados pelo pablico, em uma
acgao cognitiva que recria uma imagem mental do mundo.
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A forma como esses elementos sao interpretados é variada ao ser considerado
os modos de linguagens possiveis e affordances dos meios que os transportam;
preceitos colocados pela narratologia transmidia, sobre os quais Herman (2009)
busca acrescentar um viés cognitivista, na busca de compreender que que elementos
da cognicdo humana influenciam na interpretacdo de histérias e dos mundos

contidos nelas.

Em complemento a essa visdo cognitivista, h4 o conceito de mundos
transmidiaveis (transmedial worlds), elaborado por Lisbeth Klastrup e Susana Tosca
(2004, p. 1), que trata “sobre sistemas de contetido abstrato dos quais um repertorio
de historias e personagens ficcionais pode ser atualizado ou derivado através de uma
variedade de formas de midias”. As autoras nao abordam aspectos narrativos per se,
mas questoes projetuais de um mundo ficcional, discutindo dimensoes basicas que os
compdem para serem, entao, derivados para diferentes midias. Assim, o conceito se
detém as caracteristicas abstratas reconheciveis pelo publico como parte de um
mundo. Essas caracteristicas sdo classificadas em trés categorias: (i) mythos, trata
sobre todo contexto historico e cronolégico de acontecimentos do mundo que ajudam
a explicar seus conflitos e relagcdes entre personagens; (ii) fopos é o ambiente fisico do
mundo em um determinado periodo do tempo e sua geografia detalhada; (iii) e ethos
contempla as caracteristicas éticas do mundo e as condutas morais que o constituem,

auxiliando assim nas diretrizes de como as personagens devem se comportar.

A preocupacdo do conceito de mundos transmidiaveis nao esta centrada em
saber como um mesmo contetido migra entre diferentes midias — o que seria uma
preocupacao de estudos de adaptacdo ou narrativa transmidia —, mas sim saber como
“[...] os mundos podem ser organizados e apresentados em qualquer forma de midia”
(Klastrup, Tosca, 2004, p. 3). As autoras aplicam o modelo conceitual de mundos
transmidiaveis para a analise de videogames derivados de franquias, como Senhor
dos Anéis e Star Wars. Nesse sentido, Klastrup e Tosca buscam uma interface entre a
nocao de construcdo de mundos, tradicionalmente fundamentada por
narratologistas, e o processo de game design, no sentido de “[...] resolver alguns
problemas mais pungentes de contar historias em jogos de computador, como a

linearidade excessiva e missdes que nao fazem sentido para o jogador dedicado”

(2004, p. 8).

Volume 20 | Nimero 1] jan.- abr. de 2026 225



Pratica Transmidia como Estratégia de... Midia e Cotidiano — ISSN 2178-602X

Essa visao processual é também compartilhada pelo pesquisador Mark Wolf
(2014), fazendo uso do termo mundos imaginarios, que se “[...] estendem para além
das historias que ocorrem neles, convidando para exploracao e especulagao por meios
imaginativos” (Wolf, 2014, 1. 63/1132).

7

O termo ‘mundo’ é aplicado pelo autor no sentido experiencial de um
processo, ou seja, no que é “[...] experimentado pelas personagens envolvidas, os
elementos que envolvem a vida de alguém (cultura, natureza, visbes de mundo
filosoficas, lugares, costumes, eventos e assim por diante)” (Wolf, 2014, 1. 88,6/1132).
Ao combina-lo com o termo ‘imaginacao’, o Wolf poe em debate a articulacdo entre o

mundo cotidiano (denominado por ele como mundo atual) e a imaginacao humana.

Para tanto, Wolf recorre as reflexdes de Samuel Taylor Coleridge acerca da
imaginacao. Coleridge também é reconhecido por ter cunhado o termo “suspensao da
descrenca”. De acordo com a sintese de Suely Fragoso (2013), a ‘suspensdo de
descrenca’ refere-se a um acordo voluntario do sujeito em crer nos acontecimentos

ficcionais representados a ele.

Coleridge (2009) propoe uma visao em que a imaginacao nao é uma funcao
da memoria humana, sendo ela uma acao criativa inventiva ou, como Wolf (2014, 1.
77,6/1132) explica, “[...] atributo divinamente designado”, do qual se pode
contemplar as possibilidades do mundo cotidiano. H4, entdo, dois niveis para a
imaginacao: a imaginacao primaria, que permite interpretar a realidade concreta, e a
imaginacao secundaria, que pela leitura da realidade ao nosso redor “[...] pode
resultar na construcao de um mundo imaginéario inteiro, seja uma cidade, ilha, pais,

ou planeta” (Wolf, 2014, 1. 79,5/1132).

A partir desses pressupostos, Wolf utiliza-se da distincdo entre mundo
primdrio, que se refere ao mundo material, e o0 mundo secundario, que se refere aos
mundos simboélicos criados pelo homem em um ato de subcriacdo a partir de
elementos existentes, que “[...] na construcao de um Mundo Secundario, tornam-se
as invencoes que substituem ou redefinem os padroes do Mundo Primario (por
exemplo, nova flora e fauna, novas linguagens, nova geografia e assim por diante)”
(Wolf, 2014, 1. 86,8/1132).

Wolf também busca fundamentar niveis de distanciamento (ou de

subcriacdo) entre mundos imaginarios e o mundo concreto, a ponto de serem
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entidades totalmente distintas, porém, ainda familiares por fazerem referéncias ao
mundo primario, no qual o publico pertence. Criando-se, assim, um mundo
secundario com uma infraestrutura prépria, a qual o autor compde a partir de
categorias, tais como: linha do tempo; mapas; genealogia; natureza; linguagem,;

mitologia; e filosofia.

Tal infraestrutura basica pensada por Wolf teria a mesma finalidade pensada
por Klastrup e Tosca (2004) para o conceito de mundos transmidiaveis — um aporte
ontologico para um mundo que é experienciado em diferentes midias. Como
argumenta Wolf (2014), os mundos imaginarios surgiam a partir de histérias sobre
eles ou contadas neles, sendo necessario apenas alguns elementos de sua
infraestrutura para a narrativa fazer sentido. Porém, contemporaneamente, “[...]
mundos mais desenvolvidos cresceram além das necessidades da narrativa” (Wolf,
2014, localizacdao 458,9/1132), sendo necessaria maior riqueza de detalhes para serem
organizados, recorrendo-se a frameworks que ajudem a realizadores e ao publico na
organizacao de “[...] todas as pecas de informacoes sobre o mundo e da uma

coeréncia ou mesmo uma existéncia consistente como um todo” (ibid.).

Por outro lado, Dena (2009) aponta que a construcao de mundos através da
pratica transmidia nao trata apenas de criar mundos narrativos ou imaginarios, mas
de criar o que ela categoriza como mundos ficcionais, pelo fato de eles envolverem
tanto elementos narrativos quanto de jogo. No seu entendimento, a constituicao de
um mundo acontece por diferentes fatores, envolvendo o uso criativo e coordenado
de midias com linguagens distintas (suportados por designs variados), fatores

comerciais, além da participacao do publico (que nao é unicamente imaginativa).

Em suma, de acordo com a autora, “[...] o termo mundo ficcional é
empregado para denotar a soma de todo o contetido e planos expressivos (todas as
composicoes) que sao construidos para aderir a mesma logica interna” (ibid., p. 23).
Nesse aspecto, o mundo ficcional surge em razao da expressao de diferentes modos
de linguagem, atendo-se a uma mesma logica interna, porém, sem precisar haver

uma continuidade narrativa entre os meios, como na narrativa transmidia.

Na visao de Dena (2009), o mundo ficcional se expressa a partir da relacao de
unidades dramaéticas, categorizadas como de tempo, espaco e acdo. A expansao

dessas unidades seria a principal caracteristica das praticas transmidia. Pela
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distribuicao das unidades dramaticas através de midias e espacos fisicos, um mundo
ficcional expresso por uma peca de teatro, por exemplo, expandiria sua dimensao
dramatica para outros ambientes, em situacoes variadas, e com ac¢oes diversificadas

de personagens.

A légica interna das unidades dramaticas deve possuir algum nivel relacional
com o mundo cotidiano, a fim de que o publico consiga compreender suas dinamicas.
Desse modo, a nocao de coeréncia ou de continuidade do mundo ficcional entre as
extensoes transmidia nao sao o foco constituinte dessa experiéncia, abrindo-se uma
variedade de possibilidades de participacao, com a capacidade de desvelar mundos

possiveis.

Como observa Ryan (2006), pela perspectiva da narratologia, mundos de
histérias sdo criados a partir da correlacao ontolégica entre realidades ficcionais e o
mundo concreto do publico, o que proporciona certo nivel de veracidade aos
acontecimentos e de especulacdo sobre seus desdobramentos. Segundo a autora,
também ocorre a formac¢ao de mundos de historias a partir de outros mundos através
da mera especulacao de possibilidades e propriedades compartilhadas em comum. A
partir desse compartilhamento de propriedades, é possivel tracar o que Ryan (2006)
denomina como relacoes de acessibilidade entre duas realidades, compreendendo
dimensdes como a fisica, cronologia, taxonomia, linguistica, entre outras. Essas
relacoes de acessibilidade permitem tanto realizar um comparativo entre mundos
ficcionais e atuais, quanto possibilita que o publico compreenda melhor a légica
interna de uma realidade criada, facilitando para que ele viaje “[...] mentalmente

dentro de seu préprio sistema de realidade” (ibid., p. 558).

A partir dessas relacoes de acessibilidade, seguindo o pensamento de
Umberto Eco (2008, p. 95), o publico assume uma “[...] atitude proposital (cré,
deseja, augura, espera, pensa) quanto ao modo em que as coisas vao andar. Agindo
dessa maneira, configura um possivel curso de eventos ou um possivel estado das
coisas - [...] aventura sobre estruturas de mundos”. Para Eco, mundos possiveis
envolvem a compreensao dos processos de cooperacao textual, nos quais sao
mobilizadas crencas (fazer-crer) que reforcam a dinamica da realidade na qual o
publico encontra-se inserido e sobre a qual ele possui conhecimentos suficientes para
bancar o trabalho cognitivo de construcdo de mundos possiveis. Como explica o

autor:
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Um mundo consiste em um conjunto de individuos dotados de
propriedades. Visto que algumas dessas propriedades ou predicados
sdo acoes, um mundo possivel pode ser visto também como um curso
de eventos. Dado que esse curso de eventos nao é real, mas
absolutamente possivel, ele deve depender dos comportamentos
proposicionais de alguém, que o afirma, nele acredita, com ele sonha,
deseja-o, o prevé, etc. (Eco, 2008, p. 109)

Nessa visao, voltando a concepcao de Dena (2009), mundos ficcionais sao
potenciais geradores de mundos possiveis, criados pela acdo do individuo em
mobilha-los com suas proprias experiéncias, que se refletem na elaboracao de um
conjunto de hipoteses sobre o desenrolar da histéria, procurando antecipar as acoes e
acontecimentos. Destacamos que mundo possivel (especialmente na perspectiva
literaria) é tradicionalmente visto de uma perspectiva individual de recepcao de uma
histéria. Porém, no contexto da pratica transmidia, a recepcao transcorre de modo

compartilhado e/ou colaborativo denotando uma qualidade em rede do contetdo.

Nessa instancia, diferentes fabulacGes e significacoes encontram-se em
dialogo, em reflexo ao que é pratica nos espacos em que a participacao do publico é
imperativa (a exemplo das redes sociais). Tais caracteristicas levam Scolari a afirmar,
em entrevista a Mungioli (2011, p. 131), que “[...] a construcao de mundos possiveis
deixou de ser um processo individual para converter-se em um processo coletivo que
se desenvolve nas redes sociais”. Nesse sentido, a construcao contemporanea de
mundos independe unicamente de dispositivos de comunicacao, sendo necessario o
seu compartilhamento por diferentes contetdos, propicios a acoes especulativas do
publico, que se revertem em pontos de acessibilidade para a participacao. Dessas
relacoes surgem mundos diversos, que podem ser expressos, por exemplo, pela
producao de fas, a qual expoe crencas e posicionamentos politicos em didlogo através
de personagens, eventos e culturas projetadas em uma realidade imaginada a partir

das potencialidades do mundo originalmente referenciado.

Para efetivar essa mediacao da participacao do publico na criacdo de mundos
por distintos meios, o sentido original de midia torna-se difuso diante de maultiplas
telas de acesso e funcionalidades. Com as atuais governancas de participacdo, que
balizam a economia e cultura contemporanea, a comunicacao volta-se para uma
nocao de gestdo e mediacao entre os diferentes agentes envolvidos em uma pratica

comunicativa.
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Em consequéncia, a ideia de plataforma, que antes era restrita ao campo da
administracao e da computacao, é notadamente posta em sintonia com a nocao de
midia — nisso popularizam-se expressdoes como “plataforma de midia” e
“multiplataformas de midia”. Por esse aspecto, a compreensao de midia é posta em
discussao, protagonizada principalmente pelo choque entre as logicas das industrias
de comunicacdo e de computacdo, nas quais a nocao produtiva e participativa de
plataforma é incorporada a nocao de propagacdo de informacgdes das midias,
atualizando suas funcoes e condicoes de consumo e producao de sentidos. Nessa
perspectiva, mundos seriam articulados como espacos de mediacdo e colaboracao
com o publico, estabelecendo, assim, o papel do produtor do transmidia como um
designer de experiéncias nesses ambientes, mediando e gerenciando os diferentes

elementos e agentes envolvidos pela pratica transmidia.

2, Plataformas Transmidia - Espacos de Mediacao Participativa

Marec Steinberg (2019) comenta que no periodo de popularizacao da internet,
na década de 1990, rede era a palavra-chave do momento em diversos campos do
conhecimento e do mercado. Ela sintetizava a ideia descentralizadora e rizomatica da
internet, tornando-a como um espaco de poder descentralizado e aberto para
exploracao da induastria da computacao, que aos poucos foi canalizando para si o

papel de mediacao das informacoes e das principais formas de expressao.

Com o mercado e as praticas de comunicacdo tendo um contato mais
simbiético com a computacdo, o consumo e a distribuicio de midia foram
progressivamente sendo modificadas pela digitalizacao, afetando a no¢ao de midia ou
meio de comunicacao. Para Martin Lister (et al., 2009, p. 9), a ideia do termo midia
se refere a prestacao de servicos ou produtos culturais e materiais voltados para a
intermediacdo da comunicacao na sociedade, tal como ocorre com “[...] a imprensa,
fotografia, publicidade, cinema, radiodifusao (radio e televisao), editoracao de livros,

entre outras”.

Marshal McLuhan (2006, p. 23) considera que o meio é a mensagem, por
compreender que “[...] € o meio que configura e controla a proporcao e a forma das
acOes e associacoes humanas”, em consequéncia, capaz de moldar seu contetido, e

que funciona como uma extensdo tecnologica das necessidades de troca de
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informacoes do ser humano. Segundo o autor, em carta de 1979 ao jornal The Globe

and Mail, citada por Vinicius Pereira (2011, p. 129):

Todo meio ou tecnologia cria um ambiente de servico. Assim o
automovel cria supervias, subtrbios, postos de gasolina, etc. E esse
ambiente de servico e desservico que eu chamo de meio. Uma vez que
esse ambiente de servicos € um tipo de “texto”, ele tem suas proprias
sintaxes e gramaticas peculiares. E esse meio que invade e reformula
cada aspecto da vida social e psiquica dos usuarios de tecnologia,
independentemente para que é usado o carro ou o radio ou o aparelho
de TV.

Desse modo, cada um desses ecossistemas constituidos pelos meios possui
tradicionalmente uma formatacdo especifica de meio-mensagem (a sala de cinema
com seus filmes, a televisdo com sua programacao etc.), algo que com a digitalizacao
foi perdendo sua especificidade e suas fronteiras técnicas, prosseguindo para uma
convergéncia nao somente tecnologica, mas também de contetidos e de praticas de

consumo do publico.

Nesse contexto, Steinberg (2019, p. 35) aponta que o termo contetdo
populariza-se em meados da década de 1990 e 2000, “[...] como uma resposta a
necessidade de um novo vocabulario capaz de descrever objetos de midia de maneira
holistica, e para uma época em que o pacote meio-mensagem nao esta mais ancorado
“[...] em uma tnica materialidade (como o negativo de um filme), ou aparatos de
(re)producao (como uma filmadora e o projetor de 35 mm), nem mesmos locais de
exposicao (como a sala de cinema)”. Na visao do autor, contetido pode ser entendido
como o “[...] valor da mercadoria de um bem cultural em um mundo digital”
(Steinberg, 2019, p. 26), que pode transitar por diferentes suportes, podendo estar
disponivel sob demanda para televisores e smartphones, tal como um filme na
Netflix.

Segundo Tarleton Gillespie (2010, p. 348), nesse ambiente convergente entre
a industria tradicional de midia e a computacional, populariza-se a nocao de
plataforma como um termo para designar “[...] servicos on-line de intermediarios de
conteido”, capazes de gerenciar grandes fluxos de informacoes e de trocas
(comerciais, culturais, subjetivas). Ao analisar o YouTube, o autor observa que a ideia
de plataforma apresenta qualidades como “[...] apoio aberto, neutro, igualitario e

progressivo a atividade”, que tornam esse termo bastante atraente, “especialmente
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em contraste com os meios de comunicacdo tradicionais [...]” (ibid., p. 352),

colocando em debate o papel da midia frente as plataformas.

Pela perspectiva de Steinberg (2019), uma das principais mudancas de
paradigma na comunicacdo contemporanea é a transferéncia de foco econémico dos
conteidos para as plataformas, como ambientes baseados na conectividade de
contetidos. Essa conectividade implica, por consequéncia, uma maior atencao no
gerenciamento de marca, de distribuicao e de relacionamento com o publico, a fim de

agregar valor a plataforma.

As plataformas seriam, segundo Nick Srnicek (2017, 1. 61,4/202), aplicacoes
que “[...] provéem uma infraestrutura basica para a mediacdo entre dois grupos
diferentes”, funcionando como mediadores entre agentes diversos, tais como “[...]
consumidores, publicidade, prestadores de servicos, produtores, fornecedores, e
ainda objetos fisicos.”, além de prover ferramentas para os usudrios criarem seus
proprios produtos e servicos. Uma logica econdmica e produtiva que se reflete em
empreendimentos como as redes sociais e negbcios baseados na mediacao de bens e

servicos (Uber, AirBnb, etc.).

Com isso, as plataformas sdo capazes de agregar diferentes modos de
comunicacdo e modelos de negbcio, englobando participacdo e controle sobre o
conteido. Uma logica que, na visao de Steinberg (2019, p. 68), rompe com a ideia
original da internet como um espac¢o descentralizado de livre circulacao, pois, a
plataforma operacionaliza “[...] ‘jardins murados’ que impedem o fluxo livre de
arquivos digitais e permitem a monetizacdo do contetido digital”. Apesar de a
plataforma ser comumente associada a ambientes digitais, o autor lembra que lojas,
bares, revistas e eventos, por exemplo, também funcionam como um espaco de
mediacao entre diferentes agentes. O que se percebe contemporaneamente, é uma
transposicao dessas plataformas fisicas para redes online que conectam diferentes
interesses de forma rapida e personalizavel por algoritmos, que também geram dados

para retroalimentacao do sistema.

Por essa versatilidade, Steinberg (2019) enfatiza que é preciso considerar que
o termo plataforma possui diferentes aplicacoes e conceituagdes, oriundas de
distintas perspectivas historicas e areas do conhecimento. O autor pontua que, desde

a década de 1970, o uso do termo é comum no campo de administracdo, em que
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plataforma trata da estratégia de producao modular de automédveis na industria
japonesa, especialmente, que disponibilizava variacoes de modelos de carros a partir
de um modelo base/padrao — uma diversificacdo criada pela combinatoria em
diferentes camadas tecnologicas. Tal concepcao de criacao de produtos a partir de
diferentes camadas (ou pecas modulares, no caso dos carros), foi levada para
sistemas eletronicos, como os consoles de videogames e players de VHS ou DVD, no
qual o aparelho representava uma plataforma para suportar a producao/reproducao
de outros produtos realizados por empresas terceiras, bem como se usufruiam da
base tecnoldgica da televisao para funcionarem. Por outra perspectiva, um sistema
operacional de computadores como o Windows também possui camadas de
funcionalidade para suportar programas produzidos por terceiros, bem como outros

hardwares, como placas de videos ou webcams.

No decorrer da década de 2000, ocorre a ascensao de plataformas como
redes sociais, consolidando algumas empresas norte-americanas que ainda
concentram um forte poder econémico baseado no acesso e gerenciamento de bancos
de dados. Os expoentes dessas companhias sdo popularmente referenciados como
Big Five, a saber: Alphabet (dona do Google), Amazon, Facebook, Apple e Microsoft.
Apesar do termo plataforma tornar-se uma palavra-chave popular no mercado de
comunicacdo a partir da década de 2010, Steinberg (2019) constata que,
academicamente, ele é pouco debatido pelos estudos de midia, sendo mais discutido
principalmente pela administracdo, com abordagens também voltadas para

computacao e economia.

No campo do design, a abordagem sobre as plataformas ocorre
principalmente no planejamento de suas funcionalidades e organizacao visual, bem
como na experiéncia do usuario (UX), auxiliando em constituir ndo somente o uso da
plataforma, mas também os valores gerenciados por sua governanga — definida por
Parker (et al., 2017, 1. 337,0/733) como “[...] o conjunto de regras que define quem
pode participar de um ecossistema, como se da a divisdo do valor e como conflitos sao
resolvidos”. Para os autores, toda plataforma deve primeiro conceber o design do que
seria sua interacdo béasica, responsavel pela troca essencial de valor (informacoes,
conteddos, transacoes financeiras, etc.), que envolve trés elementos: os participantes
— organizados em grupos de papéis distintos, porém, intercambiaveis; a unidade de

valor — algo que é ofertado pela plataforma e importante para gerar valor; e o filtro —
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o modo como a unidade de valor é organizada e chega até os participantes, sendo o
algoritmo o principal aliado para a automatizacao de uma “curadoria” de unidades de

valor.

Diante das possibilidades de atuacdo viabilizadas pelas plataformas em
interligar diferentes agentes e interesses, Steinberg (2019, p.6-7) as classifica em trés
tipos: “[...] (1) como tecnolodgica, estruturada em camadas geralmente baseada em
hardware, (2) como suporte para conteido e (3) como estrutura de mediacao ou
facilitador de transacbes financeiras”. O autor enfatiza que essas s3o categorias

permutaveis, sendo que a maioria das plataformas sao hibridizacoes destas.

A primeira categoria, denominada Plataforma de Tecnologia de Produto,
tende a operar de acordo com o modelo em camadas, no qual “[...] uma camada
constitui a base ou o suporte para a producao de outras coisas sobre a proxima
camada” (ibid., p. 73) — a exemplo dos consoles de videogame e sistemas operacionais

para computadores e dispositivos moveis.

A segunda categoria, nomeada Plataformas de Contetidos, refere-se a
servicos online de compartilhamento de contetido gerado pelo publico, a exemplo de
redes sociais como o Facebook e o YouTube. Apesar dessas plataformas serem
alimentadas por usuarios, os conteudos estdo subordinados aos interesses dos
proprietarios das plataformas, que ganham dinheiro sobre os dados gerados pelas

publicacoes.

O terceiro tipo seriam as Plataformas Transacionais ou Mediadoras, uma
categoria considerada crucial por Steinberg (2019), na qual as plataformas sao
entendidas como um lugar de encontro entre pessoas, produtos e dinheiro. Tratam-se
de infraestruturas que fazem a mediacdo de servicos ou produtos entre diferentes
grupos de usuérios; sendo, dessa maneira, um meio de comunicacao ou transacoes,

como a Apple TV ou o Mercado Livre.

Frente a essas categorias propostas por Steinberg, talvez seja possivel propor
uma quarta que surgiu nos ultimos tempos: as plataformas de criacao generativa por
inteligéncia artificial. Sao plataformas em ancesao no momento, mas que ja ocupam
um papel importante na criacdo de conteiddo, a exemplo do ChatGPT (texto),

Midjourney e Stable Diffusion (imagens), e Synthesia (videos) - porém tao questao
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nao sera aprofundada neste trabalho, mas deverd ser considerada em futuas

pesquisas.

De maneira geral, as plataformas contemporaneas seriam espacos de negocio
estruturados para proporcionar o encontro entre oferta e procura, no qual a empresa
mediadora, por exemplo, ndo precisa possuir uma frota de carros para ofertar
servicos de transporte terrestre, ou imdveis para disponibilizar estadia, ou ser
proprietaria de restaurantes para vender comida. A empresa precisa, além de tudo,
constituir uma rede ativa de usuarios que agregue demandas por servicos ou

produtos.

Mas, como pontuam Parker et al. (2017, 1. 371.1/674) é preciso ter em mente
que a quantidade de participantes nao é necessariamente uma métrica de sucesso,
pois, “o que importa é a atividade — o ntimero de interagoes satisfatérias que os
usuarios experimentam.”. Na concepcao dos autores, toda e qualquer interacdo
satisfatoria se da através da troca de informacoes que possuem algum valor para os
usuarios da plataforma, o que pode compreender desde uma negociacdo bem-

sucedida, um servico devidamente prestado, ou um filme desejado que é sugerido.

Para suprir tais qualidades, segundo Steinberg (2019), as plataformas sao
especificamente compostas por infraestrutura e design (a concepcao de interface para
interacdo), e por altimo pelas regras que regem as acées de modo horizontalizado.
Esses pontos seriam o que levam a uma distingdo com plataformas transacionais
mais tradicionais e verticalizadas, que também dependem do efeito em rede para se
consolidarem, como companhias telefonicas ou mesmo postos de gasolina. No
mercado de comunicacdo, o principal reflexo dessa natureza das plataformas é o
processo denominado como desintermediacao, discutido, na década de 1990, por
Don Tapscott (1996), no qual o papel ativo de um intermediario é suplantado pelo
que na época ele considerou como redes digitais e, atualmente, pode ser encarado
como as plataformas. Esse processo elimina as “[...] funcées de intermediario entre
produtores e consumidores” (ibid., p. 56), que seria algo tdo caracteristico da
infraestrutura verticalizada dos meios de comunicacdo, prevalecendo funcoes de

mediacao participativa das plataformas.

Como Kelty (2013, p. 25) comenta, mais do que qualquer sentido de estrutura

ou tecnologia, a nocdo de plataforma é retoricamente vinculada a pratica da
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participacao, pois, “[...] eleva as pessoas, nivela o campo, estrutura desde baixo, nao
de cima e assim por diante”. Diante dessas questdes, podemos interpretar as
plataformas de midia como potenciais mundos abertos, acessiveis por contetidos
organizados dentro de um ecossistema de comunicacao e ferramentas participativas
(plataformas de medicao, de contetido ou tecnolodgicas), que funcionam como uma
base passivel de arranjos combinatérios, permitindo a participacao do publico em

diferentes niveis — permeado por relacoes complexas e contraditorias.

Nesse aspecto participativo, Steinberg (2019) afirma que no Japao, além da
abordagem econdmica e produtiva, o conceito de plataforma é adotado como um
lugar de mediacao assegurado pelo sentido mutuo de confianca entre os usuarios —
um aspecto que € crucial para caracterizar a cultura participativa, que é pautada pela
igualdade e reciprocidade (Jenkins, 2011). Partindo desta logica, a plataforma deve
deter para si a imagem de mediadora de confianga, tendo no seu gestor o papel sutil
de intermediador dessas relacoes, como alguém que planeja estratégias que inspiram

justamente esse ambiente de confiabilidade.

No contexto das praticas comunicativas, esse papel de gestao, que Steinberg
(2019) entende como produtor de plataforma, pode receber outras denominacoes
especificas. A partir de seus estudos comparativos entre o media mix japonés e a
transmidia norte-americana, o autor define o produtor de plataforma a partir de
outros dois termos que representariam qualidades complementares: mestre de jogo e
produtor transmidia — crédito oficialmente reconhecido pela industria audiovisual
norte-americana desde 2010, ap6s aprovacao pela associacdo representativa de

produtores dos Estados Unidos, a PGA — Producers Guild of America.

Pelo termo ‘mestre de jogo’, o autor faz referéncia ao papel exercido pelo
condutor de partidas de RPG (Rolling Play Game), que faz a mediacao colaborativa
entre o mundo, suas regras e os jogadores, o que especificaria a qualidade de
gerenciamento de mundos adquirida por gestores de plataformas que atuam no
campo do entretenimento. No produtor transmidia, de acordo com o entendimento
de Steinberg, estaria o olhar convergente sobre os contetidos que seriam pensados de
modo a levar um recorte desse mundo ao publico. Nesse sentido, Ian Condry (2013,
p. 58) comenta que “[...] pode-se pensar em plataformas nao apenas como estruturas
mecanicas ou digitais de intera¢do, mas também como formas de definir e organizar

0s nossos mundos culturais”.
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3. O Produtor Transmidia como Designer de Experiéncias em Mundos

Na base dessa construcao de mundos estaria uma plataforma transmidia, um
ambiente de experiéncias entre midias e plataformas, funcionando de modo
coordenado e coerente para propagar contetidos e funcionar como um espaco de
mediacdo com e entre o publico, explicitando os pontos de acessibilidade a um
mundo. Por esse aspecto organizador de mundos, denominar o gestor de projetos
transmidia como produtor transmidia talvez seja uma acao reducionista da funcao —
associando-a a uma atividade fabril, ou mesmo material. A propria forma como a
funcao foi creditada pela PGA, por exemplo, relaciona-a apenas a pratica de expansao
narrativa, com forte vinculo com o conceito de transmedia storytelling, como
descrito (Mullenskelly, 2010, s.n.):

A Associacdo define que um projeto Narrativa Transmidia, ou
franquia do mesmo, consiste de trés (ou mais) histérias narrativas
existentes no mesmo universo ficticio, em qualquer uma das
seguintes plataformas: Cinema, Televisdo, Curta Metragem, Banda
larga, Publicacdo, Quadrinhos, Animacao, Celular, Locais Especiais,
DVD / Blu-ray / CD-ROM, lancamentos narrativos de comércio e
marketing, e outras tecnologias que podem ou néo existir atualmente.
Essas extensdoes narrativas NAO s3o iguais como material

reaproveitado de uma plataforma a ser cortada ou reaproveitada para
plataformas diferentes.

E um crédito de Produtor da Transmidia é concedido a(s) pessoa(s)
responsavel(is) por uma parte significativa do planejamento,
desenvolvimento, producdo e/ou manutencdo a longo prazo de uma
continuidade narrativa de um projeto em véarias plataformas, e
criacdo de historias originais para novas plataformas. Os produtores
de transmidia também criam e implementam esforcos interativos
para unir o publico da propriedade com a narrativa candnica e esse
elemento deve ser considerado como uma qualificacdo valida para
crédito, desde que relacionados diretamente a apresentacao narrativa
de um projeto.

Podemos perceber que, na concepc¢ao do projeto transmidia da PGA, a nocao
de plataforma é vista de forma fragmentada e no mesmo patamar de midias
tradicionais, considerando-se apenas suas qualidades tecnolégicas, tendo apenas a
interligacdo narrativa mais convencional em primeiro plano para buscar uma coesao.
Compreendemos que o mundo e o ecossistema de midias e plataformas mobilizados
pelo projeto transmidia podem funcionar em si como uma plataforma, nao tendo
como base apenas uma infraestrutura tecnoldgica, havendo também questGes

culturais a serem trabalhadas junto ao publico, que pode e deve criar e recriar
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conteidos a partir do mundo proposto pelo projeto. A pluralidade de mundos
colocada pelo media mix, abordado por Steinberg (2018), deve ser compreendida
pela pratica transmidia como uma estratégia de consolidar uma plataforma de
mediacao de experiéncias junto ao publico, tendo como ponto um ecossistema, que
abrange recursos técnicos de midias e espacos fisicos, que concatenam elementos

narrativos e lidicos de jogo para uma experiéncia de entretenimento.

Acrescentamos que, o ato da producao, como discorre Ellen Lupton (1998, p.
61), “[...] pertence a atividade fisica da base, o chao de fabrica”, em contraponto ao
design que seria uma pratica mais intelectual. Isso apesar de que é preciso
contextualizarmos a reflexao da autora, situada no final da década de 1990, quando o
'conteddo era rei', e tentava aproximar as nogoes de produtor e designer no sentido
de discutir o ultimo por uma perspectiva que o colocasse “[...] ancorado ao mundo
real” (ibid.), a fim dota-lo de uma consciéncia de classe trabalhadora, e assim assumir

um papel ativo na sociedade como tal.

Em uma sociedade pautada por plataformas, o designer nao deve assumir um
papel de produtor de contetidos, mas o de mediador de contextos. Isso é defendido
principalmente pela nocao de design relacional, definida por Timothy Holloway
(2012, p. 9) como o design que “[...] considera os espectadores como um publico ativo
— uma entidade coletiva, que assume uma existéncia produtiva ao experimentar o

trabalho. [...] Isso move a criacao do trabalho para a frente da experiéncia”.

A ideia de design relacional foi fundamentada a partir do livro Esthétique
Relationnelle (1998), de Nicolas Bourriaud, em que reflete sobre a tendéncia de se
pensar a arte contemporanea a partir da relacao entre o publico e a obra. O objetivo
do autor é discutir como a arte pode “efetuar ligacoes modestas, abrir passagens
obstruidas, por em contato niveis de realidades apartadas” em um ambiente saturado
por “espacos mercantis” por onde as relagdes sociais cotidianas ocorrem perante “as
midias eletronicas, os parques recreativos, a proliferacdo de moldes adequados de
socialidade”, que colocam os sujeitos presos a uma “condicao de consumidor de
tempo e de espaco, pois o que nao pode ser comercializado esta fadado a desaparecer”

(Bourriaud, 2008, p. 11-12).

Por esse viés, a concepcao de ‘relacional’ foge de um entendimento mecanico

de interatividade, como argumenta Holloway (2012, p. 5), vinculado a concepcao de
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que o publico “[...] interage e molda o conteido apenas dentro dos parametros
projetados”, buscando compreender a “expressao do envolvimento dos usuérios, seus
resultados sdo pelo menos parcialmente criados pelos usuarios da tal maneira que é
independente do designer” (ibid.). Assim, a experiéncia torna-se o foco do designer,
que deixa sua posicao de intermediario para entdo atuar como mediador de acGes
entre diferentes agentes — num contexto no qual as “[...] distin¢des entre producao e

consumo se tornaram borradas” (Holloway, 2012, p. 12).

Conforme defende José Bartolo (2011, s.n.), a partir dos principios postos, o
designer nao deve mais ser reconhecido como um especialista, a quem compete
encontrar solucoes determinadas, mas “[...] ser reconhecido como um «agente social
critico» que colabora activamente, e no exercicio das suas competéncias, com os seus
parceiros nao-designers na procura de uma transformacao efetiva de determinados
aspectos da realidade”. Ou seja, tal como as plataformas sao interpretadas como
mediadores de diferentes agentes, o designer deve buscar para si esse mesmo papel.
Portanto, torna-se pertinente o uso do termo designer transmidia, em detrimento de
produtor transmidia, para designar o gestor de projetos que fazem uso coordenado de
um ecossistema de comunicagdo a fim de constituir uma plataforma para, assim,
projetar uma experiéncia de mundo para o puablico. Ou seja, uma pratica transmidia
seria uma ferramenta de construcido e mediacio de mundos com os publicos,
configurando-se como uma plataforma complexar dentro de um contexto de

consumo por multiplataformas.

Consideracoes Finais

Como visto neste artigo, a ideia de construcao de mundo ¢é algo inerente as
praticas transmidia, ou mesmo ao atual contexto de producdo midiatica. Foi
verificado por distintas abordagens como a ideia de mundos projetados por midias e
plataformas é tratado através de propriedades abstratas que dialogam com o nosso
cotidiano, criando, assim, relacoes de acessibilidade junto ao publico. Relacbes que
conduzem para experiéncias imersivas, moldadas conforme os affordances de cada
meio, conduzindo a possibilidades variadas de acesso e interacao do publico com o
mundo. Pouco a pouco, pela convergéncia midiatica, essa experiéncia foi se tornando
coletiva, fragmentada entre diferentes espacos e reelaboradas em rede pela acao dos

sujeitos ao manipular as propriedades do mundo. Nesse processo, fabulacoes dao
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origem a mundos possiveis, e as fronteiras com o cotidiano podem se confundir; algo
que complexifica as dinamicas de relacoes dentro do contexto desses mundos — que
atuam de maneira quase emergente pela constante negociacao entre o publico e

aqueles que os projetam.

Ao atuar como um espaco de trocas e negociacao de valores entre diferentes
agentes, a nocao de mundo passa a dialogar com o conceito de plataforma, que pode
nos ajudar a compreender as dinamicas contemporaneas na construcao de mundos.
Nao se atendo apenas a visao tecnoldgica sobre plataforma, entende-se seu conceito
por dimensdes que o colocam como um ambiente dotado de regras que atuam sobre
mediacOes emergentes e auxiliam a gerar valor. Nesse sentido, a pratica transmidia
torna-se um meio de construir mundos como plataformas, onde contextos sao
mediados entre as multiplataformas — gerando uma plataforma transmidia integrada.
Sendo assim, a acao do produtor transmidia passa a ser a de um designer que nao
apenas planeja produtos finalizados, atuando também como um mediador de

contextos que dao forma a experiéncia do ptblico no mundo projetado.

Um proximo passo para aprofundar as reflexdes aqui levantadas seria
investigar maiores correlacoes entre o campo do design e a pratica transmidia,
abordando diferentes perspectivas existentes, a fim de propor conceitos para
pensarmos projetos transmidia a partir de um pensamento de construgao continua de
mundos como plataforma, que se expande em colaboracio com o publico. Um
levantamento conceitual sobre o design pela sua perspectiva projetual auxiliaria em
trazer novos debates a nocao de transmidia. Assim, é necessario abordar perspectivas
projetuais do design contemporaneo, em um didlogo que constitui um entendimento
sobre um outro conceito nao explorado aqui, o design transmidia. Esse percurso
levaria a melhor fundamentar o produtor transmidia como designer, um mediador de

contextos entre os agentes envolvidos em mundos por plataformas transmidia.
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