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A cultura da convergéncia expandiu as fronteiras do storytelling do campo das artes para a
comunicag¢do e o marketing, transformando o ato de contar histdrias para multiplas telas
numa arte de imersdo em ambientes conectados pelas midias. O trabalho pretende analisar as
estratégias contemporaneas do storytelling com o objetivo de compreender as novas formas de
desdobramento do contetido para a distribui¢do nas multiplas telas. A emergéncia de formatos
narrativos, como a complexidade das estruturas seriais televisivas e a narrativa transmidia,
representa uma oportunidade para estudo do modo como o storytelling inova a comunicagao

das sociedades em rede.
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ABSTRACT

The convergence culture has expanded the boundaries of storytelling in the field of arts for
communication and marketing, transforming the act of storytelling to multiple screens into

an immersive art in environments connected by the media. The study aims at analyzing the
contemporary storytelling strategies with the purpose of understanding the unfolding of new
forms of content for distribution on multiple screens. The emergence of narrative formats,
such as the complexity of television serial structures and transmedia storytelling, represents an

opportunity to study how storytelling innovates the communication of the network societies.
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RESUMEN

La cultura de la convergencia ha ampliado los limites de la narracién en el campo de las artes
en comunicacion y marketing, convirtiendo el acto de contar historias a multiples pantallas
en un ambiente de arte inmersivas conectadas por los medios de comunicacién. El estudio
tiene como objetivo examinar las estrategias de narracion de cuentos contemporaneos con

el objetivo de comprender el desarrollo de nuevas formas de contenidos para su distribucién
en multiples pantallas. La aparicion de los formatos narrativos, como la complejidad de las
estructuras de serie de television y la narrativa transmedios, representa una oportunidad para
estudiar como la narracién innova comunicacién de las sociedades de la red.

PALABRAS CLAVE: NARRATIVA TRANSMEDIOS; NARRACION DE CUENTOS; SERIALIDAD; TELEVISION;
MARKETING.



1. Introdu¢ao

Atualmente, o storytelling é compreendido como
um novo paradigma da comunicagio, nio somente
porque suas técnicas e procedimentos sdo impor-
tantes para o ato de contar histdrias, mas por ser
uma ferramenta que permite a construgio de uni-
versos narrativos densos, povoados por realidades
ficcionais complexas. Os processos de convergén-
cia cultural e midiatica promoveram mudancas no
storytelling das ficcOes televisivas seriadas, crian-
do universos narrativos expandidos dotados de
complexidade narrativa. O modelo de storytelling
onipresente na sociedade em rede estimula a trans-
midiacdo de contetddos, o compartilhamento de
informagdes e o desenvolvimento de modelos de
negocios baseados na cultura participativa.

Muito embora as histdrias e contadores de his-
torias perdurem ao longo dos séculos, o que ha
de novo no contexto da cultura da convergéncia
é que certas mudangas “na indudstria midiatica,
nas tecnologias e no comportamento do publico
coincidiram com o surgimento da complexidade
narrativa sem, contudo, operarem como razao
principal de tal evolugdo formal” (Mittel, 2012,
p-33). Certamente, esses fatores sdo responsaveis
por estratégias que promovem mudangas na eco-
nomia discursiva, alterando o status do storytelling
e seu lugar na sociedade em rede. Segundo Kat-
tenbelt (2008, p.23), “o conceito de transmidialida-
de é usado principalmente nos discursos teéricos
em comunicagdo e artes, referindo-se a mudanga
(transposi¢ao, tradugdo, etc.) de um meio para ou-
tro”. A transmidialidade de contetdos difere das
formas tradicionais de contar historias pela imer-
sao das audiéncias através das midias.

O entendimento do storytelling depende da
abordagem assumida nas diversas areas do co-
nhecimento. Neste sentido, as estratégias de uti-
lizagdo do storytelling obedecem a uma ldgica
pertinente as potencialidades dos processos co-
municacionais e especificidades de cada midia.
Este trabalho pretende discutir, na perspectiva

descritivo-analitica de base qualitativa, as estra-
tégias do storytelling para a criacao de universos
narrativos expandidos, levando em consideracio
as nogoes de complexidade narrativa, serialidade
e dispersdo textual. Busca-se, assim, identificar
as mudancgas que o storytelling promove no pa-
radigma da comunica¢do contemporanea, bem
como os processos interacionais entre produtores

e consumidores.

2. Storytelling televisivo

O universo da cultura pop se tornou mais
sofisticado e complexo, gerando produtos que
transcendem o simples entretenimento oferecido
pelas midias e que exigem novas competéncias
e habilidades para sua compreensdo. No contex-
to da cultura participativa, a programacéo tele-
visiva diferenciada busca cativar uma audiéncia
cada vez mais dispersa e remota pelas midias. As
tecnologias de reprodu¢ao e armazenamento de
dados, assim como os conteudos para segunda
tela (aplicativos para assistir a0 programa pre-
ferido em smartphones e tablets, entre outros
dispositivos), estimulam o telespectador a reas-
sistir, episodios ou trechos de uma ficgdo seriada,
inumeras vezes, por varios angulos e diferentes
suportes, na tentativa de compreensio da trama.

Steven Johnson (2009) considera que é surpre-
endente a inexisténcia de uma abordagem sisté-
mica sobre a complexidade narrativa de diversas
midias do entretenimento. Para Derek Johnson
(2009), séries que possuem narrativas complexas
como Lost, brincam de “esconde-esconde com as
revelagdes do programa: nio s6 com a histdria de
fundo e a mitologia que envolve os personagens,
mas com as regras basicas de género”. A necessi-
dade de o telespectador buscar informagdes em
outros ambientes de midia para entender nio
somente o que é narrado, mas a forma como a
historia é contada, caracteriza a estética da repe-
ticdocomo a experiéncia de reassistir episddios

ou partes deles pelos mais diversos motivos,



desde analises dos momentos mais significativos,
passando pelas questdes emocionais, até o habito
dos usudrios compartilharem suas inquietagdes
em foruns, de fas e redes sociais. Essa experién-
cia representa um ato de imersdo mais profundo
do que a simples pratica de releitura de um texto
em busca de novas significagdes.

Para Steven Johnson (2005, p.52), o ato de re-
assistir uma série ¢ o indicio da existéncia de no-
vas formas de relagdo do telespectador e a fic¢ao
seriada, proporcionado pela reconfiguraciao de
trés elementos: “enredos multiplos, setas inter-
mitentes e redes sociais”. Ou seja, 0 aumento do
numero de enredos e a diminui¢do do nimero
de setas intermitentes (indicagdes 6bvias para o
que deve ser visto), sdo contrabalanceados pelo
crescimento das redes de relacionamento entre
as personagens. As setas intermitentes sdo sina-
lizadores que dirigem a leitura para um certo
ponto da situagdo, criando linhas auxiliares ao
trabalho cognitivo, o que acarretaria a diminui-
¢do da complexidade narrativa, como quando
um “roteiro de ficgdo cientifica introduz o leigo
em algum laboratdrio avancado que esta sempre
pedindo aos chatos de galocha da ciéncia para
explicarem o que estdo fazendo com aquele ace-
lerador de particulas” (ibid.).

Nos programas de enredos multiplos, as agoes
centradas nas relagdes sociais e afetivas, envolvem
um maior numero de personagens que gravitam
em torno de nucleos e das tramas associadas. A
estrutura episddica desses programas entrelaga e
conecta as diversas tramas nas redes de relacio-
namentos que sdo sustentadas pelos multiplos
arcos dramaticos. Em termos dramatdrgicos, um
arco dramatico ¢ a trilha do personagem ou da

trama no desenrolar da historia. Normalmente,

o arco principal de uma histdria ndo é resolvi-
do num episddio e se prolonga por diversos ca-
pitulos, ou por temporadas inteiras. A série Hill
Street, por exemplo, “ndo oferece distin¢do entre
as tramas dominantes e as secunddrias; cada nar-
rativa tem seu proprio peso no mix” (Johnson,
2005, p.55). Essa dinamica exige do telespectador
uma postura ativa, habilidades cognitivas para
seguir uma historia que ¢ contada.

Jason Mittel (2012) retoma a discussdo sobre
a complexidade narrativa e procura identificar
as mudancas de paradigmas relacionados ao ato
de contar histdrias, com base na estrutura for-
mal seriada. No artigo “Complexidade narrativa
na televisdo americana contemporinea’, o autor
analisa o modelo de storytelling na perspectiva
da proposigdo de novas estratégias narrativas, ou
seja, como alternativa aos modelos estabelecidos
da programacio televisiva convencional. Segun-
do Mittel, o modelo de storytelling televisivo que
faz uso da complexidade narrativa como uma
alternativa pode ser visto como um elemento di-
ferencial em relacdo a estrutura episddica e serial
que predomina na televisdo convencional.

Segundo o autor, esse modelo de storytelling nao
corresponde ao de uma televisdo novelistica, pois
se trata de um modelo “singular no meio televisi-
vo apesar das influéncias claras de outros forma-
tos como as novelas, os filmes, os videogames e as
histérias em quadrinhos” (Mittel, 2012, p.32). Esse
modelo singular de storytelling pode ser caracteri-
zado pela ‘serialidade] na perspectiva apresentada

por Umberto Eco, no texto ‘A Inovac¢ao no Seriado’:

Muita arte, portanto, foi e é serial; o con-
ceito de originalidade absoluta, em relagdo a

obras anteriores e as proprias regras do gé-



nero, é um conceito contempordaneo, nascido
com o romantismo; a arte cldssica era am-
plamente serial e as vanguardas historicas,
de vdrios modos, deixaram em crise a ideia
romdntica da criagdo como estreia no abso-
luto (Eco, 1989, p.133).

Por definigdo, a serialidade se inscreve pela di-
ferenca no esquema da repeticao, ou seja, trata-se
de um modo de organizagdo dos episddios que
potencializa a estrutura serial. A pesquisadora
Libertad Borda (2009) relaciona essa organiza-
¢do episodica a trés elementos: a organizagao do
tempo, o sentido de um futuro nio escrito e o
entrelacamento de historias. Essas caracteristicas
ndo serdo observadas em particular, mas fazem
parte do processo de fabulacdo das narrativas
nos diversos ambientes de midia. Por outro lado,
Mittel recorre aos estudos de David Bordwell
(2005) sobre a narrativa filmica, principalmente
o modelo aristotélico de narracio, para definir
um modelo narrativo como, “um conjunto de
normas historicamente diferenciado de cons-
tru¢do e compreensdo narrativa® (Mittel, 2012,
p-30). O modelo de narracio de Bordwell é ba-
seado em esquemas narrativos prévios, padroes
ou formas de narrar consolidados no periodo
cléssico de Hollywood, incorporando elementos
de outros géneros artisticos, criando um refe-
rencial de ordem prética para as suas categorias
de andlise filmica.

O modelo de narragdo desenvolvido por Bor-
dwell se tornou uma referéncia para os estudos
de cinema e também da televisdo, mas para Mit-
tel o entendimento da complexidade narrativa
se baseia em aspectos especificos do storytelling
que se diferenciam tanto do modelo de narrativa
cinematografica quanto da estrutura seriada tele-
visiva convencional. Ou seja, a visdo tradicional
de que séries e (tele) novelas sdo estruturas exclu-
dentes e contraditérias ¢ substituida pela nogédo

de séries e novelas como parte de um processo

mais amplo, no qual a serialidade guarda os tra-
cos estilisticos da distin¢do classica entre séries e
episddios.

Deste modo, a estrutura seriada televisiva con-
temporanea se configurou como uma mistura
entre série e (tele) novela, aspirando ao hibridis-
mo de géneros. Para Mittel (2012) a complexida-
de narrativa “é uma redefini¢do de formas episo-
dicas sob a influéncia da narra¢éo em série — ndo
é necessariamente uma fusido completa dos for-
matos episddicos e seriados, mas um equilibrio
volatil” (Mittel, 2012, p.36). A forma narrativa
que surge com a serialidade da forma seriada,
promove a abertura da estrutura, o que nio im-
plica no esgotamento da trama num Unico epi-
sddio, como acontece na estrutura convencional,
enfatizando mais a trama do que as personagens
e a experimentac¢do de combinatdrias narrativas
que hibridizam os géneros televisivos.

No processo de reconfiguragdo conceitual dos
formatos episddicos e seriados, Mittel valoriza o
elevado grau de autoconsciéncia do ato de nar-
rar e a estética operatoria. Esta ultima atualiza os
procedimentos inerentes a estética da repeticao,
colocando em evidéncia o ‘como’ a histéria é con-
tada em detrimento do ‘porque’ as coisas acon-
tecem. No modelo da complexidade narrativa o
‘como’ a histdria é contada faz parte do processo
de fruicdo da fic¢do seriada, tanto quanto a imer-
sdo na histéria. Por outro lado, alguns programas
costumam fazer referéncias sobre fatos ocorridos
em episddios anteriores ou sobre a propria tra-
ma, assim como referéncias a acontecimentos ex-
ternos ou citagdes de outros produtos culturais.
O grau de autoconsciéncia aliado a estética ope-
ratdria faz surgir camadas de leitura autorrefe-
rentes, sem que seja preciso abdicar dos prazeres
da imersdo ao reassistir o programa.

A imersio em mundos ficcionais através do
uso combinado da serialidade e disperséo textual
¢ uma das principais estratégias de storytelling

da narrativa transmidia. A imersdo transfor-



ma os espagos da ficcdo numa realidade ladica,
na qual os processos de fabulacdo da histdria
aproximam as audiéncias do universo narrativo
expandido. Lost é uma série televisiva que de-
manda, por parte do publico, a exploragdo em
profundidade das conexdes entre pontos nodais
da historia, exigindo habilidades investigativas
para a compreensdo da logica de puzzle (que-
bra-cabega) e oferece, em contrapartida, cama-
das de leitura autorreferentes, com diferentes
niveis de profundidade. O storytelling transmi-
dia oferece diferentes niveis de experiéncia, mas
requerer em todas elas, a participagdo e intera-

¢do das audiéncias na fabulacdo das histdrias.

3. Storytelling e transmidia

A narrativa transmidia é um objeto de estudo
recente e praticamente inédito no ambito aca-
démico. Por se tratar de uma ‘novidade, o seu
estatuto nos estudos de comunicagdo encontra-
-se cercado de ambiguidades e a designagao de
seus termos tem sido alvo de intensos debates.
O termo transmedia storytelling foi cunhado
pelo norte-americano Henry Jenkins (2008),
e traduzido posteriormente para o portugués
como ‘narrativa transmidia. Dependendo da
abordagem assumida, a traducdo de storytelling
por narrativa pode ser considerada como mais
uma das terminagdes que se relacionam com o
storytelling transmidia. Num primeiro momento,
corre-se o risco de se considerar o termo ‘narrati-
va’ como uma acep¢ao restritiva ou limitadora do
enunciado original. No entanto, a ambiguidade
na defini¢ao de termos complementares entre si,
promove uma saudavel tensao, reveladora da na-
tureza constitutiva do objeto de estudos.

As diferentes acep¢des do termo ‘narrativa
permitem analisar a pratica transmidia de um
ponto de vista diferente e ao se buscar uma defi-
nigdo sobre esses termos nos deparamos com di-
ferentes usos da nogéo de storytelling. A primeira
definicdo é de cardter mais pratico e comercial,

enquanto a segunda ¢é relacionada aos processos
de convergéncia cultural e midiatico. A primeira
defini¢éo, baseada na perspectiva dos produtores
de franquias de midia, configura-se como a cria-
¢d30 de mundos de historias construidos a partir
de uma narrativa candnica, dotada de organici-
dade entre as diversas partes da histéria desdo-
brada pelas diversas midias. Nesse processo, os
produtos licenciados por uma franquia de midia
sao dispersos sistematicamente através de multi-
plos canais de distribuicao.

Uma franquia de midia cria elos culturais en-
tre os produtos licenciados, fornecendo diregao
e sentido para os usudrios se utilizarem da rede
para criarem seus proprios conteudos. A rede de
conteudos unifica as préticas discursivas e des-
centraliza o controle proprietario da marca cul-
tural, motivo pelo qual pode se considerar a fran-
quia de midia “como um local de homogeneidade
degenerativa, podemos olhar para a sua natureza
em rede como um contexto para a produg¢ao e co-
lisdes reativas e de intercambio cultural” (John-
son, 2009, p.7). De acordo com os procedimentos
canénicos, para que um universo narrativo possa
ser compartilhado pelas audiéncias é necessario
que ele seja coeso e coerente.

A segunda definigao, de cardter analitico, des-
crita por Jenkins (2008), ilustra as premissas
conceituais da saga cinematografica Matrix
(1999), dos irmaos Wachowski: “uma histéria
transmidiatica se desenrola através de multiplos
suportes mididticos, com cada novo texto contri-
buindo de maneira distinta e valiosa para o todo”
(Jenkins, 2008, p.135). Na defini¢do de Jenkins,
as historias sdo desenroladas nas multiplas telas,
em novos textos que por sua vez contribuem de
forma distinta e valiosa para o todo. Essa aborda-
gem foi retomada e aprofundada pelo circulo de
estudiosos proximos de Jenkins, entre os quais:
Geoffrey Long, Aaron M. Smith e Ivan Askwith.

Para Baarspul (2012, p.9), Jenkins utiliza o ter-

mo storytelling com dois niveis distintos de signi-



ficado. Por um lado, refere-se ao termo generali-
zado de narrativa como um meio de transmissao
da histéria e “no outro nivel se refere a uma
parte da narrativa, a saber, a histéria como a di-
ferencia¢do entre a sequéncia em que os eventos
sdo apresentados ao leitor/espectador (trama) e
a ‘real’ ordem cronoldgica dos eventos recons-
truidos pelo leitor (fabula)”. Além da distin¢édo
entre histdria e narrativa entre os niveis de signi-
ficado do storytelling, teriamos que acrescentar a
extensao da dicotomia entre fabula e trama.
Segundo Umberto Eco (2008), a fabula “¢ a es-
trutura fundamental da légica narrativa das agoes
e sintaxe das personagens, o curso dos aconteci-
mentos temporalmente ordenados” (Eco, 2008,
p.145). Na fabula, é a relacio de causa e efeito que
diferencia a histdria que é contada de outra obra
ficcional. Compete ao narrador selecionar, filtrar
ou ocultar as informacoes consideradas impor-
tantes para a fabula. Essas estratégias narrativas
sdo usadas para criar lacunas ou excessos que
estimulam o leitor/usudrio a continuar mental-
mente a fabula. A histéria, como fabulagdo de
um mundo possivel, é passivel de ser reconstrui-
da como conteudo da narrativa que se conforma
ao discurso, ou seja, o0 modo como o narrador
narra e entretece a histdria para o leitor/usuario.
Assim, para obten¢do de uma visao em sua ‘to-
talidade’ dos mundos possiveis de serem explora-
dos nos processos de fabulacio de uma narrativa
transmidia, se faz necessdrio considerar o discur-
so transmidiatico. O discurso de uma narrativa
transmidia nao coincide com a histdria, e a visdo
na sua ‘totalidade’ dos processos de fabulagéo é
resultante da contribuicdo discursiva de cada
texto - o que significa na narrativa transmidia,

0 ‘todo é sempre maior que a soma das partes.

Nesta interacdo do ‘todo’ com as histdrias distri-
buidas pelos ambientes de midias, a serialidade
se fundamenta na ambiguidade das lacunas tex-
tuais. Por outro lado, nas ficcbes televisivas em
que a visdo da histéria em sua totalidade é condi-
cionada & exploracdo de suas partes (episddios),
o storytelling transmidia pressupde que a visdo
das histérias fabuladas nos diferentes ambientes
de midias é uma a¢do que se completa somente
com a participa¢io do publico.

Normalmente, os textos transmididticos sao
construidos com lacunas e sdo esses espagos vazios
que ativam a crenga do usudrio. Segundo Geoftrey
A. Long (2007), as lacunas funcionam como gan-
chos narrativos e fornecem ‘pistas migratdrias’ pe-
los quais varios caminhos da narrativa sao marca-
dos pelo autor e localizados pelo publico. A cons-
trugdo estratégica de lacunas cria uma dinidmica
dentro da narrativa que leva o sujeito a se envolver
com a historia, enquanto a fabulacdo preenche de
sentidos as lacunas da narrativa, num processo de
constru¢do de mundos de histdrias.

O modelo de storytellingbaseado na autoria com-
partilhada permite interagir com o texto ficcional
de uma ‘obra em andamento. O texto aberto, sujei-
to a multiplos olhares, institui a visdo de uma se-
rialidade que transcende o texto para dialogar nao
somente com o storyworld da narrativa candnica,
mas também com o contexto cultural da comu-
nidade de fis no qual é criado, como um trabalho
em progresso. Os mundos de histérias demandam
interpretagdes textuais que nao se esgotam em si
mesmas, o que faz da serialidade e da dispersdo
textual, ferramentas narrativas importantes para o
entendimento da migracio das audiéncias de uma
midia para outra em busca de informagdes sobre

suas histdrias preferidas.



Por outro lado, nas franquias cinematograficas
atuais predomina a nogio de high concept (Wyatt,
1994): histérias baseadas em um enredo ou ideia
facilmente comunicavel e impactante. Essa estra-
tégia de marketing evidencia a prerrogativa dos
aspectos econdmicos sobre a complexidade narra-
tiva, atraindo nichos de mercado que frequentam
as salas de cinema para verificar as atualizagdes das
suas personagens preferidos das HQs (Batman),
Literatura (Harry Potter) e Videogames (Resident
Evil), entre outros. As franquias baseadas no high
concept desenvolvem que buscam expor o produto
filmico como uma ‘marca, aproveitando a sinergia
entre os produtos de midia para alavancar seus
negocios. Em termos de propaganda e marketing,
um filme pode ser visto tanto como produto quan-
to uma marca, e o storytelling das marcas atende as
demandas da logica comercial de exploragdo dos

itens associados ao composto da franquia.

4. Storytelling das marcas

O storytelling das marcas contribui para novos
arranjos econdmicos com base nos processos si-
nérgicos entre as varias unidades de negdcio que
compartilham a propriedade intelectual, através de
contratos de licenciamento e parcerias. Esse pro-
cesso teve inicio na revolucgdo industrial, quando
se instaura uma crise no interior dos relatos tradi-
cionais, origem dos discursos exemplares sobre a
religido, a politica e o trabalho, quando a arte de
contar histdrias é reconfigurada pelas midias mas-
sivas: cinema, jornal e a televisdo. Tanto a funcéo
de emissor quanto de receptor é pré-fixada e as au-
diéncias recebem a comunicacdo de forma passiva,
sem interferir no conteido das mensagens.

Ao assumir o papel atribuido anteriormente
ao narrador, responsavel pela transmissdo de
usos e costumes de uma comunidade, as midias
massivas estimulam a apropriagdo do storytelling
enquanto ferramenta comunicativa no campo do
marketing, que por sua vez, comeca a desenvol-

ver agOes para dar significado préprio para o pro-

duto. As primeiras campanhas de marketing, de
carater publicitario, buscavam vender produtos
uniformizados ao invés da identidade da marca,
haja visto que a produgdo de bens em série era
uma novidade. Nos anos 1940, o marketing per-
cebe que a melhor forma de vender um produto
seria contar uma histdria ligada ao produto.

No ultimo episddio da primeira temporada da
série Mad Men' (2007), o publicitirio Don Dra-
per (Jon Hamm) é consultado pela Kodak so-
bre o planejamento comercial de uma nova
tecnologia: o projetor de slides, denominado
pelos desenvolvedores do produto como a ‘roda.
Para o publicitario, argumentos técnicos sao in-
suficientes para diferenciar o produto da Kodak
de outros semelhantes existentes no mercado e,
propde que seja trocado o nome para ‘carrossel,
numa alusio ao brinquedo infantil dos parques
de diversdes. Para Don Drap, o projetor de sli-
de “nos permite viajar do mesmo modo que a
crianga viaja: gira, gira e depois volta para casa,
para um lugar onde nods sabemos que somos
amados.” Ou seja, ele enxerga o projetor de slides
como uma ‘maquina do tempo. O personagem
projeta na sala escura imagens da sua familia,
juntos e felizes, acompanhadas por sua voz embar-
gada de emocdo. As imagens que desfilam na tela
despertam sentimentos de nostalgia nos represen-
tantes da Kodak e nos publicitérios ali presentes,
tal como havia sido pelo previsto pelo storyteller no
inicio de sua demonstracéo.

Don Drap conta uma histoéria familiar capaz de
gerar o envolvimento emocional das pessoas, usan-
do estrategicamente o storytelling para revelar o seu
carater junto aos fas da série e, também, com o ob-
jetivo de conquistar o novo cliente. Para Matthew

Weiner “Don é uma pessoa por dentro e outra

1 Série televisiva norte-americana da emissora AMC, criada e produ-
zida por Matthew Weiner, exibida no Brasil pela HBO, canal de TV a
cabo. A série ¢ ambientada no mundo da propaganda da Nova York do
inicio dos anos 1960 e centrada nos conflitos e crises culturais decor-

rentes do american way of life.



completamente diferente por fora. Essa é a historia
da América” (Weiner apud Edgerton, 2009). Ao
associar o relato de suas experiéncias individuais
a uma forma de entretenimento, Don Drap deixa
o produto em segundo plano, se concentrando na
constru¢ao da marca ‘carrossel’ como um dispositi-
vo discursivo capaz de produzir e comunicar valo-
res culturais, sociais e historicos, que facam sentido
para os consumidores. No ecossistema mididtico,
storytellers exploram valores associados ao produto
nas multiplaformas, fornecendo informagées sobre
0 personagem e suas motivagdes, além de sinali-
zar aspectos do mundo ficcional ou servir de ponte
entre eventos de uma série de sequéncias, criando
experiéncias imersivas associadas ao universo da
marca. A utilizagdo do storytelling das marcas con-
fere ao produto uma série de atributos desejados e
afetivos, emprestando-lhe uma identidade que dis-
pensa julgamentos criticos.

No episodio da série Mad Men, o storytelling
das marcas se revela uma pratica inovadora da
comunica¢io, pois desloca o foco da constru-
¢do da identidade projetada pelo marketing do
produto e torna efetiva a concep¢ao de uma vi-
sao de mundo dimensionada para o conjunto da
sociedade (Salmon, 2007). Nesta perspectiva, o
storytelling das marcas se diferencia das estraté-
gias de cross-media - uma histéria que é desdo-
brada em diferentes midias, sem que haja neces-
sariamente autonomia de contetdo.

Num cendrio em que a marca ndo ¢ mais pro-
priedade dos grupos de midia, o storytelling expan-
de o contetdo de forma convergente e adaptado
ao universo das multiplas telas. Para Scolari (2009,
p.14-5), “as marcas surgem como narrativas de
mundos possiveis, uma vez que constituem o dis-
curso de complexos universos com um forte cunho
narrativo. Neste contexto, além dos produtores
convencionais, os consumidores também compar-
tilham contetidos, se tornando produtores dedica-
dos que participam das campanhas de marketing.

O sucesso do planejamento e agdes voltadas para

o storytelling das marcas depende da participagao
ativa e organizada dos consumidores que valori-
zam o compartilhamento de historias nas redes.
Para Jenkins (2008), a cultura participativa incenti-

>

va a “economia afetiva” e transforma as marcas em
lovemarks®, borrando as fronteiras entre o produ-
tor e o consumidor, o entretenimento e mensagens
publicitarias, ou seja, entre storytelling e audiéncia,
contedo e marketing.

Sem duvidas, a apropriagio pelo marketing do
storytelling agrega mais valor a uma marca do que
as estratégias de cross-media de adaptagdo de uma
mesma histdria para diferentes midias. No entanto,
o storytelling que emerge nos ambientes midiaticos
ndo se limita simplesmente ao ato de apropriacio
das estruturas narrativas para contar uma boa his-
toria. As técnicas de storytelling transcendem e en-
globam o ato de contar histérias, se constituindo
numa ferramenta que projeta e modela universos
narrativos expandidos, dotadas de mitologia pro-
pria, estabelecendo elos e conexdes que se desdo-
bram por multiplas telas, de forma interdependen-
te, mas capazes de fazer significar novos sentidos

para a experiéncia desse mundo.

5. Consideragdes finais

O modelo de storytelling que emerge nas multi-
plas telas do ecossistema midiatico, engloba as es-
tratégias narrativas das midias audiovisuais prede-
cessoras, correspondendo a um formato ficcional
que se define pela nogdo de complexidade narra-
tiva, serialidade e a dispersdo textual. Tal jungao
oferece as condicdes para o entendimento das qua-
lidades inovadoras e experimentais do storytelling.
As estratégias de marketing transformaram o
storytelling numa marca com alto valor agregado

da cultura da convergéncia.

Por outro lado, as mudangas no paradigma do

storytelling coincidem com a multiplicagdo de telas

2 Lovemark ¢ uma marca que possui a capacidade de transformar os

consumidores em fas do produto (Roberts, 2005).



e a fragmentagdo da audiéncia da televisao conven-
cional, fazendo com que as empresas tradicionais
de radiodifusdo tenham que perseguir audiéncias
cada vez mais movel e remota. Isso faz com que as
empresas de midia e marketing, diante da multipli-
cidade de telas e de audiéncias, reformulem seus
modelos de negdcio na busca por solugdes criativas.

Resta averiguar, na medida em que o merca-
do dos smartphones, da televisdo conectada e de
tablets cresce e se expande, como os dispositivos
para multiplas telas desse ecossistema se rela-
cionam com os processos de transmidialidade e
storytelling. A televisao, que se transformou numa
central de entretenimento conecta diversos apa-
relhos em rede, tais como os dispositivos moveis,

aproximando as redes e os produtores de seu pu-

BAARSPUL, Matthijs P.Where Transmedia Storytelling Goes Wrong: a pre-
liminary exploration of the issues with transmedia storytelling. Faculty of
Humanities Theses (2012). Disponivel em: <http://igitur-archive.library.
uu.nl/student-theses/2012-0815-200500/UUindex.html>. Acesso em: 24
jun. 2012.

BORDA, Libertad. Televerdad y serialidad: Gente que busca gente. (2009)
Disponivel em: <www.eca.usp.br/>. Acesso em: 16 mar. 2013.
BORDWELL, David. O cinema classico hollywoodiano: normas e prin-
cipios narrativos. In: RAMOS, Ferndo (org.), Teoria contemporanea do
cinema: documentério e narrativa ficcional, vol 2. Sao Paulo: Senac, 2005,
pp.277-301.

CAMPBELL, Joseph. O Poder do Mito. Sao Paulo: Palas Athena, 1990.
ECO, Umberto. Lector in fabula: a cooperagdo interpretativa nos textos
narrativos. Sao Paulo: Perspectiva, 2008.

___ . Ainovagdo no seriado. In: Sobre Espelhos e Outros Ensaios, Rio de
Janeiro: Nova Fronteira, 1989.

EDGERTON, Gary. Falling Man and Mad Men. In: Media Res, 20 abr.
2009. Disponivel em: < http://mediacommons.futureofthebook.org/
imr/2009/04/14/falling-man-and-mad-men-154> . Acesso em: 31 jun.
2012.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2008.
JOHNSON, Derek. Franchising Media Worlds: Content Networks and the
Collaborative Production of Culture. University of Wisconsin-Madison,
2009.

JOHNSON, Steven. Surpreendente: a televisao e o videogame nos tornam

mais inteligentes. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005.

blico, que é envolvido com os contetidos para mul-
tiplas telas. Essa logica retoma e amplia as possibi-
lidades do usuario rever os episddios preferidos e
explorar novas camadas de leitura.

Este artigo procurou discutir e analisar o
storytelling com o objetivo de analisar suas estra-
tégias no campo da comunicagio e do marketing.
Uma das conclusdes que emerge deste estudo pres-
supde, entre outras coisas, que as estratégias de
storytelling abordadas sdo recorrentes nos proces-
sos de transmidiagao de contetidos, seja para a pro-
dugio audiovisual seriada ou para a narrativa das
marcas. A influéncia da serialidade na construcio
da narrativa das marcas diferencia o consumo das
narrativas tradicionais daquelas em que os elemen-

tos de mundo ficcional foram dispersos nas midias.

. How Lost bends the rules. In: Boingboing. (2009). Disponivel em:

< http://boingboing.net/2009/01/22/how-lost-bends-the-r.html>. Acesso
em: 13 de jan. 2013.

KATTENBELT, C. Intermediality in Theatre and Performance:

Definitions, Perceptions and Medial Relationships. Revista de estudios
culturares de La Universitat Jaume I. Utrecht University, Vol. VI, 2008,
pp-19-29.

LONG, GEOFFREY. Transmedia storytelling: business, aesthetics and pro-
duction at the Jim Henson Company. Cambridge: MIT, 2007.

MITTEL, Jason. Complexidade narrativa na televisio americana contempo-
rdnea. Revista Matrizes, V. 5,N. 2, 2012.

NEVES, Sheron. Mad Men, Twittertainment e Fandom na Era Transmidid-
tica. Revista GEMInIS, a. 2, n. 2, jul./dez. 2011, pp.46-64.

REIS, Carlos; LOPES, Ana C. Diciondrio de teoria da narrativa. Sdo Paulo:
Atica, 1988.

ROBERTS, Kevin. About Lovemarks. Lovemarks, 2005. Disponivel em:
<http://www.lovemarks.com/index.php?pageID=20020>. Acesso em: 23
ago. 2012.

SALMON, C. Storytelling: la machine a fabriquer des histoires et & formater
lés esprits. Paris: La Decouverte, 2007.

SCOLARI, C. Transmedia Storytelling: Implicit Consumers, Narrative
Worlds, and Branding. in Contemporary Media Production. International
Journal of Communication, v. 3, 2009.

WYATT, J. High Concept: movies and marketing in Hollywood. Texas: Uni-

versity of Texas Press, 1994.

Recebido: 22/08/2014
Aceito: 07/11/2014



