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NARRATIVAS DIGITAIS, DESIGN E SIGNIFICADOS:

alguns entrelacamentos

Késsia Mileny de Panlo Moura
Sergio Roberto Kieling Franco

Resumo

As narrativas digitais sio composi¢oes feitas por meio dos dispositivos tecnolégicos que estio a disposi¢ao
para realizar constru¢des. Sua produgdo provoca transformag¢oes no e pelos processos semibticos, quando
o sujeito entdo é chamado a gerir seus percursos e construir seus significados, resultantes das provocagdes
a que foi submetido nas emergéncias do viver. Este texto tem como objetivo circunscrever os
entrelacamentos entre a construcao de narrativas digitais, o design e o significado discutido na teoria dos
multiletramentos. Trata-se de uma pesquisa tedrica exploratdria, referenciada nos estudos de design e
significado do New London Group (GNL), que imp&e considerar as complexidades e efeitos do contexto
sociocultural tecnologizado as praticas narrativas e linguagens desenvolvidas com os usos de tecnologias.
Palavras-chave: narrativas digitais; design; significado.

DIGITAL NARRATIVES, DESIGN AND MEANINGS:

some interlacing

Abstract

Digital narratives are compositions made through technological devices that been available for our
constructions. Its production causes transformations in and by semiotic processes, when the subject is then
called to manage his paths and build his meanings, resulting from the provocations to which he was
subjected in the emergencies of living. This text aims to circumscribe the intetlacing between the
construction of digital narratives, the design and meaning discussed in the theory of multi-tools. This is an
exploratory theoretical research, referenced in the design and meaning studies of the New London Group
(LNG), which requires considering the complexities and effects of the technological sociocultural context
to the narrative practices and languages developed with the uses of technologies.

Keywords: digital narratives; design; meaning.

NARRATIVAS DIGITALES, DISENO Y SIGNIFICADOS:

algunos entrelazados

Resumen

Las narrativas digitales son composiciones hechas a través de los dispositivos tecnolégicos que estin
disponibles para hacer construcciones. Su producciéon provoca transformaciones en y por procesos
semiobticos, cuando el sujeto es llamado a manejar sus caminos y construir sus significados, como resultado
de las provocaciones a las que fue sometido en las emergencias de la vida. Este texto tiene como objetivo
circunscribir el entrelazado entre la construccion de narrativas digitales, el disefio y el significado discutido
en la teorfa de las herramientas multiples. Es una investigacién teérica exploratoria, referenciada en los
estudios de diseflo y significado del New London Group (LNG), que requiere considerar las complejidades
y los efectos del contexto sociocultural tecnolégico a las practicas narrativas y los lenguajes desarrollados
con los usos de las tecnologias.
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INTRODUCAO

Narrativas sao costuras, tecelagens que expressam o vivido. Sao muitas, sio amplas e
complexas, constituindo-se nos fragmentos das experiéncias, dos significados e das materializagdes
que marcam a realidade, a trajetéria e o conhecimento dos individuos e dio horizonte aos
componentes da formagao de si (JOSSO, 2007). Essa composi¢ao ancora varios possiveis que o
sujeito vai entrelagando em seu cotidiano social. Vale destacar que essas composi¢oes sao feitas
também nas mudangas e rupturas de percurso que vamos desenhando e através dos dispositivos
que temos a nossa disposi¢ao nessa construgao.

O avango das tecnologias digitais, as facilidades de acesso e a manipulacao dos recursos de
textos, imagens, graficos e sons, bem como as convergéncias das novas midias, certamente tém
contribuido para o desenvolvimento de transi¢coes significativas nas maneiras de contar historias,
manifestar-se e expressar-se verbal ou imageticamente, que construimos sobre nés e sobre o
mundo.

E valido dizer que mais importante que a natureza do recurso estd a gama de diferentes
produgdes e significados de narrativas digitais que podem ser elaboradas. Destarte, a transformagao
principal que ocorre no processo de narrativo, por exemplo, nao esta no objeto em si, mas na
maneira como utilizado para a producao de significados para si e para a fungao que desempenha.

Para Santos (2016, p. 40), as hipermidias ampliaram as possibilidades do criar e recriar as
narrativas, agora também digitais. As narrativas digitais (ND) constituem-se para a autora como
um “[...] novo processo de produgao textual devido ao uso dos recursos tecnologicos atuais”.
Trazendo outros elementos, elas criam possibilidades ao autor “[...] para contar sua historia, e
esses elementos possibilitam captar a subjetividade e dar voz a quem escreve por meio de uma
multiplicidade mais ampla de signos”.

Assim, os processos de constru¢ao narrativa passam por constantes refazimentos. A
reconstrucao dos recursos ¢ uma constante também, efeito tanto das demandas de interacdo como
das caracteristicas que estes ja apresentam. Nesses dois aspectos encontram-se respaldados o
interesse e a motiva¢ao do individuo para representar algo a seu modo a partir das midias. A
semiose estara presente na a¢ao do individuo, localizado social, cultural e historicamente. O
interesse é, portanto, pessoal, mas também coletivo e social, e modela a gestao dos refazimentos
narrativos.

Tolisano (2009), em obra que trata das ND, nos diz que a nossa intengao ao incorporar o
contar histérias as tecnologias é pintar um retrato digital do mundo, do conhecimento que temos,
da cultura e das pessoas em formatos nunca antes experimentados, o que assevera a arte € a
personificagdo em cada inven¢ao de si. Nessa perspectiva das ND despontam dois pertinentes
elementos decorrentes das produgdes que envolvem a subjetividade e a pedagogicidade, a saber: os
designers e os significados das criagdes.

Para nés esses aspectos estao em dialogo e podem conduzir uma analise interessante sobre
as ND ao conjugar elementos que assegurem abarcar a complexidade do tempo hodierno e suas
exigéncias (CRUZ, 2007). Ainda melhor: essa pode ser uma maneira contemporanea e adequada
de pensar a produgio e o significado das linguagens e narrativas criadas e recriadas, que trazem
novos possiveis ao sujeito (KRESS, 2000; LEMKE, 2010).
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Assim, este texto procura argumentar sobre essa intercessao. Para tanto, temos como
objetivo circunscrever a construgdo de narrativas digitais nos entrelacamentos do desigz e dos
significados. Trata-se de uma pesquisa teérica exploratoria, que, no dizer de Gonsalves (2011), se
remete ao esclarecimento de ideias a fim de oferecer uma visao panoramica sobre um determinado
fenémeno ainda pouco explorado. Portanto, o tratamento conceitual esta respaldado na discussao
de design e significado dos multiletramentos, referenciado nos estudos do New London Group
(GNL), que impoe considerar as complexidades e efeitos do contexto sociocultural tecnologizado
as praticas de leitura e producio textual, ou melhor, considerar os espagos criadores de linguagens
narrativas desenvolvidas com os usos das tecnologias.

PROPOSICOES AS NARRATIVAS DIGITAIS

E apropriado lembrar, por meio de Bruner (1991), que construir e compreender o mundo
pelo sujeito sao questoes que perpassam formas distintas do conhecer e do pensar. Cada uma dessas
capacidades cognitivas elabora diferentemente as experiéncias, nao sendo redutivel uma a outra, e
sim complementares.

Por meio da narrativa, o sujeito explicita o processo de construcdo de si, trazendo o “si”,
0s Outros, 0s tempos € 0s espacos que oportunizam essa construgio. F o que também nos diz
Oliveira (20006, p. 552):

[...] narrar sua histéria é um meio de cada pessoa atribuir um sentido a sua
experiéncia, dar um significado a quem ela é e perceber como este é construido
no mundo social. Isso ocorre a medida que a narrativa organiza um discurso em
que se imbricam significacoes diversas, que formam redes e criam uma realidade
social no embate com diferentes interlocutores (reais ou internalizados) para
legitimar sentidos.

A narrativa, para Josso (2007), possibilita ao sujeito descobertas e inventividades no
desenvolvimento de recursos e estratégias do seu fazer e pensar. As tecnologias digitais, nesse caso,
sao dadas como um recurso de representagao do pensamento dos sujeitos na cibercultura e também
dos significados atribuidos aos processos de produc¢ao por meio delas. Como tal, possibilitam as
tessituras de si, marcadas por experiéncias, saberes e usos. As narrativas digitais favorecem uma
formagao aberta, que materializa a constituicdio de si no processo, por isso mesmo coloca
centralidade no sujeito: nao sendo ele objeto, e sim produtor de suas trajetorias, podendo revelar
os caminhos percorridos, bem como os efeitos das construgdes.

Rodrigues (2017, p. 129), entende as ND como “[...] aquelas narrativas cujo enfoque
tematico centra-se nos processos formativos dos sujeitos narradores (ainda que tenha diferentes
recortes contextuais e temporais)”. Esse narrar estd preenchido por discursos, simbolos graficos
tipicos da linguagem das tecnologias digitais de informacao e comunicag¢do e ainda por sentidos
que inscrevem o narrador no mundo e o ajudam a contar sua trajetoria — ou seja, nessa
contac¢io/narracio hd um favorecimento para que o sujeito tome consciéncia sobre seus percursos
formativos realizados, refletindo e dando significado as agdes e aos conhecimentos construidos
(RODRIGUES, 2017).

Para Robin (2008), as ND combinam a arte de contar histérias alinhado as multimidias, ou
seja, que integrem imagens, audios, videos dentre outras. Historias em que se misturam graficos,
texto, narragdo em audio gravado, video e musica para apresentar um assunto especifico sob o
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ponto de vista particular do narrador. A midia digital torna-se um elemento promissor na
construcdo da narrativa.

Em consonancia, McLellan (2007) trata as ND como as maneiras de explorar de maneira
inovadora as midias e diversas ferramentas digitais disponiveis para comunicar as histérias. Sendo
as ferramentas bem acessiveis, a narrativa adquire a possibilidade de ser altamente personalizada,
ao mesmo tempo, universal. Dessa maneira, reflete-se como relevante forma de comunicagao.

A profundidade e os significados das experiéncias vividas ganham forma no interesse
humano e na maneira como este mundo se torna verdadeiro, visivel, compartilhado e material para
cada um de nds, através das narrativas. Porém, implica considerar os distintos contrastes, porque
as pessoas vivem e representam a aparéncia imediata do mundo e da cultura de maneiras diferentes,
criando design hibrido de significados nos fazeres e dizeres que realizam, dimensionando a
profundidade do conhecer e a amplitude das multiplas perspectivas culturais elaboradas e
hibridizadas.

As implicagoes disso para a discussao que estamos trazendo, portanto, situam-se no
formato das ND e seus significados, que, diante de uma gama de possibilidades que as novas
conjunturas tecnolégicas trouxeram, incitou uma revisao e suplementagao de velhas praticas. Na
questao da producdo e seu significado, se antes se davam predominantemente pelos modos
escritos, hoje podem ser adicionados por outros formatos (SILVA, 2016; KALANTZIS, COPE,
2012).

O narrar, o comunicar ou expressar-se abrange o pensar, aludido pelos autores como
representacao, haja vista que construimos significados para nés, em nossos dialogos conosco;
quando falamos, quando utilizamos os conteudos e a caracterizagao que a linguagem nos fornece,
elaboramos premissas e alegacGes em nossas mentes, trazemos apontamentos, criamos imagens,
engendramos coisas e modelos. (KALANTZIS, COPE, 2012).

Com base nessa questiao, o formato e significado que construimos é multimodal ao operar
em muitos sentidos e nunca de forma independente uns dos outros (KRESS, 2000). Tendo em
vista que as necessidades humanas de expressao sio muitas, logo, os significados dos
experenciamentos do mundo, ou seja, da criagdo, do design, sao entdo multimodais. Explorar a
multimodalidade diante dos novos recursos tecnolégicos, segundo Cope e Kalantzis (2000), pode
ser parte de um projeto de restabelecimento da capacidade humana desperdigada e ainda saber que
as formas de representacio do mundo e de si pelo ser humano ja estao se dando em formatos
diferentes dos modelos tradicionais.

Os novos ambientes tecnologicos de comunicagao indicam esse salto, em que, no dizer dos
autores, o molde da mensagem ¢é remodelado pela natureza do meio, ou a0 menos pela formatagao
e utilidades que o meio traz, que abre escopos para que outras maneiras de apresentar nossas
argumentagdes sejam possiveis, também nossas formas de representagdes que, por sua vez,
acarretam novos usos para com o digital, na leitura, na escrita etc. Nesse sentido passamos a
navegadores e embarcamos na aventura dos fragmentos da tela, nos vinculos e opgdes hipertextuais
que vemos e construimos. E nesses percursos e trajetos estabelecemos criagoes de significados.
(COPE, KALANTZIS, 2000)

Os refazimentos e as transformagoes sao ocasionados pelos processos semibticos, que
conduzem a um repensar a produgao baseada somente na linguagem escrita, que pode negligenciar
ou limitar por vezes o potencial humano de criagio (KRESS, 2000). O sujeito entio é chamado a
gerir seus percursos e construir suas significagoes, que sio resultados das provocagdes a que foi
submetido nas emergéncias do viver (JOSSO, 2007).
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Ainda em Kress (2000), essa questio ancora e alimenta a propria concepg¢io de
multimodalidades, que se consubstanciam nos refazimentos e transformagoes que vao acontecendo
nos processos de produgao de narrativas dos sujeitos. E podemos dizer aqui na forma tradicional
de narrar. Esta é a natureza de mudanga que carrega nos formatos dos textos, nos usos das
linguagens, na comunicagao e representa¢ao. Essa proposi¢ao entdo torna tangivel os argumentos
apresentados pela teoria dos multiletramentos do GNL, que tratamos agora.

DESIGN E SIGNIFICADOS A LUZ DA TEORIA DOS MULTILETRAMENTOS

As contribui¢bes do GNL residem principalmente em considerar os multiletramentos,
partindo do pressuposto de que nenhum texto comumente escrito traz somente uma implicacio
linguistica e verbal. Qualquer texto é multi e leva em conta a multimodalidade de linguagens
presentes na producao (escrita, gestual, visual, audiovisual), bem como a multiplicidade de
significacGes dos contextos e culturas trazidos pelos significantes (COPE, KALANTZIS, 2000).
Desse modo, argumentam os autores que precisamos agora dar conta de explicar essas novas e
variadas formas de textos acoplados as tecnologias de multimidia. Esse dar-se conta engloba a
percepcao de usos de formas de representacio que surgem e se reinventam em articulagio com
outras, a exemplo da relagio semidtica entre imagem e escrita que vislumbramos hoje nos estudos
sobre design visual, que traz nas interfaces postas em cada dispositivo ou ferramenta tecnologica a
possibilidade de editoragao de significado visual e linguistico.

Os novos meios de comunicagio estio alterando os modos de usarmos a linguagem, e os
significados que construimos estido atrelados cada vez mais a multimodalidade, por isso sio
necessarios multiletramentos, na tentativa de negociar o uso e os significados das midias digitais
para a produgao dessas novas linguagens, que se articulam e dao origem a novas produgdes.

Para Lemke (2010), os recursos semioticos (por exemplo, o sistema linguistico) e os
artefatos materiais (sons, imagens, textos) que o sujeito utiliza para a construcao de significados sao
propositivos nos contornos de multiletramentos. Nossas praticas na cultura digital, especificamente
nossas narrativas, estio nos transportando da estagdo da leitura e escrita impressa para a estacao da
autoria multi e hipermidiatica, dado que coloca as nossas criagdes multimodais como ato de
significado, uma vez que envolve um esfor¢o e uma atividade para atribuir e construir significado
nas produgoes.

Com efeito, os multiletramentos favorecem caminhos potenciais diferentes, e cada usuario,
de forma autoral, pode definir seus trajetos e emergéncias como resultado de sua interagao com as
midias. Nesses caminhos definidos e materializados, o usudrio representa suas ideias, ou melhor, o
que deseja comunicar, utilizando-se de distintos modos semibticos para isso, que carregam seus
proprios significados.

Para Kress (2000), essa questdao ancora e alimenta a propria concepgao de multiletramentos,
que se consubstanciam nos refazimentos e transformacoes que vao acontecendo nos processos de
producio dos sujeitos. E podemos dizer aqui na forma tradicional de narrar. Essa é a natureza de
mudanga que carrega nos formatos dos textos, nos usos das linguagens, na comunicagao e
representacao.

Os processos de construciao narrativa passam por constantes refazimentos. A reconstru¢ao
dos recursos é uma constante também, efeito tanto das demandas de interacio como das
caracteristicas que ja apresentam. Nesses dois aspectos encontram-se respaldados o interesse e a
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motiva¢ao do individuo para representar algo a seu modo a partir das midias. A semiose estara
presente na a¢ao do individuo, localizado social, cultural e historicamente. O interesse ¢, portanto,
pessoal, mas também coletivo e social, e modela a gestao dos refazimentos.

A agdo interessada é crucial para avancarmos sobre os usos. Ela define o processo de
semiose, visto que 0s signos sao as expressoes do interesse do sujeito atravessados pelo que esta
dado. Essa agao, para Kress (2000), é transformativa, mais que criativa, por se tratar de agdo na e
sobre os recursos disponiveis. Ao invés de pensar ser um simples uso, cada utilizagao transforma
e refaz a acdo do individuo e o recurso. Isto porque a capacidade de projetar e modelar as
potencialidades dos recursos que existem esta na agao do individuo.

Considerar essa questao ¢ importante para entendermos que as intervengoes realizadas
pelos sujeitos, que de posse de um recurso tecnolégico pretendem produzir e compartilhar uma
mensagem, um dizer, uma narrativa, ndo sio simplesmente replicagbes convencionadas pela
estrutura do recurso, embora possam sé-las. Na perspectiva que estamos discutindo, a agdo
interessada, o design, a agéncia retrata muito mais uma construgao de significado, que mero uso ou
reproduc¢ao de um objeto.

Nesse prisma concebemos os sujeitos como os 7zakers de que nos fala Silva (2016), ao dizer
que as intervengoes nossas sobre os objetos nio sio simplesmente usos, pois os objetos sdao
retrabalhados, sendo, portanto, quem os utilizam, remakers das fungdes dos objetos, construtores e
transformadores de significado. As constru¢oes no contexto de multimidias solicitam a fungao de
agéncia no processo de tomada de significado, que precisa ser reconhecido, no sentido de criagao
de um ambiente mais fecundo, expressivo e inovador.

E esse sentido que as novas discussdes sobre o uso de recursos multi/hipermidiaticos para
a produgao de significados tentam dar conta, buscando a compreensao dos dominios dos sistemas
de representacio e das capacidades particulares de cada um como produtor/ transformador.

Os transformadores/ makers deixam de ser usuarios de um sistema estivel nas ocasides em
que os modos de narragao sao dados e passam a desenha-los de multiformas. Kress (2003), Cope
e Kalantzis (2000) tratam esse evento como design, que pressupoe um Anow-how do sujeito diante
dos recursos, englobando a compreensao dos potenciais destes, além de requerer a composigao e
a reestruturagao dos recursos nos quefazeres.

Ser transformador ¢ um ato complexo, portanto, sua complexidade delimita um processo
de design que significa delimitar tanto a forma mais apropriada e do interesse de cada individuo
representar seus construtos, quanto o melhor meio disponivel que resultem no conjunto complexo
de cada sujeito. (KRESS, 2000)

O design, na acepgao do autor, traduz um fazer, uma forma de desenhar, representar ou
transformar o mundo de maneira ativa e dinamica em suas formas multimodais e espaciais na
atribui¢ao dos significados. Isso é abrir espago para a agéncia do sujeito, podendo revelar-se plurais,
quando todas as formas de montagem e desenho, inclusive a narrativa, devem ser abalizadas como
processos de transformagao, nao de reprodugao.

A construcdao de significado envolve o design. Em Cope e Kalantzis (2000), também
apontamos uma defini¢ao de design. Colocam-no como um projeto ativo em que cada sujeito faz e
refaz as condi¢Ges de sua existéncia. O design intercala questoes de estrutura e de agéncia em que
se situa o sujeito, tendo por isso sua consisténcia na cultura deste. Os atributos representacionais
disponiveis aos sujeitos articulam, diao e ajudam a produzir os sentidos que sao construidos nos
usos. Cada uso, cada intervencio, cada representagdo, portanto, resulta em um redesenho que
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retroalimenta e se torna design disponivel, novamente colocado a construcao de significados dos
individuos.

Por essas defini¢oes entendemos o deszgr como um fazimento processual, a maneira como
0s sujeitos usam os recursos disponiveis em um determinado tempo e espago, para comunicar,
expressar, representar ou narrar o que ¢ de seu interesse. Partindo de um padrio, convengao ou
recurso disponivel, a estrutura passa por intervengoes e tomadas de significado dos sujeitos, que o
transformam e redesenham em um processo de representacao que caracteriza os agenciamentos.

Ao desenvolverem essas ideias, os autores tinham o intuito de superar a visdo estatica de
representacao da linguagem e inseri-la em uma perspectiva dinamica, como design. Para eles, a nogao
de design carrega dois sentidos: o sentido de estrutura morfoldgica e o sentido de ato de construgao.
Este ultimo refere-se a algo que o sujeito realiza na agao de representar os significados para si. Sao
tomadas de sentido, em ambito individual, a exemplo do ler, ouvir ou ver, e também em suas
comunicagoes com o mundo, como o escrever, o falar ou o registrar momentos em fotografias
(COPE, KALANTZIS, 2009).

A figura 1 procura representar o processo do design de acordo com o conceito exposto.

Figura 1: Ancoragens e relacionamentos do design

Design

7 N

Estrutura ||gémmm

Fonte: Elaboracio propria, a partir dos apontamentos de Cope e Kalantzis (2000).

No enquadramento que tratamos neste texto, o agenciamento desse sujeito seria possivel
nos usos e produgdes de significados que ele elabora ao narrar, intervir, transformar e produzir os
sentidos sobre um recurso disponivel. Quando o foco estd na promog¢ao desse agenciamento, o
designing tem sua materialidade mais préxima e ancorada no fazer e pensar do sujeito. Suas
intervengoes deixam de ser meras agdes de usuario ou reprodutor de multimidias.

Na conjuntura do conceito de design, os sentidos sao construidos nesses muitos e
diversificados modos semidticos, que reservam entre si suas demarcagdes e potenciais unicos. A
forma escrita tradicionalmente pensada, portanto, nao daria conta dessa amplitude de construgao
que a multimodalidade dos letramentos discute (BEVILAQUA, 2013).

O design constitui-se por trés aspectos, a saber: (1) available designs (referente aos recursos de
ordem cultural e contextual disponivel para a produgao do sentido, considerando o modo, o género
e o discurso); (2) designing (condiz com o processo de construcio e recontextualizagao da
representacio do mundo por meio dos available designs); (3) redesigned (corresponde ao mundo
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transformado em novos available designs, que por sua vez instanciam novos sentidos) (COPE,
KALANTZIS, 2009; BEVILAQUA, 2013).
A ideia de movimento e dinamicidade é marcante nesse processo de design, que buscamos

simbolizar na figura 3.

Figura 2: Dindmica constitutiva do design

L

Available design;\
de

formas e modelos
representagao e !

construgdo de "
sentidos/significados
\

S //--~ -
/'mned:\ Designing:
oprodutoda \ as intervengdes, as
transformagao, que déa | apropriagdes e

margem a novas

produgdes de recursos
e sentidos

Fonte: Elaboragio prépria, a partir dos apontamentos dos autores.

transformagdes dos
available designs

Estudos sobre design implicam pensa-lo de maneira distinta das concepgoes tradicionais do
significado de uso da linguagem e da tecnologia. Tradicionalmente, a convengao e o uso desses
recursos tém tratado o sujeito como um receptor ou agente de reproduciao. A nogao de design, por
outro lado, traz um conjunto de pressupostos que acabam por conceder ou estabelecer autoridade
ao sujeito na construgao de significado, seu significado, além de superarem a perspectiva de
estabilidade, importando a mudancga, a cria¢do e a transformagao.

ENTRELACAMENTOS

A abrangéncia e a multiplicidade de recursos disponiveis ao sujeito fazem com que toda
narrativa seja unica e hibrida. Ha tantos possiveis desenhos diante da variedade de designs
disponiveis que em cada um deles recria-se os projetos de nossa realidade vivida e, em um sentido
mais amplo, aspectos individuais e coletivos. Isso marca o agenciamento do sujeito, como destacam
Cope e Kalantzis (2000), dizendo que os designs se transformam em significados que agenciam o
sujeito em e para suas reconstrugoes, seus designing.

A distingao dessas transformagoes dependera, segundo os autores, das experiéncias vividas
que estruturam niveis diferentes de transformacao. Portanto, agéncia e design podem provocar
transformagoes distintas, porque as experiéncias vividas que os ancoram sao dadas em niveis
distintos, podendo ser superficiais, mecanicas, repetitivas e reprodutoras, mas também ter maior
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profundidade no que se refere as reflexividades e a identidade do sujeito, ou seja, sua existéncia
auténtica (JOSSO, 2007).

Em busca de elucidar esse argumento de dupla possibilidade, Cope e Kalantzis (2000)
aproximam a nogao de experiéncias vividas a de mundo da vida. Esse mundo seria o das
experiéncias, em que se desenrolam transformacbes em niveis distintos. O menos inventivo e
autoconsciente, embora apresente circunstancias ricamente estruturadas e bem-dispostas, assenta-
se em uma finalidade da agdao imediata. Ele tem a caracteristica de ser pré-dado, moldando os
individuos a medida que acessam e assumem os ambientes comuns da sociedade da qual fazem
parte.

Mas esse mundo ¢ também, em um nivel mais profundo, o que validamos, existindo a partir
das auto evidéncias, logo carregado delas, das experiéncias, das apreciagdes praticas do cotidiano,
das intersubjetividades diretas (HUSSERL, 1970 gpud COPE, KALANTZIS, 2000). E o mundo
que esta ali a partir de nossas compreensoes e praticas cotidianas, a partir das nossas narrativas. A
maneira de conhecer esse mundo ¢é experimental, tocando, ouvindo, sentindo, narrando o que dara
forma a experiéncia, local onde subjetividades e agéncias acontecem.

Assim, ndo ¢é pelo fato de existir previamente e ser compartilhado socialmente que nao se
pode construi-lo. A validagiao de que tratam os autores recorre justamente a essa questio de ser
possivel produzir os conhecimentos e significados sobre esse mundo da vida em comum, a que
Husserl (1970 apud COPE; KALANTZIS, 2000) chamou de sedimentagao do processo de cultura
que produzimos, compartilhamos e por ele nos mantemos vivendo em coletividade.

Esse processo de sedimentagao pode parecer por vezes natural, permanente e universal,
mas também pode deixar de sé-lo. O mundo da vida se constitui de muitas camadas sobrepostas e
com capacidade de varias combinagoes e, apesar de Gnico em cada tempo e espago especificos,
referencia os padroes de representacao cultural. Sendo lugar de design e transformagao, o designing
desse mundo da vida, ou melhor, dessas experiéncias vividas, ocorre dentro do horizonte de
apropriagdes dos recursos de representacao e cultura pontualmente disponiveis.

Sobre esse processo de designing, ¢ importante ainda ter em conta o que os autores concebem
como cultura e conhecimento. Sobre a cultura, dizem ser o montante do que aprendemos no
ambiente e circunstancias em que nos tornamos pessoas dotadas de cognicdo; quanto ao
conhecimento, é o processo de interligar mente e mundo através de suas coisas. Nessa Otica, a
relagao entre o aprendiz (aquele que adquire) e o que é aprendido (o conhecimento e validagao) é
estabelecida no fazer, na agao, ao modo do sujeito (KALANTZIS; COPE, 2009). De acordo com
os autores, o conhecer esta na capacidade de alinhar dispositivos mentais existentes para se realizar
coisas no mundo e o saber ndo é somente um dominio teérico, é primordialmente o que se pode
fazer e ser.

Nesse limiar, dentre outros exemplos produzidos e veiculados na sociedade
contemporanea, situamos as narrativas transmidias, que sdo caracterizadas como histérias
(re)contadas em outros géneros textuais, sem, contudo, ter sua versio original modificada. Além
do aspecto de ser trabalhada sob outros géneros digitais, designa a utilizacao de varias plataformas
midiaticas que convergem para contar uma histéria.

Considerando que um unico texto niao conseguiria abranger todo o conteido da narrativa,
um texto central oferece varios pontos de acesso ao enredo, que sao explorados e desenvolvimento
a partir de outras midias, tais como jogos digitais, histérias em quadrinhos, sites, videos online,
blogs, redes sociais etc. Isto posto, Jenkins (2008, p. 135), designa a transmidia como “[...] um
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novo tipo de narrativa, em que a historia ‘se desenrola por meio de multiplas plataformas de midia,
com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo””.

O autor ainda destaca que “[...] cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao
seja necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto determinado é um
ponto de acesso a franquia como um todo” (JENKINS, 2008, p. 135). Assim, a narrativa
transmidiatica considerada ideal é aquela em que nao ha repeti¢ao de conteuido, mas que cada outro
género e midia utilizada se empenhe em disponibilizar e estender novas epifanias a histéria contada,
que se ligam numa composic¢ao integral e integralizada da histéria.

Figueiredo (2016, p. 46), destaca que “[...] através da narrativa transmidia, pode-se, por
exemplo, desenvolver histérias de personagens secundarios, apresentar outras perspectivas da
narrativa, completar ‘buracos’ da histéria original, ou ainda fazer uma ponte entre um filme e sua
sequéncia”. A histéria do superman, por exemplo, que dos quadrinhos ganhou as telas da tv, em
seguida do cinema, e alguns anos depois também chega nos games. As produgdes famosas de A
bruxa de blair, Star Wars entre outras, também correspondem a essa estrutura, quando partiram de
uma plataforma inicial e foram se expandido por outras, que trazem desdobramentos a historia e
aos personagens originais principais ou os secundarios (JENKINS, 2008; MADDALENA, 2018).

Nao se trata de adaptar a linguagem ao género no qual se elabora a histéria, como adverte
Maddalena (2018). O género aqui na verdade ¢ estratégia para ampliar o relato, seus personagens e
situagoes. Cada meio possui caracterfsticas que trardo contribui¢des ao relato, e cada um desses
géneros representa uma combinag¢do mididtica que produz novas linguagens e possibilidades
formativas (ROBIN, 2012).

Figueiredo (2016) coloca que talvez uma das maiores possibilidades de historias
transmidiaticas seja que elas operam nao como uma cole¢do de textos, mas como um intertexto,
que ¢ produzido na interagao entre multiplos textos. Isso é parte do que diferenciam as transmidias
que se movimentam cruzando formas e plataformas ou se colocando entre elas, de tramas
multimidiaticas estaticas. A transmidia nao se ocupa apenas de multiplas historias ou versoes, mas
de criar um rico espaco de sentido compartilhado entre diferentes partes da histéria.

Dessa maneira conseguem desenvolver universos cheios de caminhos paralelos e camadas
pelas quais as historias podem se expandir nao apenas por iniciativa dos produtores, mas também
por iniciativa dos fas. Imersos nestes universos, os fas/usuarios passam a desenrolar discussoes
sobre multiplas interpretagoes das historias, criar histérias a partir de seus pontos de vista, investigar
a biografia de seus personagens favoritos e descobrir informagdes que niao foram esclarecidas
totalmente em todos os produtos (JENKINS, 2008).

O fenémeno da narrativa transmidia para Jenkins(2008), é resultando do triplo movimento
que caracterizou a convergencia de meios tecnologicos e digitais, dado as amalgamas, nao sé jungao
dos recursos e conteudos, que desenrolava nas multiplas plataformas de midia; a cultura
participativa, que tem muito a ver com uma postura ativa dos usuarios, em contraste com o perfil
passivo de publico usuario nas primeiras plataformas midiaticas; e a inteligéncia coletiva que se
refere a estratégia de consumo e producao de midias e conteddos de forma participativa e
colaborativa, onde cada sujeito que participa traz também suas contribui¢es a narrativa.

Conceigao e a/ (2018, p. 195), em texto que discutem a estrutura narrativa na
contemporaneidade com énfase na narrativa transmidiatica, colocam que estas estdo sustentadas
por linguagens articuladas que misturam substancias, oral, verbal, musical, simbdlica, fixas ou
moveis. Para estes autores toda essa produgao nasce das “[...] relagdes dinamicas com outros textos
oriundos de lugares, épocas e contextos diferenciados”. O que faz referéncia a “[...] uma
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composicao de relagdes linguisticas, historicas, sociais e culturais amalgamadas em uma tessitura
onde o autor cumpre uma func¢ao de representante do momento histérico em que vive”.

Sobre as composi¢des possiveis, Murray (2003, p. 49) nos fala que as narrativas digitais
transmidiaticas sao histérias que assumem multiplas formas, sejam elas “[...] um reflexo da fisica
pos-einsteiniana, ou de uma sociedade secular assombrada pela imprevisibilidade da vida, ou de
uma nova sofistica¢ao no modo de conceber a narragao”. Ao expo-las, desnudamos nossas formas
de pensar, criar e experimentar o mundo. Viver no nosso tempo ¢é tomar consciéncia das diferentes
pessoas que podemos nos tornar, dos contextos possiveis que se entrecruzam e se alternam no real.
Entretanto, para estar nessa trama que se expande e bifurca constantemente “[...] é preciso mais
do que um denso romance labirintico ou uma sequéncia de filmes. Para capturar de fato essa cascata
de permutagdes, é preciso um computador”, ou seja, é preciso um recurso tecnologico.

Em vista disso, vivenciamos um momento de mudanga nos suportes e comportamentos
em que as pessoas se tornaram, na imersao dos ambientes virtuais, construtoras de suas narrativas,
quando deixam de ser simples usuarios para intervir diretamente no que representam, no que
narram. Esse momento ruma a uma colisao com as velhas maneiras de narrar (escritas ou orais), o
que nio significa abandoné-las ou descarta-las; pelo contririo, elas estao 1i/ca, sendo construidas
com outros suportes e midias, que se mesclam, ampliam e potencializam o seu protétipo. Sao
complementares e envolvem processos construidos em intera¢ao com as formas de negociagao de
significados, amparados no manuseio de recursos semioticos diferentes.

CONSIDERACOES FINAIS

Essa mudanca que vivenciamos requer olhar ndo apenas para a tecnologia em si, mas para
as maneiras como ela esta sendo colocada a servigo das intervengdes do sujeito em suas narrativas.
Nesse argumento, queremos pontuar que as mudangas das tecnologias foram e sao importantes
sim, mas devemos nos concentrar em verificar o modo como elas sio utilizadas e apropriadas nos
processos formativos dos sujeitos, pelos proprios sujeitos.

Nio se trata somente de habilidades e competéncias que visam a capacitar um sujeito a
exercer determinadas fun¢oes de usos de tecnologias. Antes, pois, reconhece-se a tomada de
significado como um processo ativo, logo transformador, logo formativo, o que torna a formagao
mais propensa ao atendimento das dinamicas de mudangas que a contemporaneidade sugere.

No que tange aos entrelacamentos do design e significados nas produgdes narrativas,
percebemos uma ampliacdo nas potencialidades, visto estarem ancoradas nas interagoes entre 0s
textos, entre o texto e as midias digitais, e entre o sujeito e suas criagdes. A postura ativa do usuario
a partir de dominios das midias traz um acontecimento importante para a constru¢ao da narrativa
digital, considerando que quanto mais o sujeito se apropria, faz uso de recursos e se conecta, mais
significados constréi em suas intervengoes, ou seja, mais significativas se tornam as diferengas de
suas construcdes, no seu processo de agenciamento.

No caso das narrativas transmidias cada meio ou midia possui um mecanismo e
possibilidade de expressao proprios, uma maneira de criar, de suscitar e satisfazer desejos e de
entreter. Assim, ndo apenas os contos da tradi¢ao oral, as histérias biblicas, os romances e as pegas
de teatro, mas também os filmes, os programas de televisao as historias em quadrinhos, os jogos
digitais, de RPG, os mais diversos formatos midiaticos digitais etc., todos possuem diferentes
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maneiras de contar historias e também, independentemente da midia utilizada, todos podem contar
historias mais ou menos interessantes (FIGUEIREDO, 2010).

Com efeito, a narrativa digital favorece caminhos potenciais diferentes, e cada usuario, de
forma autoral, pode definir seus trajetos e emergéncias como resultado de sua interagio com as
midias. Nesses caminhos definidos e materializados, o usuério representa suas ideias, ou melhor, o
que deseja comunicar, utilizando-se de distintos modos semibticos para isso, que carregam seus
proprios significados.

Por fim, conjugamos as narrativas digitais como oportunidades de tomada de consciéncia,
registros e representagoes de si, dinamizados pelas tecnologias, que para o estatuto do sujeito
transforma a tarefa de construcao, aprendizagem e validagao das experiencias que produz e vivéncia
pelas midias. Nesse sentido, sugerimos que aprofundamentos sobre esse tema possam ser
pesquisados, em referéncia as constru¢des dos sujeitos e suas validagoes auto constitutivas.
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