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Resumo

A ficcdo de fa — ou fanfiction — da margem a novas situacGes dramaticas e propde
continuidade a narrativa, novas atribuicGes a personagens e desdobramentos alternativos
a diegese — a realidade propria do mundo ficcional. As narrativas cinematogréaficas
suportam uma estrutura que mantém os espectadores imersos em um universo diegético
préprio, e ao fim da trama aquele enredo pode continuar a mover as pessoas, seja em
discuss@es, na busca por mais informacdes ou na proposi¢cdo de uma sequéncia para
aquela obra. Nessa perspectiva, objetiva-se empreender uma investigacdo sobre as
possibilidades encontradas por espectadores na busca pela expanséo do universo filmico
nos ambientes digitais.

Palavras-chave: Fanfiction. Narrativa. Cinema brasileiro.

Abstract

A fan fiction - or fanfiction - gives rise to new situations and proposes dramatic
continuity to the narrative, new assignments to the characters and alternative
developments to the diegesis - the fictional world of reality itself. The film narratives
support a structure that keeps the audience immersed in a diegetic universe itself, and
the end of the plot that storyline can continue to move people, whether in discussions, in
the search for more information or in proposing a sequel to that work. From this
perspective, the objective is to undertake an investigation into the possibilities found by
spectators in the quest for expansion in digital environments film universe.

Palavras-chave: Fanfiction. Narrative. Brazilian cinema.
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Introducéo

A ficcdo de f& — ou fanfiction — d& margem a novas situa¢fes dramaticas e
propde continuidade a narrativa original, novas atribuicbes a personagens e
desdobramentos alternativos a diegese — a realidade propria do mundo ficcional. As
narrativas cinematograficas suportam uma estrutura que mantém os espectadores
imersos em um universo diegético proprio. Ao fim da trama, contudo, aquele enredo
pode continuar a mover as pessoas, seja em discussdes, na busca por mais informacoes
sobre o filme ou na proposicéo de uma sequéncia para aquela obra.

Nessa perspectiva, objetiva-se empreender uma investigacdo* sobre os ambientes
digitais existentes no contexto filmico brasileiro visando observar a permissividade de
cada espaco para que os fas possam expandir o contato com o universo cinematogréafico
atraveés do acesso a informacao, da interacdo e de acOes criativas. Surgem como aportes
tedricos fundantes da pesquisa 0s conceitos de convergéncia midiatica e fanfictions
abordados por Henry Jenkins (2008), Lucia Santaella (2008) e Marcio Siqueira (2008);
as aplicabilidades e discussbes referentes ao campo das narrativas transmidiaticas
analisadas por Marcela Chacel (2012) e as reflexbes sobre o universo diegético
apontadas por Jacques Aumont (1995).

Por meio da leitura critica dos autores citados serdo analisadas as distintas
possibilidades de expansdo ficcional cinematografica nos ambientes digitais que

sustentam o potencial imersivo das obras filmicas.

A Convergéncia Midiatica

Santaella (2008) classificou a evolucdo da comunicacdo em seis eras:
comunicacdo oral; comunicacdo escrita; comunicacdo impressa; comunicacao atraves
dos meios de massa; comunicacdo midiatica; e comunicacao digital. Essas eras estdo
relacionadas diretamente & evolugdo humana, desde o discurso somente oralizado,
passando pelos registros escritos e posteriormente impressos, até a elaboracao e difusédo
de mensagens no ambiente digital.

O acumulo e a complexificacdo das mensagens comunicacionais se deu por volta

dos anos 1980 e seguiu em ritmo crescente. As eras descritas acima, que marcam cada
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periodo histérico da comunicacdo humana, ndo sdo fases estanques, ou seja, ndo se

limitam em cada momento. Perduram atraves de outras fases e ndo substituem uma a
outra, mas coexistem e se misturam. Configura-se um “processo cumulativo de
complexificagdo: uma nova formagdo comunicativa e cultural vai se integrando na
anterior, provocando nela reajustamentos e refuncionalizagdes” (SANTAELLA, 2003,
p.25). Diferente da era da comunicacdo midiatica, quando as midias conviviam
executando individualmente funcbes distintas para objetivos semelhantes; a
comunicacdo digital permite aos consumidores reunir fungdes em um so6 hardware e
alcancar todas as metas antes segmentadas por midia.

Jenkins (2008, p. 27) defende que a convergéncia midiatica favorece a
“cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratorio dos
publicos dos meios de comunicacdo”, ou seja, as grandes corporagdes buscam associar-
se para oferecer ao publico opgOes integradas de comunicacdo, fazendo com que néo
somente aparecam novos modelos de negocio, mas novos habitos de consumo e de
comportamento do consumidor, principalmente diante do ambiente digital.

A partir dessas fusbes entre 0s meios de comunicagdo surgem mensagens
hibridas. Desde a consolidagdo de dispositivos como videocassetes e fotocopiadoras,
que permitiram aos usuarios gravar e multiplicar os conteudos, bem como edita-los, o
consumo se tornou cada vez mais personalizado e especifico; e ndo mais massivo e
homogéneo. E com a chegada da internet, a busca individual por conteddo se
estabeleceu como prética cotidiana, invertendo — ou a0 menos incomodando — a Idgica
broadcasting (difusdo homogénea e simultanea para grande publico) estabelecida pelos
meios de comunicacdo de massa.

Os consumidores transformam-se de meros receptores passivos de informacao a
produtores de contetdo em constante e crescente atividade. Podem reproduzir interferir
ou demandar dados dos veiculos de comunicacdo, bem como criar e difundir duas
proprias mensagens. Registram fatos do cotidiano em aparelhos portateis e
compartilham nas redes sociais digitais e denunciam a impunidade. Atuam como
reporteres amadores e ganham credibilidade também junto aos veiculos de

comunicagdo, que passam a utiliza-los como fonte de contetdo.
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Prosumers

Esse novo perfil de consumidor — nem tdo novo assim — se delineia como o
prosumer, termo usado por Alvin Tofller (1980) quando descreveu em trés grandes
fases a economia. Ele chamou de Primeira Onda a fase agricola, onde os individuos
produziam seus proprios alimentos e cunhou o termo prosumer (unido de consumidores
e produtores); a Segunda Onda seria a fase da producdo para troca e, com a Revolugéo
Industrial, a produgdo para venda e negociacdo de bens; j& a Terceira Onda situou 0s
individuos na sociedade da informacao, onde 0s receptores sdo também produtores de
conteddo midiatico e utilizam esses conteidos como moeda de negociacdo. Nessa
ultima fase ndo ha mais o limite estabelecido na Segunda Onda entre produtores e
consumidores, agora todos podem ser novamente “prossumidores”. Essa geracdo de
produtores de conteldo cria nos ambientes digitais uma maior diversidade de

informacdes desmassificando a comunicacdo emitida pelos veiculos tradicionais.

A desmassificacdo dos meios de comunicacdo de massa desmassifica
igualmente as nossas mentes. Hoje, em vez de massas de pessoas
recebendo todas as mensagens, grupos desmassificados menores
recebem e enviam grandes quantidades de suas proprias imagens de
uns para os outros (TOFFLER, 1980, p.171).

Dessa forma, cresce o numero de informagdes personalizadas; depoimentos,
comentarios e registros pessoais do cotidiano e da cultura ganham visibilidade, o que
transforma 0 modo como se consome informacéo e cultura. Os meios de comunicacao,
por sua vez, filtram essas informacdes, ddo destaque aos conteddos mais acessados e
aferem a relacdo dos consumidores com esses conteldos, atuando de forma mais
proxima do publico. Os prosumers séo internautas ativos e conectados que formam um
segmento composto principalmente por jovens, e boa parte ainda na adolescéncia.
Dentre suas maiores habilidades estdo o dominio e o relacionamento com os aparelhos

celulares e com a internet.
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Narrativas transmidiaticas e Fanfictions

As narrativas transmidiaticas ou transmedia storytelling poderiam ser descritas
como os diversos formatos possiveis de expandir uma obra através dos meios de
comunicagédo visando complexificar as tramas centrais. Marcela Chacel (2012) explica
que diante da convergéncia midiatica, as mensagens surgem unindo as midias: “um
programa de televisdo ndo se restringe mais so a televiséo, pois podem ser criados livros
e jogos que, juntamente com o programa, vao fazer parte de uma mesma histéria”
(DENA, 2009, apud CHACEL, 2012, p.83).

Jenkins (2008) cunhou o termo com base no mercado do entretenimento norte-
americano, especificamente se referindo as séries televisivas. Para o autor, cada meio
produz o melhor que pode para agregar contetido e experiéncias ao publico, deixando a
narrativa central cada vez mais rica. Diante dessas narrativas envolventes, o publico se
aproxima cada vez mais dos cenarios ficcionais. E dentre as possibilidades criativas
realizadas pelos internautas, o ambiente digital propicia espaco para interacdo e
divulgacdo de conteudos relacionados a obras audiovisuais como filmes e séries.

O conceito de fanfiction é trabalhado por Siqueira (2008) a partir dos estudos de
Maria Lucia Vargas (2005). A ultima aponta que fanfiction “é uma historia escrita por
um f&, envolvendo os cenarios, personagens e tramas previamente desenvolvidos no
original”, ou seja, ha critérios previamente definidos nessas histdrias, pois se baseiam
em um universo ja existente. Essa prética, entretanto, ocorre sem intencéo de violar os
direitos autorais ou visando alguma forma de lucro. A autora destaca 0 importante

envolvimento emocional dos fds com as obras:

Os autores de fanfictions dedicam-se a escrevé-las em virtude de
terem desenvolvido lagos afetivos tdo fortes com o original, que ndo
Ihes basta consumir o material que lhes é disponibilizado, passando a
haver a necessidade de interagir, interferir naquele universo ficcional,
de deixar sua marca de autoria (VARGAS, 2005, apud SIQUEIRA,
2008, p.19).
Assim, é possivel compreender melhor a atuacdo dos fas. S&o individuos
apaixonados por determinado contetdo e que, mesmo com o fim das obras, sejam
filmes, séries, ou outros, continuam em busca de mais informacdes sobre aquele cenario

e passam a produzir novas experiéncias, compartilhando com os demais fés. Por outro
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lado, a ideia geral trabalhada e construida coletivamente na internet descreve fanfiction

como:

Um termo abrangente para ficcdo sobre personagens ou ambientes
escritos por fas do trabalho original, especialmente fas dos criadores
originais. Fanfiction geralmente descreve trabalhos que ndo sédo
encomendados pelo proprietario do trabalho, e geralmente (mas nao
sempre) trabalhos que ndo sdo publicados profissionalmente
(SIQUEIRA, 2008, p.18).

Essa defini¢cdo ndo considera o avancgo da internet no que diz respeito ao alcance
de publico e também ao poder conferido aos contetidos criados por fés nos dias de hoje.
O simples fato de publicar uma narrativa adicional ou um desfecho alternativo para uma
obra cinematografica atesta a notoriedade desses espacos no ambiente digital, bem
como pode consolidar o discurso dos fds como oficial. Tais historias ampliam o
contexto das obras e conferem certa autonomia aos consumidores produtores — oS

prosumers assumem uma posicao semelhante a dos autores dos produtos originais.

Universo diegético e o cinema brasileiro na internet

O desejo dos fas de se aproximar cada vez mais dos autores, personagens e dos
cenarios das narrativas faz com que produzam conteddos que ampliem suas
experiéncias dentro dos universos diegéticos de cada obra que se envolvem. Jacques
Aumont (1995) substitui a palavra historia pelo termo diegese, que se refere a
compreensdo do enredo como um universo ficticio repleto de elementos que findam por

simular o mundo real.

A diegese é, portanto, em primeiro lugar, a histéria compreendida
como pseudomundo, como universo ficticio, cujos elementos se
combinam para formar uma globalidade. A partir de entdo, é preciso
compreendé-la como o significado ultimo da narrativa: € a ficcdo no
momento em que ndo apenas ela se concretiza, mas também se torna
uma. Sua acepgao €, portanto, mais ampla do que a de historia, que ela
acaba englobando: é também tudo o que a histdria evoca ou provoca
para o espectador. Por isso, é possivel falar de universo diegético, que
compreende tanto a série de agdes, seu suposto contexto, quanto o
ambiente de sentimentos e motivagdes nos quais elas surgem
(AUMONT, 1995, p.114).
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A obra cinematografica — Aumont (1995) trata especificamente do cinema —

abrange, portanto, uma série de caracteristicas que compdem a experiéncia vivida pelo
espectador. Tudo que € vivido e sentido pelo publico pertencem também ao universo
diegético de um filme. Desse modo, ao criarem suas fanfictions ou narrativas
transmidiaticas de quaisquer formatos, os fas ou os profissionais envolvidos expandem
0 universo diegético da obra em questdo e propiciam ao publico em geral a
oportunidade de adentrar e conhecer novas narrativas daquele mesmo universo
vivenciado na obra original.

No cinema brasileiro é possivel ver casos onde as obras foram transpostas para o
ambiente digital, embora que ainda de forma minima. O quadro abaixo lista as dez

maiores bilheterias desde o periodo da Retomada * até o ano de 2011.

Quadro 1: Ranking de Filmes Nacionais de 1995-2011 por publico.

Ranking Filmes Nacionais 1995-2011 (por publico no periodo)

Filme Direcao Producao Publico
1 [Tropa de Elite 2 (2010) José Padilha Zazen Producbes [11.023.475
2 |Se eu fosse vocé 2 (2009) Daniel Filho Total Entertainment|(6.112.851

Dois Filhos de Francisco: A
3 |Historia de Zezé Di Camargo e  |Breno Silveira Conspiracdo Filmes|5.319.677
Luciano (2005)

4 |Carandiru (2003) Hector Babenco [HB Filmes 4.693.853
5 |Nosso Lar (2010) \Wagner de Assis |lafa Britz 4.060.304
6 [Se Eu Fosse Vocé (2006) Daniel Filho Total Entertainment|3.644.956
7 |Chico Xavier (2010) Daniel Filho Lereby Producbes |3.412.969
8 |Cidade de Deus (2002) Fernando 02 Filmes Curtos [3.370.871
9 |Lisbela e o Prisioneiro (2003) Guel Arraes Natasha Enterprises [3.174.643
10[|De pernas pro ar (2011) Roberto Santucci |[Camila Medina 3.095.894

Fonte: Agéncia Nacional do Cinema, ANCINE (2011) — www.ancine.gov.br.

Dos filmes listados, somente quatro possuem ambientes produzidos pela

producdo no ambiente digital: Cidade de Deus, Chico Xavier, Nosso Lar e Tropa de

¥ Momento em que o cinema brasileiro toma novo folego e volta a pautar a midia com diversas produgdes
(ORICCHIO, 2003).
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Elite 2. A seguir serdo detalhados os espacos de cada obra cinematogréfica e o que

disponibilizam para o publico que possa provocar a interacdo ou a expansdo do universo
diegético.
Sites

Os quatro filmes possuem enderegos oficiais na internet ainda ativos. Todos
disponibilizam informacdes sobre o filme como: videos, fotos de bastidores ou cenas do
filme, dados sobre a ficha técnica e sobre os atores. Fazem uso de diversas imagens e
também das trilhas sonoras dos filmes nos ambientes digitais.

Fig.1: Ambiente digital dos filmes brasileiros Cidade de Deus; Chico Xavier; Nosso Lar e Tropa de Elite
2.

Fonte: www.cidadededeus.globo.com; www.chicoxavierofilme.com.br;
www.nossolarofilme.com.br e www.tropa2.com.br.

Cidade de Deus foi lancado em 1997, cinco anos ap0s 0 sucesso do romance
homénimo de Paulo Lins, baseado em histdrias reais coletadas pelo proprio autor
durante pesquisa nas comunidades cariocas. Fernando Meirelles, diretor do filme,

resgatou o enredo literario para adaptar e retratar em video o crime organizado nas
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favelas do Rio de Janeiro. O filme narra histérias de varios personagens que tem em

comum a triste rotina de violéncia na Cidade de Deus, uma das favelas mais perigosas
dos anos 80 no estado do Rio.

No site — www.cidadededeus.globo.com — é possivel ter informac6es adicionais
sobre os personagens, atores e equipe de producdo. Materiais de divulgacdo para a
imprensa como releases, fotos e videos também estéo disponiveis ao publico, bem como
as premiacdes que o filme conquistou e criticas que recebeu. Um press book foi
organizado e arquivado no site para download. Com vinte e seis paginas de informagdes
sobre o filme, o material inclui depoimentos dos mais diversos veiculos de comunicagao,
como o jornal americano The New York Times, o francés Le Monde e o nacional O
Globo. Entretanto, ndo ha espaco para interacdo dos fas com a producgédo ou entre eles.
N&o h& espago para comentarios das noticias ou para questionamentos. O espaco
disponibiliza sim muitas informagdes adicionais, mas ndo favorece o engajamento dos
internautas e a discussao sobre o filme.

Chico Xavier, de 2010, também foi resultado da adaptacdo de um livro — As
vidas de Chico Xavier — escrito por Marcel Souto Maior em 2003. O diretor Daniel
Filho descreveu com detalhes a vida atribulada do médium brasileiro que psicografou
mais de 400 livros, contrastando opinides sobre o espiritismo durante a trama. No site —
www.chicoxavierofilme.com.br — é possivel ver materiais de divulgacdo do filme e
informacdes extras, entretanto outros espacos antes disponiveis ja ndo estdo mais
funcionando, o que limita também a navegacao dos internautas.

Seguindo a tematica religiosa, Nosso Lar chega aos cinemas alguns meses apos
0 sucesso de Chico Xavier. O filme é a adaptacdo do livro de mesmo nome psicografado
pelo préprio Chico Xavier, sofrendo influéncias do espirito André Luiz, personagem
principal da obra. A historia narra, sob a direcdo de Wagner de Assis, a trajetdria de
André ao se descobrir morto em outro local que néo a terra. O endereco eletrénico —
www.nossolarofilme.com.br — é bastante completo e oferece opg¢des diferentes dos
anteriores, como links para redes sociais, 0 que motiva o compartilhamento de
conteudos; e uma réplica da cidade Nosso Lar, possibilitando ao internauta visualizar e
identificar os pontos do cenario. O site disponibiliza também um acesso para um blog

do filme.
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Tropa de Elite 2, também de 2010, é a sequéncia do primeiro longa metragem de
ficcdo do diretor José Padilha. Com um roteiro focado mais nas questdes politicas e
domeésticas do Capitdo Nascimento, protagonista do filme interpretado por Wagner
Moura, a obra tem ainda mais destaque do que o primeiro filme, atingindo a marca de
11 milhdes de espectadores, o recorde de bilheteria no pais ainda hoje (ANCINE, 2012).
Nascimento, agora mais maduro, entra em conflito com o filho adolescente e se vé
enrascado com politicos perigosos envolvidos com as milicias cariocas. Usando mais
inteligéncia e menos violéncia — se comparado ao primeiro filme — o protagonista se
coloca no debate entre seguranca publica e financiamento de campanha, além de
consagrar a carreira do ator Wagner Moura.

O site do Tropa de Elite 2 — www.tropa2.com.br — oferece também opcGes
diferenciadas, como o link para o YouTube, onde é possivel visualizar todos os videos
relacionados ao filme postados em um canal especifico da obra; e para o Flickr, onde
foram divulgadas imagens do filme e dos bastidores, também em um perfil proprio do
Tropa de Elite 2. Outro icone interessante é o do Google Maps, onde o usuario pode
visualizar as locagdes do filme e criar, talvez, ainda mais lagos afetivos com a narrativa.
O Tropa de Elite 2 também possui um blog — www.tropa2.com.br/blog —, € 0 acesso

para ele esta disponivel no endereco eletronico do filme.

Fig.2: Mapa das locacGes do filme Tropa de Elite 2.

Google | = -
1]

Comochegar  Meus lgares = oo d

Tropa de Elite 2

? Ramas

@ Comunidass Dona Marta

? ALERJ-Assembiéia Leyslal.-.a do Rio de Jansiro
? e AMPLA - 1

? Comu

J Rlo oas Pedras

Fonte: Google Maps — www.maps.google.br.
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Redes sociais digitais e Blogs

Os quatro filmes citados possuem perfis nas redes sociais, especificamente no
Facebook. Cidade de Deus e Chico Xavier estdo nessa rede social como paginas de
filme criadas pelo préprio Facebook em vinculo com a Wikipédia e contém as
informacdes postadas na enciclopédia virtual. Ja Nosso Lar e Tropa de Elite 2 possuem
“fanpages”. O termo esta entre aspas porque embora a traducao do inglés nos remeta a
“pagina de fa”, ndo necessariamente se refere a espacos criados por fas, mas sim por
possibilitarem o acesso do publico em geral as informacBes fornecidas pela
administracdo do ambiente. Essa pagina funciona como um canal de noticias especifico
daquele tema, artista ou, nesse caso, filme.

Os blogs dos filmes Nosso Lar e Tropa de Elite 2 oferecem conteiidos que unem
espacos distintos no ambiente digital, como as redes sociais e 0s sites de videos e fotos
Youtube e Flickr, também vinculados aos sites dos filmes. Enquetes, promocoes,
entrevistas e matérias sobre os filmes divulgadas pela midia sdo compartilhadas com o

publico.

Fig.3: Blogs dos filmes Nosso Lar e Tropa de Elite 2.

Fonte: www.nossolar-ofilme.blogspot.com.br e www.tropa2.com.br/blog.

O diério virtual de Nosso Lar, desde o lancamento do filme em 2010, trds
noticias sobre a estreia da obra em cada novo pais, incluindo depoimentos do publico e
da imprensa em cada cidade visitada sobre a repercussdo nas salas de cinema. Outros
topicos relacionados as exibicdes do filme em canais de televisdo por assinatura, com
dias e horérios, sdo postados também no blog. Debates com o diretor apds exibi¢Ges do

filme foram transcritos e expostos para que o publico possa visualizar, comentar e fazer
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novos questionamentos. Esse espaco estd vinculado a rede social Facebook, permitindo

que os comentarios deixados na pagina do filme sejam visualizados também pelos
leitores do diario virtual. Nesse caso, tanto o site quanto o blog do filme Nosso Lar
estimulam a interacdo entre os fas e o debate sobre os conteldos postados, permitindo
sempre 0s comentarios com as caixas de texto abaixo de cada matéria. Além do vinculo
e da exibicdo constante dos posts deixados na rede social Facebook.

O blog do filme Tropa de Elite 2 resgata as noticias sobre as marcas de bilheteria
alcancadas semana & semana. Divulga os festivais que o filme participa e exple
depoimentos de criticos de cinema. Videos feitos com atores de outros filmes nacionais
em homenagem a equipe do Tropa de Elite 2 pelo sucesso conquistado fazem parte
também do arquivo do diario virtual. Matérias especiais com os atores do elenco foram
realizadas e postadas para que o publico possa conhecer mais sobre cada integrante
desse time. Os internautas podem deixar seus comentarios sobre o filme e estreitar o
relacionamento com demais fas e com a equipe de producdo. A preocupacdo com a
interacdo dos fas se resolve, nessa situacdo, com o blog, ja que no site ndo ha espaco
para depoimentos ou perguntas, somente 0 acesso as informacdes. A pagina do Tropa de
Elite 2 no Facebook funciona de forma isolada em relacdo aos dois outros espacos
virtuais. E possivel acessa-la pelos links disponiveis no site e no blog, mas ndo ha como
deixar comentarios de modo simultaneo no blog e na pagina do Facebook, como ocorre
no diario virtual de Nosso Lar, ou publicar contetdos do blog no Facebook e vice-versa.

Entende-se que 0s espacos nas redes sociais, aqui em especifico do Facebook,
proporcionam o debate e 0 engajamento entre os fas, promovendo cada filme e suprindo,
de certo modo, as limitagcfes dos sites quanto a aproximacao dos internautas. Entretanto,
Vvé-se que nem sempre 0s espagos nas redes sociais foram criados pelas equipes de
producédo de cada filme, o que pode acarretar um descontrole de informacdes e até uma
propaganda negativa. Ou seja, é importante estar presente nas redes sociais de forma
consciente e saber se utilizar das informagdes postadas pelos usuarios, obtendo um
retorno proveitoso de modo particular para cada obra cinematografica.

Os blogs, por sua vez, tém o alcance de publico reduzido em comparacdo ao
Facebook, mas por outro lado, conseguem atingir o segmento especifico de cada filme.

Talvez seja a ferramenta mais adequada, como nos casos observados anteriormente,
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para promover discussdes e estender o envolvimento dos fds com o universo ficcional

cinematografico.
Tropa de Elite 2 e a “Fanfiction promocional”

No dia 03 de Novembro de 2010 foi langada no blog — www.tropa2.com.br/blog
— uma promocao viabilizada pela Samsung — também patrocinadora do filme — para
motivar os fas a elaborarem uma sinopse que possibilitaria a continuagdo da obra, o
Tropa de Elite 3. O texto divulgado enaltecia a habilidade criativa dos fés e estimulava a
participacdo através do blog ou das redes sociais. As cinco melhores historias seriam
premiadas com um netbook Samsung (primeiro lugar); um blu-ray Samsung (segundo
lugar) e kits promocionais contendo camisa, chaveiro, poster, adesivo e porta-6culos do
filme (terceiro, quarto e quinto colocados). Encerrada no dia 12, com dez dias de

duracéo, a promocdao conseguiu a marca de 230 sinopses postadas pelos internautas.

Figura 4: Promocdo lancada no blog do Tropa de Elite 2 com o patrocinio da Samsung.

Promocgao: crie uma sinopse para “Tropa
de Elite 3" e concomra a um netbook

O diretor José Padilha declarou que a ‘aoa do [,apnacu Nascimento
acaba em “Tropa de Elite 2°. Mo entanto, "
ade, que imaginam como seria uma continuacio do filme. Por
mos Ian;ando uma promocio para estimular a criacio
omo vocé imagina o “Tropa de Elite 3*?

Facebook e Twitte
grande campedo g,
aparelho de blu-ray unge o terce|m quarto e quinto lugares levam

kit “Tropa 2", com , camisa, chaveiro, adesivo e porta-Gculos. A
pruma;acu [3 val|da cumente até a proxima s dia 12, portanto
ndo perca tempo e no creva. Afinal, dada é missao
cumprida. Copiaram Caveiras?

Publicado em Sem categoria | 190 Comentirios »

Fonte: www.tropa2.com.br/blog.
A sinopse vencedora foi a de Matheus Pestana:

Quinze anos se passaram: o Coronel Nascimento, agora Comandante
das Tropas de Paz da ONU, recebe um chamado: supostos
extraterrestes planejam invadir a Terra para explorar nossos recursos e
cabe ao poderoso Coronel Nascimento unir esforgos de todo o planeta
para combaté-los, criando conflitos com o alto escaldo de todos os
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governos. Tropa de Elite 3: o inimigo agora é de outro planeta
(PESTANA, 2010).

O incentivo da Samsung ao criar a promocao e premiar internautas com seus
produtos atesta a parceria com a producdo do filme e a conexdo das marcas
patrocinadoras com o publico do filme, ampliando o alcance de suas estratégias de
marketing. Ac¢0es como essa Sdo positivas para todos os envolvidos: produgéo,
patrocinador e publico, sobretudo por criarem um diferencial na repercussdo do filme

entre aqueles que buscam mais conteudo na internet.

Considerac0es finais

E possivel admirar a criatividade suscitada pela promocdo da Samsung em
parceria com a equipe de producdo do Tropa de Elite 2 lendo a sinopse vencedora e
constatar o engajamento dos fas pela postagem de 230 sinopses, em dez dias de
promocéo. Resta-nos, agora, refletir um pouco sobre a teoria e a préatica desse resultado.

O dltimo subtitulo utilizado — Tropa de Elite 2 e a “fanfiction promocional” —
nomeia a acdo com o uso de aspas justamente por ser duvidosa a afirmacdo. Estaria o
anunciante, Samsung, descaracterizando o aspecto voluntarioso das narrativas criadas
por fas ao estimula-los com premiagdes? Ou o fato de estar em um ambiente como o
blog ja atesta a paixdo desse internauta pela obra cinematografica? Ou ainda, essa
pratica configuraria um novo modelo de narrativa de f&? Associada a publicidade e aos
prémios?

Ou, observando por outro ponto de vista, essa acdo teria carater exclusivamente
promocional e se utilizaria da narrativa como chamariz para evasdo da criatividade dos
internautas e mote para avaliacdo dos melhores argumentos? Entdo, desse modo, se
menospreza a habilidade narrativa em detrimento da premiacdo? Ou justamente o
contrério? O anunciante enaltece as narrativas iniciais e vé na continuacdo do enredo
uma oportunidade criativa de interacao?

Embora esses questionamentos néo influenciem diretamente as constatagdes, sao
necessarios para delinear os formatos narrativos que surgem no ambiente da
convergéncia midiatica e das narrativas participativas.

O exemplo apresentado nos serve de base para apontar alguns fatos:
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a) a convergéncia entre as midias se torna cada dia mais natural e €

indispensavel ao internauta se familiarizar com diversas plataformas; b) é possivel
fornecer ao publico, no ambiente digital: informacdes, entretenimento e interacao; e
mais narrativas que estendam ao maximo a experiéncia de imersdao no universo
diegético de cada obra cinematografica; c) sdo diversas as opcgdes para fas e
profissionais para criacdo em espacos digitais: narrativas transmidias e fanfictions sdo
exemplos; d) o ambiente digital e o universo diegético propiciado pelo cinema abrem
espaco para a atuacdo da publicidade e, consequentemente, a criacdo de novos modelos
de negocio que virdo a fundir areas ou criar zonas de atuacdo mutua; €) 0 cinema
brasileiro, mesmo que timidamente, atenta para as transformacgdes tecnologicas da
atualidade e procura investir no ambiente digital certo tempo e criatividade, buscando
difundir seus produtos e ampliar a relacéo afetiva com o publico.

O ambiente digital pode oferecer um universo ainda obscuro, de tdo amplo, para
o cinema brasileiro. E preciso, agora, observar o publico e tentar alcancéa-lo, da melhor

— ou mais convergente e envolvente — maneira.
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