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Novas mediacdes folkcomunicacionais a partir da narrativa transmidia
Denis Porto René!

Resumo

As manifestacfes culturais estdo se modificando de forma substancial desde a chegada da web 2.0,
onde a sociedade passou a contar com a possibilidade de interagir com os conteddos disponiveis na
internet, e também de produzir seus proprios canais de contetidos midiaticos. Dentre as manifestacGes
existentes, destaca-se, por um viés folkcomunicacional, a producdo de contelidos Comics, que consiste
na reconstrucdo narrativa de produtos audiovisuais ja existentes, transformando o autor da nova obra
em um agente folkcomunicacional. Este artigo apresenta novos olhares sobre o tema, propondo uma
nova leitura sobre as mediagdes folkcomunicacionais a partir da narrativa transmidia.
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Audiovisual; Linguagem.

Abstract

Cultural events are changing significantly since the arrival of Web 2.0, where the company now has the
ability to interact with the content available on the Internet, and also produce their own channels of
media content. Among the existing manifestations, stands out by a bias folk-communicational, content
production Comics, which consists in the narrative reconstruction of existing audiovisual products,
making the author of the new work in an agent folkcommunicational. This article presents new
perspectives on the issue, proposing a new reading of the mediations folk-communicational from
transmedia storytelling.

Keywords: Communication; Transmedia Storytelling; Folkcommunicational;
Audiovisual; Lenguage.

Introducéo

A partir das configuracdes anteriores da ecologia dos meios, observavamos 0s
agentes folkcomunicacionais como pessoas capazes de repercutir mensagens, gracas a
sua capacidade de lideranca comunitaria ou de um maior conhecimento. Eram pessoas
que recebiam a informacdo, midiatica ou ndo, e a reproduziam a partir de sua
interpretacdo. Entretanto, com a chegada da web 2.0, novas culturas passaram a
existir, e o status do agente folkcomunicacional esta se alterando, gradativamente.

A web 2.0 tem como caracteristica mais marcante a possibilidade de
participacdo do usudrio. Alias, em se tratando de usuario, a web 2.0 também
transforma a estrutura tradicional de emissor e receptor, tendo neste preambulo

personagens midiaticos conhecidos, em alguns processos, como lideres de opinido.
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Agora, o receptor também se posiciona como emissor, retroalimentador, agente
midiatico ou usuério, pois ele passa a utilizar os conteidos midiaticos gragas as
mudancas culturais e tecnoldgicas presentes na sociedade contemporanea, liquida
(BAUMAN, 2001).

Dentre as mudancas sociais vividas pela sociedade atual, destaca-se neste
trabalho a cultural, proveniente de uma convergéncia de culturas na rede. Tal
convergéncia é descrita por Henky Jenkins (2009) como um efeito provocado pela
juncdo de tecnologias e a possibilidade de a sociedade interagir com 0s conteidos
midiaticos disponiveis. Os agentes midiaticos, antes receptores, produzem seus
conteldos, muitas vezes a partir de uma mensagem produzida anteriormente, com
seus tracos culturais e seus conceitos mais intimos. Tais conteidos reproduzidos sdo
distribuidos a partir de redes sociais (ambientes como o YouTube, a blogosfera,
Facebook, Twitter) e rediscutidos ou retransformados por outros usuarios que 0S
recebem, construindo, desta forma, uma incansavel série de rediscussdes culturais.

Este artigo tem como proposta apresentar conceitos e discutir as producgdes
alteradas, reeditadas pelos usuarios, e distribuidas pelas redes sociais. Tal
manifestacdo cultural, denominada Comics (SCOLARI, 2008), tem conquistado
novos adeptos e uma crescente presenca na internet, desde que a web 2.0 surgiu e as
tecnologias digitais passaram a oferecer possibilidades para estas atividades
artisticas/anarquicas, onde os limites da criatividade sdo invisiveis, assim como as
fronteiras da autoria. Neste sentido, o desejo de coautoria (RENO, 2011) ganha forca
a cada instante entre 0s pertencentes a geracdo multimidia.

Para este estudo, a partir de um necessario dialogo entre tedricos que discutem
o tema, foram analisadas, com um viés estético e narrativo, cinco produgdes Comics
disponiveis na internet. Pretendo, com este documento, oferecer subsidios para um
novo posicionamento da Folkcomunicacdo na sociedade em que vivemos, onde a
liquidez das estruturas estd cada vez mais presente, e a autoria estd cada dia mais
acompanhada de uma multiplicidade de coautoria, onde o significado cognitivo é
particular (RENO, 2011) e a proposta é oferecer novos pontos de vista sobre os temas

midiaticamente apresentados.

A geracdo multimidia
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Vivemos em uma sociedade liquida, sem estruturas definidas. Entre nds, esta
um desejo de participacdo, de intervencdo. Por nds, circulam contetdos de distintas
fontes, alguns alterados pela sociedade, outros como estavam desde sua criagdo. Entre
tantas mudancas nas caracteristicas sociais, uma se mantém: a multimidialidade. De
acordo com Nicolas Negroponte (1995, p.33), “a combinagdo de sons, imagem e
informacdo se chama multimidia: ainda que pareca complicado, s se trata da mistura
de bits”. Entdo, a partir do que diz Negroponte podemos imaginar uma relagdo entre
multimidialidade e intertextualidade.

A sociedade contemporanea, uma sociedade multimidia, é, como define o
nome, um grupo de cidaddos que tém em suas mé&os uma diversidade de meios. Esta
diversidade é aproveitada por eles para 0 campo da comunicagdo, por exemplo, tanto
interpessoal como entre pessoas € um grupo, uma empresa, uma instituicdo ou uma
maquina. Também é uma caracteristica de uma sociedade multimidia a possibilidade
de escolher entre uma midia e outra.

Mas ndo € sé isso. Uma sociedade multimidia tem caracteristicas atipicas,
como a capacidade de utilizar distintas midias ao mesmo tempo, ou seja, sabe
comunicar de forma intertextual, inclusive na producdo de conteddos distintos
(frequentemente em tempo real), de linguagens especificas e para meios
diversificados (MORDUCHOWICZ, 2008; RENO, 2006). Isto nos faz compreender
0s motivos que definem a narrativa transmidia como fundamental para obter um bom
resultado na contemporaneidade.

A sociedade multimidia se relaciona por redes sociais, ou seja, por espacos
sociais criados na web por eles mesmos. Estes grupos sociais buscam contetdos a
partir da web e ndo por veiculos convencionais, como a televisdo, por exemplo. De
acordo com Lorenzo Vilches (2003), a sociedade busca construir em seus
computadores as suas proprias programacdes, onde destacam-se, para este trabalho, as
producdes Comics. Tal reconstrucdo é viavel pelas tecnologias disponiveis de edi¢cdo
e pela possibilidade de circulacdo dos contetidos a partir de sites como YouTube® e
Vimeo®, onde as pessoas podem assistir a videos, enviar arquivos e promover
discussdes sobre conteudos audiovisuais quando querem. Isto nos apresenta outra

caracteristica da sociedade multimidia: a liberdade.

2 Disponivel em http://www.youtube.com. Acessado em 22/09/2011.
® Disponivel em http://www.vimeo.com. Acessado em 22/09/2011.
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Além disso, ndo sdo audiéncias passivas, e tampouco homogéneas
(MORDUCHOVICZ, 2008). Sao audiéncias participativas, reconstrutoras de
contetdos a partir dos conceitos e caminhos oferecidos. S8 coautoras, interatuantes
(MANOVICH, 2005). Um grupo de pessoas que surge e questiona o conceito de
Cybernetic, que, de acordo com Carlos Scolari (2008, p.74), provém do grego
Kybernetes (a arte de governar uma nave). De acordo com o autor, este espaco nao é
governavel. E polifonico, assim como a sociedade multimidia.

Os multimidia adotam, com freqliéncia, o groundswell, ou seja, buscam
solugdes por eles mesmos. De acordo com Li e Bernoff (2009, p.10), groundswell é
definido como uma tendéncia social no qual as pessoas usam a tecnologia para obter
0 que deseja uma das outras, e ndao com instituicbes tradicionais, como as
corporagdes’.

Dentre as atividades que podemos considerar como uma variacdo do
groundswell esta a producéo de conteudos Comics, compreendido por Scolari (2008)
como o produto derivado de uma atividade onde o usuario torna-se um consumidor
produtivo, ou seja, ele consome a manifestacdo midiatica e a reproduz, criando uma
nova mensagem e fazendo com que ela atenda as suas necessidades cognitivas. O
groundswell acontece nas redes sociais, nos blogs, em ambientes Wiki e por email
entre companheiros de rede. E a liberdade comunicacional a partir de redes de

usuarios.

Discussdes sobre Narrativa transmidia

Entre as linguagens especificas propostas pelas redes sociais, podemos
destacar a transmidiacdo, termo proposto pela primeira vez por Stuart Saunders
Smith, em 1975, a partir do termo trans-media music e que servia para definir uma
mescla de melodias distintas que, em conjunto, representavam uma Unica obra.
Depois o termo foi reutilizado por Marsha Kinder (1991), que lancou a
intertextualidade transmidia, propondo que existiam formas intertextuais de construir
mensagens a partir de diversos textos. Por fim, passou a ser difundida por Henry
Jenkins (2009) como transmedia storytelling ou narrativa transmidia como uma forma
comunicacional construida a partir de diversas mensagens, em linguagens distintas

que, em conjunto, constroem uma nova mensagem. Dentre as mensagens existentes
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estdo as producgdes Comics, que reconstroem a narrativa original e expande a
discussdo mididtica a partir de plataformas digitais.

De acordo com o pesquisador sobre narrativa transmidia, Vicente Gosciola,
em semindrio proferido durante o congresso Intercom 2011, em Recife — Pernambuco,
a narrativa transmidia tem como caracteristicas alguns fatores:

- E um formato de estrutura narrativa;

- E uma grande historia compartilhada em fragmentos;

- Seus fragmentos sdo distribuidos entre maltiplas plataformas de midia;

- Permite que a historia seja expandida;

- Circula pelas redes sociais;

- Apoia esta distribuigdo na estratégia denominada “‘viral”, ou

“spreadable”,

- Adota como ferramenta de producéo dispositivos moveis, como telefones

celulares e tablets.

Neste pacote de definicbes propostos por Gosciola, o Comic se encaixa
perfeitamente como um produto transmidia, pois € uma narrativa fruto de outra
narrativa, ou seja, digitalmente expandida, e circula por redes sociais. Além disso,
possui um formato narrativo caracteristico, que € o caricato, e pode ser considerado
um fragmento de uma grande histdria, composta por outros fragmentos (muitas vezes
outros Comics).

A narrativa transmidia € ampla, simples e complexa ao mesmo tempo. Para
tanto, diversos teoricos tentam definir pard@metros que auxiliam na compreensdo desta
nova, ainda que antiga, forma narrativa. Dentre 0s aspectos que merecem destaque
estdo a interatividade e a coautoria, que no Comic esta totalmente presente, ja que o
usuario interage com uma histéria reproduzindo-a de outra forma, transformando-se
em coautor da nova versdo. Além disso, a distribuicdo a partir das redes sociais,
especialmente o YouTube, e a possibilidade de novas discussbes a partir deste
produto pelos usuarios que o assistem sdo tragos da narrativa transmidia.

Sobre essa nova narrativa, podemos observar o universo transmidia no quadro

a seguir, proposto por Jill Golick®:

*  Figura disponivel em  http://www.jillgolick.com/wp-content/uploads/2010/04/transmedia-

storytelling.jpg. Acessado em 21/09/2011.
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Figura 1: Universo transmedia (GOLICK, 2010)

Entre os problemas no campo deste novo panorama € a compreensao real do
que vem a ser transmedia storytelling. Mas, apesar das diversas incompreensoes,

Henry Jenkins (2009, p.135) define de forma clara o termo:

Uma histéria transmidia se desenvolve através de mudltiplos suportes
mididticos, com cada novo texto contribuindo de maneira diferente e
valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz
0 que sabe fazer melhor — a fim que uma histéria possa ser introduzida em
um filme, ser expandida para a televisao, novelas e HQ; seu universo possa
ser explorado em videojogos ou experimentado como atragdo de um
parque de diversoes.

Para Jenkins, a narrativa transmidia pode ser expandida ao ponto de sair das
tradicionais plataformas midiaticas, inclusive. Em entrevista a Vinicius Navarro, o
autor apresenta e defende diversas vantagens com a ampliacdo de uma mensagem a
partir de uma estrutura transmidia. De acordo com o teérico, por proporcionar ao
receptor/usuario a possibilidade de explorar novas informacdes por processos de

navegabilidade, interatividade, reconstrucdo e pela diversidade narrativa existente em
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uma estrutura transmidia, é possivel descobrir novos conteudos informativos, além de
exercitar a mente. Segundo Jenkins (NAVARRO, 2010, p.24):

Pense, por exemplo, no que as extensdes transmidiaticas fazem. Elas
oferecem mais informac&o e a oportunidade de explorar mais plenamente
os mundos da ficgdo. Permitem o envolvimento com histdrias de pano de
fundo ou realizam o impacto a longo prazo dos eventos narrativos.

Dentro destes aspectos apresentados por Jenkins, percebo que a partir da
narrativa transmidia, os receptores ganham um espaco solido na narrativa, e suas
acOes passam a ser de lideres de opinido, tendo em méos o poder midiatico e narrativo

que jamais possuira em outros panoramas comunicacionais da sociedade.

Web-agentes

Os agentes folkcomunicacionais s@o responsaveis pelo processo de recepc¢éo,
filtro e redistribuicdo de uma mensagem para o grupo social popular que o considera
lider. O investigador Luiz Beltrdo (2001, p.67) desmistifica o poder da midia ao
detectar nos processos comunicacionais o agente folkcomunicacional, pois ele atuava
como um obstaculo aos processos de dominagcdo midiatica sobre a sociedade, em seu
tempo.

Pelo modelo proposto por Beltrdo, o emissor (também considerado como a
midia em si) apresentava suas mensagens, que eram resignificadas pelo “lider de
opinido”, de forma semelhante ao modelo fluxo de dois passos, de Paul Lazarsfeld,

mas com caracteristicas proprias. De acordo com Ren6 (2007, p.45):

Nos grupos folkcomunicacionais a existéncia do “lider de opinido” ¢ clara.
Ele esté presente nas dangas (como, por exemplo, o chefe de um grupo de
Mocambique, que comanda e traduz o significado da manifestacdo), na
literatura (um autor de literatura de Cordel, que re-significa o que acontece
no mundo, num patamar maior), nas festas (um organizador de uma festa
ainda ndo consumida pela midia e pelo turismo cultural, que fica
responsavel pela mobilizacdo de sua comunidade) e em situaces diversas,
como um lider de opinido de hip hop, que prop8e linguagens e discursos
gue traduzam ao grupo as necessidades sociais dos mesmos.

Por este aspecto, considero que o produtor de Comic € um agente
folkcomunicacional bindrio, intertextual, transmidiatico. Assim como o agente da

literatura de Cordel, o autor de um Comic re-significa a obra em questdo. Assim como
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o lider de opinido de um grupo de hip hop, o produtor de um Comic reconstrdi uma
narrativa de forma que elas traduzam as necessidades de seu grupo social.

Esse novo lider de opinido ja havia surgido a partir da possibilidade de
producdo de contetdos audiovisuais proprios, com a simplificacdo tecnoldgica para a
producdo de videos populares por dispositivos digitais e a distribuicdo dos mesmos
pela internet. Porém, com a ploriferacio da estética Comic, 0 agente
folkcomunicacional passa a ter um papel ainda maior, e dentro de uma narrativa
transmidia: a de reorganizar enunciados de obras massivas, popularizadas pela prépria
midia. Assim, sua re-significacdo passa a ter uma forga ainda maior, pois apoia-se
numa consolidagcdo cognitiva da obra original, proliferada por estruturas de
comunicacdo de massa, e aproveita para retransmitir os contelidos realmente
relacionados & comunidade, como pode ser percebido no préximo tépico.

Ja apontavam Fabio Corniani e Marco Bonito (2006) que grupos populares
urbanos se organizavam em redes sociais para distribuir seus manifestos. Porém,
naquele momento a cultura trans, proposta por Henry Jenkis (2009) ndo estava
presente, e as mensagens ficavam mais timidas. Agora, com os Comics, 0s agentes
folkcomunicacionais passaram a garantir um espaco forte e inevitavel pelas redes
sociais. O conceito de Dan Gillmor (2005) de seres-midia pode ser ampliado, se
provocarmos um dialogo entre o autor e Beltrdo, em seres-folkmidia, onde o0s
pensamentos dos grupos populares sdo midiatizados por eles mesmos em espacos 2.0,
digitalmente expandidos, e por uma linguagem transmidia, que retira de forma
expressiva a forca dos conglomerados e passa tal energia para a sociedade em geral.
Ainda que algumas correntes tedricas acreditem que essa forca € relativa, pois 0s
espacos de liberdade midiatica sdo de grupos privados, a sociedade passou a ter mais

forca comunicacional, principalmente em relacdo a midia massiva.

Comics folkcomunicacionais

Depois de uma explanacao teorica sobre os principais temas que circundam
este estudo, apresento uma andlise de cinco Comics disponiveis na internet e que
fortalecem o papel do agente folkcomunicacional, ainda mais se pensarmos no Viés
anarquico caracteristico no conceito de Beltrdo, ainda que para alguns tal conceito

seja mais algo social-democratico que outra coisa. A liberdade de expressdo € algo
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mais presente nos conceitos do anarquismo que em qualquer outro modelo de
estrutura social.

Foram escolhidos para analise os Comics intitulados Rango e Charlote® (que
circula por Vimeo, além de um dominio proéprio), Lula chama eleitorado de viado e
rejeita comida do aerolula® (disponivel no YouTube), 5° Episédio de Isla Presidencial
(el avion)’ (disponivel no YouTube), Obama y Uribe en el Factor X ®(disponivel no
YouTube e num dominio préprio) e Harry Potter deleted scenes® (disponivel no
YouTube). S&o cinco obras distintas, mas que, por diferentes linguagens e estéticas,
apresentam uma reconstrucao narrativa de algo, a partir de uma histéria anterior. Tais
reconstrugbes podem variar entre caricatura, humor, reproducdo audiovisual ou
mesmo edi¢do para reconstruir uma mensagem ou um contexto. Ressalto aqui que ndo
observo os videos por compartilhamento de opinido, mas para exemplificar os
conceitos que apresento neste texto.

O primeiro Comic analisado, Rango e Charlote, € uma obra intertextual que
discute, de forma comica, questdes de liberdade sexual, especialmente feminina. O
video apresenta uma riqueza de edicdo, ainda que simples no quesito possibilidades
de tarefas realizadas. O video foi publicado em 21 de outubro de 2011, e 16 dias
depois ja contava com 18 visualizacdes no Vimeo. No site pessoal ndo estavam
disponiveis as estatisticas do video. O curioso do video € que a série em que esta
publicada se chama transmedia storytelling, pois foi originalmente produzida para as
principais operadoras de telefonia celular do Brasil. A obra foi dirigida e produzida
por Guilherme Verzoni, que se especializa na producéo de contetdos transmidia.

O segundo video, intitulado Lula chama eleitorado de viado e rejeita comida
do aerolula, é uma obra Comic que difere das outras pela forte critica politica que
carrega e pela linguagem que emprega, além de ser uma reedicdo de matérias exibidas
na televisdo para reconstruir uma nova narrativa. A partir de matérias-primas, o editor
(que ndo se identifica) constroi um discurso de seu interesse, neste caso criticando o

Lula no periodo de reeleicdo. A obra, que apresenta imagens de fontes diversas, como

> Disponivel em http://vimeo.com/30919109. Acessado em 06/11/2011.

® Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=T7xQratTckA. Acessado em 06/11/2011.

" Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=AAjPD-M7SNE&feature=fvwrel. Acessado em
06/11/2011.

& Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=aTgJyb8sxN4&feature=related. Acessado em
06/11/2011.

° Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=-MtBaFKa_F4&feature=related. Acessado em
06/11/2011.
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0 documentério Entreatos, de Jodo Moreira Salles, e discursos de campanha, recebeu
até a data desta analise 1.575 comentarios pelo YouTube. Ao todo, foram 326.888
exibicBes desde sua publicacdo. Este tipo de Comic ndo é engracado, e nem foi a
fungdo dele. O autor da obra teve o intuito de criticar o entdo candidato a reeleigéo,
Lula, e para isso reuniu fragmentos audiovisuais que colaboravam com essa
reconstrugéo.

A terceira obra analisada, 5° Episddio de Isla Presidencial (el avion), é
bastante popular, e apresenta uma estética muito préxima do que vem a ser um Comic
no mais simples sentido da palavra. Pelo canal YouTube, a obra recebeu 2.370
comentérios, de um total de 1.385.876 exibi¢des, indice considerado interessante. A
narrativa apresenta uma critica a cupula dos presidentes latino-americanos, liderados
pelo presidente Lula. Estdo em uma ilha, como a de Lost, quando um avido cai e a
ctpula de presidentes resolve ir ao salvamento de possiveis sobreviventes. Em
espanhol, o video questiona o comando do eixo pelo presidente Lula, com Hugo
Chéavez ¢ Alvaro Uribe lutando pelo comando do “barco”, que acaba naufragando,
assim como seus programas de governo. Segundo o Comic, depois que 0s doze
presidentes naufragaram (ou seja, desapareceram), a pobreza e a fome na America
Latina foi erradicada. Trata-se de uma critica politica internacional produzida a partir
de uma estética artistica e bem humorada.

A quarta producdo é curta e recebeu menos exibi¢des (um total de 548.045), e
poucos comentarios (332 num total). Vale ressaltar que o Comic, intitulado Obama y
Uribe en el Factor X, é uma critica pontual a relacdo entre os presidentes Barack
Obama, dos Estados Unidos, e Alvaro Uribe, da Colémbia (ex-presidente no
momento desta analise). Os dois presidentes vdo participar do programa de talentos
musicais Factor X, quando Obama resolve cantar uma salsa para tentar impressionar
os jurados e Uribe canta uma musica homenageando os Estados Unidos, em um inglés
pior que o espanhol de Obama. Com gravata que reproduz a bandeira do pais dos
“gringos”, como os colombianos denominam os norte-americanos, Uribe demonstra
uma subserviéncia exacerbada ao companheiro Barack Obama, e ao final ameaca 0s
membros do juri, que se desencantam com a manifestacdo musical do entdo lider
colombiano. Esse Comic segue 0 mesmo conceito do anterior, ou seja, relaciona-se

com temas politicos e apresenta uma mistura de historias, trazendo para a tela alguma

10
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atracdo televisiva real. Ainda que pouco acessado, vale observar que por ser um tema
bastante especifico o nimero de acessos € relativamente consideravel.

O quinto e dltimo video analisado, denominado Harry Potter deleted scenes,
obteve o total de 30.061.149 exibi¢6es, somando 27.788 comentérios no YouTube. O
nimero de exibices é expressivo, se considerarmos um publico total do Gltimo
episodio no Brasil de 1,5 milhdes™. O Comic promete oferecer cenas “deletadas” da
série, onde Harry Potter e Ronald Weasley tém pensamentos sexuais com a
companheira do grupo Hermione Granger. Por fim, 0 mestre dos magicos na versao
original, Alvo Dumbledore, é, na realidade, gay, e tem pensamentos pedéfilos onde os
astros sdo os alunos Harry e Ronald. Com uma producéo bem elaborada, tanto no
quesito figurino e cendrios como na estética e movimentacdo de camera, o Comic
parece uma obra profissional, de certa forma mais interessante que a versao do
cinema. Ao menos é bem mais engracgada.

A partir destas cinco obras, podemos perceber que a producdo de Comics
segue por diversos caminhos, tanto no quesito estético, como no de linguagem.
Entretanto, percebemos também que em todos 0s casos a satira a alguma realidade
estd presente, assim como a manifestacdo de opinido do autor da obra. Além disso,
percebemos que a forca maior deste tipo de produto comunicacional estd na forca da
circulacdo das mesmas pelas redes sociais, a tal ponto do Comic do Harry Potter ter
um indice de exibicdo 20 vezes maior que o total de bilheterias do ultimo episodio,
considerado o filme com a terceira maior bilheteria da histéria do cinema mundial. E
obras como a do ex-presidente Lula, onde a edicdo a partir de cenas reais para a
reconstrucdo narrativa foi a maior arma, apenas repetem o que a televisdo esta
acostumada a fazer. A diferenca é que neste caso o lider folkcomunicacional entra em
acdo e manifesta suas opinides sobre o entdo candidato, e o coloca a prova a partir de

imagens reais, ainda que a ordenacdo das mesmas seja uma ficcao.

Consideracoes finais

A partir desta analise, concluo gque 0S processos comunicacionais estdo
definitivamente se alterando, tanto no que tange a estética e a linguagem como na
circulacdo. A partir destes novos formatos narrativos, a sociedade passa a se

manifestar de forma mais frequente e livre, e 0s meios de comunicacdo de massa,

0" A informacgdo referente ao publico no Brasil estd disponivel em http:/gl.globo.com/pop-
arte/noticia/2011/07/novo-harry-potter-atrai-15-milhao-de-espectadores-no-brasil.html.
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considerados os “donos” dos espagos comunicacionais, passam a sofrer com uma
competicdo em muitos casos desleal, onde eles sdo o lado mais fraco.

Torna-se claro, neste artigo, que a folkcomunicagdo néo se limita a discursos a
partir de literatura de cordel, dancas tipicas ou artesanatos tradicionais. A
folkcomunicacdo contemporanea, também composta por processos comunicacionais
adotados por grupos marginalizados, engloba tanto arte em graffitti ou hip hop como
também produgdes audiovisuais artisticas, denominadas Comics, que se apdiam nos
conceitos de transmedia storytelling, discutidos neste estudo. Com isso, passamos a
observar estas producdes, pulverizadas na rede de forma viral, de outra forma. Agora
temos como exercicio entender quem estava falando por trds daquelas imagens, ou o
que ele estava querendo dizer. Observamos que estas obras irdnicas ndo séo ingénuas
e tampouco inofensivas. Elas trazem uma critica a algo, ou um elogio, por pessoas
que ndo teriam outra forma de tornarem-se famosos, ou a0 menos conhecidos, se ndo
fosse através destas narrativas.

Desta forma, a folkcomunicagédo abre os bragos para receber mais uma teoria
comunicacional, denominada atualmente como narrativa transmidia, e seus produtos
comunicacionais fardo parte de novos estudos sobre esta tematica, que para alguns se
limita a uma simples, ainda que rica, apresentacdo de um bumba meu boi. Enquanto
iss0, nos divertimos assistindo a obras Comics, e se for o caso produzindo novas obras

a partir destas matérias-primas audiovisuais e narrativas.
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