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Resumo

O advento das novas midias alterou a forma de producdo e consumo de informagdo. As
informacdes que até entdo eram disponibilizadas apenas por uma midia, nos Ultimos
anos passaram a ter seu conteudo distribuido entre diversos produtos midiaticos. A isso,
denomina-se a cultura da convergéncia, cenario ja discorrido por Henry Jenkins (2009).
Com esta nova possibilidade de distribuicdo de conteldos, esta realidade deu abertura a
uma nova forma de comunicacdo chamada narrativa transmidia. Este artigo tem como
objetivo analisar a narrativa transmidia utilizada na histéria em quadrinhos The Walking
Dead, que teve sua extensdo em outros formatos midiaticos como: a serie de TV, a web
série e 0 game. A partir dos objetos analisados, os resultados alcancados apresentam que
a franquia The Walking Dead constitui-se em uma narrativa transmidia, no qual cada
produto midiatico analisado contribui de forma Unica para a formacdo da narrativa em
sua totalidade.
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Abstract

The advent of new media has changed the way of production and consumption of
information. The information that were previously available only through a media in
recent years started to have its content distributed across various media products. The so
called culture of convergence scenario already discoursed by Henry Jenkins (2009).
With this new possibility for distribution of content, this reality has opened a new form
of communication called transmedia storytelling. This article aims to analyze the
transmedia narrative used in the comic book The Walking Dead, which had its
extension to other media formats such as the TV series, web series and the game. From
the objects analyzed, the results show that the franchise The Walking Dead is on a
transmedia narrative in which each media product analyzed only contributes to the
formation of the narrative in its entirety.
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1 INTRODUCAO

Muito antes de se tornar comum receber e interagir com mensagens sobre um mesmo
contetdo vindo de diferentes midias, alguns autores e cientistas ja previam este caminho

que a comunicagdo estd seguindo na segunda metade do século XX.

O teorico canadense Herbert Marshall McLuhan produziu importantes estudos sobre a
midia moderna entre 0s anos de 1960 e 1970. Além de defender a ideia dos meios de
comunicagdo como extensdes do corpo humano, McLuhan sintetizava 0 mundo como
uma aldeia global, no qual “os meios eletronicos de comunicagdo contraem o mundo,
reduzindo-o as propor¢bes de uma aldeia [...] onde tudo acontece a toda gente ao
mesmo tempo: todos estdo a par de tudo [...], portanto, no momento mesmo do
acontecimento.” (MCLUHAN; CARPENTER, 1966, p. 47).

Em 1983, o cientista politico Ithiel de Sola Pool, em seu livro Technologies of Freedom,
ja escrevia sobre o desaparecimento das fronteiras entre 0s meios de comunicacdo. Em
uma época em que cada midia tinha sua propria e distinta funcdo e mercado, Pool dizia
que futuramente apenas um meio fisico seria capaz de levar o conteldo que antes era
distribuido separadamente. O autor também afirmou que 0 processo contrario seria
igualmente possivel, ao haver um mesmo conteldo transportado por diversos meios de
comunicacdo. (POOL, 1983 apud JENKINS, 2009). Ao trazer esta consideragdo do
autor para os dias de hoje, percebe-se que de fato isto aconteceu. Um exemplo que
comprova as palavras de Pool € a distribuicdo e acesso ao mesmo contetudo, mas com
diferentes abordagens e linguagem, pelas mais diversas plataformas midiaticas como o

cinema, televisdo, revistas, jornais, internet, games, entre outros.

Vale destacar que, para desenvolvimento deste estudo, a palavra midia foi utilizada com
o significado apresentado pelo Diciondrio de Comunicagdo (BARBOSA; RABACA,
2001, p. 490): “conjunto dos meios de comunicagdo existentes em uma area, ou
disponiveis para uma determmnada estratégia de comunicacdo”. Ou seja, midia ¢

entendida por este trabalho como o meio/canal de distribuicdo de conteddos.

A prética de distribuir determinado conteido em diversos meios € o que Henry Jenkins

(2009) conceitua por cultura da convergéncia em seu livro homonimo. De forma
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sucinta, Jenkins refere-se a convergéncia como: “o fluixo de conteudos através de
multiplas plataformas de midia, & cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao

comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo.” (2009, p. 29).

Para Briggs e Burke (2006, p. 266), o conceito de convergéncia esta referenciado a
“integracao de texto, nimeros, imagens, sons ¢ diversos elementos na midia, que foram

examinados em separado nos periodos anteriores”.

A cultura da convergéncia nos dias atuais estd presente na revista que traz matérias
sobre a telenovela, na internet que disponibiliza conteddos sobre filmes em cartaz no
cinema, nos games que geram experiéncias sobre o seriado televisivo, etc. E cada
ambiente no qual estes conteldos estdo distribuidos geram experiéncias Unicas para 0S

usuarios, pelo menos é o que dizia McLuhan ja na década de 1960.

Em sua famosa frase ‘0o meio ¢ a mensagem’, McLuhan ja enxergava os meios COMo
contribuintes na significacdo dos conteldos transmitidos. Conforme Braga (2012) em
seu artigo ‘McLuhan entre Conceitos € Aforismos’, esta pequena frase gera significado
para diversas discussdes em torno da comunicacdo. Para desenvolvimento deste
trabalho, um sentido importante a ser considerado é o de que o meio pode transformar o
conteudo gerado. Por exemplo: um contetdo transmitido pela televisdo, ndo gera a
mesma experiéncia que este mesmo conteldo geraria se apresentado por uma histdria
em quadrinhos. Da mesma forma o cinema gera diferente experiéncia ao apresentar um
conteudo antes transmitido pela internet. Isto mostra que cada meio agrega de si, parte

do significado do contetdo transmitido.

Ao contar com a possibilidade de utilizacdo e colaboracdo para o contelido por meio das
mais diversas midias, a cultura da convergéncia abriu portas para uma nova forma de
comunicacdo: a narrativa transmidia, como exploram diversos estudos apresentados por
Santos e Mielniczuk (2011), Sobrinho e Acir (2011) e Souza (2011).

A narrativa transmidia, segundo Jenkins (2009), € o desenrolar de uma histéria por meio
de diversas midias, sendo que cada novo texto contribui de maneira distinta e valiosa
para 0 todo. Em sua forma ideal, cada midia deve fazer o que faz de melhor para que

seja possivel introduzir uma historia em diferentes midias. Estas midias devem gerar
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contelidos que as conectem de alguma forma, no entanto, sem torna-las dependentes. E
necessario que seja possivel consumir apenas um meio, e que este viabilize a

compreensao da narrativa.

O objeto de estudo analisado foi a histdria em quadrinhos (HQ) The Walking Dead
(2003, EUA/ 2006, Brasil) e sua narrativa transmidia por meio da primeira temporada
da série de televisdio de mesmo nome (2010), da web série Torn Apart (2011) e do

primeiro capitulo do game The Walking Dead — The Game (2012).

2 METODOLOGIA

Para construcdo deste trabalho foram realizadas pesquisas a partir do método
gualitativo. Segundo Flick (2009), as pesquisas qualitativas buscam entender, descrever
e, por vezes, explicar fenomenos “analisando experiéncias de individuos ou grupos [...];
examinando interacbes e comunicagbes que estejam em desenvolvimento [...];
investigando documentos [...] ou tracos semelhantes de experiéncias ou interagdes.”
(2009, p. 8). As pesquisas qualitativas sdo utilizadas para que se possa ter acesso a

informacGes mais aprofundadas sobre o objeto em questéo.

As pesquisas qualitativas, neste trabalho, sdo classificadas como do tipo exploratéria

com estudo de caso.

Conforme conceitua Gil (2010), as pesquisas exploratorias tém sua coleta de dados
realizada por levantamento bibliografico. O levantamento bibliografico ou pesquisa
bibliografica inclui estudos a partir de livros, revistas, jornais, teses, dissertacdes, anais
de eventos cientificos e mais recentemente, admitiu a internet como fonte de

informacao.

A pesquisa bibliografica tem como funcdo fornecer fundamentagdo tedrica para o
trabalho e conhecimento atualizado sobre a area de estudo (GIL, 2010). “A principal
vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao investigador a
cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia

pesquisar diretamente.” (GIL, 2010, p. 30).
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Para alcangar o objetivo foi necessario 0 desenvolvimento de um estudo de caso.
Segundo Gil (2010), o estudo de caso caracteriza-se por estudar um ou poucos objetos
de maneira aprofundada, para que seja possivel conhecer detalhadamente o objeto de
estudo. Como proposito, 0 estudo de caso objetiva procura gerar uma visdo integral do
problema ou ainda “identificar possiveis fatores que o influenciam ou sdo por eles

definidos.” (GIL, 2010, p. 38).

Este estudo de caso € classificado como Unico, uma vez que se analisou um grupo de
trés produtos midiaticos provenientes de uma midia principal. Como estudo de caso
unico, este ainda se encaixa na modalidade de um caso tipico, ou seja, ‘[...] tem o
propdsito de explorar ou descrever objetos que, em funcdo de informacdo prévia, pareca

ser a melhor expressdo do tipo ideal da categoria.” (GIL, 2010, p. 118).

3 METODOLOGIA E ANALISE DO CORPUS

Sobre 0s objetos analisados, no caso da HQ, foi analisada sua primeira edicéo.
Referente a série de TV, a andlise foi focada no primeiro episodio da primeira
temporada. Referente a web série Torn Apart, a analise atendeu todos 0s seis episddios
que compdem esta producdo. Quanto ao game, foi considerado para este estudo o seu

primeiro episodio.

A escolha destes objetos de estudo deve-se por serem as primeiras producdes da
franquia The Walking Dead. A primeira edicdo do primeiro volume do quadrinho foi
escolhida, pois, este é o produto midiatico inicial e principal desta franquia, uma vez
que foi a partir das histérias em quadrinhos que as outras midias se desenvolveram.
Portanto, justifica-se a selecdo do primeiro episodio da série e primeiro episddio do
game por serem as primeiras producbes destas plataformas midiaticas, assim como a
midia principal selecionada: a HQ. No caso da web serie, foram selecionados todos os
episodios que compreendem a producdo Torn Apart, por estes seis episddios juntos
narrarem uma historia em sua totalidade, gerando conteldo mais consistente para se

fazer a anélise.
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A histéria_em quadrinhos The Walking Dead foi criada por Robert Kirkman e lancada

em outubro de 2003 nos Estados Unidos, mas somente em 2006, chegou ao Brasil. Os
guadrinhos de Kirkman que contam a histéria do mundo dominado por zumbis e com
poucos sobreviventes humanos, deram origem a outros produtos mididticos como a
série de TV, web séries, games, entre outros. Neste estudo foi analisada a primeira
edicdo do primeiro volume dos quadrinhos de The Walking Dead. Este primeiro volume
da HQ, intitulado ‘Days Gone Bye’, é ilustrada por Tony Moore e no total conta com

seis edicdes.

O seriado televisivo The Walking Dead é uma franquia da histéria em quadrinhos de

Robert Kirkman. O langamento da primeira temporada da série aconteceu em 31 de
outubro de 2010, nos Estados Unidos, por meio do canal AMC, chegando ao Brasil logo
em seguida, no dia 02 de novembro do mesmo ano, transmitido pelo canal Fox. Para o
estudo, neste trabalho foi analisado o primeiro episdédio da primeira temporada de The
Walking Dead, o qual recebeu 0 mesmo nome do primeiro volume dos quadrinhos
‘Days Gone Bye’. Este primeiro episodio retrata a mesma - ou quase a mesma - historia
contata pela primeira edicdo dos quadrinhos. A diferenca entre as narrativas
apresentadas pelas duas plataformas midiaticas fica perceptivel no seriado televisivo a
partir do detalhamento de alguns acontecimentos, pela extensdo de partes da histéria e

pela mudanga de pequenos fatos narrados pela HQ.

A primeira web série ou webisodes (nomenclatura utilizada pelo canal de televisdo
detentor da série) de The Walking Dead, intitulada Torn Apart, foi lancada no intervalo
entre a primeira e a segunda temporada do seriado, mais especificamente no dia 03 de
outubro de 2011, a qual foi disponibilizada por meio do site do canal de televisio AMC.
Neste trabalho foram analisados todos os seis episddios da web série. Esta plataforma
midiatica, em seus seis episddios, concentra sua narrativa na historia de uma zumbi que
aparece com certo destaque no primeiro episodio da série de TV. A web série conta

quem era esta mulher e como se transformou em zumbi.

E, por fim, o Ultimo objeto analisado foi The Walking Dead — The Game, que é uma

iniciativa da Telltale Games. O game é baseado nos quadrinhos que deram origem a
franquia e foi lancado em abril de 2012. Até 0 momento o game conta com 3 episddios

que podem ser jogados nas plataformas PlayStation Network, Xbox Live Arcade,
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Microsoft Windows, Mac OS X e iOS. No caso do game, o foco para andlise no
presente trabalho foi o primeiro episddio, intitulado ‘4 New Day’, que possui 0ito
capitulos. Para se fazer a analise deste produto midiatico, o game foi assistido. Apesar
de ser uma narrativa com origem nos quadrinhos de The Walking Dead, a histdria trata
de outro grupo de pessoas que vive a mesma realidade apresentada pela HQ: a
sobrevivéncia em um mundo infestado de zumbis.

3.1 METODOLOGIA DE ANALISE

Para que se pudessem analisar os produtos midiaticos descritos, foi desenvolvido um
quadro de andlise para narrativas transmidias baseado em estudos ja realizados sobre o
tema, juntamente com consideracBes propostas por autores da area para formacdo de
uma narrativa transmidia.

O quadro que sera apresentado a seguir foi concebido por meio da analise de Santos e
Mielniczuk (2011) em estudo & narrativa transmidia do seriado televisivo Lost, pela
dissertacdo de mestrado de Long (2007) que analisa o uso da narrativa transmididtica
pelas producdes da Jim Henson Company, pela fundamentacdo desenvolvida nesta
pesquisa, mas principalmente, pelas consideragcbes feitas por Henry Jenkins para

concepc¢do de uma narrativa transmidia.

Santos e Mielniczuk (2011) classificaram as midias por grau de importancia para
sustentacdo da midia principal, por meio da andlise dos eventos narrados por cada uma
delas. Apos a descricdo das histdrias, foi construido um quadro que tornou possivel a
visualizacdo das relagBes narrativas entre os produtos midiaticos analisados. A partir
deste quadro, verificou-se de que forma cada produto mididtico contribuiu para a

historia narrada pela midia principal, no caso, a televiséao.

Long (2007) trabalhou de forma mais objetiva. O autor selecionou quatro perguntas
chaves para constatar a narrativa transmidia realizada pelas producbes da empresa de
Jim Henson, que foi seu objeto de estudo, sdo elas: A extensdo é candnica?; A extensao
mantém as caracteristicas do universo?; A extensdo responde questfes deixadas por

textos anteriores?; A extensdo levanta novas questdes? (LONG, 2007).

Tecnologias digitales, pantallas y lenguaje audiovisual
NUMERO 82 MARZO - MAYO 2013



RAZON Y PALABRA
Primera Revista Electréonica en América Latina Especializada en Comunicacion
www.razonypalabra.org.mx

QUADRO 1. MODELO DE ANALISE PARA NARRATIVA TRANSMIDIA

1. Plataforma midiatica
()HQ () Série ( ) Web Série ( ) Game
2. Evento narrado

3. Utilizou fatos secundarios deixados pela HQ para seu
desenvolvimento?

() Sim ( ) Néo

4. Trata-se de um conteudo adaptado ou inédito?

( ) Adaptado ( ) Inédito

5. E possivel compreender o contetdo isoladamente?

() Sim ( ) Néo

6. Qual sua ligacdo com a HQ?

7. Contribui para a formacéo total da narrativa?
() Sim ( ) Néo

8. Possui ligacdo com conteldo gerado por outro produto

midiatico secundario analisado?

() Sim ( ) Néo

8.1. Qual?

() Serie ( ) Web Série () Game

8.2. De que forma estes conteudos estdo ligados?

Fonte: Os autores.

A partir da utilizacdo deste quadro para analise dos objetos, os quadrinhos foram lidos
duas vezes, assim como foram assistidos por duas vezes a série televisiva, a web série e
0 game, para que se pudesse buscar um melhor detalhamento da mensagem transmitida

por estes suportes midiaticos.

A visualizagdo dos conteudos por diversas vezes, além de tornar perceptiveis aspectos

muitas vezes deixados de lado, também possibilitou o fornecimento de dados
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gualitativos mais fundamentados para o preenchimento do quadro de analise e,

consequentemente, para o alcance dos objetivos propostos.

Apobs a andlise dos produtos mididticos selecionados, foi possivel a construcdo visual da
narrativa transmidia formada pela franquia The Walking Dead. Esta construcdo sintetiza
a conclusdo de toda a analise em torno dos quatro objetos, que resulta na configuracéo

de uma narrativa transmidiatica.

3.2 CONSIDERAGCOES DA ANALISE

A partir da andlise da primeira edicdo da historia em quadrinhos de The Walking Dead,
de seu primeiro episddio da série de TV, primeira web série e primeiro capitulo do
game, tornou-se possivel a construcdo do quadro a seguir. Este quadro condensa as

principais informacBes geradas por meio da analise de cada um dos objetos de estudo.

QUADRO 02: ANALISE DOS OBJETOS

Caracteristicas HQ Série | Web Game
de Série
TV
Desenvolveu-se por meio de fatos secundarios X X
deixados pela HQ
Apresenta contetdo inédito X X X X
Narrativa compreensivel isoladamente X X X X
Contribui para a narrativa total X X X X
Produto mididtico secundario analisado X X X

Fonte: os autores

Por meio do quadro 02, € possivel perceber que tanto a série de TV quanto a web série,
frutos da franquia de The Walking Dead, se desenvolveram por meio de fatos
secundarios apresentados na histéria em quadrinhos. Ao ler os quadrinhos, e assistir a
série de TV, verifica-se que o ponto de ligacdo entre estes dois suportes midiaticos,
encontra-se na adaptacdo da HQ, além da extensdo da historia de Jones e seu filho

Duane por meio da série de TV. No caso da web série, a relacdo desta com o0s

Tecnologias digitales, pantallas y lenguaje audiovisual
NUMERO 82 MARZO - MAYO 2013




RAZON Y PALABRA
Primera Revista Electréonica en América Latina Especializada en Comunicacion
www.razonypalabra.org.mx

quadrinhos e a série de TV, esta na aparicdo da zumbi da bicicleta, encontrada por Rick
Grimes logo que a personagem sai do hospital, a qual tem sua historia narrada pela web

Série.

O primeiro aparecimento da zumbi da bicicleta, se deu por meio da historia em
quadrinhos. Na série de TV, a mesma cena narrada pela HQ é apresentada e enfatiza a
agonia da zumbi que ainda apresenta sinais de vida, assim como a expressdo do
personagem Rick Grimes ao Vé-la. A partir destas cenas, foi desenvolvida a web série,
gque se concentra em narrar a trajetoria da personagem até o momento em que ela é
mordida e renasce como zumbi, culminando na primeira cena da personagem na HQ e

na série de TV.

Pode-se afirmar que, a web série € um produto midiatico secundario proveniente de uma
narrativa maior. Esta relacdo entre as midias € o que Souza (2011) discorre ao anunciar
os elementos secundarios de uma narrativa. O autor diz que os elementos secundarios
sdo aqueles que ganham forma a partir de um universo narrativo maior, e que exploram

pontos de vista ainda ndo abordados por ele.

O quadro também revela que os quatro produtos mididticos analisados dispdem de
conteldo inédito. Esta caracteristica comum atende a colocagdo de Barros (2010), que
defende a producdo de contetdos inéditos e relevantes, para que 0s usuarios motivem-se

na busca de contetidos relacionados.

Jenkins (2009) ainda prop8e que as diversas midias envolvidas em uma narrativa
transmidia devem gerar experiéncias novas a partir do conteudo por elas veiculado. O
autor afrma que “a compreensdo obtida por meio de diversas midias sustenta uma

profundidade de experiéncia e que motiva mais consumo.” (JENKINS, 2009, p. 138).

Por meio das colocacdes de Barros e Jenkins, € possivel afirmar que, por trazerem
contetdo inédito que fornecem informacdes importantes sobre a narrativa, a histéria em
quadrinhos, a série de TV, a web série e 0 game sdo importantes produtos midiaticos

dentro da franquia The Walking Dead para formacdo de uma narrativa transmidia.
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Outra caracteristica apresentada pelo quadro trata da compreensdo dos conteldos de
forma isolada. Nota-se que as historias contadas pelos quatro objetos analisados sdo
compreensiveis em sua unidade, ou seja, ndo se faz necessario ler os quadrinhos para
entender a série de TV. Da mesma forma, ndo € preciso assistir ao seriado televisivo
para compreender a histéria narrada pelo game. Mas cabe aqui uma observacdo quanto
ao conteudo da web serie. A historia contada por este produto midiatico é
compreensivel isoladamente, porém, ao ler a HQ ou ao assistir a série de TV, e em

seguida a web série, o conteudo apresentado por ela ganha mais sentido.

O entendimento das historias contadas de forma isolada é o que Jenkins (2009)
apresenta como caracteristica de uma producdo transmididtica. A histéria narrada pelas
diversas midias deve ser compreensivel isoladamente e também revelar informacgdes
relevantes para a narrativa total Jenkins reforga que “cada acesso a franquia deve ser
autbnomo, para que ndo seja necessario ver o filme para gostar do game e vice-versa.”
(JENKINS, 2009, p. 138).

A andlise dos objetos permite verificar que todos os produtos mididticos analisados
contribuem para formacgdo total da narrativa. Este aspecto se apresenta, pois, de alguma
forma, o contetdo da série de TV, da web série e do game, estdo ligados a historia em
guadrinhos. Seja por meio de narrativas que se cruzam, pela extensdo da historia,
apresentacdo de fatos sob outras perspectivas ou ainda pelo desenvolvimento da
narrativa no mesmo universo do produto midiatico principal. Esta caracteristica é
abordada pelo portal Tstoryteller que propde que “|...] cada meio tem de ser satisfatorio
por si sO, enquanto a apreciagdo de todos os meios de comunicacdo deve ser maior do
que a soma das partes.” (TSTORYTELLER, 2012). (Traducdo nossa). Jenkins também
apresenta sua opinido sobre a contribuicdo dos produtos midiaticos originarios de uma
narrativa principal. Para o autor, o conteldo gerado por meio das diversas midias
contribui de forma Unica para o desenvolvimento de uma histéria, sendo que estas
midias trabalham coordenadamente, visando gerar uma experiéncia integrada.
(JENKINS, 2009).

A (ltima caracteristica expressada pela andlise aborda a relacdo entre os conteldos
secundarios analisados. Na analise dos objetos é possivel perceber uma relacdo explicita

entre a histéria em quadrinhos, a série de TV e a web série. A relacdo entre estas trés
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producdes retoma a primeira caracteristica descrita pelo quadro que trata do

desenvolvimento das historias a partir de espagos vazios deixados pela HQ.

Inicialmente, é possivel notar uma ligacdo direta entre estes trés produtos midiaticos,
pois, a série de TV e a web série tém origem na historia em quadrinhos. Na série de TV
fica clara a extensdo de fatos ndo apresentados pela primeira edicdo da HQ, como a
historia da familia Jones e o paradeiro da familia do policial Rick Grimes. Em
observacdo a web serie, esta narra a extensdo da historia da zumbi da bicicleta que é
apresentada primeiramente pelos quadrinhos e, em seguida, adaptada para a série de
TV.

Quanto ao game, ndo € possivel afirmar que este possui ligacdo direta com outros
suportes secundarios analisados. Porém, o valor desta producdo é reconhecido uma vez
gue ele se passa no mesmo universo apresentado pelos quadrinhos e narra a historia por
meio de outro grupo de personagens, ou seja, conta a situacdo narrada na HQ sob a Gtica
de outros personagens e em outro periodo. Jenkins (2009) compartilha sua opinido sobre
a construgdo dos universos narrativos, defendendo que estes universos viabilizam a
disseminacdo da franquia que é sustentada pela exploragdo de outros personagens e

outras historias originarias de um mesmo universo.

As ligacdes entre os produtos midiaticos secundarios sdo partes importantes na
formacdo de uma narrativa transmidia. Justifica-se esta afirmagdo pois, segundo
Salaverria & Auviles (2008 apud SOUZA; MIELNICZUK, 2010, p.37) uma narrativa
transmidiatica deve gerar portais de acesso entre 0s conteudos dispostos nos seus
diversos canais de distribuicdo. Jenkins (2009) exemplifica portais de acesso por meio
da franquia Matrix, que deixava pistas no roteiro dos filmes que eram utilizadas para

gue se pudesse jogar 0 game.

Apos a analise dos quatro objetos selecionados, observa-se que a franquia The Walking
Dead configura-se como uma narrativa transmidia. Por meio da andlise, verifica-se que
0s quatro produtos midiaticos atendem as premissas para formacdo de uma narrativa
transmidiatica, tanto nos aspectos individuais, quando na relacdo entre 0s objetos

analisados.
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O potencial de uma narrativa transmidia, também esta ligado as relacbes que as diversas
midias utilizadas para distribuicdo do contetdo mantém. Ao analisar a historia em
guadrinhos, a série de TV, a web série e 0 game The Walking Dead, percebe-se que
estes produtos midiaticos estdo interligados por meio de aspectos narrativos

(cruzamento de histdrias) e visuais (reconhecimento do universo).

Visualmente, a relacdo entre os quatro objetos analisados na formagdo da narrativa
transmidia de The Walking Dead, pode ser compreendida por meio da figura a seguir.
Figura 01: Narrativa transmidia de The Walking Dead

Fonte: os autores

A figura 01 ilustra a representacdo visual da narrativa transmidia estruturada pela
franquia The Walking Dead. A elipse maior que envolve os objetos menores representa
0 universo The Walking Dead, no qual estdo inseridos os quatro produtos midiaticos
analisados. A historia em quadrinhos, por ser a narrativa inicial e principal da franquia,
é representada em maior tamanho em relagdo aos demais objetos de estudo. Conforme
constatado por meio da analise, a série de TV e a web série sdo frutos de espacos
abertos deixados pela HQ. Portanto, suas narrativas tém origem na historia em
qguadrinhos. Desta forma, a imagem ilustra a relacdo direta destes trés produtos
midiaticos. Logo abaixo da HQ, é possivel encontrar a formacdo visual do game. Este,
por ndo possuir ligacdo direta com as historias narradas pela HQ, série de TV e web
série, ndo estd ligado visualmente a elas, porém, encontra-se dentro do universo da

franquia, a qual é visualizada no contetdo do game.
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O resultado alcancado a partir da analise dos produtos mididticos selecionados da
franquia The Walking Dead é comum ao objetivo alcancado por Santos e Mielniczuk
(2011) em analise a franquia Lost. Em seu trabalho, Santos elegeu alguns produtos
midiaticos secundarios de Lost, além de sua narrativa principal, a série de TV. A partir
da selecdo de seus objetos de estudo, a autora analisou os pontos de ligacdo das
narrativas secundarias com a narrativa principal, bem como a relacdo entre as narrativas
secundérias. Com a constatacdo dos pontos de ligacdo entre os produtos midiaticos,
Santos também construiu estas ligacdes de forma grafica. Apds esta andlise e a
descricdo dos pontos de ligagdo, a autora pode constatar a formacdo de uma narrativa

transmidia entre os objetos estudados provenientes da franquia Lost.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho abordou a narrativa transmidia, fruto da cultura da convergéncia e
de um processo evolutivo na forma de se contar uma historia, por parte dos produtores e
por parte do publico, no que diz respeito a forma de consumo destas narrativas. O
trabalho desenvolveu-se por meio de estudos tedricos e pela andlise da franquia The
Walking Dead, a partir de sua primeira edicdo da histria em quadrinhos, do primeiro
episddio da série de TV, da primeira web série e do primeiro episddio do game The
Walking Dead — The Game.

Na franquia The Walking Dead, a formacdo da narrativa transmidia se deu por meio dos
quatro objetos, nos quais todos contribuiram de forma Unica para concretizacdo da
narrativa transmidiatica. A ligacdo entre os conteldos deu-se por meio de extensdes das
historias e por suas apresentacdes visuais. No caso da relagdo entre a historia em
quadrinhos, a série de TV e a web série, tratam-se de extensdes da historia, uma vez que
tanto a seérie de TV como a web série apresentam historias e detalhes ndo revelados pela
HQ em sua primeira edicdo. No caso do game, a ligacdo de seu conteudo com os demais
analisados, € perceptivel por meio do universo em que a historia é narrada. Apesar de
ndo apresentar ligacdo direta com a historia em quadrinhos, série de TV e web série, 0
local e as circunstancias narradas pelo game, sdo as mesmas apresentadas pelos outros
produtos midiaticos estudados, ou seja, 0 game esta inserido dentro do universo de The
Walking Dead.
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Ao aprofundar-se nos estudos sobre narrativas transmidias, percebeu-se que esta forma
de comunicacdo apresenta duas condiches essenciais para sua existéncia. A primeira
condicdo trata da producdo narrativa que distribui as historias por diversas midias.
Apesar de este fator parecer ser o elemento chave para a formacdo de uma narrativa
transmidia, é necessario refletir sobre o consumo destas producdes e sobre as condutas
sociais na era da cultura da convergéncia. Estes fatores apresentam-se como a segunda
condicdo basica para a existéncia de uma narrativa transmidia. Assim como Jenkins
(2009) propde, a narrativa transmidia ndo seria possivel se ndo houvesse o interesse do
publico em consumir as historias dispersas nos multiplos produtos midiaticos. Estes
interesses sociais sdo essenciais para a efetividade de uma narrativa transmidia. Jenkins
afirma que a convergéncia dos meios acontece principalmente pelos individuos e ndo

apenas no ambiente tecnoldgico.

Sugere-se fazer outras pesquisas a partir deste mesmo objeto analisado, porém,
considerando outras producfes desta franquia, como por exemplo, os conteldos gerados
pelos fas por meio das fanfictions. Outro apontamento a ser explorado, é a utilizacdo da
narrativa transmidiatica a partir de outras franquias como Batman, Harry Potter e
producBes que tém sua narrativa estendida e, a partir das analises, fazer um comparativo

a fim de qualificar as possibilidades trabalhadas dentro de narrativas de sucesso.

Encerra-se este trabalho nas palavras de Henry Jenkins (2009, p. 38) ao afirmar que
“estamos numa era de transicdo mididtica, marcada por decisdes tacitas € consequéncias
inesperadas, sinais confusos e interesses conflitantes e, acima de tudo, diregdes

mmprecisas e resultados imprevisiveis.”
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