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Resumo:

Considerando que as representacdes identitérias inscritas nos personagens da midia tém grande
importancia na construcéo dos enredos ficcionais; este artigo realiza um estudo de caso com o objetivo
de refletir sobre a construgdo de subjetividades nas narrativas transmidiaticas dispostas pelo seriado
norte-americano Hannah Montana, da Disney Channel. A fundamentacdo tedrica da pesquisa aborda
0s conceitos relativos a transmidialidade e a construgéo de subjetividades a partir da culturada midia.
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Introducéo

A partir do sucesso do seriado Hannah Montana (HM) nas TV's de todo o mundo, as
organizacOes Disney passaram a criar outros universos ficcionais para o produto. Dando
sequéncia ao enredo da TV e mantendo as identidades originais dos personagens, criaram uma
extensdo da narrativa utilizando outros meios de comunicagéo, complementando, desta forma,
as historias da série. O seriado, obviamente, n&o inaugurou esta convergéncia de midias com
relacdo aos produtos da industria cultural. Se pararmos para pensar, esta dinamica vem se
configurando ha bastante tempo. Resgatando alguns exemplos, temos as telenovelas que
produziam L Ps das trilhas sonoras; os filmes que geravam fitas de video cassete para aluguel
em video locadoras, dbuns de figurinhas, e tantos outros produtos, pensados como uma
alternativa de dar continuidade aos contelldos em outras plataformas midiéticas.

Assim, este artigo se propde a redizar um estudo sobre esta convergéncia
tecnolégica, que faz com que o publico consumidor tenha variados pontos de acesso ao
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contetido de um determinado universo, sem obrigatoriamente precisar acompanhar a producdo
em uma plataforma especifica, atentando especiamente para os elementos subjetivos
presentes nas narrativas.

Abrimos este estudo, primeiramente, apontando o conceito de transmidiagdo dentro
do cen&rio da cultura da midia. Traremos também algumas referéncias sobre a construcéo de
subjetividades e identidades a partir de artefatos da industria cultural. E, na sequéncia,
iniciamos 0 estudo de caso a partir do seriado HM, descrevendo acerca dos elementos
transmidiaticos, de aproximagdo e de identificagdo do publico jovem, os quais colaboram
para a construcao de subjetividades e das identidades temporarias dos sujeitos.

O cenario transmidiatico: a nova era da industria cultural

Jenkins (2009) nos explica que o cenario transmidiatico é estabelecido quando uma
narrativa passa de uma midia para a outra, por exemplo, quando um seriado de TV €
expandido para diferentes midias, mantendo o seu enredo e dando continuidade a historia
criando um universo ficcional préprio. Para que este universo ficciona se estabeleca €
necessario que a historia tenha continuidade nas demais midias, que se desenvolva através da
elaboracdo de novos acontecimentos. Outra caracteristica da transmidialidade esta na relagcéo
entre estas historias, fazendo-se necessario que um sujeito consiga se situar no contexto do
enredo independente de que midia este acompanhe a narrativa. Ou sgja, as narrativas precisam
estar construidas de forma independente uma das outras, ndo estando uma condicionada a
outra, fazendo com que o0 sujeito a entenda sem necessariamente estar inserido dentro do
contexto inicial da narrativa. Desta forma, entende-se que uma narrativa transmidiatica é
estabel ecida quando sdo criados novos mei os independentes.

Nota-se que esta tendéncia com relacdo aos desdobramentos de uma narrativa
midiética, sejada TV para 0 cinema ou para tantos outros meios, esta se consolidando a cada
dia. Jenkins denomina esta tendéncia de “ Convergéncia da Midia’ e explica que este processo
refere-se “[...] ao fluxo de contetdos através de multiplas plataformas de midia, a cooperacéo
entre multiplos mercados midiéticos e ab comportamento migratério dos publicos dos meios
de comunicacédo [...]”. (JENKINS, 2009, p. 29) O pesqguisador explica também gue o interesse
pelas industrias do entretenimento se deu a partir da busca pelo desenvolvimento, pela
horizontalizacdo dos contetidos e pela integragdo dos estudios de Hollywood, aumentando
assim, asinergia entre as empresas. Jenkins (2010, p. 2, tradugdo nossa) explica que 0s



estldios buscam conteldo que pode se mover fluidamente em todos os
canais de midia. [...] Cada vez mais, no entanto, torna-se dificil determinar
guais sdo os mercados auxiliares e que sdo fundamentais para o sucesso de
uma narrativa de midia. O processo pode comecar com qualquer canal de
midia, mas um produto de sucesso vai fluir através da midia até que se torne
generalizado dentro da cultura em geral — histérias em quadrinhos, jogos de
computador, filmes veiculados na TV e assim por diante.

Assim, 0 autor explica que este processo passa a abrir varios pontos de entrada para o
consumo a0 mesmo tempo, aém de permitir que este conteldo seja localizado mais
rapidamente, possibilitando que os sujeitos sgjam capazes de assistir a um determinado
programa, comprar os CDs e os demais produtos que venham a ser “anunciados’ dentro
daguele universo. Porém, Jenkins (2010) salienta que 0 sucesso de uma narrativa
transmidiatica somente € efetivo quando o sujeito possui uma relacdo prolongada com o
produto, quando o interesse por aquele universo é sustentado por longo prazo e 0 motive a
consumir os contetidos de forma ampla.

Também aponta para este momento de convergéncia explicando que o publico
passou a ter uma postura ativa neste processo, 0 que denominou “cultura participativa’.
Segundo Jenkins (2010, p. 4, traduc&o nossa)

[...] padrbes de consumo de midia foram profundamente alterados por uma
sucessao de novas tecnologias de midia que permitem aos cidaddos comuns
a participacdo, apropriacdo, transformacéo e recirculagdo do contelido de
midia. A cultura participativa refere-se ao novo estilo de consumo que surge
neste ambiente. Os consumidores de midia querem se tornar produtores de
midia, enquanto os produtores de midia querem manter o seu dominio sobre
a midiatradiciona de contetido.

Esta participacgo pelos sujeitos na “apropriagdo, transformagdo e recirculagdo” é
bastante percebida, principa mente entre os consumidores mais jovens. Na ansia por conhecer
a fundo os personagens e a trama do enredo, estes consumidores tornam-se, segundo as
palavras autor, “cacadores e coletores de informagdes’, buscando novos enlaces e fazendo
ligagOes entre os meios.

A narrativa transmidiética ndo busca a adaptacdo dos contelidos de uma midia para
outra, ela tem como uma de suas principais caracteristicas a amplicacdo e continuidade dos
enredos iniciais. Cada meio fica encarregado de continuar a histéria de forma independente e
do seu jeito, através da sua forma narrativa especifica. Assim, uma histéria contada na TV
pode ser ampliada na tela do cinema, nas péginas de um livro ou até mesmo experienciada

através da dindmica de um game. “Cada entrada de franquia [dos meios em gue a narrativa



serainserida] deve ser auto-suficiente o bastante para permitir formas autdbnomas de consumo.
Ou sgja, vocé ndo precisa ter visto o filme para desfrutar do jogo e vice-versa.” (JENKINS,
2003, p. 2, traducdo nossa)

Através da convergéncia midiatica, percebe-se que as indUstrias ampliam cada vez
mais 0 seu nicho de mercado, pois conseguem desta forma atrair novos e potenciais
consumidores. Cada meio possui a sua parcela de publico, que através das narrativas
transmidiaticas podera ser atingido de alguma forma. Segundo Jenkins (2003, p. 2, traducéo
nossa) “histérias transmididticas ndo sd0 necessariamente mas, elas sdo diferentes tipos de
histérias’.

Construcéo de subjetividade e identidade

Os produtos da Cultura da Midia, através das imagens e dos textos fornecidos pelos
meios de comunicacdo, colaboram na formagdo dos desgjos e da constituicdo da visdo do
mundo das pessoas, seja na moda, identidade, sexo, politica, enfim, em varias esferas da vida.
As mensagens da cultura da midia gjudam a estabelecer identidades e a formagéo de grupos
dentro da sociedade, produzindo representacdes que levam o sujeito a determinadas posicoes
politicas, culturais e sociais, agindo através de um processo de familiarizagdo dos textos
culturais, naturalizando os conceitos. Considerando os padroes de consumo, Escosteguy
(2001, p. 179) explicaque

O rédio e o cinema e, particularmente no caso brasileiro, a televisdo,
contribuiram, na primeira metade deste século, para a organizacdo da
identidade e do sentido de cidadania nas sociedades nacionais, na América
Latina. Os meios massivos acabaram unificando os padrfes de consumo e
proporcionando uma visdo nacional .

Assim, os individuos passam a ser subjetivados pela producédo de massa e modelados
de acordo com a subjetivacdo disposta a eles, ditando modos de vestir, agir e se comportar,
serializando diversas atividades.

Através dos icones da cultura da midia sdo produzidas e reproduzidas identidades e
ideologias das quais 0 sujeito se apropria e reproduz de acordo com sua histéria e sua
vivéncia. Apesar disso, ndo podemos afirmar que os individuos sdo todos iguais conforme o
gue lhe é disposto, pois cada um se apropria de formas diferentes do mesmo contetido. “Hoje
ndo existem somente culturas diferente, mas, também, maneiras desiguais com que 0S grupos
se apropriam de elementos de vérias sociedades, combinando-os e transformando-os’.

(ESCOSTEGUY, 2001, p. 179) Esta reapropriagdo dos discursos ndo € apenas uma simples



reproducéo, sem indicios de negociacdo por parte do receptor, nela ocorre na producdo de
sentidos em gue o receptor sempre terd um processo de mediacdo e ressignificacéo do que lhe
é oferecido pelamidia

E justamente no discurso dos meios de comunicag&o, principalmente e com mais
forcanatelevisdo, que o individuo tentaigualar-se, a0 menos no seu imaginario, buscando por
breves momentos certa aproximacdo com o seu ideal. Segundo Guattari; Rolnik (2005, p.
244): “[...] as pessoas vao ao cinema para se ver, numa sequiéncia de imagens que mais do que
argumentos Ihes entrega gestos, rostos, modos de falar e caminhar, paisagens, cores’. Para
que haja a apropriacdo do discurso da midia os individuos precisam se reconhecer nas
imagens e falas apresentadas, pois ndo havendo identificacdo e (re)significacdo ndo havera
proximidade e (re)apropriacdo pelo receptor da mensagem.

Morin (2004, p. 12) explica que “a compreensdo humana é um tipo de conhecimento
que necessita de uma relacédo subjetiva com o Outro, de smpatia, 0 que é favorecido, talvez,
pela projecdo, pelaidentificacdo, como ocorre quando vamos ao cinema ou lemos romances e
simpatizamos com 0s personagens’. Assim, esta apropriacdo das mensagens da midia da-se
pelo individuo, quando na organizacéo de significados recebidos pelas mensagens, atribui a
elas sentidos e significados seus incluindo-os em suas préticas do cotidiano. Neste processo
de recepcéo e uso o individuo torna-se proprietério destes significados e ressignifica-0s. Desta
forma, sem a reapropriacdo e ressignificacdo dos discursos da cultura da midia ndo ha
producéo de subjetividade. Quando o receptor torna-se mais atento as representacoes e passa
alé-las mais criticamente, acaba criando uma relacéo de poder sobre os contelidos da midia.

Mesmo diante desta participacdo da industria cultural com relacdo aos processos de
construcdo de significados, sabemos que este roteiro ndo € algo fixo, mas em constante
mutagdo. Desta forma, as representagcdes e significados também ndo sdo definitivos, mas
temporérios. Hall (2004, p. 13) explica esta ideia: “[...] a medida em que os sistemas de
significagdo e representacdo cultural se multiplicam, somos confrontados por uma
multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades possiveis, com cada uma das quais
poderiamos nos identificar — a0 menos temporariamente”.

Entendemos que os discursos dispostos nos meios de comunicagdo — livro, radio,
cinema, televisdo, jornal, videogame, revistas, brinquedos entre outros — geram significados e
identidades em nossa sociedade. Mesmo ligados a atividades de lazer, sdo vistos como
produtos que ditam valores, regras e ideologias, através da producdo de significados, ou seja,
de certa forma educam, oferecendo enredos para uso cotidiano.



Assim, os produtos da industria cultural déo o referencial, o significado, pelo qual as
pessoas modelam seus conceitos nos mais variados assuntos, como por exemplo, bom e mau,
competente e incompetente, culto e inculto, estabelecendo uma producdo de subjetividade e

definindo o seu conceito de cultura.

Transmidiagao nas producdes de Hannah Montana

O seriado HM conta a histéria de
Miley Stewart, uma menina como qualquer
outra, que estuda, que sai com 0s amigos, que
possui fases boas e ruins, mas diferencia-se

das demais por conta da sua identidade

secreta. Durante o dia e€la € Miley, uma

(]

menina que vai a escola, mora na praia de nagem 1: Oliver, Miley, Robby, LiIIyeJackson (DISNEY,
Malibu com o pai vilvo e 0 irméo mais velho. 2010)

Durante a noite, Miley Stewart, se torna Hanna Montana, uma popstar de grande sucesso, que
tem a vida agitada e cheia de glamour. A imagem acima apresenta 0s principais personagens
da série: Oliver Oken e Lilly Truscott sdo os melhores amigos de Miley; Jackson Rod Stewart
e Robby Ray Stewart séo, respectivamente, irmao e pai de Miley.

HM tornou-se a série de televisdo da Disney Channel de maior sucesso até o
momento, sendo traduzido para 6 idiomas diferentes. Em sua estréia no ano de 2006,
contabilizou a marca de 5,4 milhdes de tel espectadores somente nos Estados Unidos, nimero
que hoje soma 164 milhGes em todo o mundo. (NOTICIAS, 2010) A producéo saiu datela da
TV e gerou outros produtos.

Com 0 sucesso do seriado HM, a Walt Disney Records percebeu que poderia dar
mais um passo. Em 2006 lancou o primeiro CD de HM e uma das musicas foi gravada com
seu pai Billy Ray Cyrus, que no seriado faz o papel de Robby Ray Stewart, foi um dos albuns
mais vendidos naquele ano. Na primeira semana o dbum totalizou 281 mil cdpias vendidas,
tornando-se a primeira da televisdo a estrear no topo das listas norte-americanas. Pouco tempo
depoisfoi re-lancado duplo numa edicéo natalina. (ROBSON, 2010)

Em junho de 2007 a Walt Disney Records langou um novo abum duplo de HM,
Hannah Montana 2: Meet Miley Cyrus, um dos discos continha a trilha sonora da segunda
temporada de HM e outras gravactes de musicas de Miley Ray Cyrus — a atriz e cantora. O

CD acancou o primeiro lugar na Billboard 200 com a marca de 326 mil cOpias vendidas



somente na primeira semana e no final do ano somou mais de 700 mil copias. ApOs chegar a
marca de 3 milhdes de cdpias nos EUA, ganhou o certificado Platinum pela RIAA® e 5
musicas deste CD entraram para o Billboard Hot 100, com uma delas chegando a 102 posi ¢éo.
Participou ainda como figurante no filme High School Musical 2 e como Yatta em The
emperor’s New Shool, da Disney Channel. (ROBSON, 2010)

Ainda em 2007, Miley Ray Cyrus saiu em turné com Best of both worlds, cantou
como ela mesma, como HM e as duas ao mesmo tempo utilizando técnicas de projecéo de
imagem no fundo do palco. Eram previstos 55 shows, mas foram realizados 14 amais, pois 0s
INgressos se esgotaram em questdo de minutos, tornando-se assim o show mais concorrido do
ano. (EDWARDS, 2008; NOTICIAS, 2010) Esta turné foi a grande oportunidade para que a

Walt Disney Records lancasse Miley Cyrus também como cantora.
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Imagem 2: Capa e contracapa do CD ““Hannah Montana: The best of both world”
(HANNAH MONTANA, 2008)

A turné, com 69 shows, foi gravada e gerou um filme 3D digital, lancado em 2008
em 683 cinemas no mundo todo e depois em DVD. O filme arrecadou US$ 8.561.758,00
somente no dia da estreia e no total atingiu a marca de US$ 31.117.834,00. O filme mostra
toda a producdo do show, documentérios, clipes e bastidores, além da transformacado de Miley
Cyrus em HM. Depois do DVD, foi lancado ainda o CD ao vivo do show com musicas de
HM e de Miley Cyrus, ficando em 3° lugar nos Estados Unidos. (EDWARDS, 2008;
NOTICIAS, 2010) Neste filme Miley Cyrus é apresentada como cantora. A Disney percebeu
que essa revelacdo seria uma boa oportunidade para lancar a atriz também como cantora.

Além disso, o seriado passou a ser vendido em Box Especial divididos por temporada.

®> A Recording Industry Association of America (RIAA) é a organizacio de comércio que apoia e promove a
vitalidade criativa e financeira das grandes gravadoras. Os seus membros sd0 as gravadoras que compdem a
indUstria de discos do mundo. (RIAA, 2010, traducéo nossa)



Trés anos apos a estreia, a Disney deu continuidade ao seriado nas telas do cinema,
mantendo sua narrativa transmidiatica, com o filme Hannah Montana: The Movie. Nele
Miley Stewart cansada em levar uma vida dupla e tendo que esconder sua identidade como
pop star, se vé pressionada a escolher por uma das identidades. O filme arrecadou US$
152.900.286,00 em todo o mundo. O CD com a trilha sonora do filme alcangou o 1° lugar no
Billboard 200 e recebeu certificado Platinum pelaRIAA. (NOTICIAS, 2010)

Gravou também uma musica com os Jonas Brothers e lancou trilha sonora nova para
aterceira temporada de HM. A musica Party in the U.S.A foi lancada para promover a linha
de roupas Miley and Max Clothing Line, chegando ao primeiro lugar no Hot Digital Songs
somando 226mil downloads pagos, tornando Miley a artista mais jovem a chegar ao topo da
lista. Vendeu também 800 mil cdpias pelo iTunes®, tornando a mUsica o maior sucesso da
histéria da Hollywood Records. (NOTICIAS, 2010; ROBSON, 2010) Este ano Miley Ray
Cyrus fechara sua atuacdo como HM, exibindo a quarta e Ultima temporada da série.
(ROBSON, 2010)

A titulo de curiosidade, a atriz de HM, Miley Ray Cyrus, ja recebeu varios prémios
entre eles estdo Teen Choice Awards 2007 — escolhida como melhor atriz de comédia; Teen
Choice Awards 2007 — escolhida como atriz do verdo; Kid’s Choice Awards 2007 - atriz de
televisdo favorita e Gracie Allen Awards 2008 — Notéavel protagonista feminina em série de
comédia (para criancas e adolescentes). Em 2008, Miley Cyrus foi a apresentadora convidada
das cerimdnias do Grammy e do Oscar. (NOTICIAS, 2010) Neste mesmo ano, foi eleita uma
das celebridades mais influentes do mundo pela revista americana Time e é considerada a
maior estrela teen do mundo. (EDWARDS, 2008) Publicou, em marco de 2009, sua
autobiografia Miles to go. Em 2010 Miley Ray Cyrus fechara sua atuacdo como HM, exibindo
aquarta e Ultima temporada da série. (ROBSON, 2010)

Além de CDs, filmes, livros, seriados de TV, HM também tem continuidade na
internet através do site oficial da Disney. A estrutura elaborada para o site faz com que o
internauta sinta-se no palco dos shows de HM. Com a seta do mouse € possivel percorrer 0s
cantos do palco e ir até o camarim, €, enquanto isso, ouvir as musicas. Através de links
dispostos em todo o palco € possivel fazer download dos wallpapers, posteres, decalques para
impressdo em camisetas e fotos dos personagens; assistir aos episodios veiculados na TV,

dicas de como se vestir com o visual que HM usa nos palcos; icones para ser usados em PCs;

® E um reprodutor de &udio que auxilia 0 usuério na organizacso, na reproducdo das misicas, na gravacéo de
CDs e dispde de umaloja para a compra de musicas online.



ouvir as musicas do seriado através de um tocador personalizado; além disso, conhecer
detalhes da videografia do seriado; e enviar mensagens.
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Imagem 3: Capa do site HM da Disney Brasil (DISNEY, 2010)

O link “Laptop da Miley Stewart” oferece a0 usuério a sensagdo de estar acessando
as mensagens das personagens Miley e HM. Nele é possivel visualizar as mensagens tanto

gue as personagens recebem de fas e dos demais personagens do seriado, quanto da popstar
HM.

Assunto

= .
Material Escolar
Re: Re: Material Escolar
=4 Lilly Truscott Show!
54 Lilly Truscobt Re: Re: Show!
Enviados =4 Jackson Stewart Re: Botas Legals
= Jacl Stewart Re: Re: Re: Botas Legais

Hannah Montana = Papai

Caixa de entrada Para Miley Stewart
Enviados Assunto  Material Escolar

Ei, querida,

- Néo se esqueca de que as aulas velbardo em breve. Quer dar uma

LEITOR DE MUSICA passadinha na loja e comprar o material escolar no Final de semana?
]

NLOADS
DOW!

. -]
| 15ODI0S
ASSISTAR 503

et I'®

Imagem 4: Laptop da Miley Stewart no site Hannah Montana (DISNEY, 2010)

O site também proporciona ao usuario um celular parainteracéo com o seriado e com

0S personagens. As mensagens enviadas aos personagens sdo postadas no site e também
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podem ser veiculadas na TV. Logo apOs O usuario enviar a mensagem, O personagem
responde agradecendo ater sido adicionado para conversar com o fa.

Os jogos fazem com que o usuério seja remetido ao cotidiano de uma popstar. Sdo 9
jogos com temédticas como: estilista, desafios da moda, manicure, caga ao tesouro e muitos
outros. Além disso, um quiz com guestdes em que 0 usuério podera testar o0 seu potencial
“rock star”.

Percebe-se diante de todo este desdobramento, que o sucesso da série e a grande
aceitacdo pelo publico jovem fizeram com que as organizagdes Disney ampliassem sua
estratégia mercadolégica, investindo na marca HM através de diversos outros veiculos de
comunicacdo e, ainda, na producéo de filmes, documentérios sobre os shows, CDs, DVDs
com os episodios da série, livros, games e em produtos, coOmo: roupas, acessorios, materiais
escolares, brinquedos e muitos outros.

Partindo deste contexto, consideramos que HM € uma narrativa que segue a légica
transmidiatica. A partir desta experiéncia, as organizagdes Disney passaram a investir em
outros produtos transmididticos, como por exemplo: Jonas Brother; Camp Rock,
protagonizado por Demi Lovato; Os Feiticeiros de Waverly Place, por Selena Gomez; e
muitos outros gque partiram do seriado para os CDS, turnés de shows, filmes, sites, games,
figurinhas, brinquedos, materiais escolares, roupas e muito mais.

Diante disso, buscaremos a seguir analisar a base das narrativas de HM, explorando
as estratégias dos discursos apresentados a partir do ponto de vista dos significados, da
construcdo subjetiva dos personagens e do enredo, fatores estes que aparentemente fazem com

gue o seriado HM tenha tanto sucesso e seja reconhecido entre criangas e jovens.

Questdes subjetivas nas narrativas transmidiaticas de Hannah Montana

A trgjetéria do seriado se parece muito com a da familia da atriz Miley Cyrus, pelo
menos tal como é narrada pelo material de divulgacdo da série. A atriz nasceu em 23 de
novembro de 1992 com o nome Destiny Hope Cyrus, na cidade de Nashville, Tennessee. A
carreira de seu pai, Billy Ray Cyrus, como cantor de musica country estava em ascensdo e
como ele precisava passar muito tempo vigiando decidiu levar sua familia onde quer que
fosse. Nas viagens Miley era a mais risonha e ganhou de seu pa o0 apelido de Smiley
(risonha), ap6s um tempo o apelido foi condensado para Miley. Em 2008, Billy Ray Cyrus
solicitou ao Tribunal Superior de Los Angeles a mudanca do nome de batismo de Destiny, na

época com 16 anos, para Miley Ray Cyrus, segundo ele isso faria com que 0 home como é
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conhecida fosse 0 mesmo que o legal. O nome do seu pai na série também lembra 0 nome do
ator, respectivamente, Bobby Ray Stewart e Billy Ray Cyrus. (EDWARDS, 2008) Embora
saibamos que essas informagdes sdo “oficiais’, ou sga, filtradas pelo trabalho de marketing
do produto, ainda assim sdo importantes para este trabalho, pois relatam o processo de
construcdo de identidades publicas, tanto da personagem quanto da atriz. Percebe-se aqui,
como uma pistainicial, como este jogo de identidades faz parte tanto do enredo da série como
das estratégias de mercadol 6gicas em torno da menina.

Outro fator critico e de proximidade entre o enredo do seriado e a vida real da atriz,
diz respeito a composi¢cdo da familia. Parece-nos que as organizagOes Disney trabalham para
gue as personagens e a atriz sejam cada vez mais parecidas em seu “cotidiano”, pelo menos a
partir do que é apresentado pelos meios de comunicacdo. Um exemplo disso € a auséncia da
mae de Miley Cyrus nos relatos que pesquisamos até o momento. No seriado, a mae de Miley
Stewart é falecida e a menina vive apenas com o pai € 0 irmdo mais velho. Talvez esta
0missdo quanto a presenca da mée da atriz, seja para contribuir ainda mais com a fuséo entre
a vida real da menina e o enredo ficcional das narrativas transmidiaticas. No seriado, a
personagem Miley Stewart também nasceu no estado americano do Tennessee, assim como a
atriz Miley Cyrus. Billy Ray Cyrus, o ator que interpreta o pai da personagem Miley Stewart,
€ 0 pa da atriz na vida real e interpreta Robby Ray Stewart, um compositor e cantor de
musicas country, ou sga, além dos nomes muito semelhantes, 0 ator e seu personagem
possuem a mesma trgjetoria profissional. Inclusive, em alguns episddios da série, foram
exibidos os prémios ganhados pelo ator e seus trabalhos realizados em décadas anteriores,

porém com adaptacdes na arte das capas dos L Ps.

Storm In The Heartland

Imagem 5: Capa do disco de vinil Imagem 6: Imagens capturadas do 12° episédio de HM - 12
lancado em 1994 (CYRUS, 2010) Temporada (HANNAH MONTANA, 2009)
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HM leva ao publico uma relacdo de proximidade com a realidade e significados
sociais tanto pela serialidade, quanto pela sua forma ou identidade inscritas nos personagens,
além da carga subjetiva construidas nas falas, valores, ideologias e representactes. Fatores
estes que passam a gerar maior identificagdo do publico com os personagens e as situacdes
apresentadas, fazendo com que o publico passe a vé-los como uma espécie de ideais a serem
seguidos, usando-os como guias. 1sso pode ser conferido em alguns depoimentos de criancas
apresentados por Edwards (2008): “A Miley tem as melhores aventuras, mas a Hannah tem os
melhores sapatos. Sua vida é tdo excitante. Gostaria de cantar como ela. Sophia Strinati, 14
anos.” (p. 14); “Eu gosto da Hannah Montana porque ela € um modelo de popstar. Ela €
otima. MiaFry, 11 anos.” (p. 30).

Fischer (2001, p. 16) explica que os

[...] modos de existéncia narrados através de sons e imagens [...] tém
participacéo significativa na vida das pessoas, uma vez que de algum modo
pautam, orientam, interpelam o cotidiano de milhdes de brasileiros — ou seja,
participam da producéo de sua identidade individual e cultural e operam
sobre a constitui¢do de sua subjetividade.

HM carrega uma abundante carga de significagOes ao interpretar, como ela mesma
diz, o papel da sua propria vida, gerando uma fusdo — ou “confusdo — entre os dois mundos.
N&o € de hoje gque idolos e personagens da midia geram tanta identificagdo com seu publico.
Madonna, assim como HM, foi um forte exemplo da producdo de significados e mensagens
gue durante muito tempo, mais fortemente na década de 80, levou multiddes a seguir seus
padrdes e atitudes. Kellner (2001) nos lembra que Madonna trazia a mensagem “vai fundo”,
tanto foi que conseguiu. Da mesma forma, hoje Miley Cyrus, traz uma mensagem similar
onde sinaliza que toda menina pode acancar o que ela alcancou, pois também ja foi
desconhecida e se tornou popstar, como dizem, tudo isso com o esforco e persisténcia.
(EDWARDS, 2008)

[...] Ao congtruir a identidade praticamente em termos de moda e imagem,
Madonna faz precisamente o jogo dos imperativos da moda e do consumo,
gue oferecem um ‘novo eu’ e uma solugdo para todos os problemas por meio
da compra de produtos, servigos e regimes de moda e beleza. (KELLNER,
2001, p. 373)

HM assim como os demais produtos da midia, estédo ai fazendo pressdo e tomando
conta do cotidiano das familias, dos momentos de lazer das criancas e fazendo parte do ensino

dos valores, comportamentos e ideologias. Porém, as mensagens da midia ndo fazem isso
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sozinha, elas sdo atravessadas pelas relagdes sociais e culturais, pelafamilia, pelas relacdes na
escola e pelos roteiros construidos pelas proprias criangas para a decodificagéo dos discursos
apresentados pela industria cultural. Tobin (2000) argumenta que Hollywood é um dos
produtos que dissemina as mensagens ideol dgicas da midia, mas ndo € o Unico. Qualquer um
de nbs pode servir como ponte para esta construcdo. O pesquisador explica que com a
globalizacdo as mensagens americanas ficaram mais evidentes, sobretudo por se tratar de um
poderoso produtor e distribuidor midiatico. Hollywood, como explica, € uma dentre varias
industrias internacionais e a mensagem ideol 6gica pode vir de qualquer lugar. Morin (2004, p.

18), explicaque

as estrelas embalam sonhos, difundem-se fendmenos de mimetismo, filmes
retratam a busca do sucesso, de éxito na vida, mostram os percal cos, servem
de consolo, de estimulo, de identificagcdo. Por momentos, modas se impdem:
mimetismo na maneira de falar, nos cortes de cabelo, nas roupas, em certas
atitudes.

Apesar desta imensa industria cultural precisamos entender que os sujeitos déo
sentidos as midias conforme suas proprias experiéncias dentro de sua comunidade. E € através
dos discursos locais e na interagdo com os globais, que ressignificamos as mensagens.
Sujeitos de locais diferentes podem dar sentidos e ter reagoes diferentes quando em contato
com a mesma mensagem, texto, video ou imagem. Os efeito e reflexos véo depender das
caracteristicas de cada comunidade e das discussdes que sdo geradas dentro deste proprio
grupo socia. (MORIN, 2004) Fischer (2001, p. 28) salienta que

guando acabamos por consumir um tal produto ou a repetir uma informacéo
ou opinido (a partir de uma conversa rotineira, da leitura de um livro ou de
algo visto na TV), possivelmente de alguma forma fomos convencidos de
algo, porgue as imagens ou as coisas ditas, naquele lugar e através daqueles
discursos de linguagem, fizeram sentido para nés, tocaram-nos em nossos
desgjos, sonhos, convicgdes politicas ou religiosas, faltas ou aspiracdes.

Retomando a analise sobre as questfes subjetivas das narrativas transmidiaticas em
HM, podemos considerar diante da estratégia da Disney em realizar uma fusdo entre avida da
atriz Miley Cyrus e das suas personagens Miley Stewart e Hannah Montana, que o jogo entre
a“vidareal” e a*“vida da TV”, tomando as palavras de Fischer (2001), estédo praticamente
diluidas, quase que insepardveis. A margem entre o real e o ficcional esta a beira do
desaparecimento. Miley Cyrus, no livro “Miley Cyrus. eu & vocé a estrela de Hannah
Montana” - escrito por Posy Edwards, diz que interpreta o papel da sua vida. Segundo ela
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“Assim que eu li o roteiro sabia que tinha a ver comigo. Eu queria me disfarcar e ndo ser a
filha de uma celebridade, ser sO eu e encontrar pessoas gque gostassem de mim assim.”
(EDWARDS, 2008, p. 16) E, “Eu me pareco mais com a personagem da Miley porque ela &
como eu sou quando n&o estou trabalhando. Vamos tomar sorvete na rua. Eu gosto da minha
vida de Miley Stewart, e quando vou para os estudios realmente sinto que estou vivendo o
roteiro”. (EDWARDS, 2008, p. 30)

Considerac6es Finais

Parece-nos que o seriado HM leva a uma proximidade muito grande com relacéo a
vida e aos sonhos de muitas criangas, mostrando, segundo 0 seu enredo, a possibilidade de
realizacao dos seus desgjos. O seriado tornou-se fonte de tanto sucesso e admiragéo entre as
criancas porque, de certa forma, esses se reconhecem diante das narrativas apresentadas. HM
trabalha, fundamentalmente, com temas ligados ao cotidiano das criancas e jovens, como:
brigas na escola, namoro, competicdes entre pares, desilusdes, vitorias entre outros. E, a partir
desses temas, constréi um universo do qual os sujeitos sintam-se devidamente representados.

Diante das estratégias utilizadas pelas organizacdes Disney, com relacdo as narrativas
transmidiaticas de HM, podemos considerar que os desdobramentos realizados foram muito
bem sucedidos. Para que um produto se estabeleca como uma narrativa transmidiatica é
necessario que ele tenha a sua histéria continuada de midia para midia, que tenha novos fatos
e acontecimentos, mantendo a identidade, e dando sequéncia ao enredo de forma
independente, porém respeitando a especificidade narrativa de cada meio. Com isso, HM, ja
consolidada natelada TV, passou a circular também em outros meios, fazendo com que o fa
buscasse novas histérias em outros ambientes. E, além disso, através deste universo ficciona
oferece a possibilidade de acesso a outros usuérios, sem que este tenha necessariamente que

estar inserido dentro do contexto do enredo.
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