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a convergência mediática e o 

movimento criacionista cosmológico 

do big bang nas narrativas 

digitais transmedia interativas 
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Resumo

Considerando o atual momento de desenvolvimento tecnológico dos 

meios de comunicação e informação, pretendemos destacar que a 

atividade de narrativa transmedia reproduz o momento/movimento 

criacionista do Big Bang, assim, gerando um movimento contínuo 

-

jugação cooperativa entre televisão e computador e enfoca a aceção de 

-

do que, na sua essência e condição de possibilidade (pacto narrativo), 

se mantém vigente nas narrativas não lineares, consideradas aqui 

como narrativas digitais interativas transmedia, Para isso, conside-

ramos fundamental sublinhar que, por si mesmas, as narrativas li-

de palimpsesto (Genette, 1982) que permite reconhecer-lhes uma na-

narrativa transmedia reproduz o momento criacionista do Big Bang, 

-

pansão narrativa.

Abstract

 Considering the technological communicational media 

reproduces the Big Bang creationist moment/movement, thus gen-

starting point the cooperativeness between television and computer 

and focuses on the meaning of narrative act, either concerning linear 
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and non-linear narratives, emphasising that, in its essence and con-

of non-linear narratives considered as interactive digital narratives 

-

Big Bang creationist 

moment/movement, thus generating a continuous movement of 

1. Introdução 

As novas tecnologias da comunicação alteraram a condição humana 

em sociedade e a própria sociedade da comunicação. Alterando a rea-

mediáticos, propuseram um conceito de interação que se manifestou 

com o advento da convergência dos media. A convergência dos me-

dia (Crossmedia -

2006). Produtores e consumidores interagem de modo convergente e 

-

por diferentes media, quanto o desejo dos consumidores acederem a 

-

A convergência cultural entre a televisão e o computador (narra-

tivas digitais interativas transmedia – doravante designadas narra-

tivas transmedia) enfoca a questão narrativa (linear e não linear), 

endossando-a para um consumidor mais personalizado (Parks, 2003) 

mercê da participação ativa dos usuários: cada indivíduo constrói a 

sua própria mitologia a partir de fragmentos de informação que pro-

metamedia

lógica: oferece o acesso individual e compartilhamento do espaço cog-

nitivo ao abandonar a lógica bidirecional que promovia o comparti-

lhamento do espaço emocional. 
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As narrativas transmedia surgem das propriedades dos media digi-

tais, pelo que formam um ecossistema mediático digital que informa 

a produção, difusão e receção. Este novo ecossistema não implica a 

morte dos antigos media, antes, proporciona um novo paradigma de 

cooperação entre a televisão e o computador que permite uma reor-

-

near e transmedia.

A transmediação narrativa institui uma cultura de diálogo ao nível 

-

participação ativa dos consumidores – os espectadores tornaram-se 

participantes (ou prosumers

que ocorre no cérebro do consumidor de cada vez que este processa a 

O novo momento dos meios de comunicação, e da televisão em 

ainda, uma alteração de foco: o contrato informativo e formativo vol-

-

-

ma nos reality shows (Scolari, 2009). 

As narrativas não-lineares foram inspiradas na estrutura das sé-

ries utilizadas desde os primórdios do cinema e cuja estrutura ainda 

está presente nos produtos televisivos que, assim, atualizam a es-

modelo para narrativas transmedia: ao apresentar um episódio de 

duração limitada, cuja história é fechada, permite que o espectador 

transmediáticas. Ou seja, a 

narrativa episódica da série permite a sensação de catarse, mas tam-

-

transmedia
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2. O ato narrativo transmedia 

Meadows (2003) associa o termo narrativa com o étimo latino narrare 

e com o indo-europeu gnarus

mundo, saber o que rodeia o eu, conhecer a realidade em que se está 

imerSo, a cada tempo e em cada lugar. 

O ato narrativo paira sobre os atos comunicacionais que depen-

Estas alterações capacitam o ato de narrar enquanto ferramenta de 

resolução de problemas (Crawford, 2014). O ato de narrar usa um en-

redo, personagens, elocução e pensamento (Aristóteles, 1998). Em vista 

de um dado ponto de partida (um evento real ou imaginário), o ato 

narrativo é atualizado pelo recetor no (e através) do ambiente de re-

reconhecido através de três características essenciais: comunicar, es-

clarecer e criptografar características essenciais que se mantêm reco-

nhecíveis nas narrativas transmedia.

tácita da descrença – pensável através da consciência de que o ato 

narrado se reporta ao imaginário e não ao real, mas que é aceite como 

real (Coleridge, 1817), não implica a suspensão da faculdade crítica, 

-

sibilidade da verosimilhança. 

Com o advento das novas tecnologias, no essencial, não há dife-

-

tas estão ligadas a novas (re)apresentações da retórica e da poética. 

-

visual. As estruturas narrativas são acompanhadas por técnicas que 

espacial. Ou seja, é possível interagir com o ponto de vista do espec-

tador (ilusão gerada pelo manuseamento técnico da imagem – edi-

ção entre o olhar que produz e o olhar que recebe as imagens), este 

é levado a abandonar o seu lugar passivo e a tornar-se num usuário 

ativo. As narrativas não lineares interativas são multidisciplinares e 

media digitais, mas 

a sua génese – o ato narrativo – é ancestral. As narrativas lineares 

interativas permanecem um ato narrativo. 

Miller (2004) sustenta que, desde o alvorecer dos tempos, o ato de nar-

rar já implicava interação (emissor/recetor): os mitos implicavam uma 

interação, uma vez que reencenados na forma de ritos religiosos e ritos 
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de passagem, pressupunham o desempenho de um papel ativo num 

MMOGS (Massive Multiplayer 

Online Games) na era digital (Miller, 2004). Assim, as narrativas trans-

media mantêm os critérios canónicos e a coerência diegética, a que so-

mam a não linearidade, navegabilidade, mas sobretudo, a transforma-

ção do espectador em participante que, já germinavam, no conceito de 

De acordo com McLhuan (1993), o meio é a mensagem. Isto é, a mi-

gração do mundo analógico para o mundo digital afeta o desempenho 

-

lidades, novas interfaces, acima de tudo, com a usabilidade em rede que 

ambivalência mediática que permite ao eu (self) ser produtor e rece-

tor e promover processos conjuntos de produção, publicação e leitura 

transmedia

Sendo lineares ou não lineares interativas, os elementos chave que 

-

manecem inalterados. A mudança está associada ao meio tecnoló-

gico de transmissão usado, e mudando com géneros e formatos para 

abranger a diversidade estrutural dos discursos dos media digitais 

O ato narrativo digital interativo diferencia-se pela sua capacidade de 

for a participação e menor o grau de interrupção e mais rica será a nar-

rativa, para o que contribui o design de interface que, sendo pobre, pode 

se assemelha à sensação vivenciada ao mergulhar no oceano, sensação 

-

riência essencial na narrativa transmedia interativa e se transcende a si 

mesma na realidade virtual e na realidade aumentada.

As narrativas transmedia geram uma nova cadeia criativa permitin-

-

lhados e compartilhados em ambientes colaborativos e em tempo real. 

A mensagem permanece em constante e em contínua (re)construção. 

O recetor torna-se emissor e acaba por fazer parte do diálogo narrativo 

interativo. Omnisciente e omnipresente o usuário encontra-se imerso 

ao apropriar-se dos códigos da nova linguagem interativa e elaborando 
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A criação em medias interativos começa individualmente, mas 

tem como objetivo ser um processo coletivo. Mais do que um proces-

so tecnológico, é um processo cultural em que o prosumer procede a 

trocas comunicacionais usando, simultaneamente, dispositivos de 

antigos media e de novos media. Ou seja, a convergência dos media 

de comunicação revela uma convergência cultural que permite (re)

apropriar-se do ato narrativo. 

Com as narrativas transmedia -

que dá origem à construção continuada de um ambiente simbólico. 

-

Contendo em si mesmas o jogo, as narrativas transmedia apro-

-

nhecida ao jogo. Do grego ergon e hodos -

nho (Aarseth, 1997), à semelhança dos jogos que as compõem, de uma 

-

na sua interatividade, dos três princípios norteadores (reconhecidos, 

primeiramente, no jogo): entrada/saída, dentro/fora, aberto/fechado 

(Meadows, 2003). A interatividade será maior e mais efetiva, pois o 

-

nadas conectadas. O código binário (dos media digitais) abre-se para 

a auto poesis

dando origem à híper narrativa (Scolari, 2009). O termo híper-nar-

rativa reporta para uma estrutura narrativa labiríntica nascida da a 

cada ato de leitura produzido pelo usuário o que desenha um percurso 

As narrativas transmedia mantêm a coerência diegética se con-

vocarmos Eco (1993) quando sublinha, relativamente às narrativas li-

neares, que, em termos semióticos, a comunicação, interpretação e 

leitor são estratégias discursivas nas quais o leitor é (co)construtor 

-

cação. Liberta da tirania do autor, e da linearidade narrativa devida 

1982), proporcionados pela semiótica, a narrativa está aberta à ideia 

do rizoma (Deleuze e Guattari, 1987). Aplicado às narrativas lineares 
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diferentes acessos), com a era digital esta característica consolida-se 

pelo uso combinado das características narratológicas canónicas, a 

multinearidade e as características do jogo. Ao abandonarem a causa-

lidade aristotélica, as narrativas transmedia abandonam a geometria 

euclidiana (Sousa, 2017) e passam a ocupar um espaço de nomadismo, 

aparentemente errático e caótico que tem leitura na geometria com-

putacional do diagrama de Voronoi: cada participante é (co)criador 

da história que (com)partilha e está equidistante da narrativa global. 

Assim, a dispersão participativa é, somente, aparente, tal como o é 

assemelha à dispersão que sentimos sendo no mundo que nos rodeia 

e recebe, é aparente, desde logo, quando a sensação de dispersão resul-

ta da imersão de sermos no mundo. Do mesmo modo, somos imersos 

no mundo da história. As narrativas transmedia replicam, fenomeno-

logicamente, o sujeito seguindo sendo na Natureza.

transmedia é um 

argumenta que nem todos os jogos são narrativas, contudo, concorda 

transmedia apre-

sentam o fator característico do jogo: a vontade de vencer, a luta por 

que os media digitais têm novos modos, novas temporalidades, no ato 

de contar histórias, o tempo da história (tempo da fala) foi substituí-

do pelo tempo da peça (tempo dos eventos), isto é, o tempo da histó-

ria é o tempo do ser-se

(2007) quando defende que a narrativa transmedia tem quatro níveis 

de narração: eis a história (pertence a qualquer meio de transmissão); 

A narrativa transmedia propõe um conto que não deve mais ser 

ouvido, mas convida a um ataque do seu mundo para construir uma 
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3. Considerações finais: o Big Bang narrativo 

O termo transmedia narrative (Narrativa transmedia) foi cunhado por 

transmedia liberta-se da 

-

va, desenvolvendo um ecossistema a partir e dentro da própria nar-

rativa. Ou seja, os elementos narrativos são dispersos por diferentes 

-

periências entre eles, em diferentes plataformas, permanecendo num 

-

mento/movimento criacionista cósmico do Big Bang. 

transmedia -

-

tindo assim que se estabeleça a metáfora com o Big Bang do Universo. 

criação de continuadas e evolutivas formas de vida, também as nar-

rativas transmedia -

criadora do usuário que participa ativamente da construção narrativa 

movimento que independe da história e depende somente da vontade 

do usuário tornado (co)autor.
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