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O presente artigo investiga as transformac¢des nas formas narrativas decorrentes da
convergéncia entre cinema, games e outras midias digitais, enfatizando a emergéncia das
narrativas transmidia e da interatividade como elementos centrais na experiéncia do publico
contemporaneo. Diferentemente das narrativas tradicionais, ancoradas em estruturas
lineares, fixas e controladas pela légica do autor, as narrativas transmidia expandem universos
ficcionais por meio de multiplas plataformas — como filmes, jogos, quadrinhos, literatura e
ambientes virtuais —, possibilitando a fragmentacdo e, ao mesmo tempo, a ampliacdo da
imersdo. Nesse contexto, o espectador deixa de ocupar exclusivamente uma posicdo passiva
para assumir também o papel de participante e coautor, interagindo com a obra e
influenciando sua construcdo e seus desdobramentos. Nesta perspectiva, a pesquisa tem
como proposta analisar a influéncia bidirecional entre games e cinema, buscando, ainda,

promover expansdo de perspectivas sobre essas midias e suas linguagens. Ademais, se



concentra na analise de como a estética cinematografica é incorporada ao universo dos games,
gerando experiéncias hibridas que exploram linguagem audiovisual, técnicas narrativas e
elementos de jogabilidade em uma dindmica de retroalimentacdo. Para isso, amparamo-nos
metodologicamente na pesquisa de cunho qualitativo interpretativista, tendo sido realizadas
as seguintes etapas: revisdo e discussao da literatura sobre o tema; selecdo de games e filmes;
andlise dos games e filmes com base na literatura pesquisada; coleta e registro de
informagdes; andlise das informagdes e dados. Além da revisdao tedrica sobre transmidia e
interatividade, foi realizada a elaboragdo de um roteiro de jogo com caracteristicas
cinematograficas, proposto como estudo de caso para demonstrar as possibilidades criativas
dessa convergéncia. O roteiro evidencia como recursos tipicos do cinema — enquadramentos,
montagem, ritmo narrativo e construcdao dramdtica — podem ser transpostos ao ambiente
interativo dos games, sem perder sua esséncia narrativa. Conclui-se que a convergéncia entre
cinema e games ndo apenas transforma a forma de contar histdrias, mas também redefine a
propria relacdo entre obra, criadores e publico, instaurando novas praticas culturais e

estéticas.
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