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INTRODUÇÃO 
 
A proposta de investigação está direcionada ao conceito da narrativa transmídia, em 
especial ao estudo da franquia Assassin’s Creed enquanto uma narrativa transmídia 
construída a partir de inter-relações entre diferentes elementos encontrados em sua 
narrativa e suportes. A pesquisa, uma dissertação de mestrado concluída e defendida 
pelo autor em 2017, justifica-se pela intenção de compreender como se dá a 
construção dessa forma de narrativa contemporânea hipertextual, bem como de se 
investigar as transformações sociais, no âmbito da formação de leitores, promovidas 
pelas tecnologias, à exemplo do que ocorreu com o surgimento do livro impresso no 
século XV. Portanto, o objetivo do estudo é investigar a narrativa transmídia e suas 
possibilidades de leitura a partir das inter-relações entre jogos, filmes e livros 
associados à franquia Assassin’s Creed. 
 
 
DESENVOLVIMENTO: 
 
A leitura e os suportes em que ela se desenvolve vem alterando o comportamento dos 
leitores. É o que afirma Santaella (2004; 2013) ao apresentar seu estudo sobre os 
quatro tipos de leitores: o leitor contemplativo, leitor do livro impresso e da leitura 
isolada e silenciosa nas bibliotecas; o leitor movente, leitor dos jornais e dos 
fragmentos da realidade; o leitor imersivo, leitor do hipertexto e das formas textuais 
sincréticas encontradas na internet; e o leitor ubíquo, leitor (hiper)conectado capaz de 
ler o mundo material e o mundo virtual a todo momento ao acessar a internet a 



 
 

qualquer momento e em qualquer lugar. Os diferentes tipos de leitores possibilitam 
que se investigue a leitura desenvolvida na narrativa transmídia, conceito criado por 
Henry Jenkins (2009) para definir as estruturas narrativas criadas e apresentadas em 
mais de um suporte, de modo que cada mídia seja capaz de desenvolver a narrativa a 
partir das próprias características do suporte, possibilitando a criação de uma narrativa 
fragmentada. Apesar de ser uma narrativa dividida em diferentes modalidades textuais 
(narrativas secundárias), há na narrativa transmídia diversas inter-relações capazes de 
criar vínculos entre os suportes utilizados para o seu desenvolvimento, permitindo 
assim a construção de uma narrativa maior do que as partes isoladas (narrativa 
principal), o que só ocorre pela ação do leitor em fazer a leitura dos diferentes textos 
e, assim, unir os diferentes suportes. Para investigar como se dão as inter-relações da 
narrativa transmídia, o estudo analisou as obras que apresentavam personagens 
comuns na franquia Assassin’s Creed, sendo estas personagens, portanto, os 
protagonistas Altaïr e Ezio. A dissertação analisou as obras da franquia em três etapas: 
o estudo de cada obra de forma isolada, analisando as suas características e se fora 
construída com uma estrutura tradicional das narrativas, com a conclusão dos fatos 
nela apresentados; o estudo dos elementos encontrados em mais de uma obra, tais 
como personagens, objetos, locais, entre outros; e, por fim, o estudo das inter-
relações entre a(s) narrativa(s) e os suportes empregados em sua construção. Assim, o 
que se pode perceber foi que as inter-relações ocorrem, na narrativa transmídia, 
através de elementos-chave, tanto característicos da estrutura das narrativas, quanto 
aqueles relacionados diretamente ao enredo da narrativa, que atuam como os 
hiperlinks em um hipertexto, relacionam diferentes obras e conduzem o leitor a 
diferentes pontos da narrativa principal. 
 
 
CONSIDERAÇÕE S FINAIS: 
As investigações sobre a narrativa transmídia demonstram que as inter-relações têm 
papel essencial na sua construção ao correlacionar diferentes suportes e narrativas, 
bem como o fato de que a construção da narrativa transmídia se faz possível pelo ato 
de leitura de um sujeito que, mais do que apenas leitor, é um leitor-jogador, pois 
precisa construir sentido em meio a um labirinto (hiper)textual. 
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