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Resumo: O artigo versa sobre as formas narrativas nas midias digitais, articuladas
as transformacOes de ordem discursiva e aos regimes socioimagéticos na
contemporaneidade e engendradas por géneros emergentes. A partirdarede como
modelo conceitual de conectividade, vértice do jogo de pluralidades semanticas, e
de suas particularidades imersivas e interativas, sdo problematizados os processos
de agenciamento e as facetas da interface na rede, buscando compreender os
modelos binarios e dicotémicos que sustentam os percursos tedricos do conceito
de narrativa.
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Abstract: The article deals with narrative forms in digital media, linked to discursive
transformations and to the contemporary socioimagetics schemes engendered by
emerging genres. From the network as a conceptual model of connectivity, vertex
of the plurality of game semantics, and immersive and interactive particularities
are problematized the agency processes and the facets of the network interface,
in order to comprehend the binary and dichotomic models that support the
narrative concept.
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A relagdo entre os agenciamentos interativos e a relevancia da iconicidade
nos ambientes digitais integram os regimes socioimagéticos vigentes na
contemporaneidade, determinando condi¢cbes de circulacdo, percursos de
sentido e deslocamentos narrativos nas redes. Contudo, ndo apenas as narrativas
sdo deslocadas no fluxo das tramas e enredos na rede, mas também as formas
de conceber a narrativa, no percurso tedrico da Comunicacdo e dos estudos de
cinema, principalmente: vista tanto como um espelho das imagens especulares
qgue, juntas prépoem um caminho e uma histéria, como um conjunto de
enunciados, afirmados por alguém ou algo, os modos de conceber e pensar a
narrativa revelam os meandros histéricos desses conceitos.

Assim, propOe-se ir além das perspectivas do texto narrativo, daquele que traz
o mundo a mente, populando-o com agentes inteligentes (os personagens) que
participam das acdes e dos acontecimentos narrados. Ultrapassando essa visao
condicionada a Linguistica e a Critica Literaria, passamos a interpretar a narrativa
como uma representacao mental de eventos conectados.

As narrativas em rede impdem-se também como uma rede implicita de
narracdes, formada por nds de posicdes enunciativas e acdes em dimensao
temporal que formam lagos de sociabilidade colaborativa. As metaforas de rede e
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de rizoma (Deleuze & Guattari, 1995: 23) atuam como um modelo conceitual de
conectividade que aplicado aos sistemas sociais designa um conjunto de atores
(pessoas, instituicdes ou grupos) e conexoes (interagdes ou lagos sociais).

Tanto como narracdo diegética, ou seja, o ato de contar a alguém que algo
aconteceu, quanto como narracdo mimética, ato de mostracdo (Bordwell,
1985), propde-se investigar quais as formas de combinac¢do dessas formas para
a construcdo de um dispositivo metodoldgico de analise. Trata-se de analisar
a relacdo entre os processos de imediacdao e hipermediacdo (Bolter & Grusin,
2000) na rede e as facetas empregadas no desejo de atingir e representar o
real, se miméticas (como no Second Life) ou diegéticas (como nos blogs). Um
caminho pela cultura da interface (Johnson, 2001) e da simulagdo, sugerindo uma
sensibilidade cultural e social baseada nas formas de agenciamento coletivas e
procedimentais.

Buscamos, assim, observar os mecanismos de instalacdo das narrativas
digitais para além do hipertexto, uma trama de textos interligados marcados
pela pluralidade semantica, perspectiva sustentada por um imaginario do
descentramento do sujeito, pregnante nos discursos pos-estruturalistas.
Atravessando o mundo diegético que impera nos estudos da narratividade, estudar
as narrativas em rede a partir das articulagbes discursivas implica em compreender
o discurso ndo apenas como a dimensdo material formal dos textos, mas como
um conjunto de enunciados permeados por ideia comum, um fio condutor que
o atravessa, demarcando campos do saber e planos epistemoldgicos, histdricos e
ideoldgicos.

Considerando que a circulacdo desses enunciados ocorre por meio de um
processo de composicdo no qual intervém coletivos sociotécnicos, o artigo busca
compreender algumas especificidades das narrativas em rede considerando suas
caracteristicas, tais como a interatividade, a multiplicidade de canais semidticos,
a volatividade do signo e a multimodalidade, entre outros. Na confluéncia
das narrativas em rede analisadas a partir das tramas discursivas emergem as
interfaces contemporaneas, vetores pelas quais sdo plasmadas as relagdes de
agenciamento operadas pela técnica. Assim, esse texto desenvolve-se a partir
dessa triade: as articulagdes discursivas das narrativas em rede, por meio das
interfaces contemporaneas.

Em busca dos conceitos de narrativa

Pontos fundantes do conceito de narrativa sugerem a ideia de uma reconstrugao
signica marcada pela dualidade entre atrama (o modo como a histéria é contada) e
a histdria (ou seja a ordem de como realmente os fatos aconteceram), implicando
em relagdes de causa e efeito e independendo de questdes relativas a ficcdo. A
nogao de narrativa estd fortemente apoiada na existéncia de um ator — individuo,
personagem, actante —a partir do qual a sucessidade acontece. Ela cria um mundo
e 0 povoa com personagens e objetos, facultando ao interator a construcdo dessa
representagdo. Contraposta a outras, essa definicdo de narrativa revela-se uma
visdo condicionada a materialidade textual da mensagem: a recriagdo de um
espago e um tempo por meio de debreagens e embreagens enunciativas. Apenas
vemos o mundo enquanto esta colocado narrativamente, ele sé se torna plausivel
a medida em que as histdrias sdo contadas. E as maneiras de contar histérias
mudaram ao longo da Histdria, conforme deslocavam-se as media¢des entre o
homem e a técnica.

Tomando as TICs como condicionantes das narrativas em rede na
contemporaneidade — e desviando, assim, de uma perspectiva determinista da
tecnologia—, uma das maiores herancas macluhianas nas Ciéncias da Comunicac¢do
refere-se ao modo como as propriedades intrinsecas do meio afetam e modelam
as formas e experiéncias narrativas, ou seja, sua substancia semidtica e seu modo
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de transmissdo (Ryan, 2004: 19). Esse condicionamento também abordado por
referenciais tedricos diversos: enquanto construto cognitivo, a narrativa em rede
é tratada ndo apenas como uma forma de posicionamento existencial, mas como
um conceito que aborda as operagdes mentais operadas a partir do contato com a
interface das midias digitais. Nessa abordagem, a chamada experiéncia do usuario
traduz também a nogdo de literacia, ou seja, as interpretagdes e compreensdes
gue o usudrio faz da mensagem codificada digitalmente.

Préximo desse, a partir do conceito existencial de narrativa as midias digitais
sdo tratadas como um dispositivo a partir do qual operag¢des de subjetivacdo e
identificacdo sdo operadas, de forma a emergir todo um aparato que dé conta
de manifestagGes caracteristicas da contemporaneidade, como o fenémeno
dos blogs intimos, por exemplo. Localizado espaco-temporalmente e inserido
na contextualidade do ciberespaco, um blog permite aos humanos lidar com o
tempo, com o destino e a mortalidade, criando e projetando identidades.

A partir dessas diversas abordagens, sdao observadas essencialmente duas
perspectivas distintas: a primeira, mais relacionada aos aspectos linguisticos,
e a segunda, aos seus aspectos imagéticos. A linguagem verbal parece ser o
suporte semidtico ideal para a narrativa, como ato textual de representacado, se
pensada apenas em termos enunciativos. No entanto, se incorporadas nogées
relacionadas a cognicdo, a narrativa passa a ser definida também como imagem
mental, passivel de construir representacdes.

Em termos linguisticos, “sustentada pela linguagem articulada, oral ou escrita,
pela imagem, fixa ou movel, pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas estas
substancias” (Barthes, 2008: 19), independente do tipo de suporte em que esta
apoiada, a narrativa é constitutiva do humano, assim como a capacidade de
criar representacoes, articulando sucessdes de eventos e recriando um espaco e
um tempo diegéticos genuinos. Essas duas perspectivas que balizam o conceito
operam também nos principais planos tedricos dos estudos das formas narrativas
digitais, marcando seus deslocamentos, em fun¢ao tanto das pesquisas sobre as
redes, incorporadas aos estudos das midias digitais, quando dos aprofundamentos
tedricos que levantam a questdo da auséncia de linearidade narrativa, suplantada
pelo hipertexto.

Ambas as visdes sustentam, portanto, tanto as visGes miticas incorporadas
pela industria do entretenimento, do Marketing, da Publicidade e mesmo do
Jornalismo, quanto o arcabougo tedrico metaférico impregnado ao campo da
cibercultura:

Considerando que desenvolvedores de software adaptam os conceitos de
narrativa para o mundo dos negdcios em uma transferéncia metafédrica, os
tedricos da comunicacdo invocam os “mitos da narrativa” para promover
formas literdrias ou de entretenimento da textualidade digital. Esses mitos,
que apresentam uma representacdo idealizada do género que descrevem,
convocam a imaginagdo do publico, mas também representam objetivos
impossiveis que levantam falsas expectativas (...) o mito do Aleph e o mito do
Holodeck (Ryan, 2001).

O primeiro, fazendo mencgao ao conto de Jorge Luis Borges, publicado em 1949
que idealiza um elemento do tamanho de uma noz que poderia conter todas as
histérias e acontecimentos do mundo, sustenta parte dos estudos que clamavam
pelo potencial que as midias digitais teriam de maximizar o hipertexto, como uma
magquina que incorporasse a capacidade de somar todas as possiveis narrativas,
legando ao interator o poder de construir a histéria. O segundo, um aparelho de
Realidade Virtual da série Star Trek, abre caminho para materializar as maquinas
de Realidade Virtual como instrumentos para narrativas multissensoriais.
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Narrativas em rede: Aleph

O intercambio dialdgico entre as narrativas ja caracterizava a forma como eram
articulados o registro dos acontecimentos em torno dos actantes. As narrativas
em rede exploram os limites da narrativa, fazendo com que o conceito seja muitas
vezes confundido com o de linearidade e continuidade. No entanto, uma narrativa
mesmo dispersa e pouco coesa continua sendo caracterizada como uma narrativa
(Abbott, 2002: 34).

Dois operadores conceituais disseminados entre autores que tratam da
narratividade, como Bordwell (1985), ajudam a entender quais os limites da
narrativa: trama e estdéria. Como uma transacdo que envolve eventos sequenciais
(uma estdria) e seu modo de representacdo (trama, discurso narrativo ou como
a estdria é contada) — linear ou ndo — e a audiéncia. A trama é extremamente
maledvel, pode ser expandida, contraida, avancar e retrair. A estdria pode levar
dias, meses, anos, pode ser ficcional ou nao.

Para Santaella (2004: 49), a digitalizacdo permite (no entanto, ndo é condicdo
Unica) a organiza¢do reticular dos fluxos informacionais em arquiteturas
hipertextuais, que rompem “a linearidade em unidades ou mddulos de
informacado. Nés e lacos associativos sdo a base da sua construcao das molduras
gue consistem em geral daquilo que cabe um uma tela” (Santaella, 2004: 49).
Ele é, claramente, formado por textos multimodais, em que se conjugam cédigos
fortes e fracos (Groupe p, 1993) de forma a apontar a uma dificil fragmentacao

dos enunciados em unidades analisaveis.

A digitalizagdo condiciona, portanto, uma nova forma de construir estdrias.
Permite novas composi¢des de tramas, novas interlocu¢des entre a sucessdo dos
acontecimentos e a forma como sdo contados; em fun¢do dessa multiplicidade
e liberdade creditada ao autor, muitas vezes ouvimos a seguinte conclusao: as
narrativas em rede desafiam a nogdao de uma ordem narrativa. Mas a ideia de
linearidade ja estava colocada em discussdo a partir da no¢do de trama: as estorias
sempre foram remontadas na mente do espectador ativo (Bordwell, 1985).

A auséncia de linearidade ndao deve, portanto, ser considerada um aspecto
determinante da narrativa. A flexibilidade e a ruptura da linearidade a partir
da digitalizacdo das informag¢Ges ndo seria suficiente para caracterizar as
narrativas em rede. Mais do que a ruptura da coeréncia, os limites da narrativa
na contemporaneidade exploram uma nova dimensao tedrica a que devem ser
elevadas as tramas da representacdo da relagdo entre sujeito e objeto: ndo mais
o hipertexto deve ser tratado como um agenciador das novas formas de contar
histérias, mas revela-se uma diferente forma de pensar o préprio hipertexto, para
além do determinismo tecnolégico, e agora inserido em um contexto rizomatico.
Assim, para além das formas narrativas em um meio fragmentado — linearidades
no hipertexto—, impera pensarmos em um contexto mais abrangente da narrativa,
agora relacionado as novas configuragdes do sujeito na contemporaneidade.

Narrativas em rede: Holodeck

Uma diferente forma de relagcdo mediada por meio da interface busca suspender,
justamente, a existéncia da interface das midias digitais, que opera como uma
ponte entre o artefato tecnolédgico e o ambiente externo, de onde partem as
operacdes de navegacdo. Esse aspecto de mediacdo também aparece na definicao
de Johnson (Johnson, 2001: 14): de forma simples, a palavra interface remete ao
software que da forma a interacdo entre o usuario e o computador.

A interagdo homem-mdquina sofre alteragdes desde o nascimento do primeiro
computador. O primeiro paradigma de interface estd apoiado na ideia de linha de
comandos em uma tela, que poderiam ser alterados com a interagdo humana.
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Esse paradigma ainda dependia de conhecimentos de complexas linguagens de
programacao pelos usudrios. Com o surgimento do mouse, em 1968, e das janelas
dos navegadores, predomina o paradigma da area de trabalho, em que a interface
simula a¢gdes do mundo real por meio de uma representagao iconica de objetos
do cotidiano: arquivos, pastas, mesas etc.

Essa suspensao, idealizada a partir dos dispositivos de realidade virtual, presume
aimersdo e asimulacdo de um tempo e um espaco reais, mimetizados. Aparatos de
Realidade Virtual sdo aqueles que simulam, por meio de computacao grafica, uma
experiéncia perceptiva que imita o mundo real. No mundo da revolucdo digital,
as diversas ferramentas de simulacdo de realidade virtual hoje materializam a
retdrica da Realidade Virtual (RV), substituindo umideal cibernético da Inteligéncia
Artificial (Al), do visiondrio Alan Turing, nos anos 50. Bolter e Grusin (2000: 162)
explicam que os entusiastas tém na interface perfeita aquela na qual o usudrio,
com um aparelho acoplado a cabeca, sente como se tivesse ultrapassado a janela
abertiniana para um mundo de computac¢do grafica, compreeendendo a realidade
virtual como o préximo passo no caminho pela busca de um meio transparente.

Processos de agenciamento em rede

A essas duas formas de mediagdo com as tecnologias da inteligéncia
correspondem também diferentes conceitos de agenciamento, expostos a seguir.
O conceito pode ser pensado a partir de diversos aspectos e correntes tedricas:
nas abordagens da narratividade, agéncia é o termo utilizado para caracterizar a
capacidade que o personagem tem de agir no espaco e no tempo: “Agenciamento
€ a capacidade da entidade de causar eventos (se engajar em atos). Personagens
sdo entidades com agéncia, que geralmente estd ligada a capacidade de agir com
intencdo” (Abbott, 2002: 19).

A partir da perspectiva narrativa, os personagens sao entidades marcadas pela
especificidade de causar acontecimentos. Conforme as agées acontecem (sejam
intencionalmente ou ndo) sdo reveladas as diversas facetas do personagem,
como suas fraquezas, necessidades, forca, carater, etc. (Abbott, 2002: 19). Apenas
por meio dos agenciamentos narrativos é que nos conhecemos como entidades
ativas, capazes de agir em terminado espago e tempo.

O conceito de agenciamento opera principalmente em torno da distingdo ou
cisdo entre personagem ou actante e a a¢do (que pode ser descrita a partir de um
acontecimento no espac¢o ou no tempo). Ao longo das escolas tedricas da critica
literdria, esses dois polos da narrativa, articulados pelo agenciamento, estiveram
sobrepostos um em detrimento do outro. Enquanto nas grandes epopéias miticas
greco-romanas a linearidade da narrativa estava apoiada na noc¢do espaco-
temporal, a partir da qual as a¢Ges eram realizadas, o individualismo moderno
posiciona o actante acima de qualquer instancia narrativa. O agenciamento é o
cerne da narrativa, porque agrega a instancia do personagem a da agdo espaco-
temporal. Acoplada ao agenciamento, essa capacidade de agir do personagem,
esta a nogao de self, unidade a partir da qual o sujeito racional da modernidade
estad fundamentado.

Nas narrativas audiviosuais, o tempo exige do espectador um acompanhamento
da estéria como contada na ordem que ela é representada, fazendo dele um refém
constante das surpresas que apresenta a trama. Um tipo de interacao baseada na
identificacdo entre o espectador e a estdria contada. Ele é obrigado a seguir o
tempo diegético na sequéncia como é apresentado. Para isso, ele depende de
acompanhar o filme no tempo imposto pela projecdo. O agenciamento das midias
digitais é de outra ordem, no entanto. O tempo diegético, por si sé, pode ser
subvertido pelas possibilidades hipertextuais. Mas mais que isso: o interator pode
interagir com a estdria contada, alterando a ordem em que os acontecimentos se
sucedem.
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Na trama das objetiva¢Ges e subjetivagées

Para além das perspectivas da media¢do incorporadas pelas metaforas do Aleph
e o Holodeck explicitadas por Ryan (2001), convém explicitar o né conceitual que
integra ambas as perspectivas. Novos regimes de subjetividade emergem com as
novas tecnologias, introduzindo agenciamento como conceito que materializa a
geometria de poder plasmada por essas novas formas de conjugar o humano e
as técnicas:

A compreensdo da época em que vivemos apodia-se, cada dia mais, sobre o
conceito de rede. A rede atravessa hoje todos os campos do saber —da biologia
as ciéncias sociais, passando pelas ciéncias exatas — seja como conceito
especifico, em cada um destes campos, seja como paradigma e imagem
do mundo, ou ainda como rede sociotécnicas necessarias a produgdo do
conhecimento (Parente, 2000: 171).

As redes rizomaticas implicam em diferentes formas de compreender as
metaforas acima elencadas, para além das percepgdes individuais e da relacao
interfacial entre corpo e técnica. Elas suplantam o binarismo estruturalista e
elevam a questdo das multiplicidades, considerando uma cadeia semidtica como
um “tubérculo que aglomera atos muito diversos, linguisticos, mas também
perceptivos, mimicos, gestuais, cogitativos” (Deleuze & Guattari, 1996: 16). Assim,
agenciamento é

esse crescimento das dimensdes numa multiplicidade que muda
necessariamente de natureza a medida que ela aumenta suas conexdes. Nao
existem pontos ou posi¢des num rizoma como se encontra numa estrutura,
numa arvore, numa raiz (Deleuze & Guattari, 1996: 16).

As redes sociotécnicas estdo acopladas ao deslocamento da centralidade
do sujeito da modernidade a contemporaneidade. Para além da légica bindria
da dicotomia entre sujeito e objeto, pessoas e coisas, sociedade e natureza, a
concepgdodeator(Latour,2005) admite um sujeito dobrado em uma multiplicidade
virtual, uma obra em andamento, um jogo de potencializa¢Ges e atualiza¢des, de
retroalimentagGes entre os mecanismos de objetivacdo e subjetivagao.

Subjetivados a partir de processos de resisténcia, emergem efeitos de sentido
de sujeitos singulares, desejantes do reconhecimento individual. Objetivados
pelas praticas discursivas, integram essas relagdes de poder que passam pelo
agenciamento coletivo da enunciacdo, pelas determinagGes coletivas sociais.
Novas formas de agenciamento, portanto. Novas formas de conceber o sujeito,
nao mais de acordo com os mecanismos de identificacdo e projecao idealizados
pelo dispositivo do cinema e operados a partir das janelas miméticas.

O corpo sem 6rgdo é o termo de Deleuze e Guattari para definir o modelo
epistemoldgico do sujeito na contemporaneidade. Conceituado pela sua negacao,
ou seja, ndo como “uma nog¢do, um conceito, mas antes uma pratica, um conjunto
de praticas” (Deleuze, Guattari, 1996: 09). O sujeito centrado da modernidade,
amarrado por trés instancias, propunha uma articulagdo do organismo de forma a
corresponder a ideia de unidade: o organismo, em sua superficie, a significancia,
em sua conjuncdo signica e a subjetivacgdo, do ser/estar sujeito.

O conceito de sujeito em Couchot também presume essa nogdo de um sujejto
aparelhado, despersonalizado: o sujeito-se, que emerge da relagdo com a técnica,
em contraposicdo ao sujeito-eu, representado em suas histdrias individuais
(Couchot, 1998). Os agenciamentos constituem, portanto, a chave para transpor
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as metaforas nas quais estdo apoiadas as narrativas digitais. Essa é uma tarefa que
passa pelo reconhecimento de que:

Estamos numa formacdo social; ver primeiramente como ela é estratificada
para nds, em nds, no lugar onde estamos; ir dos estratos ao agenciamento mais
profundo em que estamos envolvidos; fazer com que o agenciamento oscile
delicadamente, fazé-lo passar do lado do plano de consisténcia (Deleuze &
Guattari, 1996: 0249).

Novos regimes socioimagéticos da contemporaneidade

Falamosaqui,portanto,emnovosregimessocioimagéticosdacontemporaneidade,
a partir do qual podem ser extraidas duas hipdteses.

A primeira delas diz respeito ao carater icOnico das narrativas, a heterogeneidade
dos textos audiovisuais. O hipertexto estd marcado pela coabitacdo de signos
iconicos e plasticos, ou seja, signos cujo referentes possuem referente semelhante
ou aqueles cujo referente praticamente inexiste, respectivamente. Uma rede de
relacdes constante em que a dinamicidade dos enunciados estd em funcdo das
possibilidades interativas.

A segunda propde uma interlocugdo entre esses regimes socioimagéticos e as
formasde producdo simbdlica e capturado real por meio detécnica. Umadimensao
menos imanente ao texto e as manifestagdes linguisticas e mais relacionada ao
contexto social em que as imagens reconstroem o sentido por meio da interface
e as narrativas no mundo atual. O conceito de interface, também metaférico,
presume a existéncia de uma camada entre o usudrio e o dispositivo tecnoldgico,
gue da forma e essa interacdo e guia o usuario nesse espago informativo. Assim,
as interfaces propdoem uma nova forma de perceber e experimentar o mundo.

Outros jogos conceituais também imprimem essa dualidade as formas de
compreender as narrativas contemporaneas: a hipermediacdo/imediacdo, o
showing/telling e a transparéncia/opacidade.

Para Bordwell, as narrativas sao, assim, comumente compreendidas a partir de
duas correntes tedricas, que evidenciam os seguintes aspectos: a perspectiva
imagética e a pratica enunciativa. A primeira, chamada de narracdo mimética,
assume a perspectiva, o ato da visdo e o ponto de vista como instrumentos
gue permitem a atividade narrativa, por um observador invisivel, que a atesta
e testemunha esse ator de mostracdao. A segunda, chamada de teoria diegética
da narracdo, admite a narrativa como uma construgdo polifonica, feita de forma
metalinguistica e produto da enunciacao, cabendo a teoria do cinema identificar
“quem fala” no filme, as situagbes enunciativas em determinado espaco e
tempo.

Bordwell compreende a narrativa filmica, em sua dimensdo estrutural,
representativa e processual, como uma construcdo do espectador, “entidade
hipotética que executa apropriacdes releevantes para construir uma histéria
por meio das representac¢des filmicas” (Bordwell, 1985), admitindo limitacGes
psicoldgicas, protocolos intersubjetivos e aspectos perceptivos/cognitivos.

Pensaremumespectadorativoétambémcompreenderopotencialinterdiscursivo
dos quais emerge o sentido nas redes. Compreender as redes digitais como um
manancial de enunciados cujo conjunto d4 forma aquilo que chamamos discurso,
trabalhando com o sentido que emana a partir do percurso narrativo atualizado na
leitura ou potencializado pela escrita, guardadas as ressalvas da leitura e da escrita
como focos extremos que materializam o paradigma emissor-receptor que ainda
impera em algumas correntes dos estudos de Comunicagdao. Como fio condutor
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gue atravessa todos os enunciados explicitos, o discurso é compreendido aqui de
acordo com a orientag¢do foucaultiana, na qual ele representa uma ordenagdo do
mundo, e ndo a partir dos conceitos habermasianos de discurso que implicam no
carater argumentativo do qual emerge a esfera publica.

A construcgdo da subjetividade nesse contexto discursivo ndo se da, portanto, do
sentido que brotaria do sujeito de razdo, mas de uma rede intertextual em que o
sujeito se constroi. Mas provém da rede dos textos culturais vigentes, o panorama
gue permite a emergéncia de determinado discurso. Sendo necessario considerar
o entorno do texto, seu contexto sociocultural, cabe aqui também citar quais as
estratégias discursivas que sustentam o discurso circulante acerca das narrativas
digitais e a partir do qual mergem as dualidades dos sentidos das quais fala Marie
Laure Ryan: Aleph e Holodeck. Nessa diregdao, esse jogo de conceitos pode ser
compreendido como imerso nessa mesma dupla articulagdo.

No entanto, implica aos estudiosos das midias digitais ndo a contraposicdo das
dualidadesnasquaissdoapoiadasasplataformasnarrativasdacontemporaneidade,
mas o seu reconhecimento, a no¢cao de que nem Aleph, nem Holodeck ocultam a
importancia de um horizonte discursivo, que pode evidenciar os fluxos dos atores
nas redes.

A mediacdo narrativa na contemporaneidade passa, necessariamente, pela
nog¢ao de paratexto, que envolve as narrativas interdiscursivamente e dialoga
com ela de forma a tangenciar seus contetdos e deslocar seus percursos (Abbott,
2002: 26): “Todo esse material tangencial pode modificar nossa experiéncia da
narrativa, as vezes superficialmente, as vezes profundamente”. Nesse sentido,
esse material faz parte da narrativa, e apesar de serem textos, livros ou filme — ou
seja, operadores da mediacdo —, as narrativas acontecem na mente das pessoas.

O intercambio dialdgico entre as narrativas ja caracterizava a forma como era
articulado o registro dos acontecimentos em torno dos actantes. A énfase do
discursotedricodacontemporaneidade nos processos de adaptagao e transposi¢ao
intersemidtica se da ndo apenas em fungdo das novas experiéncias mididticas
advindas desse fendmeno, mas pela complexificagdo de outros estatutos tedricos,
como o conceito de género e mesmo de sujeito.

Os processos de convergéncia (Jenkins, 2008), interdiscursividade, adaptacao,
entre outros que sugerem a remediacdo de um meio pelo outro favorecem
fluxos narrativos que vdo além das estratégias miméticas e diegéticas para
representar o real. Nas interfaces contemporaneas, o espaco da tela ganha varios
niveis de profundidade, propondo facetas mais ou menos opacas, mas sempre
intermediadas pelas praticas discursivas, evidenciando processos de agenciamento
e novas formas de perceber o mundo.
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