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RESUMO

REDONDO, Léo Vitor A. Caracteristicas e Formatos das
Narrativas Digitais. Dissertacdao (Mestrado em Comunicacgéo).
UNESP - Universidade Estadual Paulista, Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicac¢éo. Bauru (SP), 2010. 91f.

Os novos paradigmas relativos a informagao e ao entretenimento no
vasto campo delimitado pelas tecnologias digitais conjugam, entre
outros aspectos, a criagdo de novas logicas de comunicacdo e
socializagdo, assim como o mercado que as envolve. Tais
inovagbes, pontuadas pelas caracteristicas da sociedade
contemporanea a serem abordadas adiante, geram, portanto,
reconfiguragdes no status quo da ldgica organizacional de produgéo,
distribuigdo e consumo de produtos midiaticos ficcionais, tratados no
estudo como narrativas digitais. A partir de um levantamento
exploratério das formas de narrativas digitais, ou seja, atos de narrar
em plataforma digitais existentes em produtos de ficgdo
contemporaneos produzidos pelas grandes redes de televisdo e
produtoras de audiovisual (video, cinema, publicidade) como
também pequenas produtoras e trabalhos “caseiros” e
experimentais, procura-se evidenciar como o0 recurso do
reconhecimento das suas caracteristicas torna-se importante para a
compreensao das narrativas digitais no atual estagio dos processos
de convergéncia midiadtica em que sao enfatizados varios aspectos
até entdo néo contemplados de forma ampla, como principalmente a

interatividade.

Palavras-Chave: Formato Narrativo. Narrativa Digital Interativa.

Ficcdo. Interatividade.
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INTRODUCAO

Na infancia vocé chora, te colocam em frente da TV
Trocando as suas raizes por um modo artificial de se viver.

Ditadura da Televisdo — Ponto de Equilibrio
Composicao: Lucas Kastrup e Diogo Viana

As narrativas e as relagbes interativas com aplicativos
computacionais e sociais em rede estdo permeando o imaginario
das pessoas, das entidades e organizagdes, dos governos, das
escolas e de todas as demais instituigbes humanas no contexto
recente. As narrativas estéo presentes desde as pinturas rupestres e
preservagdo da memoria na cultura escrita (BARTHES, 1966 e
SHELDON, 2004), nos teatros gregos, nos jornais, tabléides e
folhetins, e na industria de bens culturais da televisdo, cinema e
agora Internet. Como define Postman, “a comunicagao
definitivamente molda a cultura” (POSTMAN apud CASTELLS, 1999,
p.328) e as narrativas estdo servindo como laboratério para
experiéncias de vanguarda que envolvem aplicagdes interativas e
produzem uma emergente cultura digital emoldurada por novelas e
séries na internet, videos em sites de distribuicdo colaborativa como
o Youtube, programas pilotos e experimentais para a Tv digital e
filmes do chamado cinema interativo.

O presente trabalho tem o objetivo de buscar as
caracteristicas dessas formas narrativas contemporéaneas
possibilitadas pelas midias digitais com suas ferramentas interativas.
Para isso, optou-se por uma revisao da literatura da tematica e a
realizacdo de um levantamento de produtos audiovisuais interativos,
como também a realizagdo da comparacdo entre eles, o que
permitira tracar caracteristicas a partir de recorréncias observadas
em grupos e sub-grupos de acordo com elementos das estruturas
narrativas e de seus processos de producdo. O problema dessa
pesquisa salienta principalmente o aspecto estrutural da construgéo

da narrativa que tramita de um formato classico ja aprovado e
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convencionado pela industria de consumo de bens culturais para
experiéncias artisticas e estudos pioneiros que apontam novos
caminhos para uma futura industria de bens hipermidiaticos que se
desenvolve nos dias atuais.

O ato de narrar contemporaneo sera analisado dentro da
concepgao da cultura digital de Lévy (1999), Lemos (2002) e
Santaella (2003), da inteligéncia coletiva (LEVY, 1993) e da
construgdo do pensamento moderno de Donald (1993), assim como
do fendbmeno da migragao digital de Vilches (2003).

Para Castells (1999), a unido da comunicacao escrita, oral e
audiovisual em um mesmo sistema integrado, a hipermidia com
pessoas interagindo de multiplos pontos geograficos e temporais,
proporcionada pela rede mundial de computadores, a Internet,
inserida nas TVs digitais, tablets, celulares e demais ferramentas
computacionais pessoais moéveis e portateis, tém o potencial de
mudar a produgcdo e o consumo das narrativas. As narrativas
ficcionais que exprimem e externam o subjetivo do homo medium, e
as documentais que descrevem os fatos histéricos e do dia a dia.
Além do fenbmeno dessas duas formas de narrativa, observa-se
também que se hibridizam cada vez mais e se complexificam com
ramificagdes de linhas narrativas, desdobramentos em subprodutos,
reapropriacbes e analogias de outros produtos culturais,
possibilidades de interacdo em rede com outros espectadores,
produtores e atores, e atualizacdo constante sem determinacédo de
um final.

Essas novas formas de expressdo e producdo de
conhecimento digitalizado e em rede, que demandam novas formas
de catalogacéo, divulgacao, organizagcdo, gerenciamento, consumo,
legislacdo e comercializagdo, desenvolvem e exigem capacidades
cognitivas a que pesquisadores atribuem a uma outra forma de se
socializar, marcada principalmente por uma revolugdo na
comunicagdo que causa novas configuragdes no que se entende
como produtor de conteudo, memoria, interatividade e

relacionamento.
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Entretanto, o tema do estudo foi delimitado nas caracteristicas
das narrativas audiovisuais contemporaneas. O estudo foi centrado
na analise das estruturas de narrativas tradicionais descritas nos
manuais dirigidos aos produtores de audiovisual (COMPARATO,
2009 e FIELD, 1996 e 2002) e nas novas estruturas e formas de
narrar para os pesquisares Murray (2003), Ranhel (2005) e Gosciola
(2003). Os temas de narrativa interativa foram embasados em textos
de Barros (2007), Cannito (2010), Cruz (2009), Daniels (s/d) e Gil
(2007).

A presente dissertacdo discute ainda a relagcdo dos
espectadores com as midias nas visées do debate sobre o simulacro
de Baudrillard (2001), da liquidez de Bauman (2001 e 2004), da
sociedade em rede de Castells (1999 e 2003), do consumo da midia
determinado pela idéia da cauda longa de Anderson (2006).

Assim, a pesquisa permeia o campo da Narratologia e da
Semidtica entendendo que a estruturacdo da narrativa
contemporanea e a sua forma de consumo esta interligada com a
visdo que o sujeito-espectador tem do seu espaco e de suas acgdes
Este sujeito-espectador € agente em um cenario inserido em
dispositivos midiaticos diversos e que, de certo modo, seu espacgo e
suas agdes sao reinterpretados com suas experiéncias, agora em
ambientes virtuais simulados, em trabalhos interconectados em
redes, colaborativos e/ou interativos.

Por isto, sera realizado um levantamento exploratorio dos
produtos narrativos audiovisuais no cenario midiatico atual,
selecionando-os a fim de selecionados averiguar as modificacbes e
transformacdes ocorridas nas narrativas consumidas neste momento
e para onde apontam essas transformacbes de producdo e de
expressao cultural. Esta pesquisa levantara dados através da
observacéo na forma da producéo da narrativa descrevendo-as para
identificar e salientar caracteristicas desses modelos, de modo a
poder formular um comparativo entre elas e criar grupos e
subgrupos que delimitam, descrevam e esclaregam as experiéncias

narrativas praticadas atualmente.
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Para discussao dos itens delimitados na dissertacdo o texto
sera dividido em 3 partes: 1. As narrativas tecnolbgicas, 2.
Narrativas  Interativas e  Narrativas  Contemporaneas e
3.Caracteristicas e formatos das narrativas digitais.

Na primeira parte serdo constatadas as produgdes narrativas
tecnolégicas, ou seja, a transposicdo do modo das narrativas
tradicionais para as midias tecnoldgicas e seu papel na sociedade
contemporanea. Pretende-se tracar um breve panorama da
sociedade midiatica e suas narrativas no momento em que as midias
e seus produtos comegcam a se transformar devido as modificagcbes
ocasionadas pelo novo paradigma digital e da interacdo em rede, a
sociedade midiatizada e a hibridizagdo do ficcional e do
documentario, dos géneros e do surgimento de novos formatos e
formas de consumo com os videos em streamming, para download,
VJ e videos interativos. Assim como a visao da narrativa além de um
produto de consumo, a ferramenta de transformagéao social.

No capitulo seguinte, sera tragado o estado da arte das
narrativas interativas pontuando importantes produgcbes que se
destacam na seara das produgbes experimentais e comerciais
desde as que iniciaram com pequenos potenciais interativos e
serviram de inspiracao e referéncia para as que hoje séo realizadas
em midias digitais. Assim, nesse recenseamento inclui experimentos
em midias fora do mainstream, reconhecidos mais no ambito da
arte, como os de Nam June Paik, Wolf Vostell e o projeto
Kinoautomatic, como narratividades inovadoras e de grande
importéncia por terem sido realizados em midia massiva, como 0s
na TV aberta, os quais se destacam “Garganta e Torcicolo”, “Vocé
Decide”, “Winky Dink and You” e “Mébrderische Entscheidung’.
Abrangendo até os jogos para videogame com narrativas bem
desenvolvidas e as narrativas produzidas especificamente para
hipermidias como a Internet, as narrativas pervasivas (MEDOLA e
REDONDO, 2009; GOSCIOLA, 2003) e as narrativas transmidiaticas
(JENKINS, 2008).

E em seguida, na ultima parte, a partir do levantamento
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realizado, sera possivel comparar estas narrativas e seréo
apresentadas e nomeadas as descri¢des reconhecidas, 0os grupos e
subgrupos gerados com a reunido e divisdo dos produtos por meio
de suas semelhancas e diferencas. Para esta caracterizacdo e
compreensao se recorrera a artistas e pensadores da expressao de
vanguarda como Oiticica (1986 e 1989), Primo (2007), Lemos (s/d),
Tarkoviski (1998), Godard (1985) e Eisenstein (2003). Com essa
formatacdo, a dissertagdo se propde o objetivo de delinear os
parametros gerais das muitas estruturas e opg¢bes estratégicas de
narrativa que ampliam suas facetas como ferramenta de

comunicacao na sociedade midiatica contemporanea.
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1 AS NARRATIVAS TECNOLOGICAS

Deus, por favor
Aparecga na televisdo
Deus, por favor
Aparega na televisdo

Deus (aparega na televiséo) — Kid Abelha
Composicao: George Israel,
Sérgio Dias e Paula Toller

Em periodo de comunicagdo mediada por meios, 0s
paradigmas da comunicagéo sdo abalados com a hibridizacdo das
midias, a migragao digital e a discussdo em relagéo a interatividade
e/ou interagdo mediada possibilitadas por novos formatos de
produtos audiovisuais das novas e modernas midias, como a TV
Digital Interativa, mas representada principalmente pelo computador.

Os novos paradigmas relativos a informagdo e ao
entretenimento no vasto campo delimitado pelas tecnologias digitais
conjugam, entre outros aspectos, a criagdo de novas logicas de
comunicagao e socializagao, assim como o mercado que as envolve.
Tais inovagbes, pontuadas pelas caracteristicas da sociedade
contemporanea a serem abordadas adiante, geram, portanto,
reconfiguragdes no status quo da légica organizacional de produgéo,
distribuicdo e consumo de produtos midiaticos ficcionais e néo-

ficcionais, tratados no presente estudo como narrativas digitais.
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1.1 A sociedade midiatizada e suas narrativas

Sua escola ndo vem ndo

A sua gente

Esta aprendendo humildemente
Um batuque diferente

Que vem la da televiséao...

A Televisao
Composicao: Chico Buarque

Em periodo de comunicagdo mediada por meios, 0s
paradigmas da comunicag&o sdo abalados com a hibridizagcdo das
midias, a migracéo digital e a discussdo em relagcao a interatividade
e/ou interacdo mediada possibilitadas por novos formatos de
produtos audiovisuais das novas e modernas midias, como a TV
Digital Interativa, mas representada principalmente pelo computador.

Com o aparecimento de novas midias e a modificagdo
das ja existentes na esfera das tecnologias digitais, os
conhecimentos sobre as relagbes da midia com a sociedade se
abrem para novas pesquisas. A rede abala com as certezas rigidas
e duras de um cenario estavel trazendo liquidez e fluidez em uma
esfera instavel, incerta e efémera para usar os termos de Zygmunt
Bauman (2001).

Nesse panorama existe uma recorrente dicotomia,
formada, de um lado, pelos que acreditam neste novo cenario de
conceitos e formas revolucionarias como um novo paradigma do
desenvolvimento humano e, de outro, por aqueles que né&o
acreditam.

Dicotomia essa que remonta a oposigao dos conceitos
propostos pela escola de Frankfurt e da Escola Americana que antes
mesmo das tecnologias digitais estarem evidentes ja discutiam sobre
a importancia da tecnologia no meio social, as quais o pesquisador
italiano Umberto Eco (1977) denominou respectivamente de
“apocalipticos” e “integrados”.

A dicotomia existente nesses dois pensamentos se

enraizou nos estudos de Ciéncias Sociais Aplicadas e ja nao
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explicam totalmente as modificagcbes nas areas cientificas ou
comportamentais, nem alcangam a abrangéncia das transformacdes
no tempo e no espacgo que estdo modificando radicalmente a forma
das pessoas perceberem e estarem no mundo. Principalmente no
que tange ao tema da dissertagdo, a critica que desembocou no
principal produto dos estudos marxistas histérico-sociais, a industria
cultural por considerar as narrativas como produtos comerciais com
0 unico objetivo de serem vendaveis e gerarem lucro.

“Industria cultural” € um conceito cunhado em 1944 por
Theodor W. Adorno no livro escrito com Max Horkheimer — Dialética
do Esclarecimento, obra central da Teoria Critica da Sociedade da
Escola de Frankfurt, e tratava-se ndo apenas de explanar sobre os
processos de enraizamento da cultura na ordem da mercadoria, mas
elucidar tais processos como diagnésticos de um mundo em
acelerada transformacao sob os auspicios da razao instrumental e
na alienag&o causada pelos produtos culturais.

O conceito de industria cultural mostra-se importante para
a compreensao de varios fenbmenos contemporaneos
principalmente por ser critico a industrializagdo da producgéo cultural
e ao seu consumo pasteurizado, mas nao se mostra como a teoria
mais adequada na abordagem das novas tecnologias digitais e néo
oferece parametros suficientes de analise para os processos de
interatividade, convergéncia tecnoloégica, mobilidade, possibilidade
de construgdo de conteudos digitais e inclusdo social que a nova
tecnologia permite, pois discorre sobre uma comunicag&o analdgica
de massa em uma sociedade recentemente pds-industrial que se
transformou radicalmente e obriga-a a rever crengas, posigcbes e
determinismos instaurados em um periodo fortemente preso aos
modelos de um panorama que constituiu a Arte Classica do
Ocidente a partir do Renascimento até o Modernismo que é
representado pela individualizagdo e a profissionalizagéo do artista,
a autonomia da producgédo artistica e a organizacdo do mercado de
arte e de bens simbodlicos.

Mas a critica dos apocalipticos apontava ja mudancas
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vistas como negativas causadas nessa sociedade industrial e
midiatica no periodo Pés-Classico ou Pés-Moderno a partir da
década de 70. Caracterizado pela desvalorizagao de varios aspectos
antigos no campo da arte como o carater artesanal e a habilidade
técnica do artista, direito autoral, a originalidade, Walter Benjamin
(1983) ja preconizava a perda da aura artistica e até da identificagédo
do valor da obra de arte no periodo em que o autor chama de a era
da reprodutibilidade.

Conforme esse pensamento, os produtos midiaticos em
plena ascensao na época, da televisdo, do cinema, do radio e da
grafica, por estarem inseridos na légica do mercado de massa com
sua ampla abrangéncia e producdo e replicagdo em série visando
venda e lucro (NEGROPONTE, 1995, p.89-91), e seu carater de
reprodutibilidade, eram tidos como produtos inferiores que
deturpavam o valor artistico destas obras de arte diferenciando-se
por n&o visar o estético, mas por utilizar o esteticismo para atrair o
publico com produtos cada vez mais pastiches representados, por
exemplo, pelas narrativas folhetinescas. Contudo,

a narrativa (...) [ndo é] um diferencial definitivo entre uma obra
de arte e uma mercadoria cultural (todos os blockbusters sao
narrativos e, muitas vezes, o valor artistico de um filme autoral
reside exatamente na implosdo da narratividade) diante da

tendéncia contemporanea a hipotese dos meios em detrimento
do teor propriamente estético. (DUARTE, 2003, p. 109)

Desse modo, exatamente onde a narrativa de uma obra
contemporanea ameaca rebaixa-la a condicdo de mercadoria
cultural, o procedimento alegérico pode atuar de modo decisivo no
revigoramento de sua linguagem adotando adequadamente novos
recursos expressivos possibilitados pelas midias do periodo, no caso
presente as digitais como participacdo e co-produgao. Nao seria

encontrada a narrativa pronta como nos produtos até entéo.

E por isso que muitos jogos de computador, os quais os
programadores de hipertexto experimentam com prazer, tém
desde o principio o gosto insosso do substituto. Em vez de
oferecer ao leitor uma histéria pronta, tal como fazem o
romance tradicional ou a revista de histéria em quadrinhos (o
leitor pode aceita-los ou coloca-los de lado), os jogos de
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computador apresentam-lhes um texto do qual ele deve
produzir sua propria historia: ele mesmo deve salvar a
princesa, esclarecer o assassinato, redescobrir a cultura
desaparecida, reativar uma memoria suprimida e até mesmo
escolher as tarefas que deseja solucionar. (TURCKE, 2006, 34)

Todavia, como foi apresentado, acreditava-se que o
casamento da cultura com a midia empobrecia a cultura classica
tradicional arraigada nos ditames iluministas. Paradoxalmente a esta
situacdo do campo académico, no proprio campo artistico, que se
demonstra fonte igualmente rica de expressao do saber e da critica,
questionava-se a desmistificacdo da obra de arte, a sua
contemplagcdo como objeto em destaque das demais formas de
expressao, os suportes tradicionais para a expressao artistica, a
recusa de um conteudo politico explicito e a ado¢cdo de uma postura
desmistificadora da arte, dos museus e das galerias.

Se até os proéprios artistas abandonaram os pincéis e as
telas de pintura para flertar com os meios eletrénicos, utilizando
formas de expressao mais insolitos e pereciveis ou técnicas em si
efémeras e irreprodutiveis como performances e instalagdes,
pinturas em muros de prédios que sofrem as alteragdes do meio que
os rodeiam, muito do habitué tradicional foi deixado de lado por esse
posicionamento libertario e pés-moderno.

De certo que Duchamp utilizou da reapropriagdo para
criar a célebre “Fonte” (1917) considerada uma das obras mais
importantes do século XX feita com um mictério assinado por ele
repensando o préprio objeto de arte e as galerias de exposi¢do. Pois
o fato de um mictério sair do banheiro e ser exposto em uma galeria
o ressignificaria em obra de arte. Para complementar, verifica-se a o
movimento de Op-art (optical art ou arte 6ptica), que representou a
arte com apelo mais visual por meio de imagens com cores e formas
usadas para a criagédo de efeitos visuais o6ticos, e da Pop Art, com a
icbnica “Marilyn Diptych”, temas do cotidiano, rostos de celebridades
reproduzidos em escala, artigos de consumo, como a lata de
Campbell’'s e a garrafa de Coca-Cola, de Andy Warhol como

também Robert Rauschenberg e Roy Lichtenstein que brincaram
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com a serigrafia, colagem, uso de materiais descartaveis, da parédia
e alteracbes e possibilidades imagéticas com recursos graficos
industriais.

De fato, instaura-se uma crise na seara cultural
nitidamente mercadologica, instavel, proviséria e descartavel que
transmite uma sensacédo de desconforto, ndo-permanéncia e de
fluidez que perpassa pela vida social, econédmica e comportamental
como observa Zygmunt Bauman sobre a modernidade liquida. Ndo &
de se espantar que os produtos de expressdo humana, reflexos do
ambito social, mas também influéncias sobre ele, configuram-se de
forma a conjugar a situacédo paradoxal contemporanea por meio de
sua complexificagdo, da linguagem nao-linear, da adogédo da
producdo coletiva e da utilizacdo de tecnologias modernas no
cenario da sociedade midiatica consumista e interconectada por
meio da rede que traz novas praxis frente as midias. Corrobora a
afirmacéo de que

A Nova Ordem Tecnologica vai além de transformacgdes no
campo da técnica, da politica e da economia. Ela implica
também mudancas de atitude e comportamento entre os

diferentes atores sociais € 0 uso e a apropriagéo universalizado
das midias digitais (CASTRO e BARBOSA FILHO, 2008, p. 36)

Prosseguindo com esse panorama sobre a
contemporaneidade, a efemeridade e a coexisténcia do produto
cultural com o capitalismo sao drasticamente observaveis nas
associagdes feitas a Bienal, pelo sociélogo Marcelo Coelho (2006), e
ao museu, pela fildsofa Otilia Arantes (1993), com shopping centers,
tratando exatamente da desmaterializacdo da obra de arte e destes
ambientes destinados hoje também a recreagdo e consumo, e nao
apenas a necessaria contemplagdo de uma obra presa naquele
determinado espago fisico. A arte hoje é atemporal e
desterritorializada, encontra-se nas capas de revistas, na
transmissao de TV, em projecdes de prédios, atualiza-se em sites na
rede como também permanece na escultura original de Rodin. O

conceito de arte se expande e o termo “arte tecnolégica” faz apenas
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referéncias as técnicas modernas, pois a arte sempre esteve ligada
a tecnicidade proporcionada pela época presente, seja na
pigmentacdo de tintas, na fundicdo de metais, nas ciéncias
matematicas e de perspectivas.

ApoOs esse periodo turbulento em que o conhecimento
sobre a sociedade midiatica com a teoria critica de Frankfurt, os
estudos culturais, de recepcédo e agenda setting se consolidaram, &
reconhecido o valor destes pensadores, contudo, se distingue
completamente dessas descricbes apenas como apocalipticos e
integrados.

O mundo dos bits (NEGROPONTE, 1995, p.72-88) traz a
convergéncia e a linguagem hipermidiatica na ordem da
comunicagao que ganha também contornos mais otimistas avistando
produtos culturais e artisticos mais democraticos e auténticos que
rejeitam a idéia pessimista do fim da obra de arte e o0 seu
distanciamento com o produto vendavel, pensamento esse mais
elitista.

A convergéncia diz respeito a uma mudancga tecnoldgica
profunda que, por exemplo, na economia, devera transformar a
relagdo do modelo de negdcios no campo da comunicagéo, pois se
trata de convergéncia também de conteudos, de criacdo de novos
formatos para diferentes plataformas tecnolégicas e novas formas de

pensar a comunicacgéao referida no pensamento:

Também modificara as relagdes entre 0 campo da produgao e
da recepcao e, por consequéncia, vai transformar a relacdo das
audiéncias com as midias, pois essas mesmas audiéncias nao
apenas poderdo desenvolver relacdo de interatividade com os
produtos de programas, como também passar de simples
receptores para produtores de conteudo. (CASTRO e
BARBOSA FILHO, 2008, p.32)

Voltando todas essas explanagdes também para as
narrativas midiaticas, determinadas experiéncias atualmente
ganham o status de arte ao mesmo tempo em que se tornam
produtos e carregam em si muitas caracteristicas consolidadas pelo

periodo classico, como a verossimilhanca e a projecdo da
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perspectiva e a dependéncia de uma nomeagao critica, seja da
midia ou de um conselho de curadores, para ser considerado de
qualidade.

A despeito dessa ultima particularidade, diferentemente
das grandes obras de arte que sdo passadas por um crivo de
selecdo para serem expostas em galerias e museus e serem
nomeadamente classificadas como tal diferenciando-se das demais,
os produtos audiovisuais sdo exibidos na TV, na internet e nos
cinemas como em prateleiras de supermercados e sO
posteriormente serdo criticados e concorrerdo a prémios que 0s
classificarao como objetos de qualidade estética, técnica e de
conteudo. Essa € a légica do mercado cultural, o produto “pobre”, ou
aquele que tem como objetivo apenas o entretenimento, divide
espaco lado a lado com a obra de arte, um filme mais autoral.

Nao se pode afirmar que o meio determina a qualidade de
seu produto. Uma pintura ndo é superior a um filme apenas porque o
suporte do primeiro € uma tela e do outro a pelicula, ou o audiovisual
digital mais recentemente. “O meio € a mensagem” de McLuhan
(1966) nao deve ser de forma nenhuma entendida ipsis literis. O
suporte define muitas possibilidades do produto presentes nos
recursos expressivos de seu invélucro, como a linguagem, o modo
de recep¢ao, mas nao a condigao referente a sua importancia.

Tao pouco se pode falar de massas, tdo em voga nas
teorias da comunicagdo, principalmente quando os produtos
culturais estdo disponiveis em grandes bancos de dados virtuais
podendo ser possivel a troca desses arquivos digitais e ter contato
com narrativas das mais diversas por meio do agenciamento - como
a técnica de mashup que é a combinacdo de multiplas fontes de
video em uma obra derivada. E esse agenciamento pode dar
destaque para o consumo feito pelos nichos apontados na idéia da
cauda longa de Chris Anderson (2006) em que o mercado atual em
rede ndo atende apenas ao senso comum, mas encontra na rede em
gostos auténticos um outro campo para o investimento.

Procura-se com teorias apresentadas verificar o paradoxo
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causado pelo impacto das mudangas de varias ordens como foi
visto. Acredita-se que os varios elementos que compdem a
sociedade s&o interconectados e chocam com as verdades
absolutas de tempos passados. E mais uma vez constata-se que as
verdades nao sao absolutas, elas sao, sim, afirmacdes e
constatagdes mais coerentes e adaptadas ao periodo que se
encontram (KUHN, 1989).

Deste modo, pelas intersecgdes e diferencas de
realidades, o conceito industria cultural fica restrito a um periodo
determinado apdés a Revolugdo Industrial e o inicio da péds-
modernidade por volta dos anos 70, por mais que seja recorrente
seu uso deliberado. Atualmente seria mais coerente pensar em
industrias de conteudo digital ou industrias criativas, porque lidam
com conteudo digital de alta e baixa qualidade dependendo do
objetivo a que se comprometem, e ndo s6 isso, mas com servigos
culturais, artisticos, de educac&o e entretenimento. Portanto, um
bom filme de entretenimento pode ter baixo nivel de expresséao
estético e critico, mas ser um fendbmeno de arrecadagdo em
bilheteria executando muito bem sua fungcdo. Ao mesmo tempo em
que o numero de espectadores nado é relativo a qualidade do filme
que, sim, podem conviver juntos.

O fim dessa sociedade e de suas caracteristicas e o
nascimento de um re-arranjo paradigmatico sdo apontados por
Manuel Castells (1999) na célebre obra “Sociedade em Rede”, na
qual se instala a Sociedade da Informacéo, do Conhecimento e da
Aprendizagem caracterizada pela comunicagdo em rede ja era
anteriormente discutida por alguns autores.

O estudioso descreve os agentes de comunicagdo em
rede como interatuantes e interatuados. Aqueles capazes de
selecionar seus préprios circuitos de comunicagédo multidirecionais e
aqueles a quem se direciona um numero limitado de opgbes pré-
programadas. Castro e Barbosa Filho (2008) diferenciam ainda
aqueles que nem sabem das possibilidades encontradas nessa

revolucao digital, ou seja, na possibilidade da conversdo — reducao
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— de textos, sons e imagens a bits, na convergéncia tecnologica
que esta dissolvendo as fronteiras entre as telecomunicacbes, a
comunicagcdo de massa e a informatica, isto é, entre o telefone, a
televisdo e o computador ou entre a televisdo, a internet e o
computador. As diferentes tecnologias que eram necessarias para
as varias transmissbes analdgicas (telégrafo para texto, telefonia
para voz, radiodifusdo para sons e imagens) convergem numa unica
tecnologia e estdo sendo substituidas por redes digitais integradas
de usos multiplos — via cabo otico, satélites ou radios digitais —
materializados em aparelhos e dispositivos que muitos ndo possuem
acesso pelo seu custo ou por ndo saberem suas fungbes ou até
mesmo como utiliza-los.

Essa sociedade midiatica contemporanea passa pela
migracao digital (VILCHES, 2003 e PRENSKY, 2001) em que todos
seus suportes comecam a ter o sistema binario e algoritmos
computacionais em suas engrenagens e tornam-se onipresentes por
meio do sistema wireless, portatil, mével e multiplataforma e inicia-se
uma segregacao entre aqueles que dominam o uso desses suportes
daqueles que ndo dominam.

E ocorre também uma proliferacdo sem precedentes de
telas, tendo como icones os oéculos-tela de Lady Gaga' e nas
experiéncias de imersivos Oculos para realidade ampliada e
realidade virtual 3D, nos vestimentos-tela da Philips Lumalive? da
grife de moda interativa do duo de figurinistas Francesca Rosella e
Ryan Genz que criaram o maior display usavel do mundo em um
vestido de alta costura, e dos designers Hussein Chalayan para a
marca Swarovski.

Passeia-se por movimentadas avenidas com painéis de
publicidade gigantescos em fachadas de edificios, sendo o melhor
exemplo disso a tela Toshiba Vision Times Square no alto do Times
Square One, em Nova York. Depara-se com a associagao de telas

com grandes eventos culturais e esportivos, como no caso do

! http://www.youtube.com/watch?v=EIChmpB-5T0
2 http://www.lumalive.com/



monitor da Mitsubishi de 1.028 metros quadrados no centro do
estadio do Dallas Cowboy?, e espetaculos musicais e casas de show
que enraizam a projec¢ao ou exibicdo por meio de pixels de imagens
até mesmo em eventos ao vivo.

E essas imagens digitais compostas em tantos aparelhos
convencionam uma situagcdo em que o aforismo “ver para crer” é
posto em descrédito total. As imagens digitais sdo fabricadas,
manipuladas e distorcidas representando espantosamente a
discusséo sobre o simulacro de Baudrillard (2001). A sensacao de
ver ja ndo é mais uma necessidade em um estado em que as
pessoas acreditam ter visto de tudo. O desejo agora é participar,

vivenciar, imergir. Ou seja, interagir.

? http://www.youtube.com/watch?v=IjXXYVLA9Pk&feature=related
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Figura 1 - 14, 2° e 4° - Philips Lumalive; 37 — Swaroviski; 5° - Vestido de alta

costura com LEDs de Francesca Rosella e Ryan Genz

® 9 o wn A

http://duvet-dayz.com/archives/2006/09/21/19/

http://www.notcot.org/post/14007/

http://duvet-dayz.com/archives/2006/09/21/19/

http://www.engadget.com/2007/12/06/engadgets-holiday-gift-guide-for-daughter/
http://g1.globo.com/noticias/tecnologia/0,,mul1378581-6174,00-vestido+luminoso+tem+mil+
lampadas +led+bordadas.html
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Figura 2 - 1 — Oculos de Lady Gaga®; 2- Oculos de Realidade Virtual'®; 3-
Publicidade em monitores na Times Square em NY''; 4- Monitor gigante no

estadio Dallas Cowboy™"

http://www.selectspecs.com/blog/wp-content/uploads/2010/01/lady-gaga-video-glasses.jpg
http://info.abril.com.br/aberto/infonews/fotos/virtual-reality-20090915143452.jpg
http://www.firemulticom.com.br/blog/wp-content/uploads/2009/07/times_square_at_night.jpg
http://www.revolucaodigital.net/wp-content/uploads/2009/06/cowboys-stadium-dallas_02.jpg
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Na Figura 1, vé-se que a imagem criada por pontos luminosos
ganhou tanto espaco na cultura ao ponto de servirem de vestuario.
O préprio corpo se transforma em uma tela de exibicdo que se
comunica por meio de imagens em movimento. Ja na Figura 2,
verifica-se cinco momentos de performances da cantora Lady Gaga,
a qual usa 6culos que nédo possuem a utilizagdo tradicional de
possibilitar um visdo melhor ou proteger de raios solares. Seus
oculos sdo uma analogia do imaginario atual criado a partir da
saturacdo de imagens digitais, que envolvem seus espectadores a
partir das telas de TV, computadores, celulares, GPSs, banners
eletrbnicos e nas avenidas e estadios como os apresentados nas
imagens 3 e 4 desta figura. A qual ilustra também um sistema de
realidade virtual, imagem 2, que permite ao espectador interagir com
as imagens apresentadas a ele enquadrando seu campo de visdo ao
movimentar os oOculos, responsavel por |he apresentar esse
conteudo, e com a luva que veste.

Diante dessa conjuntura, cabem as seguintes questdes:
qual o papel das narrativas nessa sociedade cada vez mais midiatica
que se constr6i? Como a narrativa se estrutura nesses novos
suportes e linguagens? Que diretrizes possuem todas essas
inovagdes e transformacgdes?

Nesse panorama, do campo da produgcdo de bens
culturais com a emergéncia das novas tecnologias verifica uma
adaptacdo no modo de producdo, ainda bastante radicado aos
preceitos da Revoluc¢do Industrial, ao dialogar com interatividade e
producdo colaborativa para a criagdo de novos formatos na esfera
audiovisual em bits.

Isto € observado no catalogo ON-OFF de 2009 no qual é
apresentada a quinta edicao do programa de divulgacao e incentivo
a experiéncia de audiovisual contemporéaneo, e faz uma
retrospectiva dos espetaculos apresentados nos anos anteriores,
com textos e selecdo de fotos dessas apresentacgdes realizadas na
Sala do Itau Cultural que reuniram a diversidade criativa de artistas

que operam em tempo real imagens e sons, tendo a versao de 2010
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sido realizada entre os dias 17 e 25 de Julho. Esse é apenas um
exemplo da busca em eventos que tém como pauta os novos
formatos e possibilidades para o audiovisual contemporaneo, assim
como o FILE (Festival Internacional de Linguagem Eletrénica) e
tantos festivais de videos para celulares. Este especifico, do Itau
Cultural, incorpora trabalhos conhecidos como live image, grande
exemplo da transformacéo da produgéo, consumo e conceituacéo da
narrativa audiovisual.
Hibrido de espetaculo e videoperformance, uma apresentacao
de live image é uma espécie de Opera contemporanea, que
agrega elementos cénicos, cinematicos e musicias.
Independentemente de sua natureza sonora, ou do fato de
serem criados para entreter ou para serem apenas
contemplados, esses eventos colocam em evidéncia os
aspectos processuais da criacdo, convergindo repertérios de

informacdes verbais, sonoras e visuais envolventes. (ON-OFF,
2009, p. 2)

Essa transformagédo no campo audiovisual traz mudangas
na forma com que muitos aspectos sdo encarados. O responsavel
pela produgéo audiovisual visto como o diretor se transforma em VJ
(Video Jockey). O espectador é convidado a participar em um
mergulho de imagens sinestésicas ou até mesmo interferindo no
produto final com seus movimentos captados por sensores de som
ou movimento. Essa “performance” radicaliza e sintetiza a produgao
e o consumo atual do audiovisual, em que muitas vezes tem como
estado inacabado ou em work in progress (trabalho em progresso),
em que o processo de producgdo faz parte da propria narrativa, e a
interferéncia da audiéncia que ja se da no audiovisual desde a
possibilidade em que o espectador comeca a “zappear” pelos canais
de TV, gravar e fazer suas proéprias edi¢oes.

As novas formas de uso do audiovisual ainda fazem um
resgate do principio do cinema em que as projecdes, realizadas
manualmente com manivela, eram apenas um dos elementos que
compunham a ambientacdo de espacos como cafés, boulevards e
saldes de festas em apresentagdes mistas de musica, imagens em

movimento e pocket shows de representacédo e magica. Nao havia
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contemplacdo e foco nos ecrds, mas o “cinema”’ que surgia era
apenas um recurso de ambientacdo que se reinventa com a
cenografia multimidia atual muito usados em espetaculos de musica
e teatros e nas telas e proje¢des de clubes noturnos ja comandados

pelas “picapes” de DJs que representam os musicos de vanguarda.

Eles [os DJs] comecaram a se destacar quando tocaram sons
que suplantaram os homens com guitarras para uma geragao
dos anos 1980, viciada em dancga e “louca” de ecstasy. Eles
eram lideres de torcida xamanista da era pés-rock, mergulhada
naquela droga. Fizeram a trilha sonora de um longo sonho
quimico que para muitos, ainda continua. (CRUZ In ON-OFF,
2009, p. 71)

Os DJs fazem remixagens e criam musicas a partir do
sampler, técnica de usar arquivos de audios gravados. A musica
contemporanea, a de ambito mais experimental quanto as muitas
comerciais, possuem por tras a figura do DJ que abrem espaco hoje

também para os VJs.

Mas de onde vém os VJs? Os primeiros Vjs apresentavam
videoclipes na MTV, mas a medida que a televisdo musical se
tornou uma parte indistinguivel do caldeirdo eletrénico da midia
comercial, os VJs tornaram-se “apresentadores”, e os clipes
que mostravam tornaram-se menos interessantes. O VJ de
hoje pode ter alguma lembranca remota dos apresentadores de
videoclipes bem vestidos, de fala astuta, da entdo nascente
MTV, mas a conex&o para por ai. Hoje em dia os VJs véem a si
mesmos como cineastas, ou talvez como alquimistas da
imagem em movimento, mixando recursos visuais ao Vvivo
diante de pessoas reais; misturando os sinais, simbolos e
imagens do mundo, e os reimaginando para uma cultura pos-
moderna hipersaturada que alega ter visto de tudo. (ON-OFF,
2009, p. 71-72).

Pode-se dizer, entdo, que o VJ é o DJ das imagens em
movimento e trabalha como um diretor e editor de imagens mas em
tempo real, tendo como matéria prima cenas extraidas de filmes e
videos gravados previamente armazenados em HDs (hard disks ou
discos rigidos) ou captadas ao vivo por webcams, com o objetivo de
criar videos de ambientac&o tanto para contemplagdo em mostras

de cinema, festivais, salas de exibicdo de filmes e novas midias
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dedicados a cultura digital, galerias de arte, saindo da também
tradicional ambientacéo em lightshows e boates.

Assim como ocorreu no cenario musical - inicialmente
com os trabalhos de Erik Satie ao compor de forma que envolvesse
o ouvinte sem chamar atencdo para si e para a musica, de modo
que nao seja o centro da atengdo, mas que sirva de ambiente
sonoro enquanto pessoas conversam ou jantam - o audiovisual
contempla a fungéo de ser um elemento alegérico de um espaco.
Esses trabalhos musicais negaram a habitual apresentacéo e
concertos em teatros, o que a fez ter sido bastante criticada por
estar ligada ao consumo e ao que popularmente € chamado de
“‘easy listening”, assim como as televisbes e telas preenchem
espacos vazios, servem de outdoors eletrbnicos e compdem a
chamada “arquitetura viva” com projecdo de videos ou da
apropriacéo e exibicdo deles em paredes, teto e colunas.

A composicdo de cenografia por meio de imagens em
movimento é antiga. Inicia-se com as apresentacgdes “lumia” datadas
a partir do séc. XVIIl com a incidéncia de placas de vidro pintado e
caleidoscépio ao som de composi¢cdes de musica classica e passa
pelas lanternas magicas e o Teatro Optico de Emile Reynaud em
1888. Até se consolidar com os lightshows em meados dos anos 60,
os produziam imagens que refletiam a visao interior causada pela
ingestao de LSD com retroprojetores e fluidos corporais, como feitos
por Mark Boyle, nos clubes londrinhos revolucionados pelo
psicodelismo, e nos americanos de contracultura.

Com o aprimoramento da tecnologia, o audiovisual é,
agora, elemento significante nos grandes espetaculos musicais
firmado pela turné ZooTV do U2 (1991) e com a incluséo de teldes
de LEDs nas turnés Vertigo também do U2 (2005) e The Blond
Ambition Tour da Madonna (2006). O audiovisual rompe com o ecra
das salas de cinema, as telas deixam o ambiente caseiro e vai para
0os megashows, projecbes em edificios, anuncio publicitarios e

tornam-se moveis em versao interativa.
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Por esse motivo também, outro aspecto que se mostra
presente é a aproximacao da arte com a tecnologia e ciéncia - que
remonta as primeiras exibicdes do cinetoscédpio e do cinematografo
que aconteceram em ambientes rigorosamente cientificos e
académicos. O audiovisual se torna mais complexo com a
interatividade e a aproximacdo com a informatica, com os
dispositivos méveis, 3D e a holografia. Novas formas de comunicar,
de estar e sentir, divulgar, produzir e perceber o mundo que
colaboram para modificar as nogbes de tempo, espaco, fronteiras,
sociabilidades e linguagens sao trazidas por essas novas midias que
alteraram a forma de narrar contemporaneo. Esse € o cenario
midiatico tratado nesta dissertagdo em que se propde discutir a

relacéo das narrativas com este ambiente.
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1.2 Os pés na Terra e a cabeg¢a na Lua (A hibridizagao da

realidade e da ficgao nas narrativas)

"No hay banda. Il n'y a pas d'orchestre.
There is no band. It is all a recording"

Mulholland Drive, diregdo e roteiro David Lynch

“Nao ha banda. E tudo uma gravacéo”, disse o maitre do
Club Silencio, um teatro onde ha musica, sons de clarinete,
trombone em surdina, trovbes e a cancado “La Chorona de Los
Angeles” que emociona. No entanto, ele afirmou: “é¢ apenas uma
fita”, “¢ uma ilusdo”. Nota-se que a cancdo nado € cantada, mas
interpretada pela personagem Rebekah del Rio que cai no meio de
sua apresentacdo causando estranhamento com o prosseguir da
musica sem sua presenga em palco.

O que seria da experiéncia do ser humano se todas suas
sensacgdes (0 que V&, 0 que ouve, o que toca...), na verdade, a vida,
forem todas ilusbes, em que tudo esta pré-determinado em um
roteiro como da gravacdo de uma fita? E esta questdo que David
Lynch levanta com padrbes de narrativas distorcidas, as quais
enganam o espectador acostumado com a linearidade e a
racionalidade no enigma de “Mulholland Drive” (Cidade dos Sonhos),
assim como Andrew Niccol realizou em “Truman’s Show” (Show de
Truman) e os irmaos Wachowiski na producgao “Matrix”.

Em uma sociedade midiatizada - em que a maior parte
das relagbes se da por meio de simbolos e icones, ou seja,
representacdes - ocorre casualmente o questionamento do que é
‘real” e do que é “cépialfalso/criado/imaginado”. Representacdes
estas que se tornam, com os avangos tecnolégicos e com as
possibilidades de imersado, alta definicdo e interatividade, criando
cada vez mais a ilusdo de estarem proximas do objeto de
representagao.

O uso da narrativa audiovisual, destacando a dramaturgia,

utilizada como ferramenta de comunicacéo, para diversos fins, da

33



educacado ao entretenimento, como foi ja apresentado no primeiro
item, ao longo do tempo ja& problematiza a dicotbmia de
«ficgdo/documentario» no campo das narrativas digitais e da
dicotomia «enunciado verdadeiro, portanto histérico/enunciado falso,
ficcional». Essa conjectura ja fora articulada por pensadores
(PLATAO, 1995, BAUDRILLARD, 1997 e FIGUEIREDO, 2009) para
a televisdo e cinema, na pintura de Magritte e pode ser extendido
por toda produc&o narrativa hipermidiatica, pois mantém o carater
audiovisual de representacéo debatido naquelas midias.

Retomando a verificacdo anterior de que com a influéncia
dos ditames da Revolucdo Industrial sobre os bens culturais,
juntamente o objetivo de buscar mais clareza, expressao clara e
agradavel, a narrativa foi incorporada nos bens culturais, da ficgao
ao jornalismo investigativo, de cang¢des a produtos pedagdgicos.

Sabido isto, Figueiredo (2009, p. 131) afirma “a idéia de
que todos vivemos na ficgdo e no narrativo” e que se acentua uma
‘inquietacdo, despertada pelo avanco tecnolégico, com a
“ficcionalizacéo de tudo”. De fato, observa-se mais uma vez que a
estrutura narrativa dramatizada atualmente contribui tanto para a
construgdo da narrativa documental e a narrativa ficcional. E essa
pratica encontra-se de diversas formas como destaca a estudiosa ao
analisar a encenacgao da realidade.

A narrativa ficcional nos filmes de época pode retratar
episodios historicos (guerras, tratados), costumes e um tempo
datado por meio da imaginagdo, muitas vezes utilizada como
material didatico e referéncia para o grande publico, como os filmes
“Guerra do Fogo” (La Guerre du Feu, Franga, 1981, direcao de Jean-
Jacques Annaud) como retrato da pré-historia, “Joana D arc de Luc
Besson”, “O Patriota”, “O Nome da Rosa”’, da Idade Média; “A
Rainha”, da Era Vitoriana, e “Fim de Caso” e “A Lista de Schindler”,
o periodo da Il Guerra Mundial, “Forrest Gump”, da década de 70 e
80. E s&o consideradas, elas préprias [as narrativas ficcionais],
registros da época em que foram realizados por meio das técnicas

utilizadas, da visdo apresentada e dos palimpsestos, materiais de
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divulgacédo e repercussdes na imprensa em geral, como “Nosferatu”,
da Alemanha de década de 20, “Laranja Mecéanica”, do Reino Unido
dos anos 70, e “Matrix”, de 2000.

Como é identificado também muito de “ficcdo” em filmes
documentarios e registros histoéricos, pois os documentos e os filmes
sdo representacdes/ interpretacdes da realidade. Qualquer forma de
registro audiovisual de um fato sera um recorte e interpretacdo da
realidade seja por meio do enquadramento feito para captura da
cena, na edigcdo do material bruto, ou simplesmente por valorizar
depoimentos, que ja sdo narracdes de experiéncias passadas que
podem sofrer diversas interpretacdes e distor¢des causadas por
diversos fatores (esquecimento, interesse, confusado, distracdo e
exposi¢céo na midia).

Figueiredo (2009) corrobora ainda com essa reflexdo em
seu artigo ao enfatizar o documentario brasileiro “Juizo” (2007), de
Maria Augusta Ramos, o qual registra o julgamento de menores
infratores por meio de duas cémeras instaladas em uma sala de
audiéncia sem que os participantes olhem para as lentes, uma
focada nos juizes e a outra nas criangas. No entanto, “para
preservar a imagem dos menores infratores, estes foram
substituidos por jovens recrutados [atores amadores], de idade
aproximada e com condi¢cdes socioecondmicas semelhantes as dos
personagens reais” (FIGUEIREDO, 2009, p.140) em uma
reconstrucdo dos fatos com textos semelhantes as falas registradas
na audiéncia. Estas cenas dramatizadas substituiram na montagem
as cenas com os reais infratores na producgao de “um filme em que o
campo € documental e o contracampo, ficcional” (FIGUEIREDO,
2009, p.141). Outros exemplos que podem ser citados também sao
os filmes: Jogos de Cena (2007), de Eduardo Coutinho, em que 83
mulheres contaram suas historias de vida em um estudio atendendo
anuncio de jornal, sendo 23 delas selecionadas e filmadas no teatro
Glauce Rocha e posteriormente atrizes interpretaram as narracdes
dessas mulheres. O filme intercala essas cenas borrando a

diferenciagao entre um depoimento verdadeiro e uma interpretacao
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do depoimento. A distingéo € clara quando se trata de atrizes que o
telespectador conhece, mas a edicdo constrdéi uma relagdo entre o
veridico e o ficcional.

Outro filme que intercala a interpretagdes e registros reais
€ o “Filmefobia”, de Kiko Goifman, em que um diretor considera que
a unica imagem verdadeira € aquela do fébico diante de sua fobia e
resolve fazer um documentario sobre os medos mais profundos de
cada um. Assim o filme se constr6i com cenas de fobicos reais
diante do objeto que teme e de atores que interpretam fébicos. Esse
filme discute a questdo da imagem criada como representacdo do
real e questiona se mesmo encenada, uma imagem pode ser
tomada por real. Jean-Claude Bernardet, que interpreta o diretor,
responde: “Claro que sim. Porque o que interessa € o que ela [a
imagem] passa’. Comprova-se, aqui, que a narrativa ficcional
dramaturgica contribui para o registro de fatos.

Estes fatos, no paradigma analdgico eram registrados ao
longo do tempo em suportes como a pelicula e a fita magnética — o
tempo era preso nesses suportes. Com o armazenamento desses
dados digitalmente e a proliferacdo das midias e da transmisséo
instantanea, o presente e o passado, o mundo ficcional e mundo
fenomenoldgico se misturam e dialogam. E observado que

O cinema problematiza intencionalmente a questao do tempo
desde os seus inicios, e acabou por desenvolver géneros
distintos que lidam com aspectos especificos da Histéria como
experiéncia (o filme «histérico» para representar o «passado»,
o de «ficgdo cientifica» para o «futuro», o filme «baseado em
fatos reais» para o «presente»...) e codificando os iniUmeros
efeitos de sentido destinados a representagdo social da

passagem do tempo e da Histéria. (CAPPELER, 2009, p.217-
218)

Este posicionamento, também compartiihado por
Tarkoviski (1998), pressupbe uma delimitagdo muito bem realizada
entre os diversos produtos narrativos e seus objetivos especificos,
mas necessariamente ndo aborda o uso e a interpretagdo as quais
terao seus observadores, quem dira em uma plataforma em que ha

um imenso acervo de videos, ficcionais e ndo-ficcionais, como a
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digital. Assim, devemos considerar “ndo s6 aquilo que ha de ficcional
nos filmes que se pretendem «documentarios» como também aquilo
que ha de documental em qualquer filme de ficgdo” (CAPPELER,
2009, p.217), como também afirma GODARD (1985), “todos os
grandes filmes de ficgao tendem ao documentario, assim
como todos os grandes filmes de documentario tendem a fic¢ao”.

O abstrato, o imaginario, o magico mundo do logos é
desenho por meio dos elementos que temos contato com a
percepcdo do mundo fenomenal (o som, o cheiro, a visdo). E o
ficcional e imagético re-significa por seus conceitos e
experimentacdes livres 0 mundo n&o-ficcional fenomenolégico, o que
se chama de concreto. E o que Duccini (2009, p.253) afirma para o

audiovisual pode-se assimilar para a hipermidia:

Por sua natureza, o audiovisual conjuga o potencial realista e
possibilidades fantasticas. O carater realista € causado pela
ampliacdo de um efeito de objetividade, de captacdo imediata
do mundo. E o ficcional/fantastico sdo causados pelas
possibilidades de compactar ou distender o tempo e o espacgo
que condensam significados e reformulam o vinculo entre
realidade material e o onirico. (DUCCINI, 2009, p.253)

Essa constante reordenacgéo de significados por meio do
olhar audiovisual hipermidiatico € ainda ampliada, pois além da
capacidade de narrar ao manipular o tempo-espago, como o
percurso da transformacéo e agdes, e a memodria, como registro, é
possivel manipular as associagbes cognitivas fazendo links que
ligam e juntam conhecimentos por meio de tags, intersecgoes,
comparacgdes, semelhancas e contrastes até entdo desorganizados.
Se a montagem cinematografica direcionava a uma série de planos
e sequéncias em pensamento linear, a hipermidia colaborativa pode
ampliar e manter constante a recombinacdo e criagdo de novos
sentidos e olhares como defendem Pierre Lévy (1993) ao abordar a
gestdo pessoal dos conhecimentos, Lucia Santaella (2001) sobre a
semiodtica cognitiva, e Merlin Donald (1993) em “Origens do

Pensamento Moderno”.
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Contrariando em partes a tradigdo racionalista, da qual
Descartes se destaca, e a critica a cultura da midia na década de 70
por Baudrillard, que juntos desmerecem filosoficamente a “imagem
sem objeto” como fonte de ilusdo e engano, esses pensadores
advertem que sdo os signos que formam as linguagens e que por
meio das midias se preservam no tempo para serem analisadas,
criticadas e trabalhadas de forma sistémica, racional e l6gica quando
externadas muito melhor do que apenas mentalmente. Sendo ja o
pensamento formado por signos. Considerando a evolugédo da
inteligéncia da midia ou inteligéncia coletiva, a midia é a extensao da
memoria, da fala e da visdo humana ampliando as capacidades, que
diferencia 0 homem dos demais animais, de comunicagéo por meio
de signos e sua manipulagédo, a comunicagao midiatica.

A cognicdo e a percepcdo humanas sofrem
transformagcdes com o desenvolvimento das novas linguagens
criadas e relagbes estabelecidas com as midias, que os aproximam
das tecnologias digitais e da virtualidade e dao novas possibilidades
de trabalhar com os signos sem desvincular do real, sendo meio de
acesso ao concreto permitindo ao homem a refletir sobre o mundo, o
outro, sobre si mesmo e sobre a sua prépria capacidade de
comunicar.

E de acordo com a linha teérica especifica de Levy
(1996), o virtual é a potencialidade da atualizacédo de algo, um
estado de devir, de readaptagdo e ressignificacdo constante no
presente que ja pode ser verificada nas produg¢des pos-modernas
que reciclam, “sampleiam” e reinventam produg¢des do passado.
Estados estes simplesmente presentes em uma simples semente
que guarda potencialmente em si uma arvore e uma planta
arquitetdnica que é o estado virtual de uma construgédo civil, segundo
o filosofo, que nessa situagcéo pode ser alterada e reconfigurada de
acordo com as condigbes e variaveis em torno dela. Sejam as
variaveis ao objeto virtual a agua, boas condigdes de solo e a luz
solar — no caso da semente; o tamanho e caracteristicas do terreno,

as condicbes de iluminacdo e ventilagdo — no caso da planta
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arquitetbnica; ou da interacdo, interpretacdo, manipulacédo e
curiosidade humana em produc¢des interativas, desde objetos de arte
a narrativas ficcionais para a web.

Portanto, ao pensar na possibilidade de grande
manipulagdo de signos digitais nas novas midias em rede pode-se
refletir sobre as experimentacbes e as consideragbes que
simulagdes no virtual, por meio de narrativas e discussées ficticias
ou ndo, podem agregar aos seus espectadores.

De fato, consideragdes devem ser feitas com relagéo a
fontes de dados nem sempre confiaveis, a checagem de
informagdes deve se tornar um habito e a correlagéo do apresentado
pelas midias com senso critico cada vez mais aprimorado. No
entanto, o saber lidar com o fluxo dessa propagacdo extensa de
informacgdes, filtrar o que € de relevancia ou n&o, comparar e
estabelecer as diversas relacbes com tudo aquilo que se tem de
bagagem cultural e conhecimento e armazenar de forma organizada,
processo chamado de gestdo pessoal do conhecimento (LEVY,
1993) torna os “homo sapiens medium” mais inteligente e social, ou
seja mais humano, segundo também o pensador sobre a cultura das
midias, interface e a relagdo do homem com as novas linguagens —
games e narrativas interativas - Steve Johnson (2003).

Johnson (2005) ratifica como as novas tecnologias, como
a televisdo e o0s jogos eletrbnicos, desenvolvem capacidades
cognitivas. Conduzido pela neurociéncia e teoria da comunicacéo,
demonstra que a cultura midiatica torna as pessoas mais
inteligentes. Games como o “Tetris” e “The Sims” aprimoram niveis
de inteligéncia e desenvolver habilidades cognitivas que ndo podem
ser aprendidas nos livros de acordo com Johnson (2005). E as
narrativas midiaticas, como Os Simpsons e 24 horas, quando
examinadas revelam sofisticagdo narrativa que exigem esforco
intelectual para sua compreensao impondo novos desafios
cognitivos que moldam nossa maneira de pensar que prova que a
cultura ndo esta declinando.

A cultura midiatica, chamada pop, se elabora dentro do
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processo comunicativo, de linguagem e referéncia em uma
crescente evolugdo e converte-se em uma ferramenta de poder

social, politico e cultural como sera vista no item a seguir.
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1.3 Narrar é a metalinguagem da vida (a narrativa como estado

social e ferramenta de transformacgao social)

Para entender a incorporagéo das narrativas midiaticas no
cotidiano verifica-se a apropriagdo dessas ferramentas ja na
plataforma analdgica. Lopes (2009) defende que a narrativa
midiatica, neste caso especifico a telenovela, é incorporada a cultura
do Brasil podendo ser caracterizada como narrativa de nagao
tornando-se um espago publico de debates de temas recorrentes do
cotidiano.

O proprio campo da comunicagdo humana se define como
Comunicagéo Social, devido as midias possuirem impacto no
ambiente social identificado com o surgimento da linguagem escrita
como suporte que permitiu a elaboracdo e desenvolvimento das
ciéncias, direitos, legislacao e filosofia contemporanea. A diferenca
que as midias digitais incorporam nesse cenario é que Sao
interligadas em rede possibilitando a comunicagao instantanea e a
interacéo entre os espectadores que podem altera-la.

Isto significa que os atores sociais embora ndo estejam
reunidos massivamente em sindicatos, clubes ou associa¢des, como
nas décadas de 80 e 90, encontram-se na rede mundial outra esfera
publica, no sentido dado por Junger Habermas (1984: 46-60), para a
manifestagcdo e construcdo coletiva de saberes, do exercicio da
cidadania e discutir e debater as narrativas ajudam a desenvolver o
senso critico e as habilidades cognitivas.

Esta esfera publica virtual, chamada também de “agora
eletrbnica”, pode nao abranger encontros que possibilitem o dialogo,
mas permite a comunicacdo instantdnea em larga escala,
deslocando as nog¢bes de tempo e espago de forma até pouco tempo
impensavel. Um depoimento contra uma agado de um personagem
que reflete uma pratica concreta repercute imensamente na rede. O
espectador ganha poder de produtor e critico do conteudo narrativo
midiatico, ndo havendo mais condi¢gao de considerar aquele que tem

contato com a narrativa estruturada pelas novas midias de
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espectador/leitor. Comumente, ele € chamado de usuario
(GOSCIOLA, 2003, p. 17), interator ou interagente.

As narrativas ndo continuardo a apresentar uma unica
perspectiva dos fatos representando as ideologias de grandes
grupos corporativos, o que os estudos de Comunicagcdo Social
sempre defenderam. Elas agora sob o formato de bits e algoritmos
computacionais sdo sementes virtuais, referenciando Lévy (1999),
que potencializam e problematizam o ato de narrar. Ndo se trata
mais da apresentagdo da narrativa atualizada, mas a abertura do
estado de criagdo, dos conflitos gerados por seus temas e ideologias
debatidos em féruns e das co-relacbes com outras visdes ja
estabelecidas em produtos midiaticos diversos. As narrativas nao
sdo mais umas, mas possuem a possibilidade de serem varias
dependendo da variavel determinada pelos usuarios para interpretar,
interferir e usa-la.

Todos poderéo interferir e discutir clara e abertamente
sobre todas as tematicas retratadas. Prevendo isso, as narragdes
podem até criar variagbes polémicas diferentes aumentando seu
destaque.

Portanto, a narrativa midiatica n&do &€ mais meramente um
passatempo de entretenimento frivolo, ganha o estatuto social de
ferramenta de debate e transformacgao social. O espectador livre de
seu papel passivo compreende por meio da transformacao que faz
no mundo virtual o poder de transformacdo concreto que suas
decisbes individuais possuem coletivamente desde um flashmob™
organizado em redes sociais; na comparacdo de situagcdes
paradoxais apresentadas no roteiro de narrativas e associadas ao
seu cotidiano; na manipulagdo do rumo dos conflitos que
representam o poder das escolhas e decisbes; do acesso a
informagdes facilitado e a producdo e disponibilidade de
conhecimento em rede direcionado narrativamente.

Na concepg¢ao de que a rede se torna uma ferramenta de

Reunibes instantdneas em locais publicos que reinem grande numero de participantes para
uma acao inusitada e que se dispensam tdo rapidamente quanto ao seu inicio. Geralmente séo
organizadas em redes sociais.



produgdo de conteudo, a narrativa mostra-se como uma grande
facilitadora para conduzir adaptacéo as novas linguagens e recursos
disponiveis. O conhecimento célebre ultrapassa fortemente as
fronteiras das universidades e perde o academicismo elitista se
misturando com o conhecimento popular como um retorno a cultura
em que a arte é aproximada da ciéncia das sociedades organizadas
em conclaves democraticos reforgando a inteligéncia coletiva.
As narrativas tém uma fun¢éo social importante no acesso
e apropriacdo das novas tecnologias preparando e conduzindo
jovens atores sociais organizados em comunidades de
relacionamento como Orkut e Facebook. Eles desenvolvem
habilidades diferenciadas e aten¢cdo multipla. Ndo apenas dominam
a logica dos computadores e seus diferentes programas e games,
eles conseguem realizar varias atividades ao mesmo tempo
desenvolvendo inteligéncia multipla e a gestdo do conhecimento.
Extingue-se mais nitidamente o monopodlio do

conhecimento pelos professores e pelos livros, que deixam de serem
as unicas fontes de sabedoria, de acordo com Lucia Castellon e
Oscar Jaramillo (FILHO e COSETE, 2008), sendo necessaria uma
adaptacao nos sistemas de educagdo e comunicagao nas geragdes
seguintes:

Enquanto as geragbes entre trinta e quarenta anos em diante

aprenderam a desenvolver suas habilidades em tecnologia

analdgica, prestando atengdo em uma coisa de cada vez — as

geracdes que hoje se encontram entre os dez e os vinte anos

nasceram sob o signo das tecnologias digitais. E isso

representa uma forma de pensar e estar no mundo

radicalmente diferente das gera¢des mais antigas. (FILHO e
COSETTE, 2008, p.36)

O crescente conceito de jornalismo participativo ou open
sorce journalism (jornalismo de codigo aberto ou colaborativo) ja
abrem novas possibilidades no modus operandi de produgdo com o
trabalho colaborativo. Leitores n&o apenas sugerem pautas e enviam
notas, mas podem acrescentar dados as matérias antes da edic&o
final ou manter a matéria em constante estado de atualizagdo em

uma experiéncia dialégica que colabora para a construcao, além de
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noticias, do conhecimento.

Essa mesma pratica pode servir por intermédio de
servicos em narrativas audiovisuais digitais de forma a contribuir
com a educacéao informal por ser atrativa e conquistadora exigindo
certo grau de envolvimento e fidelidade causada pela estrutura de
serialidade que é a apresentacdo descontinua e fragmentada do
sistema televisual e se expande para as midias digitais. Informacdes
de impacto com potencial para causar reflexao e discussao sdo mais
faceis de serem disseminadas e repercutidas dentro de uma trama
narrativa do que no jornalismo televisivo, basta verificar o
conhecimento adquirido pelos telespectadores a respeito dos
acontecimentos politicos atuais e do enredo da novela para ter-se
essa opiniao.

Assim, verificado que “Montesquieu assinalou, a
proposito, que os costumes de um povo ndo se mudam por meio de
leis, mas por outros costumes e exemplos: ou seja, pela educagéo
popular” (NOVAES, 1991, p.303), a narrativa audiovisual constitui
ligagdo entre democracia moderna e comunicagao digital.

Corrobora para a consideracdo da ligacdo entre
comunicagédo popular e cidadania, a compreensdo de Thompson
para quem a mudanca na forma de se comunicar altera as relagbes
sociais e de que ja o jornal — como ampliador da difusdo da
informagdo e por isso produtor da opinido publica — construiu a
cidadania e a nacéo. E Lopes (2009), afirma, ainda que a telenovela
brasileira, narrativa midiatica analogica, tornou-se uma narrativa de
nagéo e um espaco publico de debates de temas representativos da
modernidade sendo, assim, um recurso comunicativo.

Além disso, ha varias experiéncias de saber
compartilhado nas midias digitais, como a enciclopédia eletronica
Wikipédia, onde o conhecimento é construido coletivamente em
diferentes linguas de forma autbnoma nos processos de
entretenimento, de construgdo do saber ou participacdo social sem
necessitar de grandes grupos por tras. Algo que podera acontecer

também nas narrativas das midias digitais de forma bastante
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ampliada a partir dos usos dos processos de interatividades
abordados no préximo capitulo.

Assim, verifica-se que existe uma relagdo direta entre
comunicagédo e cidadania e se ampliado o poder comunicacional
amplia-se o potencial da cidadania. A comunicacao € vital para a
cidadania e uma forma de entretenimento contemporaneo como a
narrativa digital interativa prepara os espectadores a lidarem melhor
com ferramentas as quais Pierre Lévy (1993) acredita que os reune
em rede com o surgimento da maior experimentacéo da inteligéncia
coletiva, a que trabalha em conjunto de ac¢des individuais para a
produgcao de conhecimento de uso coletivo.

Essa comunicagao seria, portanto, capaz por intermédio
da hipermidia cruzar informagdes, checar dados, expor idéias,
compartilhar interpretagdes, criar listas de discussdes que permitem
a reorganizacao de conceitos que levam a outros pontos de vista,
conclusdes e consideragdes. Tudo isso armazenado em um grande
banco de dados, que & o ciberespagco, que pode ser acessado

quando e onde for necessario.

1.4 A narrativa presente (Os desafios para a narragdao no séc.
XXI)

Todo presente € composto por decorréncias do passado.
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Apo6s levantar todo o referencial tedrico até aqui € possivel constatar
brevemente as origens da narrativa e sua evolugdo ao longo do
tempo e sua profunda fixagdo na cultura geral, com suas diferentes
midias e formas de expressdo, transpassando e perpetuando
conhecimentos e diferenciando o ser humano dos outros animais no
plano comunicativo. Todos os animais se comunicam, mas apenas o
homem manipula signos e contam narragbes mediadas por
ferramentas comunicativas que s&o criadas e aperfeicoadas
conjunta e paralelamente com a forma do homem viver e suas
técnicas. E essa comunicagdo mediada aumenta sua capacidade
cognitiva e o torna capaz de evolucionar tornando-se cada vez mais
humano como pensa Lévy (1993), para quem a técnica humaniza o
homem potencializando suas habilidades impares permitindo que
comunique e se socialize cada vez mais ao contrario da idéia que o
torna mais frio e isolado em mundo de sombras como na caverna de
Platéo.

Perante o discorrido, a narrativa esteve presente servindo
como ferramenta em todo esse processo evolutivo. O homem
primitivo, coletor, nbmade e de cultura oral contava seus causos por
meio de relatos, mitos, lendas e ritos bardicos e familiares bastante
dependentes de expressbes corporais e simbolos figurados. O
conhecimento era passado para as geragdes seguintes ainda de
forma muito incipiente e restrita. A sedimentacdo em vilas e o
depdsito de sementes para o cultivo de subsisténcia permitiram com
que fosse criada uma linguagem escrita pictérica muito limitada a
escribas e sacerdotes detentores da habilidade da linguagem
bastante articulada com templos e a teologia. Ai ja é possivel notar a
vantagem e o poder dos com desenvoltura na linguagem daqueles
que ndo a compreendem.

A linguagem escrita tornou-se apenas mais difundida
quando se libertou dos muitos pictogramas (um signo concebido
para cada significado) com a construgcdo do alfabeto que
representava sons ao invés de idéias e objetos ganhando também

maior objetividade e consciéncia reflexiva. E clara a observacéo da
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superioridade de civilizagbes com um coédigo de linguagem
aprimorado sobre uma ainda sem desenvolvé-lo. A escrita
representa a narrativa externada e o registro da memoria de forma
mais organizada. O saber se torna sistémico e légico. Entretanto, a
linguagem escrita verbal ainda era bastante restrita para a maior
parte da populacao analfabeta.

Foi apenas com o modelo industrial representado pela
prensa e a perpetuagdo da midia de massa, a forma com que a
narrativa pode ser difundida em milhares de copias e ser
transportada para diversos ambientes que € iniciada a
democratizacdo do conhecimento com bibliotecas n&o mais
trancafiadas em torres e com o barateamento dos livros e dos
impressos.

Por conseguir lembrar como se deu essa construgcéo das
narrativas passadas € possivel liberar-se do preconceito criado em
torno das midias. Pois em seguida, o audiovisual como suporte
difusor massivo da narrativa representa com a digitalizacdo e o
sistema em rede, hoje, a ampliacao de seus contornos sociais.

Se os conhecimentos eram transmitidos em rodas em
volta de fogueiras e em cantigas; se os classicos filésofos tragaram
suas conjecturas em discursos orais ao pé de arvores e em
banquetes analisando légica e criticamente as mitologias e falsas
crengas; pesquisadores eram conhecidos como “ratos de biblioteca”
consultando pilhas de livros e documentos; e o video pdde registrar
e transmitir ao vivo bombardeios ao Iraque, ndo € de se espantar
gque nosso conhecimento se dé ao considerar e inferir sobre
narrativas midiaticas e conversas em redes sociais, muitas vezes
vistas como banais e simplistas.

Nao & por menos que muito da metodologia, dos insights
e das coletas de dados desta pesquisa se deu na esfera da rede em
diversas conversas intermediadas pelo Facebook, MSN e Orkut,
seguindo estudiosos no Twitter, utilizando as ferramentas de busca
on line por meio de tags e com a contribuicdo do trabalho coletivo e

colaborativo de disponibilizar diversas fontes de consulta no grande
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banco de dados do ciberespagco. Essa é a maneira contemporanea
que amplia nosso saber! A forma com que dissertamos e
pesquisamos hoje é um 6timo exemplo da constru¢gdo da narrativa
no hipertexto multimidia. Selecionar, organizar, catalogar e sintetizar
as informagdes e conseguir criar uma relacao dialética com outros
dados torna-se necessario percorrer a narrativa por completo.

E dessa mesma maneira que as narrativas
contemporaneas sao assistidas em um fluxo gigantesco de conteudo
disponibilizado em varios suportes exigindo mais de nossa
organizagao, associagdo, acompanhamento da serialidade, filtro e
senso critico ja que

elas [as narrativas] sdo contadas de maneira complexa, isto &,
gracas aos recursos das novas midias, podem ser
apresentadas por diversos pontos de vista, com histérias
paralelas, com possibilidades de interferéncia na narrativa, com

opcgcbes de continuidade ou descontinuidade de narrativa e
muito mais. (GOSCIOLA, 2003, p.17)

Usando a definicdo de Janet Murray (2003) que identifica
o autor da narrativa digital como um coredgrafo que estabelece o
ritmo, o contexto e os passos da performance, pode-se dizer que o
dancgarino é o espectador, que para isso precisa compreender a
narrativa assim como o dancgarino compreende a musica e se
preparar, fisicamente e cognitivamente para decodifica-la e
principalmente, utiliza-la.

Ha tempos que o espectador é usuario da narrativa,
desde que ela transmite conhecimento ao homem como foi descrito.
Mas principalmente agora ela é vista como uma ferramenta a qual
podem estar a servigco de objetivos como ensinar e treinar pessoas
(MILLER, 2004). A narrativa interativa € capaz de tracar paralelos,
trazer novidades e se atualizar com 0 uso de seus espectadores
sendo um espacgo de debate e produ¢do de conhecimento.

Torpedos de celulares e MSN, por exemplo, estéo
colaborando para o desenvolvimento de outras formas de
comunicagdo multimidia e apontam mudancas nas linguagens

tradicionais como ¢ definido a seguir:
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Além do “miguxés”, o caso mais sintomatico pode ser
observado desde 2005 no Brasil através do canal 61, o
Telecine 1, da TV por assinatura a cabo NET, onde,
semanalmente a partir das 23h, é exibido um filme com
legendas em linguagem MSG, muito similar ao “internetés”. Ou

seja, ao invés de ler a palavra “vocé”, o publico vai ler na
legenda a abreviatura “vc”; ou no caso da palavra “quando”, ela
aparece abreviada como “qdo”, e assim por diante, modificando
- e reduzindo — radicalmente a lingua portuguesa. (FILHO e
CASTRO e BARBOSA FILHO, 2009, p. 84)

A criagcdo de uma nova linguagem hipermidiatica redefine
também o uso das outras linguagens haja vista a transformacao
ocorrida na pintura com o surgimento da fotografia, passando a nao
apenas retratar somente a realidade figurada, mas externar as
sensagdes, sentimentos e sonhos por meio do abstracionismo,
surrealismo e expressionismo assim como ja ocorre com a televisao.

Assim, voltando o foco a evolugdo da narrativa, a
ferramenta mais poderosa e inovadora atual reside na interatividade;
capaz de modificar ndo apenas a maneira como as narrativas sao
contadas, mas também, como sao vivenciadas pela sua audiéncia
(SHELDON, 2004; MILLER 2004).

Nos ultimos anos, o interesse por sistemas nos quais as
acbes dos usuarios tenham um impacto significativo no rumo da
estoria tem crescido, produzindo, de forma consistente, experiéncias
memoraveis e diversificadas (BARROS, 2004). As pesquisas em
narrativas interativas, ou interactive storytelling, termo que se
popularizou no ambiente de desenvolvimento de jogos, aparecem
justamente estruturar essas formas de expresséao.

Um bom exemplo de mudangas nas narrativas é com o
produto de reality show “Big Brother Brasil” da empresa holandesa
Endemol produzido no Brasil pela Rede Globo. O formato televisivo
realityshow ja em seu cerne trabalha com os aspectos de ficcao e
realidade. Em sua décima edigcdo, o programa mostrou uma
experiéncia bastante significativa tanto na televisdo quanto na
internet com o uso do Twitter pelo apresentador Pedro Bial, o diretor
do programa Boninho e os participantes jogadores-personagens da

narrativa-jogo, com destaque para Tessalia Serigheli, popular na
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rede social, onde é conhecida como Twitess, antes mesmo de entrar
no programa.

Com essa primeira parte da dissertacdo tem-se
circunscrita a procedéncia da narrativa, para a apreenséao e resposta
ao “de onde a narrativa vem?”. A partir do proximo capitulo isolar-se-
ao as experiéncias narrativas recentes descritas com abrangéncia
na hipermidia digital sucintamente para ser possivel posteriormente
averiguar sobre suas possibilidades como estruturas ferramentais de
expressao na comunicagao e artes e contribuir para o desafio que é

compreender 0 uso e expressao das narrativas digitais.

2 NARRATIVAS INTERATIVAS E NARRATIVAS
CONTEMPORANEAS

Santa clara, padroeira da televisdo

Que a televisdo ndo seja o inferno, interno, ermo

Um ver no excesso o eterno quase nada (quase nada)
Que a televisdo ndo seja sempre vista
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Como a monstra condenada, a fenestra sinistra
Mas tomada pelo que ela é
De poesia

Santa clara, padroeira da televisao
Caetano Veloso

Ha um fluxo constante de debates sobre os pros e contras
das narrativas midiaticas, desde suas produgbes no cinema e
televisdo até nas novas midias, e que certamente continuardo a
existir. O que se observa, no entanto, € uma grande concentragéo
do foco de andlise sobre as midias apdés comprovadamente ser
verificado seu poder em diversos eixos tematicos.

As midias, primeiramente, devem ser vistas como
suportes tecnolégicos nas maos de produtores de conteudo.
Portanto, como uma tela de pintura branca, as novas midias
aguardam o desenho que sera tragado para seu futuro por meio de
producdes, tais como as de narrativas.

O que nota-se atualmente € uma profusao de comentarios
e idéias a respeito das narrativas digitais, mas pouco se delimita
com o termo “narrativas digitais”. Ja que se trata de um fendmeno
recente, as inUmeras caracteristicas e variaveis das narrativas
digitais ndo foram devidamente delineadas de forma a permitir defini-
las e diferencia-las dentre suas individualidades. Tanto que suas
possibilidades estdo sendo ainda experimentadas e ndo ha um
amplo acesso a referéncias sobre narrativas digitais reunidas e
devidamente classificadas.

A seguir, serao apresentadas experiéncias narrativas
midiaticas analdégicas e digitais que contribuirdo para tracar
parametros gerais e caracteristicas das estruturas e opcdes de
estratégias para as narrativas interativas.

2.1 Experimentos com Midias

Sentado no sofa, ndo consigo nem pensar
Estou acostumado com a tv me controlar

A mesma rotina, um conteudo ndo tem néo
Briga pela audiéncia é o que faz a televisdo

51



52

Televisdo — Ketamina
Composicao

Mesmo tendo como foco da pesquisa as narrativas
digitais, o narrar contemporaneo é nas midias digitais bastante
influenciado pelas praticas em midias analégicas e em acdes
praticadas em mais de uma midia. Isto porque a linguagem dos
meios em algumas produgdes rompe com a estrutura do suporte de
seus conteudos e recursos expressivos dialogam com conceitos e
ousam experimentar qualidades s6 possibilitadas de uma forma mais
concreta agora com os recursos digitais.

Essas experimentagbes remontam desde o periodo
quando Nam June Paik, Wolf Vostell e outros artistas testaram a
aptidao pratica da televisdo sem a tecnologia do video e apoio das
estacbes de radiodifusdo. O aparelho de televisdo foi usado por
esses artistas como material de arte.

O envolvimento dos meios de comunicagdo de massa
(suportes do mainstream) com as obras ditas de arte tiveram um
estreitamento na década de 60 em que ja se discutia o telespectador
como um consumidor de um conteudo pronto, pois a relacdo dos
préprias artistas, como Richard Hamilton, com o recurso do moderno
aparelho tecnologico da época, no ambito de fazer arte com a
televisdo, era apenas o de manipular sua programagéo, mas nao

produzi-la como é constatado a seguir:

So artists are just <examplary viewers,> working with the tube
as a symbol of the mass medium as a whole, using the normal
television schedule rather than making program themselves. So
here it is no longer a matter of making television into an art
instrument; its institucional status as a media system remains
unassailable, artists can only change it as a model at the point
of reception. (DANIELS, s/d)"

4 Os artistas sédo apenas <telespectadores exemplares,> ao trabalhar com o tubo como simbolo da
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Isto porque, segundo Dieter Daniels, os artistas
comecgaram a trabalhar com a TV antes do surgimento da tecnologia
de video, que s6 viria a ser comercializada pela Sony em 65. Assim,
a matéria-prima eram os préprios programas normais transmitidos
pela TV modificados, como na Exposition of Music — Eletronic
Television em 1963 que foi apresentada, durante duas horas em dez
noites, jogos interativos pela TV na Alemanha.

A mostra foi apresentada entre as 19h30 e 21h30 para
utilizar a programacé&o do unico canal de televisdo alemao da época.
As composi¢cdes de imagens exibidas eram derivadas de
possibilidades pré-definidas de manipulagao eletrénica de modo que
influéncias externas determinavam a formagdo das imagens
exibidas. Dentre essas primeiras experiéncias estavam TVs
conectadas em pedais, microfones e botbes de volume de radio.
Conforme as pessoas pisavam em pedais, se falava no microfone,
ou se aumentava ou diminuia o volume do radio eram provocadas
interferéncias nas imagens exibidas. Paik demonstrou varias
abordagens possiveis aos telespectadores possiveis para o mais
novo item eletrénico doméstico da época, como um objeto de
contemplacdo e consumo passivo em “Zen for TV” e formas de
manipulagdo do meio por interferéncia de seus objetos interativos,
uma antecipagao da discussédo atual sobre a interatividade.

Daniels lembra que a unica forma de interacédo do
espectador aleméo com a imagem da TV era o bot&o liga-desliga e
que, apenas pouco depois, em 1 de Abril de 1963, estréia a segunda
televisdo alema, a ZDF, permitindo a escolha de programas para o
telespectador que havia ocupado seu televisor com o conjunto
apropriado set box.

O trabalho de Voltell com a televisdo esta mais ligado com

o seu trabalho pictérico e néo realizou intervencgdes sofisticadas para

midia de massa como um todo, utilizando a programacéo normal da televisdo ao invés produzir
programas. Entdo aqui ja ndo é uma questdo do fazer televisdo um instrumento de arte, o seu
estatuto institucional, pois sistema de midia permanece intocavel, podendo os artistas apenas
altera-la em seu ponto de recepgédo. Disponivel em: < http://www.medienkunstnetz.de/themes
/overview_of media_art/massmedia/5/>.
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os “jogos eletrbnicos”, mas com as possibilidades do que mais tarde
iria chamar de edigdo em suas obras “Sun in your head”, “TV Decoll’
e da “television decollage”. Similar a esses trabalhos de manipulagao

da imagem ha os trabalhos de Karl Gerstner como o “Auto-Vision”.

2.2 Narratividades Pioneiras Interativas

O fato é que a interatividade e o esquema bilateral fazem
parte de todo processo de comunicagcédo, mesmo ele sendo no
sistema broadcast de massa. Pois se compreende que é um que fala

e outro que reage seja simplesmente com a atengao direcionada ou



nao para a compreensao da mensagem.

No entanto, é da interagdo mediada tecnoldgica que é o
cerne da problematica da narrativa digital que abrange a
comunicagdo no esquema “todos-para-todos” da rede digital com a
colaboracgéo, participacdo e manipulagdo dos signos, e néo do
esquema “um-para-todos” da difusdo de informacgdes.

E interessante notar, que mesmo sem os recursos da
tecnologia digital que permite essa interacdo, muitos produtos
midiaticos e culturais buscaram tangenciar essa interacdo discutida
e que se pode pontuar como as primeiras tentativas pré-interativas
que as narrativas digitais possibilitarao.

As primeiras narrativas interativas a que podemos fazer
referéncia remontam o tempo em que eram contadas ou cantadas
oralmente e alteradas e modificadas de acordo com as rea¢des do
publico. As pecgas cénicas também utilizam desse artificio sendo
uma forma de expressao que permite uma aproximagao muito mais
proxima do ator e do espectador, assim como os repentistas que
improvisam com os temas sugeridos pela platéia.

Criado por Nicolas Schéffer com Pierre Henry e Alwin
Nikolais, a peca de “teatro interativa “Kyldex“'® apresentada no
Hamburg State Opera em 1973. Antes de comecar, cada espectador
recebeu discos de varias cores com as quais poderia influenciar o
que estava acontecendo no palco. E esse mesmo sistema, em 1994,
possibilitou Loren Carpenter a criar jogos interativos para um grande
publico em um teldo no “Festival Ars Electronica“® em Linz. Esses
jogos atualmente dispensam os discos coloridos com a tecnologia da
computagédo e do reconhecimento de movimentos por meio de
cameras.

Caso recente que contempla isso no teatro é a peca
brasileira “Jogando no Quintal”, com criagdo em 2001 por César
Gouvéa e Marcio Ballas. No espetaculo-jogo, palhacos divididos em
dois times improvisam cenas com temas sugeridos pelo publico

durante o tempo determinado por um juiz. Cada apresentacgéo, ou

15

http://vimeo.com/10222826.
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rodada como sugerem, € diferente e tem um desafio novo com base
no estimulo de alguém da platéia, assim sdo compostas musicas,
inventam cenas e publicidade. Ao final da rodada, o préprio
publico/torcida decide qual dos dois times fez a melhor jogada e
vota, levantando cartdes com a cor da camisa de sua equipe
predileta. Cada vitéria vale um gol e, assim, o placar é construido.

A idéia da votacao esta presente também nas midias em
busca do interesse dos consumidores como na votagao por telefone
para determinar o desfecho em historias em quadrinhos e narrativas
televisivas, sendo ultimamente sendo feitas também via internet.

E também o Iludico esta presente tanto em jogos
eletrbnicos como na televisdo. Os games evoluiram dos jogos
frenéticos de batalhas e “matar, pilhar e destruir’ passando a ter
também uma abordagem estética e narrativa influenciada pelo
cinema — vide “Metal Gear Solid”, “X-Files” e “Phantasmagoria”,
sendo que o mesmo foi influenciado também pelos games — “Run
Lola Run’, “Elephant’ e “Matrix”.

E inumeros sao os exemplos de jogos mediados pela TV
e o telefone desde os apresentados por Silvio Santos e seus
sucessores no SBT, até os que o telespectador controla o
personagem pelo controle do aparelho telefénico como “HugoGame”
da Rede Bandeirantes e “Gargante e Torcicola” da MTV.

H4& tempo jogos ndo sdo mais associados somente a
diversao e passatempo infantis, ganham produtos para adultos pela
sua tematica e custo elevado com o objetivo de entreter, mas
também estimulam o contato com outras culturas e linguas, pois a
maioria dos jogos é em inglés e alguns possuem tematicas historicas
e culturais, desenvolvem o raciocinio légico, estratégico e controle
motor, e incitar as praticas de exercicios fisicos como o console Wii
que capta movimentos, e o projeto Natal.

Dando continuidade as votacbes feitas em producdes
pata TV, o programa “Intercine” e o “Vocé Dedide”, ambos da Rede
Globo. Nesse ultimo, estas determinavam o rumo das narrativas da

série. O cinema também ja contribuiu bastante para a compreensao
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da interatividade em narrativas. Como, por exemplo, o projeto
“Kinoautomatic” e o filme One Man and his Jury (“Um Homem e Seu
Juri”) apresentado na Expo de 1967 em Montreal que funcionava
como o televisivo “Vocé Decide”, mas em uma sala de exibicdo de
pelicula e mediado pelos préprios atores junto a platéia em pausas
determinadas na projecdo. No assento do teatro do filme, os
espectadores encontraram dois botbes necessarios para fazer a
selecdo. A escolha da platéia sobre as agbes que os personagens
deveriam tomar determinava, portanto, qual o rolo de pelicula
deveria ser exibido na seqiéncia.

O programa infantil “Winky Dink and You” transmitido
entre 1953 e 1957 no canal americano CBS, é citado por diversos
autores (GAWLINSKI, 2003; SCHWALD, 2004; GOSCIOLA, 2003;
RANHEL, 2005) como a primeira experiéncia interativa em um
produto de televisdo, que incitava, com sua narrativa e linguagem,
as criangas que o assistiam a desenhar em telas transparentes
coladas nos monitores para ajudar o personagem protagonista.
Desenhavam, por exemplo, uma ponte para que Winky Dink
atravessasse um desfiladeiro. Neste programa “a interagdo era
criada através do uso de uma folha de plastico que era colocada na
frente da tela da TV, e que colava na tela devido a forgca estatica”
(SCHWALD, 2004, p.4 apud RANHEL, 2005, p.12).

Muitos programas surgiram em seguida com esse apelo
que representa a propria linguagem estimulante da televisdo como
se chamasse o telespectador conversando com ele, mas na verdade
a reacao do espectador em um programa que ensine as criangas a
produzir brinquedos, de culinaria, de ginasticas ou filmes pornds,
que de fato fazem sentido se forem acompanhados em resposta aos
apresentadores, nao faz sentido se néo o fizerem.

Questiona-se isto, pois

Na pratica ndo havia feedback das criangas para a fonte da
informacdo. Considerar que aqueles telespectadores
participavam de um programa interativo ndo seria 0 mesmo que

dizer que um programa de ginastica na TV, quando
acompanhado por um telespectador em casa, € um programa
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interativo? Fazia diferenga se as criangas desenhassem ou n&o
estimuladas pelo programa? Faz diferenca se uma
telespectadora copia ou ndo uma receita de culinaria que esta
sendo apresentada na TV? Existem programas nos quais 0s
telespectadores participam pelo telefone, no radio ou TV, seja
falando ao vivo com um apresentador ou votando. Votacéo pela
internet, alias, tem sido uma pratica recorrente dos programas
“reality-shows” na televisdo atualmente. Nestes Ultimos
exemplos, os usuarios interferem no conteddo ou no ambiente
do espetaculo. Quais desses programas sao interativos e quais
ndo sdo? (RANHEL, 2005, p.12).

Buscando responder a essas perguntas, encontra-se o
conceito de interatividade de Alex Primo (2007) a qual aplicada nas
narrativas entende-se que a narrativa interativa permite a
interferéncia em seu conteudo ou em sua apresentagdo, como uma
interface sobre o conteudo narrativo que faz parte dela. Buscando
como referéncia o pensamento de André Lemos (s/d) a respeito da
interatividade na Televisdo, ela pode ser verificada em diversos
niveis de acordo com o percurso tecnolégico do aparelho. Adiciona-
se a essa idéia a estrutura da narrativa e a plataforma na forma de

permitir ser mais ou menos interativa. Segundo Lemos’®:

Num primeiro momento, que vou chamar de interagédo “nivel 0,
a TV é em preto e branco, com apenas um ou dois canais. A
interatividade aqui, se limita a agdo de ligar ou de desligar o
aparelho, regular volume, brilho ou contraste. Com dois canais,
nos podemos acrescentar a possibilidade de mudar para outra
emissora.

Depois aparece a TV em cores e outras opgdes de emissoras.
O controle remoto vai permitir que o telespectador possa
“zappear”, isto €, navegar por emissbes e cadeias de TV as
mais diversas, instituindo uma certa autonomia da
“telespectagdo” (“nivel 1”). O “zapping” é assim um antecessor
da navegacdo contemporanea na “World Wide Web” (WWW ou
Web).

No “nivel 27, alguns equipamentos invadem a televisdo como o
video, as cémaras portateis ou as consoles de jogos
eletrbnicos, fazendo com que o telespectador se aproprie do
objeto TV (para outros fins, como ver videos ou jogar) e das
emissdes (gravar e assistir o programa na hora que quiser),
instituindo uma temporalidade proépria e independente do fluxo
das mesmas.

E no “nivel 3" que aparecem sinais de uma interatividade de
cunho digital, onde o usuario pode interferir no contetudo das
emissoes a partir de telefones, fax ou e-mail.

No “Nivel 4”, a chamada “Televisdo Interativa” surge,
possibilitando a participagdo, via telematica, ao conteudo
informativo das emissées em tempo real (escolher angulos e
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cameras, por exemplo) como a experiéncia do Videoway no
Canada. (LEMOS, s/d)

Essas interacdes descritas por André Lemos (s/d) sao
particularmente tecnolégicas, ou seja, a forma com que o aparelho
televisivo permite com a tecnologia existente modos de interagir com
o sistema televisivo. A contribuigcdo da interatividade seria, portanto,
o acoplamento dessas tecnologias com estruturas narrativas com
uma linguagem propicia para criar experiéncias novas — que como
visto ja se iniciaram antes mesmo da tecnologia estar disponivel, o
que é chamado de experiéncias em proto-hipermidias (GOSCIOLA,
2003, p.35). Para ter ciéncia dessas experiéncias, cito a seguir dois
exemplos na televisao.

Dirigido por Oliver Hirschbiegel a narrativa de suspense
policial “Mérderische Entscheidung” (“‘Decisdes Homicidas”), em
1991, transmitida simultaneamente em duas redes de televisdo
alemas, ARD e ZDF. Este telefilme foi flmado em duas versdes -
uma era a partir da perspectiva de uma mulher, Christine, o outro
seguiu um personagem masculino, Stefan. Ambos os filmes
comecgaram de forma idéntica e foram separados pela perspectiva
de cada personagem, transmitidos respectivamente um em cada
canal de TV, e se reuniram no final. A perspectiva ao longo da
narrativa era trocada por meio do “zappear” nos canais dessas duas
emissoras. Cabia ao telespectador mudar de canal para conhecer o
outro ponto de vista de uma determinada agdo (GOSCIOLA,, 2003,
p.64; DANIELS, p.183). Roteirizado por Tony Grisoni baseado na
histéria em quadrinho de Jeoachim Friedmann, esse thriller erdtico
teve lancamento em 15 de Dezembro 1991.

Tem-se a experiéncia da “Van Gogh TV - Piazza Virtuale”
na Alemanha de 100 dias, com 750 horas de transmissdes na
Europa e no Japéo de uma televiséo interativa, tendo como énfase o
lado comunicativo. Foi ao ar pela ZDF, durante o “Documenta IX Art
Fair’ em Kassel, no verdo de 1993. Nessa experiéncia, 20 pessoas
podiam se ligar ao mesmo tempo para comentar os acontecimentos,

fazer musica com uma orquestra virtual, desenhar ou simplesmente
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conversar por

intermédio do telefone, TV, controle remoto,

computadores, modem e fax.

2.3 Narrativas Pervasivas

Meus amores da televisao

Fantasias do meu coragéo

Minha mente sai da realidade eu posso ter

Em cada meia hora um sonho a cores pra viver

Meus Amores de Televiséo
Composicao: Roberto Carlos
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Como bem foram observadas, as experiéncias interativas
ndo aguardaram as tecnologias de interacdo por computador
estarem disponiveis — caso mais especifico do segmento da arte
(experimental), mas que esteve presente também nos bens culturais
de massa analogicos.

A questdo principal reside no impacto causado pela
interatividade no modelo tradicional das narrativas. Médola e
Redondo (2009) ja evidenciam o recurso de pervasividade
incorporado a comunicacgéo interativa no atual estagio dos processos
de convergéncia midiatica. O que ocorre, € que antes dessa
convergéncia total, os meios de comunicacao e telecomunicacdes
(televisdo, revistas, radio, telefone, celular e internet) se inter-
relacionam e produtos narrativos pervasivos, ou seja, produtos que
nao suportados mais por uma uUnica midia.

A narrativa pervasiva é citada também por Vicent
Gosciola (2003) ao explanar sobre o desenvolvimento do dialogo
entre narrativa textual e a narrativa audiovisual por roteiristas e
designers em jogos eletronicos — aqui a pervasividade se da na
assimilacado de uma linguagem formulada em uma midia ultrapassar
para outra — como a do game ser utilizada no cinema e vice-versa,
mas também no “transbordar” da narrativa do suporte
cinematografico para ser desenvolvida também por meio do game.
Segundo o autor, fazendo referéncia a Ingram e Reisenleitner, a
aplicacao dos recursos audiovisuais desenvolvidos especificamente
para os games no cinema e a apropriacéo da linguagem de um para
o outro promove a aplicacdo de narrativas interativas e
complementa:

A pervasividade entre narrativas se da quando uma narrativa
aparece em outra que n&o tem, necessariamente, alguma
relacdo com ela, como, por exemplo, uma construida no
ciberespago passa a fazer parte da vida real de algum
personagem ou vice-versa. S4o inUmeros os exemplos, Ingram
e Reisenleitner citam especificamente Avalon, de Mamoru
Oshii, enquanto Henry Jenkins descreve o fendmeno como
uma crescente influéncia do game no cinema contemporaneo,
exemplificando com uma longa lista de filmes, tais como: Lola

rennt, Being John Malkovich, The Matrix, Memento, entre
outros. E ja é audivel a reclamacao geral sobre o “desrespeito”
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aos games quando adaptados aos filmes e vice-versa, mas
The Godfather: The Game escapa da queixa e faz por merecer
um estudo mais detalhado do ponto de vista da narrativa
audiovisual, porque recebe, desde seu langcamento, em marco
de 2006, elogios em especial por sua relagdo com a saga
cinematografica. (GOSCIOLA, 2003, 201)

O conceito de pervasividade nas narrativas vem do termo
“pervasive computing” ligado aos conceitos de computagao ubiqua e
de interoperabilidade e alude a idéia dos conteudos que podem ser
acessados de qualquer lugar por meio de dispositivos moveis e
wireless (sem-fio) que se comunicam entre si, desta forma esta
ligada a disseminagdo e expansdo. Exatamente o que a partir do
levantamento exploratorio das formas de interatividade existentes
nos programas de ficcdo nacionais de 2006 e 2007, Médola e
Redondo (2009) examinaram o processo de expansao das
narrativas por parte das emissoras com a adaptagdo de novas
linguagens e uso de outras midias, como sites da internet — que
disponibilizam dados sobre as narrativas e seus personagens,
entrevistas, receitas, blogs dos personagens, espacos colaborativos,
de votacdes e jogos; quizz e sinopses por meio de telefone e celular.

Estas acbes das emissoras descritas no artigo
“Interatividade e pervasividade na producédo da ficcao televisiva
brasileira no mercado digital” vislumbram a inquietacdo frente a
readequacéao das formas tradicionais de producéo de bens culturais
em um novo sistema de mercado pautado por paradigmas
estabelecidos pelas tecnologias de informagdo e comunicagdo.
“Sinopses de alguns programas da Rede Globo e da TV
Bandeirantes e jogos de futebol on-line ja estdo sendo disponiveis
ao publico” (CASTRO e BARBOSA FILHO, 2008, p.33).

Isto se reflete de um modo geral nas tentativas de
construgdo de narrativas hipermidiaticas ainda sem a consolidagao
de um meio digital unico — talvez o computador ja possa significar
isso, mas ainda ndo possui de forma geral nos lares brasileiros um
sistema de transmissdo de dados (banda larga) e um status de
reproducdo de narrativas audiovisuais dentro das residéncias — de

modo bastante tradicional a idéia e a cultura de consumo de
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audiovisual em todo espago por meio do wireless ainda vem sendo
desenvolvido.

Jornais e revistas disponibilizam conteudos exclusivos on
line para serem acessados por computadores e celulares, a industria
fonografica faz contrato com musicos que fazem sucesso no
Youtube e no MySpace e até mesmo a conservadora industria
literaria sede as experimentacdes multi e hipermidiaticas.

“‘Grau 26” convida o leitor a ir além das paginas e
experimentar a narrativa, criada por Anthony E. Zuiker com Duane
Swierczynski, por meio de recursos digitais interativos que a torna
mais atraente. O assim chamado digilivro é vendido em sua versao
impressa com o slogan: “Leia. Assista. Conecte-se”. A idéia é
exatamente essa da divulgada mesmo, a narrativa estende-se além
das paginas impressas e derrama em outras midias que servem
também de suporte expressivo de fragmentos narrativos
complementares - elementos cinematograficos e interatividade
digital, conteudos exclusivos em video, audio e participagao.

Provavelmente se ja existisse uma midia e cultura
organizada, como, por exemplo, a TV Digital que se quer
implementar, “Grau 26”, novelas e séries televisivas e os filmes nao
teriam elementos complementares interativos em suportes diferentes
permitindo uma experiéncia simultdnea de assistir e interagir ao
invés da experiéncia seqiencial de assistir para depois interagir
(Murray, 2003, p.237). E ainda sendo possivel que esse conteudo
multimidia interativo ndo se reduza a apenas uma midia, mas que
possa ser multiplataforma possibilitado pela interoperabilidade da
tecnologia digital para ser acessado em qualquer lugar onde for
possivel estar com um aparelho digital em rede — seja ele em celular
portatil, em um notebook, uma TV HDTV 3D movel no interior de um
taxi ou em um aparelho de realidade virtual.

Para isso serad necessaria criacdo de interfaces, que
tenham qualidade no que se refere a usabilidade - ou seja, uma boa
operabilidade, o que em games é chamado de “jogabilidade” — muito

bem desenvolvida por Lauro Henrique Teixeira (2008) em sua
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dissertagcdo de mestrado; como também na sua estrutura narrativa.
A estrutura narrativa na hipermidia é responsavel pela forma com
que o conteudo é apresentado sequencialmente para o espectador
que estabelece relagcdo com a maquina.por meio da interface. E a
interface faz a intermediacdo entre as possibilidades interativas
tecnolégicas disponiveis, como as descritas por Lemos
apresentadas anteriormente.

Para se tracar essas estruturas narrativas sera feito um
levantamento adiante de experiéncias interativas que conjugam
esses trés elementos com sucesso. Apoés o conhecimento levantado
com esse exame podera se chegar as formas estruturais basicas
para as produgdes narrativas digitais interativas posteriormente.

E reconhecida a importancia que as experiéncias
introdutérias de interatividade, as apreciadas experiéncias proto-
hipermidiaticas, assim como as narrativas pervasivas contribuiram
muito para o sucesso das narrativas que aqui seguem. Seja com o
ineditismo e a originalidade conquistada em experimentos artisticos
fora do circuito mainstreim do que pode inovar para ai sim mais
tarde ser introduzido timidamente no mercado, na preparacdo de
uma parcela de usuarios de celulares e computadores para o
consumo de experiéncias interativas e com diversas linguagens e
formatos ou até mesmo por vislumbrar uma condicdo pds-massiva
que esses recursos e tecnologia trazem a tona desembocando em
novas experiéncias narrativas interativas, pois ainda se desenha um

longo processo de transformacgao da forma de comunicar.

2.4 Narrativas Transmidiaticas e Narrativas Interativas

Como tem-se apresentado até entéo, a cultura em torno
das novas tecnologias muda a forma de consumo estimulando o
surgimento de uma forma mais participativa como sugere Henry
Jenkins (2008) que expde Harry Potter, Lost e Matrix como
exemplos da Cultura de Convergéncia. Nesse tipo de cultura, o autor

defende que nao apenas os criadores e produtores, mas o
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consumidor/espectador participa da producao e difusdo do conteudo.
A série Lost — mais famosa série da década de 2010 — ja nasceu
transmidiatica, sendo simultaneamente game, livro e episddio de
celular. Os “espectadores’ de Lost antecipam episodios na Internet,
participam de féruns e os chamados fan-fictions mudam desfechos,
escrevem e produzem seus proprios episodios, obrigando a industria
do entretenimento a repensar a questdo autoral. Jenkins (2008)
ainda descreve os fas de Harry Potter, que estdo escrevendo suas
préprias histérias e descreve a franquia Matrix que criou um universo
que junta partes da histéria entre filmes, quadrinhos, games,
websites e animacdes.

Seguindo essa estratégia de aliar narrativas com
ferramentas interativas digitais, a campanha presidencial de Barack
Obama (SALMON, 2007; JENKINS, 2008) trabalhou com o
marketing de convergéncia, também conhecido como marketing viral
ou de guerrilha, ao colocar o candidato em games, no Twitter e no
Second Life. O site oficinal convocou os eleitores a enviar propostas
através de féruns utilizando narrativas digitais. E mesmo depois de
eleito, a relacdo de Obama com as narrativas nao terminou. A
Edicdo do “Homem-Aranha” com Barack Obama na capa € a mais
vendida do século 21, com vendas que ultrapassam a marca de 330
mil unidades.

Analisando criticamente essa transformacgao cultural
percebe-se um interesse dos emissores neste processo cultural, o
de criar e fortalecer uma economia afetiva que orienta consumidores
de bens simbdlicos e criadores midiaticos que tange para a
expansdo de formas narrativas transmididticas como descreve
Jenkins (2008), ou simplesmente as narrativas interativas, assim
como foi percebido no artigo “Interatividade e pervasividade na
producdo da ficcdo brasileira no mercado digital’ (MEDOLA e
REDONDO, 2009) existe um interesse das redes de televisédo
nacionais de fortalecer uma estratégia de fidelizacdo com seus
telespectadores através de processos interativos conjugados com

seus tradicionais modelos narrativos de telenovela e séries podendo
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se extender ao mercado de entretenimento, publicitario e de
propaganda mundial.

Deste modo, os habitos de consumo cultural sdo também
afetados pelo fendmeno das franquias de produtos midiaticos. O
estudio que langa o nome filme ja projeta sua sequencia, e com isso
coloca no mercado outros produtos vinculados ao filme, como CDs
de trilha sonora, versdes do roteiro no formato de livros, adaptacdes
do enredo para quadrinhos, videogames de console e para
computadores, e outros produtos licenciados, como camisetas,
figuras de acao dos personagens, bonés, etc. Os consumidores mais
fanaticos vao atrevessar os diversos suportes de midia para ter
acesso aqueles conteudos e produtos. Podem nao conseguir
alcangar todos os elos dessa cadeia, mas vao por si so
reescrevendo uma nova narrativa que trata ndo apenas do filme
original, mas contempla também a sua experiéncia de consumo dos
conteudos a que teve acesso. As narrativas deixam de serem
apenas um produto de consumo isolado para proporcionar
experiéncias e promover encontros em redes sociais digitais.

Jenkins analisa o fluxo de conteudo que perpassam
multiplos suportes e mercados midiaticos considerando o
comportamento migratério percebido no publico, que oscila entre
diversos canais em busca de novas experiéncias de entretenimento.
O autor fundamenta seu argumento em um tripé de conceitos
basicos: convergéncia midiatica, inteligéncia coletiva e cultura
participativa correlacionando seu pensamento com as teorias de
Pierre Lévy (1993). Inteligéncia coletiva, nesta aplicagao, refere-se a
nova forma de consumo, que tornou-se um processo conjunto e
pode ser considerada uma fonte de poder. A expressao cultura
participativa, por sua vez, serve para caracterizar o comportamento
do consumidor midiatico contemporaneo, cada vez mais distante da
condigdo de receptor passivo. S&o pessoas que interagem com um
sistema complexo de regras, criado para ser dominado de forma
coletiva. Por fim, a idéia de convergéncia proposta pelo autor ndo é

pautada pelo determinismo tecnoldgico, mas fundamentada em uma
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perspectiva culturalista. Neste sentido, Jenkins articula trés nocdes
fundamentais de seu argumento: a convergéncia midiatica como
processo cultural e n&o tecnologico; o modelo da narrativa
transmidiatica como referencial da nogdo de convergéncia; o
conceito de economia afetiva, que serve para pensar o
comportamento de consumidores e produtores na
contemporaneidade.

Esses elementos permitem, en passant, indagar e refletir
brevemente sobre o papel do jornalismo e da educacgao formal em
meio a convergéncia e suas estratégias para atingir o receptor. Os
emissores de conteudo, informacdo e conhecimento estdo se
movimentando para dialogar mais com seus publicos, permitindo
que participem mais e que se associem em algumas etapas da
producdo. A proliferagcdo dos canais informativos, de educacéo e
entretenimento estimulam a produgao de conteudos diferenciados e
em varias camadas de aprofundamento de forma a satisfazerem
publicos heterogéneos. Com isso, os agentes da informacéo tentam
encontrar formas para fidelizar seus publicos, preocupacao até entao
restrita aos publicitarios e aos criadores da industria midiatica
surgindo novas idéias de jornalismo de imers&o, de associagdo de
games a noticiarios e do cada vez mais influente jornalismo
participativo. Por isso, a observagdo dos movimentos do publico &
bastante oportuno para buscar compreender os novos modelos de
mercado e consumo da convergéncia dos meios, que se configura
também como um processo cultural além de tecnolégico, em que os
conteudos de novas e velhas midias se tornam hibridos,
reconfigurando a relagdo entre as tecnologias, industria, mercados,
géneros e publicos, um cruzamento entre midias alternativas e de
massa que € assistido por multiplos suportes.

O estudo dos tipos de narrativas interativas se mostra
associado ao estudo de Jenkins relacionando a narrativa dos bens
simbodlicos com consumo e marketing, de operagbdes conjugadas
para venda de conteudo ede grandes planos midiaticos. Mas além

desse viés mercadolégico, o aparato das ferramentas narrativas
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interativas servem também para colaborar com a gestao e difuséo
de conhecimento em ag¢bes educativas e culturais. Os produtos de
jornalismo, educacgao e entretenimento sdo produtos semelhantes na
sua natureza de conteudos simbdlicos. Sdo substratos midiaticos
resultantes da producgao cultural, mas as diferengas se acentuam a
partir dai, tanto naforma como na esséncia. Jornalismo, educacéo e
entretenimento n&o sado consumidos segundo as mesmas regras,
mas nao se pode ignorar que — em algumas situagdes — a distancia
entre ambos fique bem pequena, e que as fronteiras entre um e
outro se tornem porosas e muitas vezes isto os fazem aproximar
mais ou menos de seus consumidores. Os formatos das narrativas,
portanto, sdo ferramentas de comunicagdo dentro do cenario

midiatico atual.

2.5 Experiéncias Narrativas Interativas

Eu adoro minha televiséo

Ela é: meus olhos, meu coragéo

Estando triste ou contente

O que eu sinto, ela sente

Eu prefiro ficar

Deitado no sofa

Olhando a maravilhosa vida dos outros passar

Eu adoro minha televisdo — Capital Inicial
Composicao: Dinho Ouro Preto

As diferentes midias apresentam atualmente boas
experiéncias de produgdes narrativas. Esta se¢cdo da pesquisa traz
uma reunido de narrativas que obtiveram sucesso e reconhecimento
em suas execucgdes agrupadas de acordo com suas semelhancas. A
reunido e a organizacao da apresentagao, portanto, ndo respeitou a
cronologia das produgdes, mas as contribuicbes no plano do
discurso.

As midias digitais, como observadas no capitulo anterior,
ndo sao apenas veiculos de difusdo, mas também se configuram
como arquivos de armazenamento de conteudos. Assim, foram

contempladas produgdes para midias como Cds, DVDs e sistemas
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em rede para acesso, transporte e obtencéo de informacgdes.

Dessa forma, a primeira apresentacdo da configuragao
das narrativas atuais sera em torno de seu consumo por meio de
dispositivos que as armazenam como grandes bancos de dados de
narrativas. Sobre essa forma de consumo, Murray (1999) ja
comentou sobre isso se referindo a esse fendmeno como
agenciamento.

A partir do momento em que os conteudos narrativos
estdo disponibilidazados na rede, seja pelo acesso em portais via
internet como Youtube, Vevo, Google Videos ou até mesmo para ser
feito o download, € possivel visualizar um avang¢o do servico de
payperview, ja existente nas TVs por assinatura, na TV aberta
digital.

No entanto, esse recurso modifica a forma com que o
espectador entra em contato com o produto, mas em muitas vezes,
essa narrativa mantém sua formatagdo tradicional. De fato, “a
ferramenta mais poderosa e inovadora reside na interatividade;
capaz de modificar ndo apenas as maneiras de como as estorias
sdo contadas, mas também, como s&o vivenciadas pela sua
audiéncia” (SHELDON, 2004; MILLER 2004). De certo modo, o
agenciamento € uma forma de interagdo com o conteudo, mas de
forma bastante simples, assim como € aumentar e diminuir o volume
ou trocar de canais.

A mudanca estrutural que ocorre com esse recurso esta
relacionada com a programagdao de conteudos tradicionais
televisivos. A chamada programacédo horizontal e vertical, por
organizar e agendar o conteudo exibido nas emissoras de TV pelo
dia da semana e horarios. Com o estabelecimento de horarios fixos
pela TV Excelsior, baseada no know-how e formato de broadcast e
network norte-americano, que definiu faixas de programacao
baseada nos horarios e dias de exibicdo (AMORIM, 2004).

Os conteudos  audiovisuais, portanto, estardo
disponibilizados em um fluxo de programag¢ao continua, mas

também disponiveis para serem consumidos em outros horarios.
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Assim, aos poucos se perde o referencial de tempo que a TV
provoca ao se reconhecer que ela funciona como determinador de
horarios para compromissos e encontros “apos o jornal, ou antes, da
novela”, por exemplo. Até mesmo a referéncia de novelas por
horarios, como a “novela das 67, “das 7” e “das 8” (costumeiramente
chamada assim, mas sendo as 21h) tem fim.

As faixas indicativas e de publico por horarios também
sofrem alteragbes pensando neste aspecto. As faixas de horarios do
inicio da manha destinado a programas voltados para agricultores e
empresarios, seguindo posteriormente para uma programagao
infantil e para donas-de-casa com desenhos, receitas e entrevistas
com assuntos cotidianos e artesanato. E o horario da noite,
chamado de “horario nobre” com conteudos de tematica adulta e
crises sociais. Tudo se torna conteudo de acesso para qualquer hora
do dia e da noite.

Para inaugurar o langamento dos aparelhos LED’s Vizio
HDTV" que permite o uso de ferramentas on line, aplicativos da
internet e video em streaming, como Flickr, Facebook, Twitter,
Youtube, Pandora Radio, Yahoo Videos, Net Flix, de forma
interativa, produziu um video publicitario interativo para estréia no
Super Bowl 2010, o evento mais caro e esperado dos EUA. O
conceito do video' consiste na demonstracdo das possibilidades de
assistir varios videos “postados” na internet. Assim, “bracos
robéticos” colocam tudo dentro do televisor, filmes hollywoodianos e
videos amadores, que quando clicados direcionam ao original.
Assim, diversos videos desconexos sao ligados formando uma
grande estrutura interativa de videos.

Agora, ndo pensando mais na programacao da televisao
como um todo, mas nos capitulos de uma novela fragmentados. A
grade de programacao horizontal e vertical servira para se ter um
sistema consolidado como referéncia, mas os programas estarao

disponiveis em rede gerando um consumo n&o sequencial como é

17
18

http://www.vizio.com/
http://www.youtube.com/profile?user=VizioVia&annotation_id=annotation_979297 &feature=iv#p/f/
1/ 0VSDmMO7odpo
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apresentado diariamente.

Um grande exemplo disso € o consumo atual de
séries como “Lost” que conviveu com exibicbes programadas e
oficiais no canal fechado AXN, na exibicdo de temporadas passadas
em canal aberto pela Rede Globo por iniciar sua exibigao
posteriormente, vendido e locado em DVDs como também tendo
todos os episodios disponibilizados na internet para download os
para serem assistidos em streamming, até mesmo de forma
sincrona com a exibicdo feita nos Estados Unidos muito mais
adiantada que a brasileira devido processos de traducéo e
contratados e direitos de exibigdo. Isto gera um consumo que nao
segue uma forma uniforme e seqiiencial que até mesmo a narrativa
utilizou-se disso, pois seu desenvolvimento ndo se passa de modo
cronoldgico, mas utilizando flashbacks e flashforwards — inserts de
cenas do passado e de um futuro ou, no caso dessa narrativa
especifica, possiveis futuros.

Outra forma de organizacdo dessas narrativas em banco
de dados é a conexéo estabelecida entre uma narrativa principal e
subprodutos, de forma que a principal € a linha condutora do tema
central que origina varios conteudos derivados como o0s
metalinguisticos  (making off, entrevistas) ou explicativos
(documentarios a cerca do tema).

De certa maneira essa produgéo ja ocorre se verificarmos
produtos da televisdo como “VideoShow”, “TV Fama”, quadros do
“Fantastico”, “Faustao” e “Mais Vocé” nos quais o tema séo as
narrativas ficcionais televisivas, e que geram uma pratica de
autoreferéncia da televisdo como citado por Médola e Redondo
(2009). O que ocorre nos meios digitais hipermidiaticos € que todos
esses fendmenos séo reunidos e conectados por meio de links como
se criassem juntos um produto que expandisse o original.

E como foi dito no capitulo anterior, as narrativas digitais
buscam recursos de interagcdo com o espectador e diversas
experiéncias estao sendo realizadas nesse sentido. Para uma maior

compreensao de como se dao estas formas recorro, para destacar
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suas diferengas, a objetos de arte e seus conceitos ja estabelecidos.
A arte neoconcretista do brasileiro Hélio Oiticica propbde a
interatividade para o seu observador. Faz-se um recorte de seus
trabalhos salientando a anti-obra parangolé:
Parangolé sao capas, estandartes, bandeiras para serem
vestidas ou carregadas pelo participante de um happening.
As capas séo feitas com panos coloridos (que podem levar
reproducdes de palavras e fotos) interligados, revelados
apenas quando a pessoa se movimenta. A cor ganha um
dinamismo no espaco através da associagdo com a danga e
a musica. A obra so6 existe plenamente, portanto, quando da
participagdo corporal: a estrutura depende da acdo. A cor
assume, desse modo, um carater literal de vivéncia,
reunindo sensagdo visual, tatil e ritmica. O participante
envolve-se na obra ao vesti-lo, ultrapassando a distancia

entre eles, superando o proprio conceito de arte. (OITICICA,
1989 p.13)

O conceito do parangolé corrobora para a analise da
proposta de narrativas em que o espectador se envolve e € parte
integrante da obra, como as narrativas “Interactive Storybooks” e
“The Little Animals Activity Center”. Desse modo, assim como € um
contrasenso dizer, em relagao ao conceito da pec¢a, que o parangolé
esta sendo exposto, € contrasenso ter-se a idéia de «assistir» a uma
narrativa interativa que tem como foco a agéo do espectador, pois “a
acado € a pura manifestagcdo expressiva da obra” (OITICICA, 1989,
p.15) e “a estrutura depende da agéo”. A existéncia da «experiéncia»
da narrativa depende da manipulacao dela pelo usuario.

O objeto de arte questiona a contemplacdo meramente da
cor, atraindo o abservador para vestir-se nela. Assim, a
interatividade é um convite para a agdo e decreta a morte do
espectador passivo e o nascimento de um consumidor atuante, que
ird modificar toda a l6gica de mercado e consumo a partir dos novos
paradigmas digitais.

Um exemplo simples para se observar isso se da na
experiéncia narrativa de sites. O site da internet em si é estanque,
estatico. E com o clique em links que se chega a analogias e entra-
se em outros conteudos. Verifica-se que na estéria de “Interactive

Storybooks” e “The Little Animals Activity Center” a narrativa espera
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a agao do “espectador” para avancar.

E averiguada que a narrativa incorpora elementos de
jogos e prossegue apenas se determinada acao for cumprida, muito
utiizada na forma de testes ou desafios. Seja a resposta de uma
pergunta, a resolugdo de um problema ou a ajuda concedida a um
dos personagens da trama que se encontra com dificuldade.
Exemplos de aplicagbes audiovisuais dessa narrativa sao os
produtos “Bichinhos em: A Cadeia Alimentar”, “The Outbraeck” e
“Love at First Site”.

“Bichinhos” é um projeto desenvolvido em DVD na
Graduagdo em Comunicagédo Social: Radio e TV da FAAC/UNESP-
Bauru orientada pelo Prof. Dr. Marcos “Tuca” Américo em 2007. E
uma animagao experimental de edu-entretenimento sobre a Cadeia
Alimentar, em que a narrativa se desenvolve se a crianga acertar no
menu o0 animal que se alimenta pelo elemento apresentado
destacando o aspecto dos carnivoros e herbivoros e das classes
nesta cadeia. A narrativa descreve um filhote de lobo-guara perdido
em busca de alimento, o qual ao encontrar um tatu acredita ter
achado seu alimento. Mas o esperto tatu tenta convencé-lo a comer
outra coisa, apresentando-lhe formigas, algas e frutas. A cada
alimento apresentado ao lobo-guara o espectador deve ajuda-lo a
lembrar, através do controle-remoto, quem se alimenta na verdade
daquilo. Se o animal escolhido ndo for o correto, a narrativa nao
prossegue e volta em loop até a resposta certa ser escolhida. Se a
opgéo “sapo” for escolhida, por exemplo, para a mosca, veremos o
mico se alimentando dela.

Ja “The Outbreack” é uma narrativa exibida na web sobre
um ataque de mortos-vivos em que em determinados momentos o
fluxo é interrompido e escolhas s&o propostas ao “espectador” como
se tomassem as decisdes dos personagens. E as escolhas erradas,
como em qualquer filme de terror, levam ao fim antecipado da
estoria com a morte.

E por fim, a narrativa grega “Love Story Site”, dividida em

10 capitulos, também hospedada na internet, mas que possui como
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tema uma estéria de amor apresentada pela marca de chocolates
Lacta. O estimulo desta narrativa diferencia-se da forma
apresentada das duas anteriores e se assemelha mais a
interatividade dos games. Ao invés da narrativa ser interrompida
como em um start e oferecer na tela um menu de opg¢des com
icones, na prépria imagem da narrativa sao fornecidos os comandos
a serem acessados com O mouse, COmMO em uma curva para a
esquerda que o carro dirigido pelo protagonista deve fazer para
seguir um 6nibus, ou para se pegar uma echarpe que voa com o
vento. E preciso, em ambos, clicar ao longo do desenvolvimento do
video, sem interrupgéo para pensar no que fazer.

Deve-se entender que nestas trés narrativas o estimulo é
necessario para o desenvolvimento da narrativa que ou € paralizada
ou encerrada. Uma forma muito semelhante de narrar a estas
ultimas expostas, € do modo em que a escolha do “espectador’
determina rumos diferentes para a estéria. Assim a narrativa possui
ramificacbes diversas que serdo desenvolvidas dependendo das
escolhas apontadas por aquele que a experimenta.

Deste modo, tem-se uma narrativa ramificada em que sua
estrutura ndo € uma linha no tempo com inicio, desenvolvimento e
conclusao, pois apresenta varias bifurcacbes com sua estrutura
lembrando uma arvore que é uma forma de expressdo que
proporcionara inumeras experéncias ja que “una historia multiforme
no és una historia, sino varias” (GIL, 2004, p.20). Esta interacao
ramificada gera uma espécie de dialogo entre o narrador e o publico
proporcionando experiéncias mais profundas que a narrativa
seqlencial e dos testes e desafios das narrativas anteriores, pois
“‘mais do que chegar a um fim ou ganhar o jogo, o prazer destes
trabalhos esta na investigacéo infinita das suas possibilidades de
desdobramento” (MACHADO, 2001a, p. 150).

A ramificagdo da narrativa refere-se a caminhos que o
usuario tera que escolher para seguir/experimentar. “Assistir’ a uma
narrativa desta € como entrar em um labirinto em que se deve

escolher quais caminhos adotar. E possivel tracar varias linhas
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narrativas com este produto e alguns desses caminhos podem ser
liberados s6 se determinadas condi¢cbes pré-estabelecidas forem
satisfeitas, assemelhando-se ainda mais com desafios em alguns
casos. (MACHADO, 1997, p.152). Como senhas para portas,
dissolugdo de charadas e codigos ou simplesmente uma resposta
certa para uma pergunta. Lembrando que aqui ndo é seguido o
borddo “decifra-me ou te devoro”, pois cada acdo tera um
desdobramento diferente. Sendo que em alguns casos nao é
possivel dizer que ha acgbes certas e erradas, mas sim,
possibilidades.

Na perspectiva comercial, ha a vantagem de sua
variedade e reutilizacdo para a experimentacdo de situagdes
derivadas ao “e se eu tivesse feito outra opg¢ao”. O publico sente-se
mais conectado dedicando mais tempo a explorar todas as variantes
do produto. Diferencia-se de outros suportes tradicionais, como o
cinema e a literatura, que sao produzidos para serem
experimentados uma unica vez (GIL, 2004, p. 24) como ¢é
comprovada adiante:

Os seus objectivos [das narrativas ramificadas] definem-se
normalmente por uma busca de respostas, através de um
personagem, que de algum modo fechem a histéria e com
isso  proporcionem a gratificagdo final por ter
assistido/realizado a histéria/jogo até ao fim ao invés da
observacgdo e experimentagdo de procedimentos repetitivos

que proporcionem maior velocidade de execug¢do e maior
eficacia. (ZAGALO, 2004).

Esta narrativa ramificada pode apresentar bifurcacdo em
seu desfecho ao apresentar duas conclusdes para a histéria. Como
também pode se dividir em outro ponto de giro do roteiro e seguir
duas linhas narrativas divergentes. A bifurcagcao pode ocorrer em um
ou diversos pontos da narrativa podendo provocar agdes que
ocasionam a mesma conclusédo da histéria ou n&do. Assim, o autor
permite a interagcdo ao espectador, mas ainda controla se deixa o
personagem fugir de seu destino ou se o espectador podera decidir
a concluséo da histéria.

Ainda nédo ha experiéncias concretas e bem-sucedidas
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dessas narrativas em TV Digital, mas & possivel encontrar exemplos
na Literatura - as chamadas Aventuras-Solo — que serdo ponto-
chave para a sua compreensao. Nessas narrativas os paragrafos
sdo enumerados sequencialmente e inicia-se a leitura do Paragrafo
1. Ao termino de sua leitura uma escolha deve ser feita dentre as
alternativas apresentadas e enumeradas no fim deste paragrafo. O
numero da alternativa escolhida é o numero correspondente do
capitulo a ser lido em seguida e assim sucessivamente.

Versbes em hipertexto de Aventuras-Solo sé&o
encontradas na Internet, com a diferenga de ndo ser mais preciso
procurar o capitulo com o numero correspondente da alternativa
escolhida. Basta apenas clicar na escolha que o link abre uma outra
pagina da Internet com a continuacao da histéria percorrida.

Outras experiéncias desse tipo de narrativa sé&o
realizadas na Internet com videos. Assiste-se uma narrativa
audiovisual e em determinado momento ela para aguardando o
internauta escolher uma das opgbes de um menu que conecta a
ultima cena a cena de sua continuacao correspondente a escolha
feita. Escolhida a alternativa e clicando no link, este carrega o
proximo video que da continuidade aquele, como a narrativa “Eu
Mereco Mais de Mim”, disponibilizada no enderego eletrbnico
www.maisdemim.com.br. QOutros exemplos audiovisuais para
exemplificar essa forma de expressao sao as narrativas “Virtualidade
Real” e o projeto “Anyfilms Samsung”

Essa forma de narrativa, em que o espectador interfere na
linha narrativa, foi também aplicada nos longas brasileiros “Escolha
Unica”™® com dois finais e “A Gruta”. O primeiro é do diretor
paranaense Erico Alessandro que determinou em um momento da
exibicdo do filme uma pausa para os espectadores poderem
escolher entre dois finais — se Ruan, o protagonista, é absolvido ou
culpado — por meio de votos enviados por SMS os quais sao

computados instantaneamente por um sistema que reinicia a

19 http://www.new.divirta-se.uai.com.br/html/sessao_8/2009/11/19/ficha_cinemalid_sessao=8&id_

noticia=17961/ficha_cinema.shtml



exibicao do filme seguindo a escolha do publico.

O personagem a ser julgado pelo publico € Ruan, um
detetive da policia civil baleado na cabega pela policia militar quando
comandava um carregamento de drogas. Internado em coma na UTI
por sete dias, Ruan comecga a ter contato com um mundo paralelo,
onde as pessoas interagem com os humanos do mundo “real”
enquanto eles dormem, e tém a capacidade de influenciar suas
decisbes, tanto para o bem quanto para o mal. Ao sair do coma,
Ruan continua mantendo contato com essa civilizagéo paralela, e vai
para a cadeia esperar seu julgamento.

O outro, o filme-jogo “Gruta™, como é apresentado,
disponibiliza trinta momentos de interatividade resultando em onze
finais diferentes, sendo que a experiéncia de assisti-lo pode tem
duragao diferenciada, entre 5 a 40 minutos, dependendo das
escolhas realizadas pelo espectador ao final de cada linha narrativa.
Esse longa, de Filipi Gontijo, foi exibido no Festival do Rio, Brasilia,
Belo Horizonte de Cinema e no Cine Fantasy de Sao Paulo em 2009
— sessbes em que cada espectador recebeu uma espécie de
controle-remoto, da tecnologia powervote, com 10 botdes
numerados usada em palestras. O filme esta também disponivel em
alta definicdo on line usando os recursos interativos do Youtube.

Essa forma de narrativa ja é bastante familiar de
jogadores de games que conhecem os chamados “filmes interativos”
principalmente em CD-ROM para PC e para o console SEGA CD,
dentre os mais conhecidos o “Dragon’s Lair’ e “Phantasmagoria”. A
primeira publicidade interativa, realizada dentro do Youtube para a
rede de lojas Centauro® em 2008, também possui essa estrutura.
Nela, ao se clicar em um esporte dentre os varios que aparecem em
um clipe, apresenta-se uma promocao referente ao esporte
escolhido.

Uma quarta forma de narrar possivel com o

advento das midias digitais € a qual se constr6i com estimulos em

2 http://www.filmejogo.com.br

21
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http://www.baudejogos.net/categorias.php?id=30
http://www.youtube.com/watch?v=G2mXkaKCbf0
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seu inicio por meio de respostas que se da a um pequeno ou grande
questionario, objetos escolhidos ou uma simples disposicdo e
escolha de simbolos como nos trés seguintes casos analogos ao
trabalho de Alexander Calder:

A experiéncia da campanha publicitaria “Novo Fiat Idea”,
disponibilizado no site www.ideaadventure.com.br, apresenta-se
com o slogan “Clique e faga um filme com suas escolhas”. Quatro
questdes sdo apresentadas como esta: “Se vocé escolhesse ter um
cachorro, qual escolheria? Pitbull ou Vira-Lata docil e inofensivo?”.
As respostas definirdo as atitudes do protagonista da narrativa, pois
cada resposta esta relacionada a um clip de video. Portanto, apés
responder as quatro perguntas, cada uma com duas opgdes,
assiste-se uma narrativa dentre as oito possiveis montadas com
quatro videos.

Esta forma de apresentacdo da narrativa é também
identificada em “Interactive Film Smnsung” disponibilizada no site
www.anyfilms.net. O espectador deve arrastar com o mouse
simbolos até um quadro. A disposicédo dos simbolos colocados no
quadro determina a edicdo do material audiovisual de forma
instintiva.

Esta narrativa é similar a terceira forma verificada
anteriormente, com a diferenca que a linha narrativa é tracada antes
dela se iniciar. As respostas feitas a um questionario, por exemplo,
determinaréo ja os caminhos que serao seguidos. Apés responder o
questionario basta o usuario assistir a narrativa montada. A narrativa
também é originada de partes fragmentadas, mas n&o permite ao
“‘espectador’ monta-la no mesmo instante em que a “assiste”.

Estas narrativas remetem as  esculturas do
estadosunidense Alexander Calder por se reinventarem com
possibilidades permutatérias assim como os modbiles do artista com
suas “articulacdes”. Unidos por fios, placas e circulos metalicos
formam os mobiles calderianos que experimentam o movimento em
esculturas assumindo formas imprevistas manipulados pelo homem

ou vento, como as obras “The Star’ (1960), “Cone d'ebene’,
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“Enseign de Lunettes” e “Vertical Constellation with Bomb” (1943), e
Carroil.

A proxima estratégia narrativa refere-se aquelas as quais
permitem que em alguns momentos o espectador passeie por
ambientes digitais, sejam eles modelados em 3D, manipulando
interfaces de estruturas em que se apresenta o video narrado ou
visualizados em caminhos determinados por cameras 3D.

Ambientes modelados em terceira dimensdo também
possibilitam desenvolverem menus ou simples ambientes digitais da
trama, O escritério de algum personagem da trama em que é
permitido ler bilhetes no mural, ouvir recados da secretaria
eletrdnica, abrir gavetas da escrivaninha, ler partes de sua agenda
de compromissos e telefones e fugar no lixo. Uma narrativa de
suspense, mistério ou investigacao, poderia utilizar desses recursos
para disponibilizar informacbes e amarrar agbes desenvolvidas
durante o produto audiovisual.

No caso de uma narrativa para o publico jovem, esse
recurso permitiria conhecer o quarto ou outro aposento da casa de
algum personagem. Olhar os livros, os discos e DVDs que ele possui
na estante — e até mesmo ler, ouvir e assistir partes ou integralmente
-, ver seu album de fotografias e roupas.

Usado dessa forma, além de ambientar o espectador nos
cenarios da narrativa e disponibilizar informagdes de acgdes que
ocorrerdo nos proximos capitulos e pistas de uma trama que ainda
nao foi escancarada, essa experiéncia possui grande potencial para
a realizagao de publicidade e merchandising.

Mas essa manipulacao do espaco digital possibilita ainda
um grande recurso no ambito narrativo empregado no videoclipe da
musica “House of Cards” da banda Radiohead, em “Lost Cause” e
no projeto dinamarqués “Switching” que pode ser bem compreendido
com a obra “O Grande Nucleo” (1960) de Hélio Oiticica em que o
observador explora a instalagdo modificando seu foco, assim como
altera as narrativas apresentadas adiante.

“Switching” foi desenvolvido para DVD e sua narrativa
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pode ser alterada a qualquer momento e n&do possui em seu fluxo
uma interface visivel, um exemplo em que o filme em si é o objeto
“clicavel”. Este, narra o relacionamento entre Frida e Simon em um
momento em que ambos desejam mudangas e o “espectador’ por
meio de suas escolhas, apertando os botdes “OK” ou “ENTER” do
controle-remoto, determina a sua experiéncia cinematografica
préopria re-editando o material. A estrutura da narrativa é circular, em
que os fatos se repetem nao tendo um fim determinado. A seguir o
manual do filme disponivel no site oficial do mesmo
http://www.switching.dk/:

A film puzzle

Switching is a film you can change whilst viewing it - a

puzzle that can be arranged in many ways.

It's easy to use

The only thing you need to do is press ENTER or OK on

your remote control when you wish to change the film. Focus

on the actors expressions - they frequently give clues for

possibilities to change the film. When you click, you change

scenes or experience small variations of the story.

The film never ends

Switching is built from loops, which means that the scenes

repeat in multiple places. In principle this means that there

is never an ending. By clicking the TOP MENU or TITLE
button on your remote control, you choose when the film

finishes. (SWITCHING) %

O clipe "The Neverending Why"** da banda Placebo
divulgado na web utiliza essa narrativa de experimentagéo espacial
de forma nao muito distante dos jogos de videogame de corrida em
que se deve movimentar o carro com botdes direcionais do controle,

no clipe com uma relagdo mais abstrata mas simples nesse sentido.

23
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Tradugédo do autor:

Um filme enigma.

Switching é um filme que pode mudar ao mesmo tempo em que € assistido - um quebra-cabeca
que podem ser organizadas de diversas formas.

E facil de usar.

A Unica coisa que vocé precisa fazer é pressionar ENTER ou OK em seu controle remoto quando
vocé quiser mudar o filme. Concentre-se nas expressdes dos atores - eles freqlientemente dao
pistas para as possibilidades de alteragéo do filme.

Quando vocé clica, vocé muda cenas ou experiéncia pequenas variagbes da historia.
O filme nunca acaba.

Mudar é construido a partir de loops, o que significa que ha repeticdo de cenas. Em principio, isso
significa que nunca ha um fim. Ao clicar no menu superior ou TITULO do botdo no controle
remoto, vocé escolhe quando termina o filme.

http://theneverendingwhy.placeboworld.co.uk/



Ou o site com interacéo no videoclipe de “I am Trying to
Break Your Heart’ da banda Cold War Kids dirigido por Sam Jones
permite também que uma edigéo seja feita pelo interagente durante
a execugdo da musica clicando em espacos diferentes na interface,
mas que nesse caso a sonoridade é também manipulada ativando e
desativando os instrumentos assim que se fazem os “cortes” da
edicdo simultanea ao assistir.

Essa sensacg&o de manipulagc&o espacial apontada nesses
exemplos € mais evidente no videoclipe de “House of Cards”.
Dirigido por James Frost, o clip do Radiohead aposta na
interatividade e na programacéo. Para sua producdo nao foram
utiizadas cameras, mas 64 lasers em rotagdo, que captaram
imagens do vocalista Thom York 900 vezes por minuto mapeando
seu rosto®. Esta sequéncia de imagens “fotografadas” e particulas
adicionadas digitalmente foram programadas para dar forma e
volume na imagem representada no videoclipe, o qual pode ser
acessado em sua versdo completa on line na URL
http://code.google.com/ creative/radiohead/viewer.html e manipulado
pelo internauta — alterando angulo, zoom e movimentos como se
controlasse uma camera virtual com o mouse. Ha também mais 2

modos de visualizagao em 360° em forma de paisagens.

Figura 03: Radiohead — House of Cards
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Para mais detalhes sobre a forma de produgéo do videoclipe “House of Cards” conferir o Making-
Of disponpivel em: http://www.youtube.com/watch?v=cyQoTGdQywY



Fonte: videoartilusion.blogspot.com

Os criadores do projeto também disponibilizaram os
modelos em 3D para usuarios manipularem e criarem novas versdes
do videoclipe, que assim demonstram outro potencial de narrativa
digital que esta crescendo com a idéia do it yourself (faga vocé
mesmo).

Tendo como idéia o conceito de colaboragao disseminado
de uma forma maior pela Web 2.0, os produtores de conteudo focam
ndo apenas o «consumo» no mercado audiovisual, mas a relagao do
produto com o espectador, suas espectativas, a sua recepgéo e o
uso feito do conteudo, percebendo que isso € uma forma de obter
uma pesquisa de mercado, conhecimento e fidelidade por meio de
marketing de relacionamento de um nicho e a divulgacao do produto,
tudo isso a baixo custo por meio das tecnologias de comunicagéo
digitais.

A possibilidade de o usuario produzir e divulgar seu
proprio material (seja ele um texto, uma imagem, uma musica ou até
mesmo um video) cria um segmento novo de conteudos. E as
grandes produtoras de broadcast atentam a este fendmeno e
apropriam-se disto para aumentarem sua visibilidade como também
para ousarem na linguagem ou na forma de producao.

O OnLine Script Project foi uma agao promovida, em
2007, pela linha de notebook SonyVaio a qual permitiu aos
internautas criarem um roteiro pela internet junto com o ator John
Malkovitch para um curta em animacéo produzido posteriormente
com o titulo “Snow Angel’ que levou nos créditos quatro roteiristas —
o préprio Malkovitch e mais trés selecionados dentre os participantes
do bate-papo na rede.

A producgédo do roteiro foi da seguinte forma: o ator Jonh
Malkovich escreveu a primeira cena do projeto e a sua continuagao
dependeu da participagdo dos usuarios do site?®® enviando seus

roteiros e palpites, da anadlise dos scripts e do feedback aos

% http://content.vaio.eu/showcase/vaio-john/index.html
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usuarios.

Seguindo essa tendéncia de trabalho colaborativo, o
longa “A Bruxa Experimental”, foi editado pela empresa Final Cut a
partir de 14 videos selecionados dentre os 6000 produzidos, em
2008 inspirados em capitulos do livro “A Bruxa de Portobello” de
Paulo Coelho, e enviados por internautas através da ferramente de
relacionamento MySpace, noticiado principalmente no blog do livro e
do autor?’. Apesar de muito questionada a qualidade de suas obras,
Paulo Coelho é um dos autores com mais vendagem na industria
literaria atual e disponibiliza suas obras para download no seu blog
em diversas traducgdes.

Os leitores mostraram por meio de musicas e videos
produzidos por eles mesmos suas diferentes concepgdes da obra do
escritor brasileiro sobre uma mulher misteriosa nascida na
Transilvania, que quando crianga € adotada por um rico casal de
libaneses. Cada video era referente a um capitulo construido por
depoimentos do livro adaptado e 14 foram selecionados pela
produtora e editora italiana Elisabetta Sgarbi marcando com
pluralidade a produgcédo que reuniu diferentes trabalhos de
nacionalidades como do Brasil, Hong Kong, Africa do Sul, Australia e
Estados Unidos.

O videoclipe colaborativo “More is Less” do C-Mon &
Kypse é feito de imagens dos internautas que fazem uploads no site
“One Frame of Fame™ (Uma Quadro de Fama). O site
automaticamente insere a foto enviada na edicdo a ser exibida
alterando a edi¢cao do audiovisual constantemente de uma em uma
hora. Essa ferramenta interativa demonstra muito mais o conceito de
colaboracdo do que os clipes “The Fear'® de Lily Allen e “Hibi no
neiro™® de Sour — que estéticamente propdem um conceito
colaborativo conseguindo uma plasticidade muito boa, mas que de

fato ndo executam o proposto. Estes dois ultimos exemplos soé

27
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http://paulocoelhoblog.com/experimental-witch/

http://oneframeoffame.com/
http://www.youtube.com/watch?v=S4TQcq_CHt0
http://www.youtube.com/watch?v=W{BIUQguvyw&feature=player_embedded
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comprovam a adeséo da acgéo colaborativa pela grande industria de
bens de consumo, pois a proépria Lily Allen entrou no mercado como
consequencia do sucesso que seu perfil faz no MySpace, grande
parte dos videoclipes sdo langados e consumidos principalmente no
Youtube que serve também como hospedagem para parddias e
videos de amadores que acabam despertando o interesse e se
tornando celebridades espontaneas, como o0s convidados para
participarem de videos de varias bandas. Por exemplo, a banda
Weezer que possui no videoclipe da musica “Pork and beans™'
protagonistas que fizeram sucesso em videos do Youtube.

“‘Desenrola” da diretora Rosane Svartman em que
qualquer pessoa pbéde enviar uma gravagao caseira e concorrer a
uma participacado na equipe, seja como ator, figurante, assistente de
diregcdo, compositor da trilha sonora, entre outras func¢des. O portal
também tem games e quadros interativos, como "O maior dialogo do
mundo?", em que os internautas adicionam frases a um dialogo
original do roteiro, que podem entrar nos créditos finais, e "T6 na
diregcado?", em que um candidato a assistente de direcdo ajuda em
uma cena a ser rodada no filme.

No entanto, essa interatividade mais permissiva, em que o
usuario tem uma liberdade maior de agéo, ja que se torna de fato um
agente dentro do processo de producado, é claro, ainda ndo esta
inserida de forma integral dentro da industria — que ficara restrito a
producdes mais experimentais. Mas a industria ja percebeu também
maneiras de usufruir desses recursos. Essas formas variam muito,
aceitando desde a colaboragdo com a criacdo de foruns, chats de
bate-papo, blogs e espagos para comentarios e criacdo parela as
narrativas audiovisuais, como séries e novelas, para citar exemplos
mais comerciais brasileiros *, até na adogdo de uma estética mais
“caseira”.

Mas ha estratégias de narrativas digitais interativas

melhor elaboradas que podem ser adequadas a légica de mercado

31 http://www.youtube.com/watch?v=PQHPYelqrOE
2 Para mais detalhes sobre o uso da interatividade pervasiva em conteudos televisivos brasileiros
verificar MEDOLA e REDONDO, 2009.



audiovisual tradicional de fluxo de conteudo continuo. As
interatividades apresentadas até o momento rompem com a loégica
da transmissédo de conteudo como ¢é feito pelas redes de televisdo
analégica com uma programacgdo fixa. A interatividade que se
adequa bem com essa transmissao de conteudo é a conhecida
como Enhanced TV (TV Expandida) que se referem a interacao de
dados em uma interface, nos melhores casos semi-transparentes,
sobreposta ao audiovisual que deve ser em breve espago de tempo
ser o modelo mais usado na TV interativa brasileira.

A interface disponibiliza conteudo complementar com a
narrativa exibida em video podendo ser ativado ou ndo ao gosto do
espectador. Caso haja interesse do espectador em interagir ele a
ativa com um botdo do controle remoto. Isto permite com que o
conteudo audiovisual se desenvolva tanto de forma fechada (com
fluxo continuo) quanto com interativamente aberta (com delays e
possbilidades ramificadas ja comentadas). Desta forma a utilizagédo
da interatividade com a interface incrementa a trama audiovisual
dando a sensacao de participagcao sem alterar a trama.

A experiéncia narrativa que demonstra essa aplicagéo
pode ser observada no drama policial da BBC, “MurderGame”, que
permite ao espectador investigar os casos policiais apresentados
nos menus do Enhanced TV, se assim desejar. O complemento
desta narrativa € um jogo, similar ao de tabuleiro “Detetive”. A
sensacgao de experimentar “MurderGame”, a grosso modo, é a de
jogar “Detetive” assistindo “CS/l”, sendo que ambos teriam a mesma
narrativa, portanto o jogo € para descobrir o assassino na série que
sera confirmado com o término dela.

A complementacdo pode também ter um ambito
metalingliistico. Boxes graficos com imagens e textos podem
explicar a inspiracao da criacdo de determinado cenario ou cena. As
referéncias podem ser apresentadas sobre diversos aspectos, desde
moda, artistas referenciados, desenhos, movimentos da literatura,
pintura e literatura, obras, musicas e até outros programas que

contribuiram para a criagdo do produto narrativo televisivo
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complementado. As interfaces também podem trazer conteudos
informativos complementares as noticias quando sdo apresentadas
melhor de forma visual por serem densos demais. Por isso, essa
pode ser vista como a melhor estratégia de narrativas digitais
interativas para a TV Digital.

Experiéncia similar a essa é desenvolvida também na
Internet e serve como exemplo para a narrativa com interatividade
complementar. Entre o “MurderGame” e o “CrimeFace” a diferenca
de apresentacao narrativa, sem contar € claro a de suporte em que
sao trabalhados, é que o primeiro utiliza uma unica tela de video
com o layer de Enhanced TV sobre ela devidamente posicionado
sem atrapalhar; e sua narrativa audiovisual é continua. No
“CrimeFace” sao apresentadas duas janelas, a da esquerda para as
informagdes complementares (fotos dos crimes, cartbes de créditos,
identidade e perfil dos suspeitos) e a da direita para o video. E o
menu fica no meio. Disposicbes da interface que se ajustam as
necessidades da narrativa.

Mesmo sendo realizadas para suportes diferentes, estas
narrativas demonstram bem as possibilidades do Enhanced TV para
a contribuicdo da estrutura narrativa. Deve se ater também que as
contribuicdes dessas informacbées podem ter importancia para a
narrativa em niveis variados. As fun¢cbes de metalinguagem, por
exemplo, pouco interfere na compreensdo do produto audiovisual.
Assistir “MurderGame” e “CrimeFace” sem querer interagir com a
investigacdo pode ou né&o prejudicar o entendimento da narrativa. A
principio, ndo deveria. Sendo a interatividade muito mais um
complemento do que uma necessidade para se compreender a
narrativa. Isto é claro, dependera do publico-alvo a que a narrativa
se destina.

Pensando nisso, na narrativa usando o0s recursos
permitidos pelo meio, uma estrutura possivel apenas com a internet
sendo seu suporte, é justamente aquela que permite uma amplidao
maior de recursos interativos de forma que da a impressdo ao

espectador de vivenciar a cena e poder se sentir a vontade dentro
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do cenario interagindo com os personagens e outros espectadores
(interatores). Como o proprio nome diz, o “SecondLife” € uma das
midias que permitem narrativas dessa forma, assim como os
MMORPGs (Jogo de Interpretacédo de Personagens On Line e em
Massa para Multiplos Jogadores - Massively ou Multi massive online
Role-Playing Game). MMORPG sdo jogos de computador ou
videogame que permitem jogadores criarem personagens em um
mundo virtual dindmico em rede. Os personagens desses jogadores
sao representados nesses mundos virtuais pelo que se chama de
avatares.

Por meio desses avatares os jogadores podem
desenvolver aventuras propostas em games, interagir com outros
como também desenvolverem suas proprias narativas e outras
formas imprevistas de utilizar a midia como a produgcédo de
videoclipes usando o game como cenario e os avatares como
dancgarinos.

Os MMORPGs datam desde a década de 70 com os
jogos “Adventure” e “Zork” baseados ainda apenas em texto (Multi-
user Dungeon — MUD), ganhando destaque com a abordagem do
tema Fantasia (universo magico medieval) retratado por cenarios
virtuais e avatares com “Ultima Online” e “Tibia’, sendo os mais
conhecidos atualmente no Brasil o “World of Warcraft’ e “Ragnarog
On Line”.

A questdo principal reside no impacto causado pela
interatividade no modelo tradicional das narrativas. Quanto mais se
aumenta a interatividade, mais interessante se torna o jogo.
Entretanto, o aumento da interatividade reduz consideravelmente a
possibilidade de se manter um mecanismo capaz de assegurar a
consisténcia das histérias (MILLER, 2004). Transportando o
problema para o ambito dos jogos multiplayers, a questdo se torna
ainda mais complexa. Todos os algoritmos relacionados as
narrativas necessitam ser revistos para permitir a interacdo entre os
jogadores. Surgem varias outras questdes relativas a arquitetura

cliente-servidor, como a sincronizacao, intersegcéo entre as historias
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e 0s personagens, como persisténcia e consisténcia das

informacgdes.

3 CARACTERISTICAS E FORMATOS DAS NARRATIVAS
DIGITAIS INTERATIVAS

As vezes eu penso que eu assisto tv
Como o céozinho que olha o frango rodar

(...)

Eu paro tudo, paro de pensar

So pra ficar te olhando, televisdo
Porque o que esta la dentro

E tudo o que eu quero

Porque o que esta la dentro

E tudo o que nédo posso ser

Televisao de Cachorro — Pato Fu

Levando em consideragao as experiéncias de produtos
ficcionais interativas em midias digitais diversas - principalmente TV
Digital estrangeira e na web - com os dados e caracteristicas
levantados e organizados sera estabelecido adiante uma
padronizagcdo de caracteristicas das estruturas narrativas. Essas
caracteristicas tém como objetivo de garantir a compreensdo de um
aspecto das mudangas em torno da comunicagdo midiatica no

momento de sua migracéo digital com o intuito de colaborar no
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conhecimento de uma linguagem narrativa hipermidiatica e com isso
o desenvolvimento de uma ferramenta de comunicagdo mais
democratica que permita dentre varios recursos desenvolver a
interatividade do espectador garantindo-lhe mais conforto para o seu
consumo, identificagcéo e fidelizagdo ao produto, uso de participagao
no processo de producdo, experiéncia narrativa pessoal - levando
em conta sua experiéncia de mundo, compartilhar sua perspectiva
que o caracteriza como agente e confrontar idéias e participar de
debates, assim como também servir de diferencial no mercado de
produtos de entretenimento visando seu marketing.

Apds andlise da evolugdo da narrativa midiatica que se
propde interativa, descrito no item 2 desta dissertacdo, e da
observacédo, analise e comparagao realizada entre produtos
audiovisuais interativos levantados foram catalogadas caracteristicas
que os tornavam legitimos produtos narrativos, sendo eles: “De que
lado vocé esta?” — IG; Publicidade LED’s Vizio HDTV; Publicidade
Centauro; “Love at First Site”; “Interactive Storybooks”, “The Little
Animals Activity Center” — BBC, “Bichinhos em: A Cadeia Alimentar”,
“The Outbraeck”, “Eu Meregco Mais de Mim” — Intel, “Virtualidade
Real”, o projeto “Anyfiims Sansung”, “Escolha Unica”, “A Gruta’,

“‘Dragon’s Lair’ e “Phantasmagoria”; “Novo Fiat Idea”, “Interactive

Film Sansung”; “World of Warcraft’, “Ragnarog On Line”; “House of
Cards” — Radiohead, “De que lado vocé esta?” — IG; “Snow Angel’ -
OnLine Script Project, “A Bruxa Experimental”, “More is Less” - C-
Mon & Kypse; “MurderGame” — BBC, “CrimeFace”; “House of Cards”
- Radiohead, “Switching”, “Lost Cause”, “Mdbrderische Entscheidung”
e "The Neverending Why" - Placebo, “I am Trying to Break Your
Heart’ — Cold War Kids que possuem descri¢cdo e fragmentos no site
DISSERTACAO construido para dar suporte as referencias

audiovisuais cujo enderecgo é: www.wix.com/leovitor/dissertacao.

O carater interativo se comprovou de modos diferentes
para cada produto audiovisual narrativo coletado, assim observou-se
que alguns compartilhavam caracteristicas semelhantes que os

aproximavam ou os distanciavam. Essas caracteristicas visam
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principalmente a forma de interagdo dos produtos — mais permissiva
OuU menos permissiva - e 0 suporte em que se encontra — na rede
com acesso a internet, em um DVD ou em um aplicativo fechado
para computador por exemplo.

Reconhecido esses elementos variaveis nesses produtos
audiovisuais, que sao pertinentes nos estudos das narrativas
interativas citados por Murray, Ranhel, Mateas (2000), Miller (2004),
Manovich (2001), Lindley (2005), Dinkla (s/d), Barros (2004), Turcke
(2006) e Alencar (2007) buscou-se descrever quais sado as
possibilidades dessas variagdes. Esses elementos evidenciados nos
textos desses pesquisadores e na analise dos produtos se tornaram
parametros de analise e norteadores da demarcagcédo da seguinte

tabela de Atributos das Narrativas Digitais.

ATRIBUTOS DAS NARRATIVAS DIGITAIS

Modelo Comunicacional Um-Todos Todos-Todos
Repeticéo Inexistente Existente
(Alta/Baixa)
Dinamicidade Inexistente Existente
Superposigao de Inexistente Existente
contelidos (Alta/Baixa)
Estruturagédo Espacial Fixa Dinémica
(Editavel/Fixa)
Estruturagéo Temporal Continua ou Editavel
“Linear” (Simultanea e
Anterior) ou “Nao-
Linear”
Configuragéo de Midia Midia individual Midia multipla
(separadas) ou
multimidia
(articuladas)
Tipo de Midia Foto, Video, TextoFluxo: Ao Vivo /
GravadoTV Digital, Mobile, DVD, Mobile,
Cinema...
Multiplicidade de Conexao Limitado Expansivel
com outros conteudos
Alteracdo do produto final Padrao Customizavel

Tabela 1 - Atributos da Narrativa Digital
Fonte: REDONDO, 2010

A observacdo dos produtos hipermidiaticos citados
anteriormente resultou na ocorréncia de 10 caracteristicas que
atribuem o valor interativo a narrativa. Deste modo, estruturas
narrativas que possuem estas caracteristicas apresentadas na

tabela se tornam abertas a possibilidades de interagdo conforme a
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descrigao adiante:

O “Modelo Comunicacional” (1) se refere a arquitetura da
rede de conexbes com que a comunicagdo €& estabelecida,
verificando a possibilidade de comunicagcdo entre os usuarios
(Modelo de Rede Todos-Todos, em que todos os conectados podem
se comunicar) ou apenas da produtora para os usuarios (Modelo de
Rede Um-Todos). Assim, essa caracteristica aponta a possibilidade
de interacdo de manipulagdo de dados sendo determinante para a
verificacdo da aplicagcdo de um sistema de comunicagao que seja
unidirecional, bilateral ou multiplo. No modelo tradicional broadcast
unidirecional, a interacao se da pela execugdo de aplicativos
computacionais enviados da produtora de conteudo para o
consumidor. A comunicacao bilateral permite que além desse envio
de aplicativo, o consumidor possa enviar para a produtora dados. E
a comunicagao multipla (todos-todos) permite o envio de dados entre
0s consumidores na narrativa.

Para exemplificar, 0 modelo de comunicac¢&o unidirecional
se refere, por exemplo, um programa de televisdo digital interativo
em que o espectador ndo possui canal de retorno. Assim, sua
interacdo fica restrita a execucao de aplicativos computacionais
enviados no carrossel de dados — video, audio e dados enviados da
transmissora para o receptor.

Ja o modelo bilateral, o espectador possui canal de
retorno e sua interacéo entdo é baseada também em sua resposta e
envio de dados e mensagens para a emissora de televisdo, neste
caso proposto, formando uma comunicagcédo de mao-dupla, bilateral.

A comunicagcdo multipla em um programa de TV digital
ocorrera quando permite que um espectador em sua residéncia
envie um dados para outro espectador via televiséo, o que ja ocorre
com facilidade na Internet.

A “Repeticao” (2) menciona se a narrativa é circular, ou
seja, se ao terminar ela retorna ao inicio constantemente ou finaliza
de fato, linear. Essa repeticao € causada por efeitos de programacgéo

conhecidos como “Loop” e é um recurso que pode ser usado a
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qualguer momento. Um bom exemplo de “loop” é quando um
personagem de game morre e é dada mais uma chance dele viver
voltando ao inicio da fase.

“‘Dinamicidade” (3) abrange a possibilidade da linha
narrativa ser manipulada, o que inclui a alteracdo da histdéria em
grandes ou pequenos niveis ou alternativas. Uma narrativa
estatica/uniforme representa uma transmissdo em que €& possivel
pausar, avangar capitulos, navegar por menus e interfaces, mas néo
fazer alteragcdes na historia. E a Superposicdo de Conteudos (4)
alude a idéia de sobreposicao de layer, havendo uma interface sobre
o conteudo audiovisual a qual sera manipulada. Essa é a forma
criativa, por exemplo, de uma narrativa estatica/uniforme possuir
interagao.

A “Estruturacédo Espacial” (5) faz referéncia a criacéo de
uma narrativa com mais de um ponto de vista fisico, podendo se
passar em um ambiente 3D ou gravado com mais de uma camera
em que o espectador escolhera de que forma ele ira assistir.

A “Estruturacdo Temporal” (6) faz referéncia a sua
linearidade uniforme (continua) ou multiforme (ramificada) com
edigdo simultédnea (no decorrer da experiéncia narrativa) ou anterior
(antes da experiéncia narrativa), criando varios bragcos e linhas
narrativas a partir de um inicio. Ou se refere a possibilidade da
narrativa em ser nao-linear, como é o caso do Second Life.

“Configuracdo da midia” (7) menciona se o conteudo da
narrativa tem como suporte uma unica midia, se esta apoiado em
midias integradas (depende de mais de uma midia) ou se é
multiplataforma.(pode ser acessado integralmente em mais de uma
midia). E seguindo a configuracdo do suporte, “Tipo de Midia” (8)
classifica-a em: Mobile (Movel), Portatil ou Fix, classificando a
diversidade de suportes como DVD, Web, Audiovisual Digital, etc.

“‘Multiplicidade de Conexao” (9) menciona a capacidade
da narrativa de ser interconectada com outras narrativas; e
“Alteracao do Produto Final” (10) define se ao término da experiéncia

narrativa existe modificagdo nela, tendo o “espectador” a
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possibilidade de manipula-la e deixar seu rastro gravado, ou se ela
permanece em sua forma original.

Apo6s a definigdo dessas variaveis, foi possivel dividir os
produtos catalogados em grupos e subgrupos. Algumas dessas
caracteristicas sdo determinantes para algumas estruturas
apresentadas e outras podem ser compartilhadas entre todas.

Com a digitalizacédo das midias os produtos se tornam
mais complexos e torna-se preciso uma determinagdo sobre o
conteudo para uma melhor compreensao e entendimento sobre eles.

Apéds a identificacdo dessas estruturas que possuem uma
caracterizacdo bem especifica e a nomeagado delas de forma a
diferencia-las e tornar mais pratico e didatico essa contribuicao,
apresenta-se na tabela 2 uma esquematizagdo de forma sintética
como produto do resultado da pesquisa para melhor compreensao

do que foi considerado.

GRUPOS E SUBGRUPOS: NARRATIVAS DIGITAIS

INTERATIVAS
NARRATIVA (a) Narrativa Disponibilizada em
REUNIDA banco de dados

(b) Narrativa Agregada

NARRATIVA ) Narrativa Expandida

(c
MULTIFORME (d) Narrativa Multiforme Ramificada
(e) Narrativa Multiforme Estimulada

(f) Narrativa Multiforme
Permutatéria/Recombinante

AUDIOVISUAL (g) Narrativa Interativa Vivenciada

EXPANDIDO (h) Narrativa Interativa Colaborativa

(i) Narrativa com Interatividade
Complementar

(j) Narrativa Interativa Exploratéria

Tabela 2 - Grupos e Subgrupos — Narrativas Digitais Interativas
Fonte: REDONDO, 2010

Lembrando que os futuros produtos digitais ndo serao
todos determinantemente interativos, ainda havera aqueles que
seguem a légica estrutural das narrativas estabelecidas pelas midias
analogicas. Aqui se priorizou as narrativas interativas para

contemplar suas modificagcbes que foram dividivas em 3 grandes
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grupos e 10 subgrupos. Os grupos se dividem em Narrativas
Reunidas, Narrativas Multiformes e Audiovisuais Expandidos.

O grupo de Narrativas Reunidas concentra os produtos
que criam estruturas novas a partir da associagdo com outras
narrativas, rompendo ou ndo as estruturas classicas das narrag¢des
originais. Esta associagao de varias estruturas cria uma estrutura
maior revelando efeitos de desdobramentos de temas e assuntos de
diferentes abordagens possibilitando comparagbes, analogias e
contrastes.

Assim sendo, a formatacéo inicia com as narrativas que
possuem elementos estruturais os quais as definem como Narrativa
Disponibilizada em Banco de Dados (a) e aludi a estratégia a qual
oferece a experiéncia de agenciar a narrativa linear ou multilinear na
forma de download ou na prépria midia como um HD ou DVD
escolhendo a sequéncia do que assistir e excluir o que nao
interessar.

Essa mistura de estratégias narrativas ja € praticada, por
exemplo, na narrativa desenvolvida pelo portal I1G, “De que lado vocé
estd?”. Nela, os episodios da série on line eram disponiveis em
banco de dados, Desta forma o usuario poderia assistir aos videos
quando quiser pois estavam disponibilizados no site. Era possivel
também interagir colaborativamente enviando fotos, videos e textos
que eram acoplados aos materiais que compunham o site ou até
mesmo na edigdo audiovisual, e interagir com interfaces sobre o
video em alguns poucos momentos.

Uma segunda estrutura possivel de ser diferenciada
dentre as apresentadas é a que foi denominada Narrativas
Agregadas (b). Esse tipo de estrutura se refere ao recurso de
ampliar narrativas lineares ou multilineares por meio da conexao
delas com outras narrativas de origens tematicas e/ou de producgéo
diferentes. Essa jungdo causa a re-significacdo somatoria ou de
subtracdo dos conteudos quando unidos. O simples fato de estarem
conectados cria-se uma relagdo entre eles geradora de uma

interpretacdo que n&o ocorreria se esses dois produtos estivessem
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isolados e se nao fossem confrontados, como a montagem dialética
de Eiseinstein (2003).

Estrutura bastante semelhante é a que interconecta
produtos narrativos de uma mesma origem de producgdo suscitando
uma dilatacdo do conteudo principal que gera subprodutos em torno
dela nomeada de Narrativa Expandida (c). De modo geral, essa
estrutura possui como produto de primeira ordem uma narrativa
central que serve como matéria prima para a produgéo e ligagéao
com sub-narrativas, narrativas paralelas, entrevistas, receitas,
féruns, enquetes, matérias tematicas, jogos, blogs, twitters, etc.

Em seqiéncia, no Grupo das Narrativas Ramificadas,
pode-se classificar como Multiforme Ramificada (d), a narrativa em
forma de arvore por sua linha narrativa se dividir criando “galhos” e
“bragos” de possibilidades em seus pontos de giro, os momentos de
climax e transformacdo da narrativa em que ocorrem importantes
acgdes para seu desenvolvimento. Necessita de escolhas do usuario
para prosseguir. Mas caso ndo seja feita a escolha, a narrativa
prossegue em um sorteio aleatério das possibilidades dando
seqlUéncia em fluxo continuo.

Tipo similar a anterior, a Narrativa Multiforme Estimulada
(e) diferencia-se dela ao precisar de estimulos definidos para pular
cada sequéncia continuando a narrativa, que pode ser o simples
clique em uma opg¢éo ou dar a resposta a um problema. Caso nao
seja oferecido o estimulo solicitado, a narrativa ndo avanca.

Assim como o clipe do Arcade Fire para a musica “Neon
Bible” feito especificamente para divulgacdo na internet também
trabalha com varias estruturas narrativas interativas que se refere a
edicdo no tempo da exibicdo do video. Possui op¢des de interagcéo
que sao pré-determinadas de uma narrativa multiforme ramificada
que compartilha uma experimentacdo também espacial e por
estimulos. A narrativa ndo é ramificada no sentido de tracar
caminhos diferentes, mas por diversos fragmentos de videos monta-
se uma edicdo de um novo audiovisual percorrendo o espago da

interface, mostrada na proxima figura, e clicando com o mouse.
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Figura 04: Arcade Fire — Neon Bible

Fonte: http://www.beonlineb.com/

O clipe é um site em programacdo Flash e permite que
cada elemento, como as maos, a cabega e os pontos de luz no
momento mostrado pela imagem, reajam ao movimento e clique do
mouse.

Outra estrutura que pode ser destacada é a nomeada
como Narrativa Multiforme Permutatéria (f). Esta narrativa é
constituida de fragmentos que se recombinam a cada vez que for
executada, a interagdo, portanto, se da em uma experiéncia de pré-
narragdo em que se constréi a histéria combinando os elementos
narrativos de acordo com os estimulos dados, que na maioria das
vezes se refere a responder um questionario.

Essa € a forma que se apresenta o projeto Samsung
Anyflims” Interactive cuja apresentacgéo diz:

Samsung moves the world of entertainment into the hands
of the viewer both figuratively and literally with Anyfilms.net.
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Anyfilms is a new kind of entertainment site where you can
watch films directed by some of today’s up-and-coming
filmmakers and download them to your phone. Or you can
use Anyfilms” Interative film grid to dynamically create
thousands of unique films based on a single mystery - it’s up

to you to solve it. 3

Essa grade interativa (grid) de criagao dinédmica de varios
flmes é a estratégia adotada para a edicdo do filme ser feita
baseada em estimulos antes da exibicao do filme determinados
conforme elementos forem distribuidos em um grafico chamado de

grid como pode ser conferido a seguir.

33

Tradugédo do autor:
Samsung move o mundo do entretenimento para as maos do espectador figurativa e literalmente
com Anyfilms.net.

Anyfilms é um novo tipo de site de entretenimento onde vocé pode assistir filmes dirigidos por
alguns dos cineastas de destaque de hoje e transferi-los para seu telefone. Ou vocé pode usar a
grade interativa de filmes Anyfilms para criar dinamicamente milhares de filmes originais com base
em um unico mistério - é até vocé pode resolvé-lo.



Figura 05: Anyfilms
Fonte: http://portfolio.barbariangroup.com/portfoliojobs/259/main.swf

Os elementos para o espectador-criador colocar no
grafico sdo icones de violéncia representada por uma arma de fogo,
um celular, um licor, uma cueca, flores e banheiro. A disposicao
desses elementos distribuidos é que permitirdo assistir ao filme
montado a partir dessa agao.

Dando seguimento a observacgao de estruturas narrativas,
ressalta-se uma a qual sera chamada Narrativa Interativa Vivenciada
(g) a qual mais se aproxima de um Role Playing Game virtual por dar
referéncia de estar em um mundo 3D. Essa estrutura trabalha com o
jogador assumindo um avatar dentro de um mundo virtual sendo
observador ativo dentro na narragao.

Narrativa Interativa Colaborativa (h) € a qual permite a
colaboracgéo dos telespectadores para sua criagéo, desenvolvimento
e/ou conclusédo. A interatividade colaborativa dentro do processo de
producdo de uma narrativa audiovisual pode ser desenvolvida em

diversas linguagens, por meio de texto escrito verbal, de imagens
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estaticas ou de video, podendo estar vinculada ao mero ato de
disponibilizar o material bruto para uma edigdo mais rigorosa por
uma equipe profissional ou mesmo permitir a edicdo por parte dos
espectadores possibilitando manter a edicdo em aberto para estar
em constante atualizagao.

O trabalho coletivo pode também estar associado ao
produto narrativo em si ou a subprodutos, narrativos ou nao, que
seguem uma mesma tematica Foruns, listas de discussdes, blogs e
comunidades com participagbes dos espectadores assim como na
disponibilizardo de ferramentas para a criacdo de fotonovelas,
charges, HQs, fanzines, parddias e contos por eles.

O proximo formato € de uma estrutura que garante
interatividade por meio de interface sobre o conteudo audiovisual
sem alterar sua seqiencialidade continuando, desta forma, a histéria
a ser linear. A esta estrutura se deu o nome de Narrativa com
Interatividade Complementar (i).

E por fim, para finalizar a formatagcdo das experiéncias
encontradas, tem-se a Narrativa Interativa Exploratéria (j), a que
disponibiliza grande material a ser experimentado por meio de uma
edi¢do propria que utiliza a légica espacial da interface.

No suspense “Moérderische Entscheidung”, € permitido
explorar diferentes formas de assistir a narrativa baseado no ponto
de vista de cada personagem e no espaco que ocupam na trama,
como ja foi descrito, mas ndo €& possivel assim manipular os
acontecimentos e as agbes. Por isso, os acontecimentos da
narrativa sdo constantes, portanto a interatividade esta restrita a
mudanca da visualizagcéo do espectador do ponto dos personagens,

sendo uma Narrativa Exploratéria.

Apds o estudo das estruturas narrativas digitais e sua
formatacdo, acha-se aqui propicio, para sintetizar e organizar os
formatos narrativos interativos destacados anteriormente, apresentar

um quadro com as respectivas descri¢gdes resumidas:

99



NARRATIVAS DIGITAIS INTERATIVAS

Formato Descricdo Exemplos
Narrativa Agenciamento narrativo linear “De que lado vocé esta?”
Disponibilizada e multilinear para -1G;
em banco de experimentacao.
dados
Narrativa Narrativas diversas Publicidade LED’s Vizio
Agregada conectadas em banco de HDTV

dados
Narrativa Narrativa conectadas a sub- Publicidade Centauro
Expandido narrativas em banco de dados
Narrativa Possui varias linhas narrativas “Love at First Site”
Multiforme de fluxo continuo
Ramificada
Narrativa Possui varias linhas narrativas “Interactive Storybooks”,
Multiforme que necessitam de estimulos “The Little  Animals
Estimulada para continuar Activity Center” — BBC,

“Bichinhos em: A Cadeia

Alimentar”, “The
Outbraeck”, “Eu Mereco
Mais de Mim” — Intel,
“Virtualidade Real”, o
projeto “Anyfilms
Samsung”, “Escolha
Unica”, “A Gruta”,
“Dragon’s Lair’ e

“Phantasmagoria’.
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Colaborativa

Narrativa Varias linhas narrativas cujo “Novo Fiat Idea”,
Multiforme estimulo se da como “Interactive Film
Permutatéria/Rec experiéncia pré-narracao. Sansung”
ombinante
Narrativa E a narrativa que mais se “World  of  Warcraft’,
Interativa aproxima de um RPG virtual. “Ragnarog On Line”.
Vivenciada O “jogador” assume um avatar

dentro de um mundo virtual

sendo observador ativo dentro

na narracao.
Narrativa Permite de diverss formas a “House of Cards” -
Interativa produgao dos proprios Radiohead, “De que lado

telespectadores na criagao, vocé esta?” — IG; “Snow
desenvolvimento elou Angel’ - OnLine Script
concluséo. Project, “A Bruxa
Experimental”, “More is
Less” - C-Mon & Kypse

Narrativa com

Interatividade por meio de “MurderGame” — BBC,

Interatividade interface sobre o conteudo “CrimeFace”
Complementar audiovisual sem alterar sua

seqliencialidade continuando

a histoéria assim a ser linear.
Narrativa Narrativa com grande material “House of Cards” -
Interativa que deve ser experimentada Radiohead, “Switching’,
Exploratéria através de uma edig&o prépria “Lost Cause’,

que utiliza a légica espacial da “Mérderische

interface. Entscheidung’, "The

Neverending  Why" -
Placebo, “I am Trying to
Break Your Heart’ — Cold
War Kids

Quadro 3 - Formatos da Narrativa Digital Interativa
Fonte: Redondo, 2010

Averiguadas as estratégias de apresentacdo interativa
das narrativas ou simplesmente de aproximag&do de narrativas
diferentes por meio de links associativos descritos economicamente
na qtabela 2 para uma apreensao maior dos formatos criados e com
os exemplos experimentais e até mesmo comerciais que ja estao
sendo desenvolvidos e pensados acredita-se ter desenvolvido um
parametro do ato de narrar contemporaneo pensando para a
plataforma digital e suas possibilidades.

E claro que essa iniciativa ndo tem como objetivo fechar
este quadro de possibilidades estruturais para as narrativas digitais
interativas aqui, compreende-se que esses experimentos s&o iniciais
e ainda se desenvolverdao muito criando ainda novas formas de
narrar. O que se objetivou aqui foi implementar uma forma de
distinguir as ag¢des narrativas atuais, as quais costumeiramente
chama-se de “narrativas interativas” genericamente, apontando
caracteristicas e estratégias de forma que as isole em uma

classificagdo especifica para otimizar conhecimento a cerca dessas
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praticas de comunicagao, arte e entretecimento.

Torna-se sabido também que esses formatos sdo de
ambito estrutural, ou seja, se referem mais a forma com que as
narrativas sdo apresentadas e ou disponibilizadas para o espectador
do que aludir a géneros. Mas como estes, as estruturas tratadas
aqui ndo sdo estanques e fixas, elas se misturam e tornam-se
hibridas. Da mesma forma com que as telenovelas possuem nucleos
de drama e comeédia simultaneamente e o reality show converge
elementos teledramaturgicos e jornalisticos, os formatos
organizadas s&o vivos e mutantes e estdo sempre se readaptando
conforme a tematica e os objetivos que irdo empregar no
desenvolvimento de produtos narrativos midiaticos novos. Podem
ser esperadas telenovelas melodramaticas multiformes ramificadas
colaborativas, webséries de suspense permutatérias com
interatividade complementar, filmes interativos vivenciados
disponibilizados em banco de dados e assim por diante.

Feito essa ressalva, estes formatos narrativos n&do dédo um
carater simplorio as narrativas, mas essa padronizagédo sintética
busca incentivar e expandir as discussdes e experiéncias praticas
para fomentar e articular tais acdes, pois excita a produgéo e a
busca de novos conceitos e utilidades para ferramentas interativas
inseridas nas narrativas em diferentes midias da plataforma digital e
em ambientes e cenarios diferentes, na educagado informal, na
educacéao formal, no edu-entretenimento, no entretenimento cultural,

na prestacéo de servigos, como material didatico e pedagdgico etc.

102



CONSIDERAGOES FINAIS

A compreensdo das formas de narrativas contemporéneas -
que venham contribuir para solucionar a problematica a respeito das
narrativas interativas, tdo disseminadas atualmente, porém sem grandes
definicbes, é complexa pela auséncia de uma teoria precisa que
possibilite ser a melhor ferramenta de pesquisa e analise. Grande parte
dos estudos da comunicacdo nao da clareza sobre o campo de estudo
atual que sofreu modificagdes profundas devido as mudangas de
paradigmas.

Deste modo, foi levado em conta nesta pesquisa, assim como
Gosciola (2003), que a compreenséo das potencialidades s6 ocorrera por
meio do uso da prépria hipermidia e que para estudar um aspecto de
determinado meio de comunicacéo e sua respectiva linguagem, é preciso
que se faga uso de estudos sobre outros meios de comunicagéo e suas
respectivas linguagens (GOSCIOLA, 2003, p.33).

Assim, foi optado a discorrer sobre produtos narrativos
hipermidiaticos apoiado na historia e nos estudos de outros meios de
comunicacdo e suas linguagens ja consolidados recorrendo também ao
campo das artes quando necessario tragcando um perfil de estudo em que
o levantamento de produtos narrativos e sua comparacdo foram
fundamentais. Pois, da mesma forma com que Machado (2000)
reconheceu a falta de referéncias para estudar a televisdo, também

ocorreu com as midias digitais.
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A narrativa foi importante ferramenta no campo da
comunicagao, servindo como expressdao das culturas, expansédo da
memoéria que transferiu conhecimento para as novas geragbes. Ela
encontrou muitos suportes ao longo da histéria da humanidade, na
linguagem verbal oral, pictorica, verbal escrito, encontrando a partir da
imprensa de Gutenberg meios de comunicacdo de massa que fez com
que a narrativa alcangcasse toda a sociedade e comecgasse a
desempenhar um papel social mais forte. As livrarias e bibliotecas criam
espacos publicos de debate, o jornal desenvolve o conceito de nagéo, o
cinema teve grande importancia antropoldgica divulgando as culturas e
excentricidades por meio do audiovisual, até chegar a prestacdo de
servicos e a criacdo de estado social nas telenovelas brasileiras e a
criacdo do estado transnacional pela conexdo em rede como pode ser
descrito no primeiro capitulo. No qual também foi discutido o conceito de
industria cultural e a produgcdo de narrativas frente as tecnologias na
sociedade contemporéanea.

Seguindo o que foi dito, as narrativas estdo presentes nos
conteudos midiaticos analogicos e estdo sendo transportados para as
midias digitais do mesmo modo como que foram adaptados os contos e
estérias classicas de Shakeaspeare do teatro para o radio, o cinema e
TV. Agora sao propostos games, novelas interativas e projecdes
imersivas com a mesma tematica como sugere Murray (2003). A
diferenca é que com a digitalizacdo das narrativas é instaurada a
mudanc¢a de muitos paradigmas analdgicos e na expansao do conceito de
comunicagdo midiatica, ao nao fazer apenas referéncia a idéia de
comunicacdo em massa (GOSCIOLA, 2003, p. 27), mas com o desafio de
articular conceitos como interatividade, mobilidade, portabilidade e
ubiqlidade. Acredita-se que a narrativa, principalmente a ficcional, € uma
excelente ferramenta para experimentar e usufruir essas novas
possibilidades. E € por isso que se buscou no decorrer desse trabalho
compreender de que forma isto estd sendo feito e no segundo capitulo
procurou-se fazer um recenseamento de produgdes narrativas, no
segundo capitulo, que poderiam contribuir para a identificacdo de

caracteristicas das narragdes contemporéneas.
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A narrativa digital com seu potencial interativo, ou seja,
com uma linguagem hipermidiatica, € capaz de conectar idéias,
conceitos e narrativas diferentes estabelecendo outras relacbes e
produzindo novos conhecimentos disponibilizados na rede por meio
da manipulagédo, cdpia, compartihamento e criacdo de dados e
produtos culturais digitais e a socializagao derivada disto tudo.

E foi com o objetivo de identificar e descrever esse
potencial que apdés o recenseamento de narrativas hipermidiaticas
foi possibilitado apresentar, no ultimo capitulo, 10 atributos das
narrativas digitais interativas.

E preciso compreender que para que esse potencial seja
devidamente utilizado depende muito do intermédio de acdes
politicas e gerenciais, debates sobre os protocolos de rede, sobre o
conceito de direitos autorais e da captacdo de recursos pela
publicidade que n&o foram contemplados por essa dissertagao por
nao ter sido seu foco, mas que deve ser tomado consciéncia para
nao se criar um pensamento ingénuo.

Em meio a uma Sociedade da Informagdo e do
Conhecimento em que a concorréncia € acirrada, os produtos
culturais ganham outros espacos além de serem descartaveis da
industria cultural. Produtos de boa qualidade técnica, estética e de
conteudo dividem espaco na mesma prateleira que os bens culturais
que visam lucro. Cada usuario da rede pode consumir aquilo que
desejar, assim como estardo disponiveis conteudos interativos ou
nao.

N&o é possivel prever se as grandes redes de televiséo e
produtores de conteudo audiovisual digital irdo de fato utilizar todas
as estruturas narrativas interativas identificadas aqui. Mas foi
possivel comprovar que elas existem, ja foram experimentadas e
levantar certo conhecimento sobre elas, sintetizando e organizando
em caracteristicas e formatos devidamente descritos. Se irdo se
incorporar na grande industria de conteudos digitais ou se ficarao
restritas ao final da cauda longa de produtos ditos “alternativos” ou

“artisticos” s6 o tempo e a pratica dirdo. Mas que estas narrativas
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estdo provocando mudangas em toda a logica de producéo,
distribuicdo e consumo audiovisual, isso é fato.

A contribuicao da definicado de 3 grupos e 10 sub-grupos,
foi destacar classes de narrativas interativas delimitando por
caracteristicas suas diferencas, desvendando um grupo de produtos
narrativos genericamente descritos anteriormente como narrativas
interativas por meio de um significativo levantamento das primeiras
experiéncias interativas buscadas ainda em midias analogicas
integradas para mais tarde serem empregadas nas midias digitais, o
que se conclui em um referencial midiatico bastante precioso.

Essas demarcagbes de grupos permitem considerar que
nestas caracteristicas das narrativas digitais interativas afloram as
idéias de virtualidade, liquidez e simulacro presentes em seu estado
mutante e de atualizacdo constante que sdo permitidas. Estas
definicbes n&o sdo as unicas e muito menos sédo estanques, pois o
objeto de estudo & se apresenta hoje e estd em sua esséncia se
modificar.

O presente estudo colabora com os estudos ja iniciados
por RANHEL (2005), Murray (2003) e Gosciola (2003), confirmando
a importéncia e o valor deles, com a nomeacao dos sub-grupos das
narrativas digitais interativas que deve servir de ferramenta para
produtores de conteudos e pesquisadores da area a desenvolverem

mais trabalhos ao ajudar na definicdo de cada caso.
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