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RESUMO

No contexto da tecnologia digital, nascem discussdes contemporaneas que parecem
indicar uma transformacéo da producéo da narrativa filmica e nos modos de assistir 0s
produtos, ou sgja, nas diferentes maneiras de experimentar, perceber e apreender as
imagens em movimento. O presente artigo se propfe a tracar as tendéncias da
transformac&o na linguagem das imagens em movimento, na narrativa do cinema e a
investigar se o0 impacto tecnologico digital reconfigura o cinema, amparado agora por
v&rias outras midias complementares e por recursos multimidia. As midias
complementares exigem maior esforco do usuério na busca de informagdes extras para
filme e para uma compreensdo mais completa da narrativa? As midias anteriores, neste
sentido, auxiliariam no processo de reconhecimento de padrdes com as novas
experiéncias perceptivas?

PALAVRAS-CHAVE: narrativa filmica, midias digitais, percepcao.

Introducéo

Na atualidade, ha uma tendéncia em se discutir o cinema digital que aponta
caminhos para uma maior participacdo do espectador, seja pelo cinema expandido em
vérias midias ou pela recuperacéo de parte de recursos de midias anteriores.

Porém, o cinema tradiciona também é afetado pelas tecnologias digitais. Por
isso, observa-se nos filmes atuais a tentativa de subverter os enredos cronol ogicamente,
de tentar deixar os espectadores perdidos, exigindo-lhes uma dada cognicdo, o
preenchimento de lacunas das cenas mentalmente. 1Sso ocorre porque o espectador ja se
habituou a ficar atento as referéncias da histéria, e raciocina como um investigador entre
as imagens telescopicas das varias tramas presentes que se entrelacam, dos varios
nucleos que aparecem sem explicacdo e desvenda a histéria. No seriado, o espectador
realiza essa funcéo, ligando referéncias de um episodio a outro, pelas citagles; no filme,

desvenda o que pode na sala de cinema e, posteriormente, tem a opgdo de rever a

! Trabalho apresentado no Il Seminério Interno PPGCOM UERJ— Grupo Temético: Cinema.
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narrativa em casa e desvendar seus mistérios, por exemplo, usando o DVD, voltando
frame a frame. E possivel utilizar os DV Ds como maior possibilidade de escolha entre
as opcoes de diversos finais para um mesmo filme mesmo nas decisdes se restrinjam as
construcfes mentais da narrativa mdltiplas de um filme. Além disso, h& a possibilidade
de o espectador buscar informacOes extras, seja por sites oficiais, por redes de
comentarios multimidia de fas que abordam o assunto, por blogs tematicos, entre outros
produtos criados a partir do filme (publicidade, games, trilogias, criagdo de videos no
you tube e o samplear de novos produtos artisticos).

O que se quer levantar neste artigo sGo as mudancgas ocorridas no processo
narrativo dos filmes atuais, unindo a complexa possibilidade de montagem da narrativa
a multiplicidade de informagdes presentes em varias midias. Entretanto, é importante
considerar, logo de inicio, que a suposta transformacao da narrativa filmica, que agora
conta com produtos multimidia, ndo necessariamente significa uma evolucao da midia
ou gue a estrutura esteja caminhando para um lado bom ou ruim dos produtos filmicos.
A complementaridade do filme com outros produtos é uma abertura a novas
possibilidades para o cinema e pode, perfeitamente, coexistir com as formas de
producdo de filme tradicionais.

Neste contexto, € importante um breve resgate historico dos primeiros trinta
anos do cinema, uma contextualizacdo de cada etapa que 0 cinema passa
(primeiramente cinema de registro da redlidade, seguido do cinema narrativo, da
descoberta de planos, do cinema de montagem dos russos e cinema experimental das
vanguardas de 20 e 60 que exige diferentes percepcdes do espectador e trabalha com
estimulos sensoriais nas experiéncias cineméticas), para se chegar aos novos codigos/

linguagens, suportes e midias que funcionam de forma complementar ao filme.

Os 30 primeiros anos do cinema

O nascimento do cinema esta ligado as experiéncias técnico-cientificas —
transmitem aos olhos do observador a impressdo de imagens em movimento, ao
surgimento de uma linguagem — espécie de gramética de planos, enquadramentos,
movimentos de camera, corte e montagem, recursos sonoros, cor e efeitos especiais —

desenvolvida nas trés primeiras décadas de sua existéncia. A experiéncia do cinema
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tornou necesséria a aprendizagem do espectador, a automatizacdo do olhar para este
novo codigo surgido.

No inicio, fomos acostumados com peguenas “doses’ da linguagem do cinema
para que pudéssemos compreender, atualmente, os planos, a influéncia os movimentos
de vanguarda, todos os efeitos especiais e 0 apelo para as sensorialidades, na tentativa
de quebra do limite da tela com o corpo (fim da separacédo ficcdo/realidade). A funcdo
das primeiras imagens em movimento era a de registro da realidade, planos parados,
gerais, que ficaram muito conhecidos pelas exibi¢des dos irmaos Lumiére. Ao longo do
tempo, observa-se a criacdo da linguagem, de um cddigo. Surgem as narrativas nas
historias imagéticas (com o ilusionista Georges Méliés e, posteriormente, com Edwin
Porter dainicio a estrutura da narrativa linear). Acidentes de camera levam a descoberta
de planos (muitos descobertos pelo mestre do cinema Griffith), “trucagens’ dos filmes.
Por exemplo, o corte do plano da narrativa, na cintura dos personagens em uma historia
de faroeste, de Edwin Porter (plano americano), ocasionou a mesma reacdo de choque
do publico, assim como ocorreu na primeira sessao publica de cinema, no Le grand
Café, em Paris, quando as pessoas se espantaram com a representacdo da imagem de
um trem vindo em sua diregdo e sairam correndo. Fatima Regis explica este tipo de
choque ocorre porgue os “6rgdos sensoriais e perceptivos nunca antes haviam sido
submetidos a experiéncia de assistir a uma imagem em movimento, representando a
realidade” (REGIS, 2008, p.13). Porém, logo depois do publico compreender que
imagem do trem em movimento n&o 0 esmagaria, rapidamente compreendia a sequéncia
dos acontecimentos ordenados, ficticios.

Os primeiros filmes apresentavam o personagem-vildo, sombrio, através de
dicas® hoje vistas como clichés na narrativa. Posteriormente, no cinema russo, cineastas
(como Pudovkin e Eisenstein) brincavam, cortando filmes ja existentes, realizando
novas montagens. Assim, aos poucos, a linguagem do cinema foi sendo construida com
novos codigos.

Antdnio Costa (1989), por meio das palavras de Casetti, explica que “o codigo
especifico do cinema foi se articulando, sucessivamente, entre o estudo dos codigos

especificos da linguagem cinematografica e dos codigos heterogéneos que entram em

% As conhecidas setas intermitentes, termo utilizado pelo autor Steven Jonhson (2005), em referéncias a
setas indicativas, explicativas na narrativa. Serviam de suporte, guia, parao foco do olhar do espectador.
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funcdo em cada filme” (CASETTI, 1978, p. 93 apud COSTA, 1989, p. 36). Como 0s
codigos automati zados funcionam no processo de identificagdo dos regimes perceptivos
que atuam na visdo filmica, a cada novo cddigo do cinema, novas percepgdes sao
exigidas. Costa caracteriza essas diferentes fases do cinema com “idades do cinema’
(referéncia as técnicas que determinam diferentes niveis de linguagem cinematogréfica,
desde ainvencao das imagens em movimento até o cinema no universo da comunicacao
eletronica) em que o espectador deve aprender as “regras do jogo” de leitura, para a
compreensdo das imagens em movimento. Portanto, a linguagem passa a ser

compreendida a partir da repeticdo de seu uso.

Construcéo de uma linguagem
Ao longo dos anos, o processo de construcdo da linguagem cinemaética foi se
desenvolvendo. No inicio do cinema, as técnicas da imagem eram desconhecidas pelo
publico. Poucos espectadores podiam absorver a linguagem sem guda ou sem se
esforcarem. Relatos do nascimento do cinema indicam que a sequéncia de imagens,
diferentemente das palavras de um livro ou das representaghes teatrais, exigia a
presenca de um “explicador”, posicionado ao lado da tela, que esclarecia 0 sentido da
histéria, através do encadeamento das imagens, sequéncia das cenas. Jean Claude
Carriere (1995, p.13) assim descreve o explicador: “De pé, com um longo bastdo, o
homem apontava os personagens na tela e explicava o que eles estavam fazendo”. Tal
como um professor que, no papel de alfabetizar, apresenta e esclarece os codigos de
uma linguagem a um publico que a desconhece; no cinema, uma nova linguagem, a
gramatica da imagem - dos planos-segiiéncia e seus significados de desenvolvimento da
histéria e do plano psicoldgico - era aprendida pelo entretenimento nas sessoes. Flavia
Cesarino Costa (1995, p.55) explica que havia outra aternativa de entendimento que
ndo a presenca do explicador nos filmes iniciais. Segundo ela, a compreensdo desses
filmes também poderia ocorrer se 0 assunto fosse previamente conhecido pelo publico
(sejafosse fato abordado por outras midias), ou, ainda, se fosse realizada uma narrativa
simples, capaz de ser entendida pelo publico sem gjuda externa.
Mas a historiografia do cinema considera uma nova linguagem realmente sO surge

apos o advento do corte. A relacdo invisivel entre uma cena e outra é que criou um
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vocabulario préprio do filme que trabalha com lacunas entre os tempos das cenas
(percursos lineares omitidos e significacBes do que ocorreu entre os diferentes planos)
gue o espectador, com o passar do tempo, passa a preencher automaticamente. Em um
exemplo gue a justaposicdo das imagens € necessaria, Carriere revela a necessidade do
raciocinio do espectador para dar encadeamento asidéias, a narrativa:

Um homem, num quarto fechado se aproxima de uma janela e olha
para fora. Outra imagem, tomada externa, sucede a primeira. Aparece
arua, onde vemos dois personagens — a mulher do homem e o amante
dela [...] orosto [em seguida] enraivecido na espreita, desta vez perto
da camera [nova mudanc¢a, tamanho de figura do enquadramento,
novo uso do espago]. Interpretamos [hoje] corretamente e sem
esforco, essas imagens justapostas, essa linguagem. [Em poucos anos|
nem percebemos mais que essa conexdo elementar é automética,
reflexiva. Como uma espécie de sentido extra, essa capacidade ja faz
parte de nossa percepcdo (CARRIERE, 1995, p.15).

Recursos de camera, de planos, sons, iluminagdo, composicdo da cena e
seguéncia ddo significados distintos a narrativa filmica, dependendo de como o diretor
pensa a sequéncia. Assim como dois atores interpretam uma cena de modo diferente,
“dois montadores ao utilizarem 0 mesmo trecho filmado, editam de maneira diferente,
0 que pode provocar emocOes diversas e, até mesmo contraditorias ou conferir a
histéria um novo significado” (Ibidem, p. 31-32).

Eisenstein também prova que “dois fragmentos de filme de qualquer tipo,
colocados juntos, inevitavelmente, criam um novo conceito, uma nova qualidade que
surge da justaposicdo” (EISENSTEIN, 2002-b, p.14). Isso pode ser observado no
cotidiano, pela percepcéo das palavras e situacdes separadas que contém um conceito
individual. Um exemplo é quando Lewis Carroll trabalha com o conceito das palavras
“terrivel” e “horrivel”. Segundo ele, pela sintese, na deducéo de uma mente equilibrada,
as palavras justapdem-se como “torrivel” (Cf. CARROL apud EISENSTEIN, 2002-b,

p.15). Na montagem acontece 0 mesmo. A justaposicdo de dois fragmentos® de

* Para chegar a esta férmula entre as cenas do filme, Eisenstein se baseou em formas da escrita japonesa,
nos hieréglifos. A combinacgo de dois hieréglifos corresponde a um conceito, o ideograma. Porém
separados, correspondem a objetos com significados particulares. Eisenstein exemplifica que o desenho
da agua somado ao desenho de um olho significa chorar; o desenho de uma orelha junto a uma porta
significa escutar; uma boca mais um péssaro, cantar; uma faca, mais coragdo, dor. Na verdade, isto é
exatamente 0 que a montagem realiza no cinema: ao combinar os planos descritivos neutros em seu
contetido, formam contextos, significados (Cf. EISENSTEIN, 1958, p. 49). Analogamente, Pudovkin
(apud LEONE & MOURAO, 1987, p. 52) também utilizaaidéia do hierdglifo. Se unirmos o plano de um
ator, sorrindo, com outro de um revélver, ameacando, e continuamos com um terceiro do mesmo ator,
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montagem de um filme, mesmo quando ndo relacionados, se transforma em uma
terceira, que ganha sentido na mente do espectador; ou sgja, a imagem que se segue
determina a impressdo sobre o0 que a antecede e que, portanto, o0 sentido ndo esta na
imagem, mas na sucessao de planos por contiguidade.

Essa justaposicdo direciona a percepcdo do espectador. Porém, “um filme de
montagem € também um filme a ser decifrado nas remontagens que a mente
interpretante do espectador articula [influenciado por suas vivéncias]” (Idem).

Por isso sdo utilizadas estratégias de aproximacdo do espectador para um
aprendizado mais facil foram utilizadas, como referéncias as técnicas anteriores do
teatro (sequéncia de imagens estéticas, cortina, sala escura), da fotografia, da pintura, do
auxilio da musica, de legendas, gestos e expressdes que acompanhavam os filmes
mudos. Jean Claude Carriére conceitua 0 cinema, em seu inicio, como um “produto de
um encontro histérico entre teatro, vaudeville, music hall, pintura, fotografia e toda uma
série de progressos técnicos’ (lbidem, p.9). Portanto, a referéncia a produtos ja
conhecidos facilita a compreensdo de novas técnicas que exigem mudangas no aparelho
cognitivo do homem.

Assim, 0 espectador, aos poucos, foi automatizando a postura estética que o
cinema assumiu. Mas, para 0 cineasta Carriere, apesar de o efeito do cinema na
percepcao ter sido grande, bastaram “quatro geracoes de freqlentadores de cinema para
que a linguagem ficasse gravada em nossa memaria cultural, em nossos reflexos, talvez
até em nossos genes’ (Ibidem, p. 48). E ainda completa a respeito das sequéncias
cinematogréaficas: elas “nos envolvem e nosinundam [...] hoje em dia séo tdo numerosas
e interligadas que se poderia dizer que elas constituem o que Milan Kundera chama de
‘rio seméntico’. Nele, nés e nossos pares nadamos sem esforgo, encorgjados por
correntes familiares’ (Idem).

Numa midia visual, nada é percebido mais imediatamente por uma
platéia do que um velho efeito, algo ja visto, algo ja redizado.[...]
Uma coisa familiar conforta e tranqiiiliza[..] E claro que ndo
podemos inventar toda uma nova linguagem escrita para cada livro.
Mas uma linguagem em permanente autodescoberta, uma linguagem
gue esta sempre criando formas e se enriquecendo, obviamente ndo
pode apenas reciclar velhos ingredientes. Logo degeneraria em

aterrorizado, a impressdo do espectador sobre a personagem sera de covardia. Entretanto, se a ordem dos
planos for invertida, passara a impressdo de heroismo, desafio que foi vencido pelo personagem. Dessa
forma, a articulaco em ordem diferente dos mesmos planos produz um efeito emocional diferente.
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palavras ocas. E preciso inovar, ousar — e, de vez em quando, fracassar
— paranarrar e expor (Ibidem, p. 21).

Narrativas multiplas

Com relacdo a narrativas numerosas e interligadas, estas séo potencializadas
com a tecnologia digital. Por isso, € interessante readlizar um levantamento das
modificacBes sofridas pela narrativa filmica nas producdes atuais (década de 2000),
influenciadas pela linguagem de hipertexto da Internet, tal como narrativas de insercéo,
fragmentérias e multiplas.

Desde os anos 50 alguns filmes trabalham com a montagem de multiplas visoes,
em flash-back, narrativas alternadas, paraelas ou com mudltiplos pontos de vista
amarrados pelo diretor, estrategicamente, num mesmo filme. S&o bons exemplos desse
fato, o filme japonés Rashomon, de Akira Kurosawa (1950) e o italiano La commare
secca (A morte), de Bernardo Bertolucci (1962), que falam de crimes e em que ha o
julgamento e depoimento das diferentes pessoas presentes na cena do crime ou que
estdo indiretamente ligadas a este (através do flash-back). Filmes atuais mantém a
estrutura de historias paralelas que convergem no final da narrativa (tal como costuma
realizar o diretor Almodovar em seus filmes Hable com ella (2002) e Volver (2006)),
utilizam narrativas fragmentérias (acumulacéo desorganizada em que a unidade ndo esta
num fio, mas na 6tica de selecdo e representacdo dos fragmentos da realidade, como no
filme Paris eu te amo (2006)), além de outras opgdes ja vindas de modelos literéarios,
televisivos.

Mas as mudancas ocasionadas pelos sistemas informatizados estédo levando a
busca por estruturas narrativas mais complexas, como as narrativas de insercéo e
narrativas multiplas.

As narrativas de inser¢cdo sdo compostas pela justaposicdo de planos
pertencentes a ordens espaciais ou temporais diferentes, cujo objetivo é gerar uma
espécie de representacdo simultanea de acontecimentos subtraidos a qualquer relacéo de
causalidade. Demonstram a influéncia do digital, e dos video-artistas na estética do
cinema. Alguns exemplos sd0 técnicas de sobreposicao de varias janelas e elementos
artisticos na tela, como demonstra Peter Greenway, em Livro de Cabeceira (1996), e o

uso de duas imagens em fusdo, presente no atual Ensaio sobre a cegueira (2008), de
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Fernando Meirelles, que tem por objetivo simular a sensacéo de visao turva de quando
uma pessoa esta ficando cega.

Ja as narrativas multiplas se assemelham a estética do hipertexto na Internet.
Sdo congtituidas de varias possibilidades de desenvolvimento de uma mesma histéria,
colocadas em seguiéncia na montagem de um filme (vérias narrativas fechadas). Esses
acontecimentos multiplos podem se entrelacar de forma gque os pontos-de-vista se
complementem, dando sentido geral a histéria. Um exemplo € o filme Vantage Point
(Ponto-de-vista), de Pete Travis (2008), que separa narrativas de diversos pontos de
vista por blocos. Mesmo exibido nos padrdes convencionais, 0 espectador “monta em
sua cabeca’ as pecas e somente no fim tem a nocéo do todo. Ou ainda essas narrativas
multiplas podem ser estruturas permutativas abertas, narracdo condiciona que explora
as potencialidades do destino narrativo das personagens e elabora as categorias de
simultaneidade, multiplicidade e diferenca. Cada novo desfecho assume-se como
histéria autbnoma que transforma as caracteristicas emocionais e as relacdes entre 0s
personagens. A conclusdo do discurso é deixada em suspenso ou entdo prolongada para
além do filme, exigindo a escolha do melhor desfecho ou a reflexdo do espectador para
a solucdo final. Sao exemplos filmes de narrativa miltipla aberta, Smoking (1993) e No
Smoking (1993), ambos de Alain Renais, e a montagem baseada na estética dos
guadrinhos Corra, Lola, Corra (1998). Antonellis defende esse processo de
relativizacdo, da prética de selecdo multipla dos discursos do cinema contemporaneo
como um “cinema destino” (Cf. ANTONELLIS,2002, p.1). Desta forma, mesmo sendo
produzidos com base nos recursos da cinematografia tradicional, os filmes assumem,
em suas estruturas sSintaticas, elementos estéticos novos, trabalham com a
multiplicidade® de trechos narrativos e revelam a existéncia auténoma destes. Num
sistema complexo com novas tecnologias digitais de producdo e mediacdo, a sintese
numerica ja contribui para a utilizacdo de diferentes formatos em obras hibridas e novas
possi bilidades se abrem para a criacéo narrativa.

As midias digitais tém possibilitado maiores referéncias a produtos extras,
complementares aos filmes atuais. As narrativas, assim, também exigem um

® Conceito de italo Calvino, da Literatura, que se refere as producdes que utilizam diferentes maneiras
para a estruturacdo multiplice, através do dialogismo, linguagens, histérias, referéncias narrativas
formatos, estéticas escolas que formam um sistema complexo. No cinema, uma estrutura permutativa das
imagens.
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complemento multimidia® e maior esforco do espectador/usuério na busca de
informagdes referentes ao filme. Um exemplo é o filme Matrix, com referéncia a teoria
de Jean Baudrillard (Simulacros e Simulagdes), a filosofia do Oriente — oréculo — e &
Animatrix, desenho animado complementar ao filme que conta o inicio do
desenvolvimento da histéria de Matrix. Se 0 espectador ndo assiste, ndo deixa de
entender a histdria. Porém se o conhece, tera maior dominio da trama do filme. Quanto
mais referéncias possuir, maior conhecimento terd do todo, da complexidade dos
personagens em quem foram inspirados intelectualmente, citacdes, intertextualidade’
etc. Todavia, um aspecto € importante: 0 espectador, nessa légica de cinema de
montagem ja ndo tao linear, exercita os sentidos na composicdo do contelido para o
entendimento completo, seja pelo acesso a blogs, redes de comentario sobre o filme,
curiosidades postadas na Internet, etc. Esse tipo de filme exige mais da atencéo do
espectador que a tradicional linguagem das narrativas lineares do entretenimento

(distraem o espectador).

Convergéncia das midias

Como construir experiéncias interativas ainda ndo é completamente possivel,
para Leone, é viavel criar novos discursos que articulem a funcdo do hipertexto com a
montagem tradicional da narrativa audiovisual. Assim, a narrativa do filme, transposta
para o digital, poderia se apresentar como uma espécie de hipertexto em que o usuério
escolhe os caminhos da histéria, interfere na edicdo e no sentido da histéria. Leone
defende que o cinema tenha consolidou as possibilidades originais narrativas, e “a

televisdo, o video e a multimidia absorveram esses conhecimentos e deles se valem para

® Para essa investigacso completa a pesquisa de mestrado pretende realizar uma comparacdo de filmes
hollywoodianos entre as décadas de 80 e 2000, selecionados pelo critério de grandes bilheterias (pelos
sites Filme B e The Internet Movie Database®), dos géneros agdo/aventura (vérios filmes do Batman,
Spiderman, Superman, Hulk, Iron Man , Indiana Jones e 007) e analisar os produtos advindos dos filmes,
tais como games, redes de comentérios, blogs, referéncia de publicidade, citactes, remixabilidade, etc.

" Conceito de Umberto Eco, refere-se & contextualizagio de uma outra midia. Adaptacdes desse conceito
foram feitas para a midia digital, como o termo cibertexto de Aarseth (1997), cibertextualidade, de
Fétima Régis (2008), citacdes e referéncias externas de Steven Jonhson (2005), além de termos como o
sampling (obter trecho de uma obra) e a remixabilidade (termo de Lev Manovich (2007) que envolve a
transformacdo de blocos de uma amostra). Esses termos se diferenciam da cOpia, da apropriacéo e da
colagem (que seriam insertar trechos de uma obra em outra). O remix transforma blocos de informagéo de
bits e bytes anteriores que serdo utilizados na formag&o de outro produto, obra, software, para outras
fungdes. Interessante observar, dessa maneira, como se tornam discutiveis as questfes da autoria e do
usuario darede como co-autor das produgdes (transformadas de produtos anteriores).
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criar novas possibilidades e novas metodologias na construcdo dos discursos
audiovisuais e dos discursos em hipertexto” (LEONE, 2005, p.103). Segundo €le, todas
as midias, debaixo do manto da edi¢do, acabam se encontrando nas estruturas de
dramatizacdo, pois o trabalho de articulagdo produz o discurso com seus tempos e seus
espacos (Idem).

Varios outros autores destacam a tendéncia de hibridismos e referéncias a meios
anteriores. LUcia Santaella aborda o surgimento de dispositivos hibridos de linguagens e
meios desde os anos 80. Ela explica que novas técnicas potencializam as cOpias, desde
os videocassetes, os DVDs. Mais atualmente, os downloads que geram uma cultura da
disponibilizacdo, videoclipes sGo a mescla de video eletrénicos, superposicéo de
imagens e da TV) , TV a cabo utilizanm menu similar aos DVDs, entre outros
referéncias de produtos antigos para sua construcdo estética. Segundo Santaella, “ esses
dispositivos tecnologicos e as linguagens criadas para circularem neles propiciaram a
escolha e o0 consumo individualizados, fornecendo o treinamento adequado para
buscarmos as informagdes e os entretenimentos desejados com a chegada dos meios
digitais’ (SANTAELLA, 2003, p.17). Esse processo de referéncia a meios anteriores
para criar novos discursos € 0 que Santaella chama de convergéncia das midias. O
mesmo conceito é utilizado por Wilson Dizard (2000), quando propde que as
tecnologias digitais estdo promovendo a juncdo de vérias midias no computador (tais
como o celular, em que O usuario tem acesso a internet, a um computador, sons,
imagens de TV, jornais, videos criados ou ndo pelos usuarios da rede, blogs, etc). Bolter
e Grusin (2000), por sua vez, indicam trés termos que nomeiam O processo da
convergéncia. Sdo eles. imediacdo, hipermediacdo e remediacdo. Imediacdo seria a
tentativa de transmitir a sensacéo de auséncia do meio, da moldura, algo que a artista
plastica americana Tony Dove® chama de tentativa da quebra da “quarta parede”, ou
sgja, tentativa de fazer parecer que estamos em relacdo direta com 0 meio, sem telas
entre 0 ator e a platéa. O exemplo cléssico de imediacdo seria a experiéncia da
realidade virtual. A hipermediacdo é a combinagdo do fragmento com multiplos meios.
Seria 0 que Gene Youngblood nos anos 70 propunha como expanded cinema, a

8 Considerada uma das pioneiras na aplicacgo de instalagdes com aidéia de cinemainterativo, desde 1990
produz trabalhos que redefinem a forma da narrativa tradicional, utilizando componentes interativos que
permitem ao usudrio participar ativamente das narrativas. Para ela o cinema interativo é uma espécie de
hibrido do tradicional com a estrutura narrativa dos games.
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explosdo da tela para outros meios. Mas o termo de Bolter e Grusin ndo somente pode
ser aplicado ao cinema, como também a midias que comportem juntos imagem, musica,
texto, som, video. O computador é um de seus exemplos, assim como o celular. E, por
fim, a remediacdo seria a representacdo de um meio em outro, seja pela transposicéo de
suportes (como filmes passados para DVD), seja pela expansdo do meio pelo acréscimo
de linguagem (como um museu também disponivel digitalmente), ou segja ainda pela
absolvicéo completa de um meio em outro (como ocorre no videocassete para 0 DVD,
ou no videogame com relacdo ao cinema). A remediac&o ndo surge com o digital®, mas
€ potencializada por ele.

As atividades de referéncia em vérios produtos que se complementam, sdo
verdadeiros desafios a atencdo, a percepcdo sensorial e criatividade. Atualmente, a
atencdo é exigida em véarios focos paraldlos da narrativa dos filmes. O olhar do
espectador deve ser multiplo. Mas se o0 observador for atraido por um campo visual,
uma musica, ou algo gque associe a uma vivéncia, memoria, ele se desconecta daquilo
que esté fazendo, cada vez mais saturado de estimulos. Além disso, como o espectador
preenche as lacunas, intervalos da narrativa, algo que passe desapercebido ocasiona o
ndo entendimento de uma referéncia. Conseglientemente ou o espectador sO vai
entender mais a frente, quando a trama retorna ao assunto ou tera que ver o filme
novamente. Entdo as narrativas exigem mais da memdria ou do ver e rever das
Imagens.

Além disso, possuimos uma deficiéncia no olho e ndo conseguimos captar todas
as imagens. Portanto, apesar de estarmos com os olhos abertos, algumas das iniUmeras
imagens passam fugazmente diante dos olhos, pois mantemos os tabus, habitos nos
focos de atencdo e destacamos, interpretamos cenas, de acordo com a vivéncia pessoal:

Quantas vezes poderiamos dizer, referindo-se a hG6s mesmos ou a
outros, que um filme ndo chegou realmente a ser visto? Por muitas
razdes, algumas ndo muito claras e outras que ndo podemos admitir,
nés vemos com deficiéncia. Recusamo-nos a ver, ou entdo vemos algo
diferente [...] Em todo filme ha uma regido de sombra ou uma reserva
do ndo-visto, que pode ser colocada pelos autores intencional mente,
pode aparecer trazida pelo espectador em particular, ou, ainda, apenas

° Ha registro da remediacgo desde a antiguidade ndo s6 em midias como também em referéncias a
culturas passadas. Nas formas de representacdo da imagem ela estd presente na pintura, fotografia,
cinema, entre outros, apesar de os suportes serem distintos em cada época.
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naguele dia o espectador pode ndo querer ver tudo (CARRIERE,
1995, p. 10).

Entretanto, € a atencdo focada em somente alguns pontos que impede a nossa
percepcdo de ser um fluxo cadtico de sensagdes, processos motores e mentais, uma
defesa contra o0 caos, que permite alcancar a claridade e o foco restrito, reordenando a
visdo.(Cf. CRARY, 1999, p. 73).

Ao descrever que as transformagdes tecnolégicas e culturais do século X1X
como os hiperestimulos urbanos, influenciam o corpo nas reacfes de choque, tal como
descreve Simmel, em A Metropole e a vida mental, Singer acredita que estes
hiperestimulos ocasionam desgaste nos nervos e que, por isso, “as sensacdes tém que
ser cada vez mais fortes para penetrar os sentidos atenuados para formar uma impressao
e redespertar uma percepcdo” (Cf. SINGER, 2004, p. 140).

Analogamente, o entretenimento fica mais intenso, para condicionar os sentidos
para vida das cidades. O cinema sugere a modificac8o da percepcao e dos sentidos. Para
Benjamin, seus choques funcionavam como preparagdo ou imunizagdo contra 0S
choques do ambiente moderno.

O filme serve para exercitar 0 homem nas novas percepcoes e reagdes
exigidas por um aparelho técnico cujo papel cresce cada vez mais em
sua vida cotidiana. Fazer do gigantesco aparelho técnico do nosso
tempo o objeto das inervacbes humanas — € essa a tarefa histérica cuja
realizacdo da ao cinema o seu verdadeiro sentido (BENJAMIN, 1986,
p. 174).

Cinema interativo

Cinema interativo, expandido, “hipercontextualizacdo”. V&rios sdo 0s termos
utilizados para discutir o0 rumo do cinema, devido as afetacbes das novas tecnologias
digitais, e o aparecimento das chamadas “novas midias’. Duas posi¢cdes que tém sido
tomadas a respeito do cinema interativo. Uma de idedlizagdo, que traca as
potencialidades do cinema e que, segundo Lunenfeld (2005, p. 372), se tornou “espécie
de mito criado a respeito de um modelo de cinema interativo”, devido ao entusiasmo
ocasionado pelas novas tecnologias digitais e suas possibilidades de imersdo em
ambientes e ampliacdo dos sentidos. Seguem essa postura de idealismo, Shaw, Peter
Weibel, entre outros contemporaneos. A postura de Shaw é a de que “o modelo de fazer
filmes, encontrado por Hollywood (prima pelo excesso de efeitos especiais), esté quase

12

pagina 63



CONTEMPORANEA Edic&o Especial - VOL.6 N°03

2 éﬂ Il SEMINARIO INTERNO PPGCOM

Rio de Janeiro | RJ | 4 a 5 de dezembro de 2008

sendo superado pelas potencialidades das novas tecnologias e midias digitais para a
ascensdo do videogame e industria do entretenimento de realidade aterada’ (SHAW,
2005, p. 355). Para ele, 0 espectador pode se tornar usuério participante e assumir um
papel de camera e editor no cinema. Peter Weibel vai mais aém ao dizer que os
espectadores vao atuar na frente e atras da tela e estéo capacitados para ser ndo sd o
novo editor, como também autor, cdmera e narrador nas instalacdes do futuro
(Cf.WEIBEL, 2005, p.352). Porém, para Peter Lunenfeld o cinema interativo
fracassou'®. Entretanto, 0 “fracasso” dessa forma nunca diminuiu o entusiasmo de seus
proponentes. A propria falta de sucesso ocasionamente inspirou um fervor ainda maior
de endireitéla (Cf. LUNENFELD, 2005, p. 369). Entretanto, um outro olhar mais
simplista, focado em recursos anteriores, potencializados agora pelas novas midias,
pode ser a solucdo para 0 cinema interativo, ja que anda ndo héa tecnologia aplicada no

cinema interativo.

Utilizagéo de formatos antigos

Explorar novos usos de midias anteriores com recursos digitais, tem sido uma
boa opcdo para o cinema. A possibilidade de maior participacdo do usuario na escolha
da ordem de blocos narrativos, pela narrativa aberta, permite ao espectador/usuério
assumir um papel mais participativo, de editor, de escolha da narrativa, do desenvolver
da historia, porém previamente gravada entre as possibilidades imagéticas. 1sso poderia
ser aplicado em filmes produzidos no formato tradicional que possuem uma estrutura da
narrativa fragmentada, de insercio e mltipla. E vidvel separar trechos do filme para
gue o usudrio monte sua ordem légica da histéria, dispositivo similar ao ja utilizado em
vérias opgdes de um final para filmes, (como foi realizado no filme Adaptacgéo (2002),
dirigido por Spike Jonze — o DVD disponibiliza cinco opcbes diferentes de final).
Portanto estes filmes poderiam ser vistos com cenas selecionadas aleatoriamente (filme
dividido em fragmentos), sem que o espectador/participante, perdesse a compreensao da
narrativa. Uma aplicacdo semelhante as potencialidades do DVD na separacéo de

19 A Referénciado ‘fracasso’ do cinemainterativo que Peter faz ndo se d4 em relacio a exibicéo do filme
“Eu sou 0 seu homem” (I'm your man), dirigido por Bob Bejan, que reivindicou ser o primeiro filme
interativo do mundo. Estreou em poucos cinemas e observadores tinham botdes nos bragos das poltronas
para decidirem pontos especificos da narrativa, seguir um personagem, escolher a trejetérias dos
movimentos. O questionamento de Peter € em referéncia a0 uso do termo interatividade (termo
empregado de formaradical, segundo ele) (Cf. LUNENFELD, 2005, p.372).
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fragmentos para a exposicdo da narrativa foi realizada no projeto de doutorado de Denis
Porto Rend, da UMESP'.

Do mesmo modo que a fotografia possibilitou o advento do cinema, da
impressdo de movimento na sequéncia dos planos e de construgdo de sentido na
montagem, 0s processos da camera escura e da fotografia pinhole tornaram possivel o
uso de recursos de panoramas de 360°, em volta de um centro. Além do
desenvolvimento de procedimentos técnicos para a producdo da sensacdo de uma
perspectiva em 3D no cinema, hoje, da mesma maneira, o loop do antigo cinema
experimental retorna em possibilidades de narrativa na Internet, e € replicado também
em planos horizontais, verticais e na diagonal .

Por conta das limitagBes do hardware,dos filmes serem pesados para a
Internet e terem que ser comprimidos, os designers de CD-ROM
inventaram um novo tipo de linguagem cinematica em que a estratégia
era desenvolver movimentos discretos, loops e a superposicdo das
imagens, 0 que serd previamente utilizado no século XIX em
apresentacdes de imagens de movimento, na animacado do século XX e
na tradicdo de vanguarda do cinema grafico, aplicado em fotograficas
ou imagens sintéticas[...] A fotografia e o gréfico se divorciaram
guando o cinema e a animagdo caminharam em caminhos distintos,
mas se encontraram novamente na tela com computador.
(MANOVICH, 2001, p. 311)

Assim, com a limitacdo dos hardwares, designers adaptam técnica para o
formato interativo. Um bom exemplo de reutilizacdo de tecnologias anteriores,
potencializadas pelo digital € avelhatécnica usual do loop, agora presente em design de
games, softwares (como o Quick Time Player) que transmitem aimpressdo de imersao e
de movimento. Segundo Manovich, a introducdo do Quick Time em 1991 pode ser
comparada a criacdo do kinetoscopio de Thomas Edison em 1892 ja que ambos sdo

usados para apresentar pequenos loops e possibilitam uma visdo individua de uma

" Informacéio retirada do artigo do autor de titulo “Narrativa audiovisual: uma possibilidade de
interatividade na Internet”, apresentado no Nucleo de Pesquisa Folkcomunicagdo, do Intercom 2007.
Procurando promover uma avaliagdo quanto a uma narragdo mais participativa, associada a idéia da
estrutura fragmentaria do hipertexto, o pesquisador fragmentou o filme Aurora em 8 partes diferentes e as
disponibilizou em ordem aeatdria, fora diferentes da ordem original do filme, no You Tube. Apés isso,
selecionou um grupo de professores para ordenar os fragmentos numa narrativa com o sentido [6gico e
artistico. Com aidéia, os usuarios realizam um novo roteiro de leitura dos trechos a cada ordem diferente
escolhida. O participante deveria assistir todos os fragmentos e decidir qual seria a ordenac&o ideal paraa
obra, remontando-a e definindo a sua visdo da narrativa, ordem prépria de exibicdo. Nos 8 fragmentos,
por permutacdo a possibilidade seria de obter 40.320 resultados diferentes, o que mais da metade dos
participantes acredita ser uma forma de interatividade (75% dos analisados).
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exibicdo de uma colecdo (uma numa caixa fechada e outra na tela do computador) e ndo
a imagem para um publico. (Cf. Ibidem, p. 313). Peter Weibel também trabalha com a
quest&o dos cilindros panoramicos, da manipulacdo de botdes que permitem ao usuério
controlar seu movimento pelas cenas, fazer girar uma plataforma da imagem numa
perspectiva de 360 graus. A instalacdo interativa disponivel na internet “What we
will"*2, & um exemplo que utiliza narrativas em panoramas, aliadas ao potencial
interativo do formato do Quick Time™. S&o 24 panoramas fotogréaficos, combinados
com sons compostos mesclados nos ambientes de cenas navegavels (panoramas
navegaveis em loops de 360°) como hiperlinks de imagens, disponiveis ao usuario que
escolhe a ordem da narrativa pelo click do mouse. As panoramicas sdo vistas de um
ponto central da imagem, o que da a impressd do movimento continuo™. Shaw
descreve como funciona esse processo:

O movimento do mouse no espaco determinado (interface em certo
ponto espacial da imagem panorémica) ativa a liberacdo de paavras,
sons, imagens, um outro ambiente dentro daquele inicial”. Assm ha
um conjunto de narrativas auténomas captadas na gravacdo do video
(das panorémicas). Por outro, a hipernarrativa de relacbes de
experiéncias interativas sdo afetadas pela jornada explorativa do
observador no ambiente. (SHAW, 2005, p. 364).

Trabalhos que procuram transformar a tela de projecdo plana do cinema

convenciona em espaco de visualizag8o tridimensional, cinético, arquitetdénico podem

ser aplicados em funcdes similares as do What we will ™.

12 Concepcao de Giles Perring, James Waite, John Cayley e Douglas Cape.

3O programa Quick Time torna ativa as zonas em que é possivel interagir, com mésica, com “cliques’
no mouse (adentrando em ambientes), além de possibilitar 0 a animagdo de objetos e registro de
documentarios.

¥ Na verdade, sio fotografias disparadas em torno de uma paisagem no mesmo segundo (Mesmo recurso
utilizado no filme Matrix — luta final entre o Sr. Smith e Neo — também presente na abertura da novela
Globa 7 Pecados). Essa técnica consiste na fotografia tirada no mesmo instante de varios angulos
diferentes. Interessante notar que € 0 mesmo principio da camera escura anterior ao cinema, usada para
experimentos da imagem. Se tiverem varios furos distribuidos ao longo de uma lata em 360 graus, o
efeito € 0 mesmo).

> O mesmo site <wwwz360.com> disponibiliza vérios experimentos que captam ndo sao a perspectiva
horizontal da percepcdo em 360 graus entorno de um objeto, como também outros se aproximam do
tridimensional, ja que o usuério tem acesso as dimensdes também na vertical e na diagonal. O usuério,
assim, tem a aparéncia de estar em imersdo em um ambiente similar ao dos games, interativo. S&o
exemplos o (Chateau de Provence) dispbe de um mapa com a planta do castelo para 0 ususario caminhar
entre salas, diferentes andares e jardins, aproximar-se e afastar-se das imagens, etc. Este exemplo ja é
aplicado em visitas virtuais de hotéis (Peninsula Hotel, Hong Kong Amanpulo Resort e Philippines),
vistas de mirantes de toda a cidade, praias, paisagens externas, vista das galaxias do interior de uma
espaconave e imersdo em cavernas (Hitchhikers Guide Pod — espagonave, View from St Pauls, London
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Mas unindo as duas linhas difusas do pensamento esta a idéia de soft cinema, de
Manovich, isto é, de transformar o filme tradicional em base de dados digitais e
possibilitar inlmeras reconstrucdes narrativas executadas pelo software do computador
em edicdo instantanea, aliado a aspectos de design grafico. Independente do rumo que o
cinema tomar, cada vez mais modificado pelas midias digitais, € fundamental avaliar
gue uma midia ndo deve ser excluir as formas de producdo tradicionais. O interessante é

agregar possibilidades de uso e ndo limita-las.
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	 Mas as mudanças ocasionadas pelos sistemas informatizados estão levando à busca por estruturas narrativas mais complexas, como as narrativas de inserção e narrativas múltiplas. 
	Como construir experiências interativas ainda não é completamente possível, para Leone, é viável criar novos discursos que articulem a função do hipertexto com a montagem tradicional da narrativa audiovisual. Assim, a narrativa do filme, transposta para o digital, poderia se apresentar como uma espécie de hipertexto em que o usuário escolhe os caminhos da história, interfere na edição e no sentido da história. Leone defende que o cinema tenha consolidou as possibilidades originais narrativas, e “a televisão, o vídeo e a multimídia absorveram esses conhecimentos e deles se valem para criar novas possibilidades e novas metodologias na construção dos discursos audiovisuais e dos discursos em hipertexto” (LEONE, 2005, p.103). Segundo ele, todas as mídias, debaixo do manto da edição, acabam se encontrando nas estruturas de dramatização, pois o trabalho de articulação produz o discurso com seus tempos e seus espaços (Idem).
	Cinema interativo, expandido, “hipercontextualização”. Vários são os termos utilizados para discutir o rumo do cinema, devido às afetações das novas tecnologias digitais, e o aparecimento das chamadas “novas mídias”. Duas posições que têm sido tomadas a respeito do cinema interativo. Uma de idealização, que traça as potencialidades do cinema e que, segundo Lunenfeld (2005, p. 372), se tornou “espécie de mito criado a respeito de um modelo de cinema interativo”, devido ao entusiasmo ocasionado pelas novas tecnologias digitais e suas possibilidades de imersão em ambientes e ampliação dos sentidos. Seguem essa postura de idealismo, Shaw, Peter Weibel, entre outros contemporâneos. A postura de Shaw é a de que “o modelo de fazer filmes, encontrado por Hollywood (prima pelo excesso de efeitos especiais), está quase sendo superado pelas potencialidades das novas tecnologias e mídias digitais para a ascensão do videogame e industria do entretenimento de realidade alterada” (SHAW, 2005, p. 355). Para ele, o espectador pode se tornar usuário participante e assumir um papel de câmera e editor no cinema. Peter Weibel vai mais além ao dizer que os espectadores vão atuar na frente e atrás da tela e estão capacitados para ser não só o novo editor, como também autor, câmera e narrador nas instalações do futuro (Cf.WEIBEL, 2005, p.352). Porém, para Peter Lunenfeld o cinema interativo fracassou . Entretanto, o “fracasso” dessa forma nunca diminuiu o entusiasmo de seus proponentes. A própria falta de sucesso ocasionalmente inspirou um fervor ainda maior de endireitá-la (Cf. LUNENFELD, 2005, p. 369). Entretanto, um outro olhar mais simplista, focado em recursos anteriores, potencializados agora pelas novas mídias, pode ser a solução para o cinema interativo, já que anda não há tecnologia aplicada no cinema interativo. 
	Utilização de formatos antigos
	 O movimento do mouse no espaço determinado (interface em certo ponto espacial da imagem panorâmica) ativa a liberação de palavras, sons, imagens, um outro ambiente dentro daquele inicial”. Assim há um conjunto de narrativas autônomas captadas na gravação do vídeo (das panorâmicas). Por outro, a hipernarrativa de relações  de experiências interativas são afetadas pela jornada explorativa do observador no ambiente. (SHAW, 2005, p. 364).



