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Resumo: O presente trabalho relata procedimentos e resultados da pesquisa As
Formas Narrativas em Midias Eletronicas, realizada com auxilio da FAPESP e que
procura estudar como a ficcéo é trabalhada nos meios digitais e na Internet. Aborda a
ficcionalidade e a seridlidade prépria das novas midia e a forma como alteram as
caracteristicas consagradas da comunicagcdo em midias analdgicas. Interatividade,
flexibilidade e simulagdo propdem uma nova relagdo comunicativa como demonstra o

experimento com narrativas interativas que compde o projeto.
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Introducéo - As Ultimas estatisticas mostram que € significativo o aumento do
nimero de usuérios da rede Internet em todo o mundo e que é grande a quantidade
dagueles que migram de midias analdgicas como a televisio para a WEB, para
comunicar-se ou entreter-se. Cerca de dez por cento dos adol escentes norte-americanos
jA prefere a rede mundia de computadores como espago para divertimento e
sociabilidade. Pensando-se que tal tendéncia se verifica predominantemente nas
camadas mais jovens da popul agdo, podemos pensar em uma tendéncia para o futuro.

Por outro lado, parece que inevitavelmente as midias digitais — o radio e a
televisdo especialmente, deverdo integrar-se a Internet no prazo de meia década, em
diversas partes do mundo, passando a sofrer modificagfes substanciais em sua relacéo
com o publico. Além disso, o desenvolvimento das conexdes em rede, até mesmo em
paises pobres como o Brasil, alcanca niveis surpreendentes, se comparados com aqueles
gue representaram a expansao das midias analdgicas como oradioeaTV.

Para todo pesguisador que trabalha com ficgdo televisiva e seriada passa a ser
importante saber como se processara esse casamento das midias analdgicas com a
Internet, se é que se processara... O que muda na programacao, nagrade horariada TV e
na relacdo com o telespectador a partir do momento em que a televisdo for acessada
através da WEB?

Foi com essa preocupacdo, em parte, que desenvolvemos nos Ultimos trés anos a
pesquisa As formas narrativas em midias eletrénicas, com auxilio da FAPESP,
buscando entender a comunicagdo e, em especial, as narrativas ficcionais nas redes
mundiais de computadores. Os resultados que vimos obtendo com a pesquisa é o tema

desta comuni cagéo.

Metodologia — A escolha da metodologia de pesquisa em meios digitais, por s
SO, representa  um momento de intensa reflexdo, na medida em que pensamos em
comunicagdo envolvendo uma audiéncia globalizada e anénima cuja dimensdo é
desconhecida. Descentrado, disperso, itinerante, irregular e desconhecido é o publico
das redes mundiais de computadores. Como atingi-lo e como conhecer seus hébitos e

rotinas de uso, leitura, navegacéo e entretenimento sdo preocupacdes importantes do
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estudioso das novas midias. Os instrumentos tradicionais de pesquisa devem ser
repensados em fungdo dessas novas relagdes comunicativas.

Em vista disso, a metodologia utilizada envolveu trés procedimentos diversos,
cujos resultados permitiram compreender as relagbes comunicativas em meios digitais.
O primeiro foi um rastreamento pela rede através de sistemas de busca, por meio de
palavras-chave (novela, historia, romance, etc), e de indicacbes de enderegos publicados
na midia especializada. Foram utilizados também enderecos indicados por pessoas que
estiveram, de alguma forma, ligadas a pesquisa. Dessa listagem gque compreendeu cerca
de quinhentos sites, foram analisados aqueles que continham narrativas ficcionais
seriadas ou interativas em linguagem literdria ou audiovisual. Nossa primeira
preocupacdo foi estudar esses sites buscando saber de sua iniciativa, proposta e

contetdo.

Um segundo procedimento de pesquisa foi a elaboracdo de um questionério com
vinte perguntas a respeito do uso da Internet, procurando detectar como as pessoas
administram sua conexa@o a rede, com que regularidade o fazem e como 0 acesso a
Internet se mescla a outros hébitos de consumo midiético como assistir atelevisio e ler
o jornal. Responderam ao questionario cerca 135 internautas (alunos, professores e
funcionérios da Escola de Comunicagdes e Artes daUSP) que demonstraram ja usar de
maneira sistematica e regular a WEB — de forma diaria, semanal ou mensal acessam a
rede para corresponder-se com pessoas, ler jornais, pesquisar assuntos de seu interesse e
ouvir musica. No que se refere a entretenimento envolvendo ficcionalidade, a
participacdo em jogos foi a alternativa mais apontada. Esses questionarios permitiram
entender de que forma tem se dado a introducéo da rede de computadores no cotidiano
das pessoas. Alguns resultados indicados pelas respostas a esse questionario foram
significativas, como por exemplo:

- Dificuldades técnicas e financeiras sdo ainda o maior obstéculo a

disseminag&o do uso de computadores.

- O trabaho ainda é o maior estimulo & adogdo do computador pelos novos

usuarios.
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- Cada usuario cria sua prépria rotina de uso, criando habitos individualizados
gue sdo gerenciados por ele e ndo pela grade horaria dos produtores.

- Rapidez, comodidade e agilidade na comunicacdo sdo consideradas as
principais vantagens do computador em relagdo as outras midias. A
possibilidade de desenvolver atividades simultaneas também foi apontado.

- Cerca de 70% dos entrevistados afirmam depender do computador para
trabalho e pesquisa.

- Ha uma tendéncia a se transpor para a rede habitos de consumo midiético
adquiridos fora dela— fazer as mesmas coisas - ler 0s mesmos jornais e ouvir
as mesmas radios—on line.

- A troca de correspondéncia é sem duvida o servico mais utilizado por todos
0S usuarios.

- A maioria das pessoas afirmou ja ser usuério da rede ha mais de um ano.

- As atividades que as pessoas desenvolvem na rede — leitura de jornais,
musica, pesguisa e jogos — depende mais de seus hébitos do que de seu sexo
ou idade.

Finalmente, numa terceira estratégia de pesquisa, criamos um site experimental

no endereco www.eca.usp.br/narrativas, com uma narrativa interativa em

multilinguagem - Selma - iniciada e interrompida no momento de maior tensdo, o

gancho, cujo desfecho deve ser proposto pelos visitantes do site.

O resultado desses trés procedimentos forneceu um amplo panorama da rede
Internet, do ponto de vista de habitos e consumo midiético e de como séo produzidas as

narrativas ficcionais em midias digitais. Sobre alguns desses resultados falaremos a

Seguir.

A inexisténcia de uma grade horaria rigida — Estudando a telenovela,
especialmente 0 uso do gancho e de seu papel na criagdo do habito de se assistir
diariamente, num determinado horario, a uma narrativa que se interrompe no momento

de maior tensdo, pudemos perceber a importancia da grade horaria na organizagéo do


http://www.eca.usp.br/narrativas
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cotidiano dos espectadores. Radio e televisdo invadem a organizagdo diaria do tempo
das pessoas, criando rotinas as quais 0 publico se sujeita. Esse € um recurso
importantissimo para a fidelidade dos espectadores a seu programa e para a manutencao
do poder que essas midias exercem sobre as pessoas, especialmente a televisdo.
Controlar o tempo e a atencéo do publico é tarefa primordia nas midias anal égicas.

Bem, essa é uma primeira grande e, aparentemente, irreconciliavel diferenca
entre arede mundial de computadores e os sistemas conhecidos de radiodifusdo. Dado o
carater globalizado da WEB e a smultaneidade de sua comunicagdo, relacionando
diferentes usudrios em diversas partes do mundo, €la rompe com o0 mimetismo
produzidos pelas midias analdgicas em relacdo ao ciclo natural da vida. Ela ndo
estabelece uma grade horéria, ndo simula um ritmo que Se aproxime ou se adapte ao
tempo natural e ciclico dos sujeitos. O tempo da rede € o da conexd — um tempo
gerenciado a partir dos diversos contexto nos quais se inserem os interlocutores.
Qualquer grade horaria que se estabeleca em rede tem um cardter arbitrério e
convencional. Até mesmo os grandes portais jornalisticos que atualizam diariamente
suas informagdes, imitando a producdo didria dos jornais, oferecem Servigos
ininterruptos de noticias que renovam minuto a minuto suas chamadas. A sucessdo entre
o dia e a noite torna-se assim meramente convencional .

Em razéo dessa particularidade que €, a0 mesmo tempo, uma ruptura em relacéo
a forma como se organiza a temporalidade das midias analdgicas, as narrativas na
Internet ndo apresentam uma serialidade regular ou rigida. Mesmo 0s portais, aos quais
nos referimos, que sdo atualizados diariamente, deixam no ar, disponivel ao publico,
tudo aquilo que foi publicado antes — editoriais, noticias, anlincios, reportagens e toda a
sua ficcionalidade - novelas, historias, cartoons e charges, cujos capitulos permanecem
disponiveis aos novos visitantes. Assim, ao acessar pela primeira vez um site, 0 usuario
podera ler as historias conforme seu interesse e disposicdo — poderd comegar quando
quiser e pelo capitulo que desgar. Podemos dizer que ele gerencia seu tempo e sua
rotina enquanto o autor da histéria, sabendo que a relacdo com esse leitor é fluida e
efémera, busca interessa-lo através de outros recursos que ndo o hébito e a sintonia
orquestrada.
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Alguns pesguisadores julgam que essa caracteristica é propria de uma fase
inicial dos meios digitais e que, a medida que as demais midias estiverem atuando na
rede, outros procedimentos permitirdo que as grades se estabilizem e que o usuario torne
sua relacdo mais freqlente e fiel. Mas, contra essaidéia, existe o hdbito que se criaentre
os internautas de livre escolha e de uma flexibilidade nunca pensada em relacéo ao uso
que fazem das informagdes disponiveis. Sera muito dificil estabelecer regras inflexiveis
de uso num publico acostumado ao auto-gerenciamento. Como afirma Manuel Castells,
a comunicagao por rede esta revolucionando o tempo linear, irreversivel, mensuravel e
previsivel com o qual estamos acostumados, instaurando um tempo aleatério e ndo
ciclico®,

Essa temporalidade globalizada, que ndo imita ou simula o tempo da natureza,
predispde as narrativas a uma relagdo permanente, ininterrupta e sincronica, como a dos
reality shows, dos quais o Big Brother € um exemplo, em substituicéo a serialidade
caracteristica dos folhetins. Ha vérias iniciativas que trabalham dessa forma continua o
tempo — oferecem uma atracdo ou historia de forma permanente, uma acdo que se
desenrola sem grandes alteracfes, podendo os internautas conectar-se ou desconectar-se
de acordo com sua possibilidade e interesse, sem perder o fio da meada. O registro de
tudo que acontece sob a forma de uma memdria constante permite atualizar o visitante a
respeito daguilo que aconteceu durante sua auséncia. A estrutura dessa relacéo
narrativa € semel hante a que existe nos chats — um grupo de interlocutores se reline num
espaco virtual pelo tempo que quiserem, entram e saem de forma independente e
pessoal, segundo suas possibilidades e interesses. Por outro lado, a dindmica dessa
comunicacdo € lenta o suficiente para que intermiténcia e variabilidade dos
interlocutores ndo crie lapsos de inteligibilidade.

Como se vé, as narrativas digitais processam uma temporalidade diferente dos
folhetins — em vez de uma histéria Unica apresentada aos pedacos, a intervalos
constantes, cuja assisténcia exige que o0 publico se organize em fungdo dessa
programacado, temos narrativas lentas, intermitentes e continuas que se apresentam a um

publico também flutuante em termos de tempo e de frequiéncia. Nessa linha de interacéo

2 CASTELLS, Manuel — A sociedade em rede — S&o Paulo, Paz e Terra, 1999, p.
460
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comunicativa temos os reality shows, experiéncias individuais com cameras de video
em tempo real e permanente, os blogs (diarios pessoais que 0 internauta escreve e
apresenta na WEB) e certos games que estdo permanentemente disponiveis aos
jogadores. Cada um mantém-se no jogo pelo tempo que puder e quiser, afasta-se e
retorna conforme |he parece adequado, sendo possivel memorizar suas jogadas e todas
aquelas que ocorrerem quando estiver fora “de campo”. Podemos dizer que na rede ha
uma serialidade flexivel que depende do interesse e disponibilidade de cada usuario da
Internet.

Alguns estudiosos dos meios digitais afirmam que essa relagdo com o publico
imprime nova flexdo de tempo as narrativas — disponibilizar capitulos e registros
apresentados ou ocorridos anteriormente, assim como ndimeros de jornais ja publicados,
abole as nocdes de tempo, especiamente de passado. Janet Murray®, uma das mais
conhecidas pesquisadoras da ficcdo em midias digitais afirma que os meios el etronicos
transmitem a idéia de um permanente presente. Sendo as narrativas, ficcionais ou nao,
recursos linguisticos de percepcdo e elaboracdo do tempo, elas, naturamente, se
transformam em raz&o dessa paradoxal temporalidade na qual predomina sempre o

presente.

Interatividade e ficcionalidade — Identificar a telenovela como ficcdo seriada
exige que se aborde a temporalidade narrativa e a sua ficcionalidade — esse processo de
criagdo de um imaginario coletivo que pressupde uma agdo ficticia que se realiza por
um deslocamento no tempo e no espago percebidos como reais e objetivos. Tal
distanciamento caracteriza a ficcdo e toda sorte de folhetins produzidos pela cultura
mididica. Como aponta Marlyse Meyer, hd um apelo mégico nas histérias que se
desenrolam nos cadernos de variedades dos jornais, na oposi¢&o entre ficcéo e realidade,
entre jornalismo e folhetim.

Por mais que, no caso datelenovela brasileira, os autores joguem continuamente
com a estreita relacdo entre ficgcdo e realidade e com o interesse despertado pelo ténue

limite que separa essas duas insténcias de nossa relagdo com 0 mundo, jamais se rompe

3 Sobre isso, ler da autora o livro Hamlet on the Holodeck, Massachusetts, The
MIT Press, 1998
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a fronteira que as divide. E, assm como ficgdo permanece ficgdo, o espectador, por
mais gque se identifigue com a histéria e nela se projete, permanecera sempre como
publico, separado do espaco, da relacéo e de tudo que acontece no mundo da ficcéo.
N&o importa o naturalismo e a verossimilhanca da linguagem televisiva, o espetaculo
continuara aprisionado no interior da tela, da qual o espectador esta definitivamente
excluido. Inimeras incursdes entre espectador e publico, entre mundo objetivo e ficcdo
causam estranheza e geram debates — 0 mais conhecido deles ocorreu quando Daniela
Perez, filha da autora Gloria Perez foi assassinada por Guilherme de Padua, seu par
amoroso na trama de Corpo e Alma (Globo, 1992). O naturalismo, a credibilidade e a
ficcionalidade da televisdo voltam sempre a pauta das discussoes.

Nas midias digitais, deparamo-nos com um processo bastante diferente. A
interatividade permitida pela tecnologia e a smulagéo que ela oferece como forma de
representar 0 mundo, criam uma nova ficcionalidade. Lu Courchesne € o autor de uma
instalagdo interativa intitulada Portrait, na qual o visitante se depara com um monitor
apresentando videos interativos. Personagens comuns e andnimos — um homem, uma
mulher ou uma crian¢a, a um toque na tela, comecam a conversar com O USUario.
Perguntam-lhe, por exemplo: Como vai vocé€? No monitor aparecem trés respostas
possivels. Feliz em te ver; Um pouco cansado ou Como sempre. Tocando em uma
dessas respostas, 0 video continua com o personagem fazendo outra pergunta — Vocé
vem sempre aqui? - entabulando uma conversa com o visitante. Mais trés respostas séo
apresentadas na tela para escolha do interlocutor, e assim por diante. Apds cerca de
guatro lances de perguntas e respostas, tem-se a impresséo de que efetivamente
conversamos com alguém A sensacdo é de vivenciarmos a relagdo proposta, pouco
importando 0 qudo verossimeis ou inverossimels possam ser as respostas dadas. Essas
perguntas e respostas cotidianas e banais sdo plausiveis e quando o visitante opta por
uma das situagdes — estar cansado, estar como sempre ou estar feliz em interagir com o
personagem — ele se coloca na situacdo escolhida dentre as possibilidades oferecidas
pelo programa. Ele apronta-se para aceitar aquela opcéo como “verdadeira’. O publico
ndo se preocupa com a veracidade das possibilidades apresentadas, ele as aceita como
num jogo. Transformase assim, também, em personagem, em funcdo narrativa, a

medida que interage com aficcéo.
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Esse é o principio da simulacgo que permeia quase tudo que envolve as midias
digitais e a Internet, desde os programas de treinamento, 0s jogos e até as salas de bate-
papo — uma ficcionalidade que envolve as relagbes em rede, criando uma encenacdo
facilitada pelainvisibilidade das pessoas e pel 0 anonimato.

Assim, estamos diante de uma simulagdo continua e ndo de uma ficgéo seriada.
Renato Cohen ao andlisar a dramaturgia em meios digitais afirma que ha a substituic¢éo
do conceito de mimesis pelo de poesia, enquanto uma ficcdo gerativa e abstrata, uma
narrativa disjuntiva e hibrida, com menos cenas e mais ocorréncias®.

Participagdo, interatividade, simulagdo, ludicidade fazem parte de tudo que
caracteriza aficcdo em meios digitais. Mais uma vez somos obrigados a fazer referéncia
a programas como Big Brother ou a iniciativas do usuario comum que se apresenta
como personagem acoplando uma camera de video a seu monitor e postando-se diante
dela para observacdo dos internautas. Somos obrigados também a falar dos MUDS’ —

em que o usuério adota um avatar com o qual interage em grupo.

Recepcao individualizada — A televisdo tem se caracterizado sempre por uma
recepcdo massiva. A frente dos aparelhos estda uma massa indiferenciada de pessoas que
nao se distingue por sexo, idade ou classe socia e que, de forma coletiva, convive
familiarmente com atelevisdo. As redes que colocam esses grupos em contato sdo redes
unidirecionais cujas informagdes se disseminam de uma fonte centralizadora em direcéo
as extremidades, aos televisores que se distribuem em cascata num desenho rizomético.
As redes digitais apresentam outra organizagao sistémica — séo fluxos descentralizados
e multidirecionais por onde circulam informacdes do centro para a periferia e desta para
o centro. E, embora haja uma orientacdo dominante desses fluxos em torno de
determinados centros gerenciadores do processo, h4 um vai-e-vem constante e
participativo entre as unidades do sistema.

Por outro lado, atrés dos aparelhos néo existe um publico indiferenciado, mas

um usuario plenamente conhecido e identificado pelo endereco de sua conex&o ou por

4 COHEN, Renato — Work in progress na cena contemporanea — Séao Paulo,
Perspectiva, 1998, p. 9
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sua senha. Seu menor gesto é conhecido pelos gerenciadores da rede e, por mais
andnimo que ele pretenda estar, sua presenca € reconhecida e registrada. Sua relacéo
nessa rede, entretanto, € absolutamente individualizada. O rastreamento que 0s meios
digitais permitem impossibilita 0 anonimato e, a0 mesmo tempo, a constituicdo de um
publico indiferenciado e massivo.

Levando tais caracteristicas para o campo da ficgdo seriada, encontramos
narrativas que permitem que o usuario modifique a trama e interfira na histéria. Como
nos RPGs — jogos teatrais interativos — e jogos e etronicos, ha inimeras experiéncias
que permitem a intervencdo do publico na histéria. Essas interacdo varia segundo os
graus de liberdade que o autor proporciona ao publico visitante — ela pode ir de uma
simples agdo mecanica através do mouse, até formas mais sofisticadas em que o usuério
atua através de um personagem ou acrescenta capitul os a historia. Programas televisivos
como Vocé Decide procuram apropriar-se dessa nova forma de relacionar-se com o
publico e contar histérias. Também o telgornalismo com correspondentes on line e
repérteres que sGo a0 mMesmo tempo ancoras, entrevistadores e editores de seus

programas sao repercussoes de uma nova sintaxe possibilitada pela midias digitais.

Serd, entdo, tudo absolutamente diferente nas midias digitais no que se refere as
narrativas ficcionais? Sendo a Internet, uma midia individuaizada, ndo seriada,
imersiva e simulacional, estaria excluida a possibilidade de se ter um folhetim digital
nos moldes daguele que caracterizou a imprensa no século XIX e atelevisdo, no século
XX? Ha caracteristicas folhetinescas que se acentuam nos meios digitais — a
hipertextualidade permite a fragmentagdo do texto em partes autbnomas mas
interrelacionadas, criando estruturas semelhantes a da telenovela, em que ha um nuicleo
central e outros paralelos, cada um com seus personagens e seus conflitos. Essa
estrutura semelhante a de uma é&vore, como descreve Relata Palottinni, terg,
certamente, na hipertextualidade digital uma ferramenta que auxiliara o

desenvolvimento de folhetins.

> MUD ¢ a sigla do programa Dungeon Multi-Usuério — jogo interativo com diversos
participantes conectados a rede por um moden. Semelhante a um jogo eletrénico
apresenta varias locacfes e desafios que ocorrem em tempo real.

10
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Um artista nova-iorquino, Doug Aitken, realizou, em 1997, um projeto para o
qual criou diversos personagens ficcinais, cada um com uma histéria, um passado e uma
imagem fotogréfica identificadora. Clicando nas fotografias 0 internauta tem acesso aos
conflitos existentes entre 0s personagens — suas paixdes e 6dios. O hipertexto, nesse
caso, multiplicou as possibilidades narrativas do género telenovela, como podera fazer
com as telenovelas.

Outra caracteristica que parece adequada ao folhetim é a interatividade e
participacdo do publico na dinamica ficcional. Desde o surgimento dos folhetins
impressos, 0 publico acalenta o desgjo de participar de forma mais ativa no universo
ficciona. Ha pelo menos um século e meios, leitores escrevem para jornais
intercedendo por seus herdis, livrando-os da morte ou de algum infortinio que o
ameace. Filmes como Rosa Purpura do Cairo, de Woody Allen, retratam fielmente esse
sonho participativo no mundo mitico da ficgdo. Os meios digitais abrem espaco para
essa possibilidade, fazendo dessa interagdo um recurso téo forte junto ao publico como
0 gancho gue tornou célebre Sheherazade, a narradora das Mil e uma noites.

Exemplo desse prazer que aficgéo interativa possibilita e do quanto pode levar a
um mergulho profundo no ato criativo é este email recebido a respeito do site interativo
gue criamos para o0 projeto As formas narrativas em midias eletrénicas. Diz nossa
internauta sobre a experiéncia proposta:

Nao sel se o dia predispos-me a isto, mas me atrai prontamente a historia. No
terceiro ou quarto trecho eu ja tinha vontade de participar, de realmente dizer algumas
coisas. Imagens que me pareciam plenamente poéticas e significativas apareceram na
minha cabeca. Cheguei a pensar que, motivada por Selma, Eu escreveria uma peca
curta ou mesmo um trecho de filme. Varios caminhos me pareceram possiveis. Foi
dificil na hora de escrever escolher exatamente o que ela faria. Todos os caminhos
talvez levassem a um mesmo ponto essencial, uma mesma descoberta ou determinada
escolha. Tive vontade de escrever durante horas sobre as fotos e sequéncias que
surgiram em minha mente. Snto que a continuacéo que dei a histéria ndo seguiu a
mesma linha de escrita ou mesmo as mesmas caracteristicas da personagem. Senti que
eu queria mudar a vida da Selma completamente a partir do momento que sua histéria

estava em minhas méo. Quis que ela tivesse uma vida intensa, silenciosamente tocante.
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E esse raciocinio ndo era uma escolha puramente estética. Era minha motivagéo maior,
meu desgjo para aquela mulher. E a cada palavra que inexplicavelmente eu digitava,
mais me encantava a possibilidade de brincar de destino, de experimentar a sensacao
plena de Liberdade. Eraisso.... Queria minha Selma Livre, plena de vida nos pulmdes e
com um respeitoso cuidado a todos os detalhes da vida... Foi a sensagdo que, em menor
escala experimentel em frente as letras do teclado. E por mais simples que parega, sinto
que ter entrado na vida da Selma naquela noite me deixou feliz, tranquila...como quem
volta de um passeio ou assiste & uma belissma imagem antes de se deitar na grama
fresca...Essas palavras sao ta poéticas que quase me assusto.

Talvez sgja esse apelo e essa possibilidade que estegja levando os adolescentes
nos Estados Unidos a trocar 0 encontro massivo da televisdo por esse affair
individualizado e intimo com a Internet. Estamos falando certamente de outra
serialidade e outra ficcionalidade que ao se integrar a midias ja tradicionais como o

radio, o cinema e atelevisdo, resultard na criagdo de novos géneros e formatos.
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