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Narrativa audiovisua: uma possibilidade de interatividade na Internet*
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Resumo

O cinema interativo ainda é condderado um desafio para o campo cientifico, que
encontra barreiras  tecnolégicas para  desenvolver moddidade audiovisud.
Simultaneamente, 0 receptor contemporaneo, agora paticipativo, exige interatividade
NOS processos aos quais € envolvido, deixando de apresentar, gradativamente, o
tradiciona comportamento passivo e a letura linear. Corroborando com esse cenario, 0
desenvolvimento da TV digitd encontra, audmente, uma caréncia de contelido que
aenda as caracteridicas diferenciadas e contemple a interdtividade. Este artigo €
resultante de um experimento-piloto gplicado a um grupo de sais profissonais eou
pesquisadores sobre narrativas audiovisuals, de diversas naciondidades, a fim de
andisar suas primeras avdiagbes quanto a linguagem interativa etudada na tese do
mesmo autor.
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Introducéo

As novas tecnologias tém posshilitado a0 mercado audiovisuad o0 seu franco
desenvolvimento, em todos os géneros. O baixo custo e as facilidades de producdo
aliadas aos resultados finais apresentados alavancaram a producéo do setor, que oferece
producdes findizadas, e muitas vezes captadas, em ssema digita, combatendo, assm,
a quase inviabilidade econdmica de se produzir uma obra em pdicula. Mas todo esse
desenvolvimento  encontra  uma  lacuna  tecnolégica, aparentemente  tecnocéntrice’,
relacionada a0 cinema interativo, ou as narrativas que possibilitam ao espectador uma
participacdo na obra apresentada.

! Trabalho apresentado ao NP Folkcomunicagdo, do VI Encontro dos NUcleos de Pesquisa da | ntercom.

2 Jornalista, Doutorando do Programa de Pos-Graduacio em Comunicacio Social na UMESP, pesquisador na linha
de Comunicacdo especidizada, sobre Linguagem e Audiovisua. Membro fundador da Red INAV — Rede Ibero-
americana de Narrativas Audiovisuais. E-mail: denis.reno@terra.com.br

3 Tecnocentrismo é o termo popularmente utilizado aquelas atitudes que val orizam demasiadamente a
capacidade datecnologia, considerando-a, em certos casos, como a capaz de saltar a humanidade, por si
s6, esquecendo-se do poder humano por tras destes artificios.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

O espectador também sofreu mudangas. Agora ele pode ser chamado de
espectador/usuaio, pois 0 mesmo esta sempre disposto a “navegar” pelas tecnologias
oferecidas, mas 0 cinema ndo possbilita atuacdo, tecnologicamente. Ta Stuacdo
ird se intendficar em breve, com a implantagdo da TV digitd, que promete diversas
inovagdes, dentre elas a interatividade. Qua serd a posshilidade de se interagir no
cinema quando este edtiver sendo reproduzido na TV digitd? Ainda ndo se definiu, ao
menos no Brasil, como isso va funcionar. Apesar dos diversos pdlos de investimento de
conte(ido promovidos peo Minigtério das Comunicagbes nos Ultimos anos, ainda ndo se
chegou a um resultado animador. O mesmo ocorre em outros paises, onde O
invetimento em pesquisas exise a um tempo maor, e um dos motivos que
impossbilitan esse desenvolvimento, auadmente, é a tecnologia de oftware e de
hardware. Mas a solucdo para 0 cinema interativo, ou a sndizacdo para um novo
caminho, pode estar na narraiva, e ndo somente na tecnologia Desprendimento do
tecnocentrismo, onde a tecnologia € o suficiente para a maioria das inovagles, é se faz
necessario. Neste momento, passa-se a vaorizar mais a capacidade e a participacdo
humana no processo cinematogréfico, redizado pelo homem desde sua invencdo no
séeulo XIX.

Egte artigo andisa, num primeiro momento, quest@es tedricas que gpontam para
a narativa como uma possived solugdo aos impedimentos do desenvolvimento do
cinema interativo, ou expandido, de acordo com a denominagcéo de Shaw (2005). Para
isso, foi redizada uma pesquisa bibliogréfica sobre os temas montagem audiovisud,
cnema interativo e migracdo digitd. Apoiou-se, para tanto, nas teorias de Vilches
(2003), Leone (2005), Shaw (2005), Lunenfeld (2005) e Pudovkin (1983).

Em seguida, gplicorse uma pesquisa experimentd de cardter  explicativo,
trabalhando com um grupo definido por conveniéncia. Para tanto, participaram do teste
ss profissonals e/ou pesquisadores sobre novas tecnologias ou narrdivas audiovisuas.
A des foi oferecida uma obra audiovisual fragmentada. Os fragmentos foram todos
assgtidos e os usuariog/participantes decidiram a ordenacdo destes para a redizacdo de
uma nardiva com sentido logico e atidico. Os participantes responderam  um
guestion&rio de sais perguntas fechadas e uma aberta a respeito dessas experiéncias,
definindo-as como interativas ou Néo.

Com o resultado fina da pesquisa, que teve cardter experimental por fazer parte
da pesquisa de doutorado do autor, espera-se assndar para a possbilidade narrativa de
um cinemalinterativo, expandido néo S0 digitalmente, mas narraivamente.
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O processo de montagem é interativo

Antes de discutir sobre possivels processos interativos exisentes na montagem
audiovisud € preciso compreender a sua importancia no produto audiovisud, assim
como suas origens. Tais discussdes sdo abertas por Aumont (2004) de forma
eclarecedora. O tedrico defende consideraveis mudangas sobre conceitos de montagem
cinematogréfica e discute seu significado. Para e

O cinema, com efeito, conheceu outra forma de sintese, conceitual, abstrata,
aquela cujo protétipo é o Eisenstein das “Notas sobre O Capitd’; € com
sintese no horizonte que se da toda a argumentagdo classica sobre a
montagem, a tirania do sentido e o direito imprescindivel do red de faar
sobre s mesmo. Claro, na medida em que ela é cléssica, a polémica sobre a
montagem (aquela que continuamos a descrever como um enfrentamento
Bazin vs. Eisenstein) se viu, em data recente, consideravelmente deslocada,
€ a montagem enguanto objeto tedrico, ndo é mais totalmente o que ela era
A “interdicdo” baziniana da montagem em nome de uma estética do plano —
do plano como vestigio e revelagdo ndo passivel de ser fragmentada — foi
ultrapassada de uma so vez.*

Xavier (2005) também defende o vdor e a importancia da montagem no
processo  cinematogréfico para diversos cineastas e tedricos, como Pudovkin®, para
guem “a montagem constréi cenas a partir dos pedagos separados (...). A seguéncia
desses pedacos ndo deve ser deatdria e Sm correspondente a transferéncia natural do
observador imaginario (que, no fina, € representado pelo observador)”, o que fortaece
a posshilidade de comparacdo entre os efeitos da montagem audiovisud com oS
conceitos de hipertexto na Internet, onde o usuario também escolhe os “pedacos’
textuais a serem lidos, ndo de forma deatdria, mas como consegiiéncia do discurso

produzido por ees. Num olhar de caréter audiovisual, segundo Leone®:

Entendendo-se a montagem como uma modaidade fundamental para a
narrativa, ela estabelecera uma interdependéncia de todas as expressdes ao
agir, através do corte, como transformadora das materialidades. Nessa
perspectiva, o corte parece ser o fator que trabalhard o materia fotogréfico,
como também o ordenamento do materiad sonoro, moldando relagdes e
associagles que integrardo a narrativa segundo as concateni zagoes | 6gicas.

* (AUMONT, 2004, p.101)
® (In XAVIER, 1983, p.60)
® (LEONE, 2005, p.25)
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A mesma daividade interativa, visudizada na montagem audiovisud, é defendida
peo mesmo autor como responsdvel por um processo compartilhado com outras
expressdes comunicacionals e suas ferramentas. A viabilidade de comparacéo entre a
montagem e o hipertexto justifica- se novamente por palavras de Leone’, para quem:

N&o é sH a expressdo cinematogréfica que contribui, através da montagem,
para as possbilidades narrativas das imagens. Depois dela, as midias
eletronicas, 0 video, 0 CD-ROM e o hipertexto. Todos acabam abrigando-se
nas possibilidades abertas para edi¢do, sga para narrar uma histéria, sgja
para navegar nos discos. Hoje € impossivel pensar somente em uma SO

midia
Tas posshilidades sfo redizadas tanto pdo montador quanto pelo usuario das
ferramentas interativas oferecidas pela Internet, redizando um novo roteiro de letura
das mensagens a cada hora, a cada opgdo escolhida A informacdo, tanto para um
quanto para outro, é oferecida fragmentada, dividida e interligada por nés®, oferecendo
caminhos digintos. Esse conceito de decomposicdo da informacéo percebida com o
hipertexto € semdhante a0 do audiovisud, que sdeciona seus fragmentos através da

decupagem. Segundo Xavier®:

Classicamente, costumou-se dizer que um filme é congtituido de seqliéncias
— unidades menores dentro dele, marcadas por sua funcdo dramética e/ou
pela sua posicdo na narrativa. Cada sequiéncia seria congtituida de cenas —
cada uma das partes dotadas de unidades espaco-tempord. Partindo dai,
definamos por enquanto a decupagem como um processo de decomposi ¢ao
do filme (e, portanto, das segiiéncias e cenas) em planos.

Atudmente, as novas tecnologias sugerem uma migracdo do audiovisud, hoje
no cinema e no video, para a Internet, somando-se a possibilidade de interatividade no
processo. N& uma migracdo como exise audmente em stes especificos de exibicdo
audiovisua (como, por exemplo, os sites Porta Curtas'™® e YouTube!'), mas com uma
edética que ofereca ap usuarios processos paticipativos. Isso é discutido pelas

pexquisas em desenvolvimento por Adrian Miles, Jefrey Shaw e Peter Lunenfed, ambos

" (LEONE, 2005, p.103)

8 (RENO, 2006)

% (XAVIER, 2005, p.27)

19 bisponivel em http://www.portacurtas.com.br, o Porta Curtas foi objeto de estudo de caso da
dissertacdo desenvolvida pelo autor deste projeto, intitulado “ Caracteristicas comunicacionais do
documentarismo na Internet: estudo de caso site Porta Curtas’.

M Disponivel em http://www.youtube.com o Y ouTube oferece ao usudrio cadastrado a possibilidade de
hospedar suas producdes audiovisuais, gratuitamente, e ainda contar com ferramentas interativas, mas ndo
possibilita uma participagdo na narrativa da obra audiovisual.
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pesquisadores sobre 0 cinema interativo e suas vertentes de producéo e linguagem.
Segundo Lunenfeld?:

Apesar de estarmos ainda no comego do processo, podemos identificar as
caracteristicas focais do dominio emergente do cinema digitamente
expandido [0 cinema interativo]. As tecnologias dos ambientes virtuais
gpontam para um cinema gue € um espaco de imersdo narrativo, no qua o
usuério interativo assume o papel de camera e editor.

Também enggjado com estes estudos, Miles (2005) foi um dos responsaveis pelo
fundamento principd na edruturacdo do conceito de interatividade exigente num
produto audiovisua, de forma que fosse capaz de provocar novas experiéncias em quem

0 assse, conceituando issO como a caracteristica basica do cinema interativo. Para

Miles':

N&o desgo criticar a colonizagdo do cinemético pelo hipertexto, mas, Sm,
aterar as regras de engajamento. Em vez de tentar pensar que o cinema pode
oferecer ao hipertexto, 0 que ja assume uma territorializacdo do hipertexto
em termos do discurso escrito, quero propor que o hipertexto sempre foi
cinemético.

Apesr de estudado com certa intensdade, 0 cinema com interatividade ainda
ndo atingiu 0 seu maior objetivo, como declarado por Cameron'®, para quem o cinema

interativo deve ser capaz de, através do materid audiovisud, proporcionar ao publico a

construcdo de suas proprias experiéncias. Parada:

Quando voceé percebe pela primeira vez que os computadores ndo sao apenas
ferramentas, mas uma rova midia, por meio da qual a informacéo pode ser
entregue de maneiras completamente novas, uma lampada se acende —
certamente aconteceu na minha cabega e vi acontecer na cabega de uma
porcdo de gente. Ao invés de sumos-sacerdotes em torres de marfim
decidindo o que sera um programa de TV, vocé pode oferecer o material do
programa ao publico e eles podem construir suas proprias experiéncias.

Ao mesmo tempo, segundo Miles™®, “uma edicd ou link & se quiser, uma
manifestacdo da expressio dessa forcd’, referindo-se & interatividade. Percebe-se,

teoricamente, com a guda destes autores, que uma nova edicdo, mesmo que pela

12 (LUNENFELD, 2005, p.356)

13 (MILES, 2005, p.153)

14 (CAMERON apud SHAW, 2005, p.372)
15 (MILES, 2005, p.162)
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seqiéncia particular na abertura de links, pode-se obter uma nova experiéncia e,
conseqlientemente, atingir o objetivo principal do cinema interativo, que propde uma
participacd maior do espectador/usu&rio no processo narrativo, associando novamente
amontagem audiovisuad com o hipertexto adotado pela Internet.

Uma das discussdes relacionadas com o tema refere-se a autoria de um produto
audiovisud interativo. Quem é o autor deste produto: o diretor ou 0 espectador/usuério?
As teorias atuais do cinema sugestionam um autor supremo de uma obra Porém,
exigem outros autores responsaveis pelo resultado find de um produto audiovisud.
Além do diretor, participam diretamente da obra o roteirista, 0 montador, o diretor de
fotografia, dentre outros com menos importéncia. A paticipacdo do diretor de
fotografia na construcdo narrativa, segundo Xavier'®, é explicadaem:

A relacéo freqiente vem do fato de que o enquadramento recorta uma
porcdo limitada, o que via de regra acarreta a captagdo parcia de certos
elementos, reconhecidos pelo espectador como fragmentos de objetos ou de
corpos. A visdo direta de uma parte sugere a presenca do todo que se estende
para 0 espaco “fora datela’. O primeiro plano de um rosto ou de qualquer
outro detal he implica na admissdo da presenca virtua do corpo.

Porém, essa admissdo, assm como a extensdo para “fora da tea’, acontece de
forma imagin&ria, ou sga, a mensagem pode ser reconduzida pelo diretor de fotografia,
dando a ele poderes de autoriaa. O mesmo ocorre com 0 montador, que, segundo
conceitos de André Bazin'’, o montador possui funcBes de direco, por mais smples
gue sga edta atuacdo. “A conclusdo de Bazin é que, mesmo no nivel mais imediao da
gpresentacéo dos fatos, a mais modesta montagem ja impde uma direcdo que tende a dar
uma unidade de sentido para os eventos’. Porém, Xavier'® revela uma critica de Bazin a
esta supervaorizacdo do poder de direcdo em “o cinesta ndo é um juiz, mas uma
humilde testemunha’ por ser claramente favordvel a0 cinema direto, em contrgposicéo a
montagem cinematografica JA 0 russo Sergel Eisenstein'® jusiifica a montagem quando
diz que “diante de qualquer espetéculo, € preciso, ‘guiar O espectador na direcéo
desgada”. Com isso, estes passam a ser co-autores da obra audiovisual.

Mas a panoramica de autoria e co-autoria fortaece-se nos dias atuais, onde a

interatividade e a latura hipertextud e ndo-linear torna-se fregliente nNOs pProcessos

18 (XAVIER, 2005, p.20)
17 (XAVIER, 2005, p.88)
18 (XAVIER, 2005, p.89)
19 (apud XAVIER, 2005, p.129)
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comunicacionais. Com o advento da hipertextuaidade, o leitor/espectador passa a ser
co-autor da obra, pois a reconstré no momento da leitura, na escolha de novos
caminhos e obtencdo de uma nova experiéncia, como defendido por Cameron neste
trabalho. Tal conceito é fortalecido por Picos & GonzdeZ°, quando:

Segundo as teorias a0 uso, a irrupcdo de uma literatura interativa e
hipertextual nos pde diante de uma nova forma de escritura que joga contra a
autoridade do autor: 0 autor cancelaria a polissemia do texto e, como o Deus
da cristandade, deixaria pouco espaco para converter o leitor em intérprete
promiscuo e criador de um texto aberto, de um organismo intertextual
conectado até o infinito com outras mensagens e marcas em evolucéo
constante, um texto de textos (literérios, mas também fotogréficos, filmicos,
pictéricos ou musicais), quem sabe o Livro dos Livros como sonhou Maomé.

Com a letura hipertextud, o datus de autoria ganhou mas um coletivo de
concorrentes. 0 leitor/espectador.  Vilches discute a respeito dos novos poderes dos

espectadores, agora usuarios, no campo do audiovisua como:

Os novos meios parecem impulsionar uma dinamica radicamente diferente,

por generdizacdo da demanda. Portanto, a participacd nos produtos
audiovisuais € um fato, ante a exigida recepcdo passiva da era da televisdo.

(...) Mas se 0s usuérios sdo agora criadores de seus proprios produtos, o que
acontecera com e teoria da mediacdo? (...) Ser& que 0s usudrios converter-
se-80 em criadores e escritores, apenas por passarem adispor de ferramentas
interativas e de hipertextos?*

Com os novos conceitos de autoria e co-autoria, provocadas pelo advento da
hipertextudidade, o leitor/espectador N3 se contenta com a passvidade?. Essa
necessidade da participagéo pode se expandir para 0 cinema, quando este for interativo,
tornando-os diretores a0 lado dos tradiciondmente considerados envolvidos com a

producdo de uma obra audiovisua.

Atuai's obstécul os tecnol 6gicos

Atudmente, o cinema interdivo € inviabilizado por motivos tecnoldgicos.
Esperarse que desenvolvimentos de hardware e de software oferecam aos produtos
idedlizados como interativos a possibilidade de abertura de participacdo aos usuarios.
As idéias gpontam para produtos que oferecam interaividade na construcdo da histéria

20 (PICOS & GONZALEZ, 20086, p.19)
21 (VILCHES, 2003, p.20)
2 (SANTAELLA, 2004)
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através da utilizacdo de equipamentos que escolham dentro de um cenaio (a imagem na
teld um novo caminho a seguir ou posshilidades a se desenvolver, com livre-arbitrio
do espectador. Segundo Lunenfeld, uma reportagem publicada em Sidney sobre o
primero Fesivad de Cinema Interativo no programa Portugd Media 2001 supunha
“uma tela de cinema a0 seu redor, exibindo uma cena panoramica na qual vocé pode
ecolher a acd que desga ver, aplicando 0 zoom em certos acontecimentos e vendo
dgpo diferente do que esté sendo visto pela pessoa ap seu lado™.

Porém, tais tecnologias est@o ainda distantes de surgir, segundo Shaw (2005). O
mesmo autor também discute as superagbes que o0 cinema deve enfrentar em breve,
sendo que “0 maior desafio para 0 cinema expandido digitalmente é a concepcéo e o
plangamento de novas técnicas naratlvas que permitam que as caracterigticas
interativas e emergentes desse meio sgjam incorporadas satisfatoriamente’?,

Lunenfdd®® define 0 cinema interativo como “um hibrido que foi um grande
hype, mas que nunca deu certo’. Mas, em seguida, 0 autor indaga que apesar dos
INsucessos obtidos pelo cinema interativo, oS entusiastas ndo deixaram de pesquisar e
discutir a respeito, assm como oficinas para 0 desenvolvimento de ferramentas em
diversas universdades norte-americanas (como MIT e Universty of Princeton) e
espanholas (Universdad Auténoma de Barcelona e Universidad de la Andducia).

Outro obstéculo do cinema interativo refere-se a autoria. Quem € o autor de um
filme interaivo? O produtor, que desenvolveu um produto que posshilita a0
espectador/usuario a participacd na construcdo, ou reconstrucdo, de uma obra find, ou

esse espectador/usuario, que “dirigiu” anova obra?

O tema autoria é freqlente no debate sobre os meios digitais. Mas néo é téo
recente. O préprio Paul Levinson, ao discutir sobre a inversio de papéis
entre autor e leitor nos meios digitais, coloca a seguinte questdo: “quem é o
autor de um filme?*®

Mas ta discussio é amenizada por Bogdanovict?’, que define onivel de autoria
audiovisua de acordo com o quanto o filme revela da pessoa que o controlou, ou sga,

Se a obra revelar mais sobre 0 espectador, este pode ser considerado um autor. Como o

23 (LUNENFELD, 2005, p.369)

24 (SHAW, 2005, p.362)

25 (LUNENFELD, 2005, p.369)

%6 (GOSCIOLA, 2003, P.134)

27 (BOGDANOVICH, 2000, p.21-22)
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cinema interativo ainda ndo foi efetivamente oferecido ao mercado, e ao publico, pode

Ser prematuro discutir o tema.

A narrativa hipertextua como proposta: 0 experimento

Para tentar saciar as ansedades e solucionar problemas enfrentados, redizou-se
um experimento-piloto neste trabalho que contempla uma estrutura de linguagem
hipertextual baseada nos conceitos de montagem audiovisud como a acdo de juntar as
partes, organizar os planos, definidos por Leone & Mourdo®®. A idéia adotada neste
experimento também resulta da interpretacdo de uma possivel solugdo ao cinema digitd

sugerida por Shaw?®, para quem:

(...) uma edtratégia € desenvolver estruturas modulares de conteido
narrativo que permitam um numero indeterminado, mas significativo, de
permutas. Outra abordagem envolve o projeto agoritmo de caracterizagOes
de contetido que possam ser moduladas tanto pelo usuario como pelo uso de
um modelo genético de selecdo. E talvez o desafio supremo sga a nogdo de
um cinema digitalmente expandido que sgja efetivamente habitado pelo seu
publico, que, entdo, se torna agente e protagonista de seus desenvolvimentos
narrativos.

As edratégias tecnolOgicas sugeridas por Shaw ndo foram adotadas neste
experimento, apesar de tas ferramentas edarem em desenvolvimento para o
experimento maior, que sera redizado num futuro proximo para a obtencdo de respostas
para a tese de doutoramento em desenvolvimento por este autor. Apoiou-Se, neste
trabalho, apenas no conceito de organizacdo de estruturas modulares na narrativa, que se
assemelha a0 conceito de montagem audiovisud de Leone & Moud™®. Também
apoiow-se na teoria de Shaw*! de que “as tecnologias dos ambientes virtuais apontam
para um cinema que € um epaco de imersdo narativo, no qua o usu&io interativo
assume o0 papel de camera e editor”. A solucdo em misturar audiovisua com estrutura
hipertextud para se obter uma narativa interativa aplia-se em conceito de Leone, para

quem:

Se no decorrer do tempo o0 cinema consolidou suas originais poss bilidades
narrativas, a televisfo, o video e a multimidia absorveram esses
conhecimentos e deles se valem para criar novas possibilidades e novas

28 (LEONE & MOURAO, 1987, p.15)
29 (SHAW, 2005, p.362)

%9 (LEONE & MOURAO, 1987)

31 (SHAW, 2005, p.356)
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metodologias na construcéo dos discursos audiovisuais e dos discursos em
hipertexto. Todas as midias, debaixo do manto da edicdo, acabam se
encontrando nas estruturas de dramatizagdo, pois o trabalho c articulacdo
produz o discurso com seus tempos e seus espagos™.

Para a redlizacdo do experimento, fragmentou-se a obra do género documentario
Aurora, do cineasta Kiko Goifman, em oito partes diferentes. Em seguida, postou-se
cada um dos fragmentos no YouTube, em ordem destdria, diferente da origind. Com
IS0, 0 paticipante do experimento teria a possbilidade de definir a ordem de exibico.
O passo seguinte foi congtruir, em HTML, um arquivo com explicagbes sobre os
objetivos e o funcionamento do experimento, onde o participante deveria assstir todos
os fragmentos oferecidos na péagina, com link para o arquivo no YouTube, e decidir qud
sria a ordenacdo de fragmentos ideal para aguela obra, remontando-a. Como foram
oferecidos oito fragmentos, existia-se a possibilidade de obtencéo de 40.320 resultados
diferentes, ndo indeterminados, mas significativo, como propde Shaw (2005).

A eagpa seguinte foi definir o grupo participante. De forma destéria e por
conveniéncia definiv-se um grupo de seis participantes, formado pelo mexicano Octavio
Idas (professor doutor do Ingituto Tecnolégico de Monterrey, México, especidista em
Cibercultura), o peruano Algandro Machacuay (professor da Universidade de Pilra,
Peru, especidizado em audiovisud), a bradsldra Adriane Harder (mestre em cinema
pela ECA/USP, documentarista), o colombiano Jerénimo Betancurt (professor mestre
da Universdade de Meddlin, Coldbmbia, especidizado em audiovisud), a equatoriana
Maria Jos2 Martinez (professora da Universdade Técnica Particular de Loja, Equador,
especidizada em comunicacdo) e o bradlero radicado no Canada, Paulo Sdoméo
(documentarista). Todos receberam o0 arquivo em HTML e um question&rio, escrito em
dois idiomas (portugués e espanhol) com seis perguntas fechadas e uma s&ima questéo
para 0s mesmos definirem a ordem escolhida para a remontagem da obra. Porém,
Jaronimo Rivera Betancurt sentiu dificuldades em compreender a obra utilizada no
experimento devido as diferencas de idioma, em portugués, o que impossibilitou sua
paticipacd no experimento. O mexicano Octavio Idas também ndo retornou o
experimento dentro do prazo edtipulado da pesquisa, por motivos ndo explicados. Os
demais paticipantes ndo apresentaram tad dificuldade, mas este fato direciona o
experimento efetivo da tese para cuidados com a legenda ou a traducdo dos videos

utilizados, pois na ocasd a maoria dos participantes pertence a paises hispanicos,

32 (LEONE, 2005, p.103)

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

assm como definir um grupo paticipante reamente enggado com a teméica do
experimento, o que pode reduzir o indice de ndo- participagdo.

A primeira pergunta indagou os entrevistados quanto a participacdo, se ees
condgderaram ter participado do resultado filmico agpresentado com a reorganizacéo,
oferecendo apenas dternativas Sm e ndo, direcionando-0s para a pergunta Seis no caso
da resposta ser negativa O resultado foi animador, pois 100% declararam ter
participado.

A segunda pergunta avdiou o nivel de participacéo consderado por des, com
opcBes de nivel tota, dto, médio, pouco ou nenhum. Dentre as cinco opgdes, 25%
declararam ter obtido participacéo total, 25% consideraram a participacéo de nivel dto,
25% consideraram sua participacd média e 25% considerou pouca participaco.

O tema autoria comegou a ser abordado na terceira pergunta que indagou se o
produto final apresentado apds a reorganizacdo podia ser considerado novo filme
Chegou-se a0 resultado de 75% para aresposta sim e 25% para a resposta néo.

Novamente, na questdo quatro, discutiv-se a autoria, agora de forma direta
Perguntou se os entrevistados eram autores da nova narrativa gpresentada com a
reorganizacdo dos fragmentos. Dos sais participantes, novamente 50% consderou Sm e
50% optaram pela resposta né&o.

A quinta questéo referiu-se a0 sentido 16gico apresentado com a reorganizacdo
proposta, pois essa € uma preocupacdo com relacdo a perda da linearidade narrativa. O
resultado apresentado foi 100% para a opcdo Sm, apesar das diferentes estruturas
narrativas propostas. Como defende Vilches™:

Tanto na literatura como no cinema, \érias obras buscam centrar o interesse
ndo na agdo, nem na trama com um conflito central, e tampouco na relagéo
principio-meio-fim, mas nas estruturas mentais. As obras néo lineares, tanto
na literatura como no cinema, gpontam para a subgtituicdo das partes ou
sequiéncias de continuidade narrativa, para nos apresentar um mosaico, que
nos devolve o tempo e 0 espaco numa sd unidade.

A sexta questéo indagou se esse formato proposto de reconstrucdo narrativa
tendo como base conceitos de montagem audiovisua e etruturas hipertextuais podia ser

consderado um possivd contelido para a Internet ou para a TV digita. Dos cinco

33 (VILCHES, 2003, p. 158)
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participantes, 100% disseran sm, defendendo a viabilidade desta pesquisa. A resposta
pode sinalizar um problema apresentado por Leone®*, para quem:

Hoje, um problema est4 posto e ndo é o de uma crise de imagens, mas o de
uma crise de idéias. Entdo, € urgente rever o problema da montagem com o
advento das transformagdes tecnol dgicas, ja que montagem retorna com tudo
nos dias de hoje, inclusive permitindo que aquele que foi espectador passivo
no passado, sgja hoje um ativo editor, selecionando e editando até aquilo que
Ihe chega pela Internet.

Por fim, na questdo sete, foram apresentadas as propostas de reorganizacdo dos
fragmentos audiovisuais da obra, ou sga uma nova montagem. O resultado foi
diferente para todos o0s casos propostos, dentre as 40.320 posshilidades de
agrupamento. Apenas o primeiro fragmento, que possuia 0 nome do document&io logo
no inicio, foi escolhido por 75% dos paticipantes e 75% optaram por um inicio
diferente. O curioso é que este fragmento ndo € a abertura origind da obra, o que

demonstra uma interatividade mesmo com relacéo ao projeto de Kiko Goifman.

Conclusdes

Conduiu-se com a pesquisa que a preocupacdo tecnoldgica para 0 cinema
interativo é coerente, mas tavez ndo sga a Unica saida, atudmente. As propostas e 0s
anselos gpresentados pelos estudos freqlientes sobre o0 tema  exigem  recursos
tecnolOgicos quase pirotécnicos, vistos em filmes futurigas. 1sso ndo quer dizer que tais
anxkios sgam impossivels, mas com a edrutura tecnoldgica exigente tais exigéncias
invigbilizam o cdnemainterativo.

Percebeu-s2 que as solugbes para 0 cinema interativo podem estar num campo
smpliga o da nardiva Afind, a interdtividade ja foi obtida em estruturas literérias,
onde o leitor pdde escolher 0 novo passo. O conceito de interatividade para Cameron,
gpresentado neste trabaho, € 0 de o usuaio conseguir, através de novos caminhos,
adquirir novas experiéncias. Com o formato experimentado, 0s usuarios participantes
seguiram por caminhos diferentes, e obtiveram novas experiéncias, sem, contudo, que
ambos considerassem autores da obra.

Egte anda € um experimento-piloto de uma tese de doutoramento que se inicig, e
gue terd0 anos de estudo para desenvolver. Para que a proposta sga efetivamente

Segura, Serd preciso gpresentar novos estudos experimentais, tanto no quesito perfil de

3 (LEONE, 2005, p.111)
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participantes quanto nos quesitos intensdade e profundidade de testes. Contudo, os
resultados apresentados neste trabalho gpontam para uma direcdo segura, positiva e com
chances de contribuir para a adocd de um novo, mesmo que provisorio, formato
narrativo que oferece aos espectadores/usudrios certo nivel de interatividade, pois, com
as novas tecnologias digitais, as descobertas sfo tdo freqlentes que das ja surgem

obsoletas.
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