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Storytelling: Evolucdo, Novas Tecnologias e Midia®

Adenil Alfeu DOMINGOS- UNESP?

Resumo: O objetivo deste artigo é conceituar storytelling relacionado as novas tecnologias e a
midia Enceta-se aqui uma busca do principio antolégico desse tipo textual. E que,
modernamente, deu-se o boom do storytelling. Ele aparece principalmente no marketing, tanto
no ato de narrar a historia da empresa, do logo, do produto a venda, da vida dos funcionarios, da
imagem do empreendedor, quanto no marketing politico e individual, sempre como linguagem
persuasiva. Além disso, ele invade a midia que passou a narrar a histérias de vida do homem
como producdo individual ou de grandes equipes. O storytelling midiado é um produto colocado
a venda, trazendo em si grande dose de sensacionalismo. Além disso, eles sdo meios de catarse,
quando, entdo, produzem empatia entre o herdi do storytelling e seu narrador ou narratario.
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Introducéo

O storytelling sera entendido aqui como uma nova maneira de narrar a vida humana por
meio de sincretismos de linguagens, em sofisticadas ferramentas da chamada tecnologia
inteligente, em suportes diferentes e em processos até mesmo cross-midia. E um modo
de textualizacdo em que 0 ato e o produto da narracdo deixam de ser entidades
estanques, para se tornarem ecologicamente imbricados. No entender de McLuham
(1963) * as midias eletronicas possuem uma topologia de relacdes simultaneas, criando,
principalmente, um espaco ndo visualizdvel. O moderno storytelling, assim, deixaria a
linearidade do fazer da escrita da Idade Média, quando a textualidade sé dava uma coisa
por vez. Essa maneira de narrar o homem ainda se vé, hoje, na midia escrita, porém,
com o adendo da ancoragem da imagem em discursos interagentes. No storytelling atual
0S componentes narrativos como tempo, espaco, personagem, ponto de vista, e assim
por diante, coexistem sem conexdes ou ligacdes diretas, ja que hoje essa tessitura é feita
de sincronismos criando relagdes simultaneas.

Para McLuham, (idem) as novas midias eletrénicas tém um poder tribalizante, por se
reportarem a dimensao unificada das antigas culturas orais, a coesdo tribal e a esquemas
de pensamento pré-individualistas. O tribal € o sentimento de profunda ligagcdo de

familia e sociedade fechadas em que todos se conhecem e todos procuram participar de
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tudo o que ocorre em real time na midia. Para esse comunicélogo (idem) somos

coletores de informacdo, mais do que de alimentos. Nao ha mais divisdo de trabalho e

capacidades humanas, ja que o homem da era da automacdo ndo sabe o que fazer nessa
fase da transicao.

Quando novas tecnologias se imp&em na sociedade habituada ha muito

tempo a tecnologias mais antigas, nascem as ansiedades de todo género. O

nosso mundo eletrénico necessita, entdo, de um campo unificado de

consciéncia global. A consciéncia privada, adaptada ao homem da era da

imprensa, pode se considerar um né insuportavel com relacdo a consciéncia
coletiva requerida pelo fluxo eletrdnico de informacGes (idem)

A partir dessas ponderacfes de McLuhan, é possivel determinar que os storytelling
modernos servem para construir um “eu” coletivo, onde todos possam se sentir capazes
de serem visualizados de modo empatico com o her6i da narrativa dada. O
relacionamento social do storytelling faz uso de audiovisuais interativos demonstrando
gue o “eu” ora construido pelas novas tecnologias tem um complexo de valores que
questiona as nossas crencgas e habitos passados e nos coloca para repensar 0 proprio
homem de modo ecoldgico. Esse novo homem esta voltando as suas origens e sentindo-
se reintegrado ao todo, que € muito maior do que seu simples “eu e sua circunstancia”.
N&do se trata mais de um “eu” individual, mas sim, de um “eu” enredado nas
informacdes midiadas e que estdo no ar, a disposicdo de quem as quiser captar. Nele se
apresentam todas as culturas e 0 homem com todas as suas angustias e vontades. Esse
homem personagem do storytelling se vé nessa rede como um her6i de um grande
espetaculo. Essa producéo feita pelo proprio homem se auto-revelando para os demais
homens serve-se das novas tecnologias, sendo este um dos principios do que chamamos

aqui de storytelling.

1. Storytelling: do mago ao profissional e deste ao amador

Nas tribos primitivas, era comum a existéncia de um mago contador de historias. Ele
entusiasmava as criancas e adultos narrando a vida dos herdis e conquistas de seus
antepassados. Seus ouvintes se identificavam com as personagens e facanhas por ele
narradas. Embora, hoje, esse mago contador das aventuras tenha praticamente morrido,
0 homem moderno tem sido reconfortado pelo poder que a tecnologia lhe deu um modo
se sentir, mesmo de forma indireta, como ouvinte e produtor da magia de narrar a vida

de modo eletronico. E desse modo que o homem da internet se sente como um dos
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protagonistas da aventura da histéria da humanidade. O homem descobriu que narrar é
um meio de conservar algo em comum entre seus pares, criando identidade, além de
criar um lugar de pertencimento do homem como um ser feito pelas suas proprias

historias de modo mais coletivo do que individual.

1.1. As caixas pretas.

Com a chegada da era digital, qualquer portador de uma camera ou até mesmo de um
celular pode fotografar ou filmar o seu entorno, gerando imagens técnicas, mesmo sem
grandes conhecimentos dessas caixas pretas®. Conforme Flusser, a imagem técnica é
aquela produzida por aparelhos: “aparelhos sdo produtos da técnica que, por sua vez, é
texto cientifico aplicado. Imagens técnicas sdo, portanto, produtos indiretos de textos o
que lhes confere posicdo historica e ontoldgica diferente das imagens tradicionais”
(FLUSSER (1985:10). Para ele, o carater objetivo e ndo simbdlico das imagens
técnicas faz com que seu observador as olhem como se fossem janelas e ndo imagens,
pois esse observador confia nas imagens técnicas como confia em seus proprios olhos.
Desse modo, as imagens (visuais, auditivas, tateis, de modo até sinestésico) presentes
nos storytelling se preparam para ampliar o poder de significacdo dos textos verbais do
passado, ancorando-os ou completando-0s. Todos sdo objetos signicos € como e com
signos devem ser interpretadas. Assim, entendemos, entéo, a sua semioticidade.

Uma das primeiras maneiras de narrar cenas técnicas, portanto, ainda de modo fixo, foi
0 aparecimento da maquina fotografica, por volta de 1820. Em determinadas cidades,
até as ultimas décadas do séc. XX, ainda havia estudios para fotografar as pessoas do
povo, em cendrios fixos (casamento, batizado, primeira comunh&o etc.), previamente
preparados. A mudanca se dava apenas com diferentes personagens. A maquina
fotografica havia criado o oficio de fotografo, mambembes ou lambe-lambe. Essa
profissdo, hoje, praticamente extinguiu-se. E que a imagem vista de modo invertido,
com foco manual e reproducédo das fotos por processos quimicos era complicada e quase
impedia que as fotografias fossem feitas por amadores. Assim também, a filmagem de
cenas em movimento, projetadas em uma tela, que espantou espectadores de curtas

metragens desde as Ultimas décadas do séc. XIX, também ndo € mais primazia de

# Caixa preta foi o nome dado por Vilém Flusser (1985:11) ao aparelho-operador de imagens. Ele é demasiadamente
complicado para que possa ser penetrado: é caixa preta e o que se vé € apenas input e output. Quem vé input e output
vé o canal e ndo o processo codificador que se passa no interior da caixa preta. Toda critica da imagem técnica deve
visar o branqueamento dessa caixa. Dada a dificuldade de tal tarefa, somos por enquanto analfabetos em relacéo as
imagens técnicas. Nao sabemos como decifra-las.
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profissionais. A tecnologia criou cameras digitais capazes de serem manuseadas até por
criangas. Assim, surgem os videos de amadores que, por vezes, sdo aproveitados pela
midia profissional. Hoje, basta uma cadmera na médo e uma boa histéria para ser contada
que 0 sucesso é quase que certo. Foi, portanto, a praticidade da moderna tecnologia
inteligente que proporcionou a explosdo do storytelling, permitindo que qualquer
individuo que tenha posse de um simples celular possa fazer apreensdo de imagens do
seu entorno e de si mesmo como parte desse mesmo todo, com muita facilidade, e,
assim, narrar o homem. No mundo virtual, o storytelling, portanto, ganhou uma nova

dimensdo, como pretendemos demonstrar adiante.

1.2. Storytelling e ndo simples narrativa

Em inglés, a narracdo de historias como substantivo — romance, conto, novela, histéria
oficial entre outros, junta-se a idéia de o ato de narrar como verbo, acdo, como ato ou
efeito de narrar — telling e tudo se resume na palavra story + telling. A idéia de
denominar a narrativa cross midia moderna de “storytelling” vai de encontro ao
principio ecologicamente correto de tornar mais imbricado o processo de producédo e o
produto desse objeto dindmico, j& que os homens sdo as proprias histdrias que eles
narram. A narragdo como acgao e o narrado como produto formam no storytelling um
todo indecomponivel.

Desse modo, ja se pensa a midia hoje como um ecossistema, e ndo mais no velho
modelo de midia de massa de emissor e receptor. Hoje tudo esta em rede, interligado e
as informagdes desprendem-se do sujeito narrador para se tornar um produto do homem
na era do ciberespaco e da tecnologia inteligente. As narrativas on-line e os hipertextos
estdo retirando da sociedade a idéia de autoria narradora, pois a tessitura do
storytelling se produz em semiose infinita. Cada usuario do signo tem um ponto de
vista que determina o fundamento do mesmo, mas sua abrangéncia é limitada pelo fio
condutor dessa semiose. Toda sequiéncia em semiose é coerente com um signo inicial,
ou factual, ou seja, um objeto dindmico do entorno do homem que garante a veracidade
ou ndo do seu conteddo. Assim, o factual que gera um storytelling desdobra-se em
outras versdes intertextuais e multimidiaticas formando uma rede de infinitas
interpretacdes. Esse processo cria o transtorytelling em que uma mesma narrativa que,
em geral, ganhou notoriedade, passa de uma midia a outra, em diferentes suportes e
diferentes linguagens, com uma rapidez estonteante. O metedrico surgimento e

desaparecimento de um storytelling qualquer é outra caracterizacdo desse tipo de
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textualidades, como um novo discurso prototipico da era da tecnologia inteligente. E
que o ecossistema da comunicagdo atual faz com que haja uma rica diversidade de
coberturas feitas sobre um mesmo factual, a ponto de se perder de vista o primeiro
sujeito-autor que os transforma em informacdo. E muito diferente acompanhar um
acontecimento em um simples jornal ou revista que onde o factual vira uma suite® e
procurar seus desdobramentos em sites, blogs, amigos de comunidades virtuais como o
tweeter®. Assim também, é diferente conhecer e acompanhar as informacdes dadas
pelas personagens envolvidas nos storytelling, seja na internet, seja nas analises de
especialistas e, por vezes, até mesmo em desdobramentos irbnicos, que acabam
superando o fato em si. Os recentes discursos do Presidente Norte-americano Barack
Obama, por exemplo, tratando da questdo racial ndo sé se tornou um dos
acontecimentos chave da sua campanha, sendo acompanhada por 8 milhdes de pessoas
s0 no You-tube. Esses discursos resgataram a problematica racial que afligia grandes
massas populares, com repercussdes na propria campanha eleitoral vitoriosa de Obama.
Para tanto, houve equipes de producdo por detras dos seus pronunciamentos, que
fizeram de todo seus discursos um espetaculo midiado. Eis ai, o storytelling com poder
de persuasdo e produto de uma equipe think-tank de planejamento de marketing por

detras dele.

1.3.  Acevolucdo: das narrativas das cavernas ao storytelling

As imagens nas paredes das cavernas foram, por certo, as primeiras narrativas feitas de
modo midiado. O suporte eram as paredes e a linguagem era pictérica. Essa linguagem,
no entanto, esta eivada de subliminaridade, pois parece ter tido um cunho mais mistico
do que propriamente informativo. Por certo, os primeiros textos orais do homem néo
foram propriamente narrativos’. Eles passaram a fazer parte da memdria da
humanidade, em seu aspecto emocional e, possivelmente, eles foram interjetivos e

onomatopaicos. Nele, mundo e homem estavam fundidos em um mesmo ato interativo,

% Do francés suite, isto &, série, sequéncia. Em jornalismo, designa a reportagem que explora os desdobramentos de
um fato que foi noticia na edicdo anterior.

® O Twitter é um meio de descobrir o que seus amigos estdo fazendo, ou o que eles gostam, além de poder expressar
sua opinido para todos os seus seguidores, ao lado o MSN Messenger. Quando se tem ddvida sobre um assunto
qualquer, pode-se ir ao Twitter e perguntar. E impressionante o nimero de feedbacks que o internauta recebe com
essa ferramenta. Assim, ao invés de esperar por perguntas, vocé simplesmente da as respostas para aqueles que estao
seguindo suas atualizagGes.

7 ...les récits, qu’ils appartiennent ou non & la littérature consacrée, sont la mémoire de I’imaginaire humain, e sans
cette mémoire, nous ne pensons pas que puisse s'epanouir pleinement une personnalité. (cf. PLAZANET, J-L.
Dumortier Fr. Pour lire Le récit. Bruxelles. De Boeck-Duculot, 1990: 4) - narrativas informativas, independentemente
de serem ou ndo literatura, sdo a memoria do imaginario humano e, sem essa memdria, ndo acreditamos que possa
florescer plenamente uma personalidade. (trad.nossa)
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no nicho natural. Os textos nasciam vindos do espanto do homem diante dos enigmas
do seu entorno, ou da sua necessidade de sobrevivéncia. Eles indicavam a presenca do
predador ou da caca por meio de gritos onomatopaicos, ou, ainda, da musicalidade da
linguagem quando da corte ao parceiro sexual. Eles eram funcionais, mais pragmaticos
do que propriamente narrativas de factuais como meio de entretenimento.

Os primeiros textos narrativos da ciéncia, por sua vez, teriam sido apenas um rol de
nomes como, por exemplo, o dos astros: lua, sol, estrelas. Aos poucos esses nomes
passam a ser frases nominais e, delas para as verbais, foi uma questdo de tempo. O
homem logo percebeu o dinamismo do universo, de todos 0s objetos e seres cumprindo
um ciclo de vida e a temporalidade adentrou a linguagem. Por isso, a colocacao da idéia
de storytelling aos modernos textos como uma recuperacdo dessa simbiose entre texto
homem e mundo, como um produto da era tecnologica em que 0 mouse nao deixa de ser
uma extensdo da mao e o computador um complemento da memaoria humana.

A interacdo homem e seu entorno, portanto, entrou definitivamente na ciéncia
ecoldgica. Muito mais do que isso, 0 corpo humano sentiu-se imerso em seu entorno, ou
Umwelt (ver VIEIRA, 2008)® e o homem entendeu o modo que um ser vivo interage
com seu meio ambiente. E influenciado pelos seus canais de percepcdo que o homem se
elabora internamente com as informagdes recebidas pelo seu sistema nervoso, ao
selecionar dados dos estimulos exteriores e os transformar em conhecimento proprio.
Como cada ser de uma espécie seleciona suas representagdes segundo suas
necessidades, da mesma forma cada sistema vivo é o produto dessas individualidades e
forma as caracteristicas das espécies que podem conviver com outras espécies isoladas
em um mesmo espago sem mesmo se conhecerem. Desse modo, o storytelling parece
ndo cortar o corddo umbilical do homem com seu nicho natural, mesmo sendo um
processo de selecdo e filtragem de informacdes provindas do ambiente. Ele descobre,
entdo, que seu corpo ndo é sendo uma pequena porgao do espaco onde esté inserido. Seu

ser, enfim, tem, obrigatoriamente, que lidar com a realidade que o cerca.

Como um Umwelt seleciona e filtra informagdes provindas do ambiente e as
internaliza de forma codificada, todo material que um sistema vivo dispbe para
construir conhecimento é representacional, ou seja, € constituido de “algos” que
representam um “algo externo” para um “algo” particular, que é o sistema
cognitivo. (VIERA, A. J. 2008, 79)

8 VVer também UEXKULL, Thure. Introduction: The sign theory of Jakob von Uexkull. Semiotica (Special
Issue), 89-4, 1992
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Por ndo poder fundir estimulo exterior a sua prépria realidade, o ser vivo codifica as
informagdes captadas naquele, por meio de representacGes. Assim, ele cria percepcao e
sua cognicgédo do seu entorno e as transforma em signos novos a que Peirce denominou
de interpretantes finais ou habitos temporarios. Estes podem ser materializados em
objetos dindmicos, moldados nas matérias do proprio entorno. Assim, a linguagem
humana, por exemplo, utiliza-se dos sons produzidos pela caixa de ressonancia da
respiracdo, para formar os fonemas e a mente humana os operacionaliza como signos, ja
que todo pensamento é produto de um trabalho semi6tico. E por meio de
representamens de objetos dinamicos existentes, ou mundo real, que se da a interacdo
ecoldgica mente e seu entorno. Se as imagens das cavernas foram narrativas, elas foram
feitas de signos semelhantes aos do storytelling atual. Os meios e 0s seus suportes é que
Ihes dardo a diferenca de base. Talvez, assim, possamos entender quando McLuham
acentua que o meio é a mensagem. N&o sdo apenas os efeitos dos meios de comunicagédo
que sdo suscetiveis de controle, através daqueles que dettm o dominio dos proprios
media e ndo do lado dos consumidores das mensagens que eles veiculam; ha, também,
uma dependéncia da tecnologia que faz essa veiculagdo. Alids, a comunicacdo néo
linear das paredes da caverna ndo era suscetivel a simples informacdo, mas, com
certeza fazia apelos a prépria sobrevivéncia humana.

McLuham, nesse artigo, procurou demonstrar o poder hipnético das novas midias
eletronicas. Para ele “assim como somos inconscientes da natureza das novas formas
eletrbnicas, também somos manipulados por elas”. Ou seja, somos criador e criatura das
nossas proprias criacdes. Ele considera que a era eletrbnica causa a impressdao no
homem de que ele tem o cérebro fora da caixa craniana, como sendo um
“servomecanicos” das suas proprias criacfes. Apaixonando-se pelas suas extensoes, ele
vive convencido de que elas ndo sdo extensdes, pois elas respondem de modo imediato
e mecanico como elas requerem. Entende ele, ainda, que as tecnologias isolam 0s
sentidos uns dos outros e hipnotizam a sociedade existindo uma identificacdo
observador/objeto. Nossos sentidos privados ndo sdo sistemas fechados, mas
sinestésicos, que produzem o que chamamos de consciéncia, diferentemente das novas
tecnologias, ja que “Toda a tecnologia diminui a interacdo e a consciéncia dos sentidos
justamente na area a qual essa tecnologia se dirige: verifica-se uma espécie de
identificacdo entre observador e objeto” (idem). Nossos sentidos constituem um campo
da experiéncia, mas eles requerem que eles se tornem coletivamente conscientes, como

0 préprio sistema nervoso, pois a fragmentacao e a especializacdo, tracos caracteristicos
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do mecanismo, estdo ausentes. Somos inconscientes da natureza das novas formas
eletronicas, mas somos manipulados por elas. Por isso, entendemos aqui storytelling
ndo como um produto de uma ag¢do humana, mas como sendo o proprio homo pan-
narrans. Se a narrativa escrita pos Idade Media, favoreceu a linearidade e a sintaxe de
pensamento, enfatizando a organicidade e a aplicacdo visual do saber, a moderna
narrativa é a vida enredada com nés da Word Wide Web, como um multifacetado e

imbricado sistema de comunicagéo.

2. Storytelling: uma problematica existencial

Conhecer o outro, portanto, foi um dos modos de evolugdo que tornou nossos ancestrais
socialmente bem sucedidos. E, pois, um comportamento préprio da evolugdo humana,
que, para sobreviver, precisa nao sé de fartas fontes de recursos alimentares, lugares
amenos para apreciacdo da paisagem, com agua doce, onde parceiros romanticos
possam ser gentis entre si, para gerar e criar filhos sadios, mas também dos storytelling
com essas aventuras.

Na tentativa de auto-conhecimento, como no relato biografico, ndo ha sendo a criacao
de outro “eu” gerado no soliloquio. Narrar-se é criar a ilusdo no narrador de que o
mesmo tornou-se uma personagem protagonista arquetipica, em geral euférica, do texto,
entdo, narrado. Como ndo ha narrativa que ndo seja selecdo de fatos vividos por
personagens em um determinado tempo e espaco, o ato de narrar € inevitavelmente um
ato de deslocamento e de negociacfes entre a consciéncia e a inconsciéncia, gerando
significadas formas de ser e estar no mundo. E uma forma de se mostrar e esconder-se,
a0 mesmo tempo. E o ponto de vista que determina a seqiiencialidade das ac@es
narradas em que o narrador seleciona da vida o que ele deseja mostrar. Portanto, ndo ha
jamais na narrativa um “eu” puro; ele sempre sera um ser humano que traz em si ndo so
os primdrdios de sua existéncia, como os adaptam as novas maneiras de narrar a vida. E
nos storytelling, que o homem faz a sua reconstituicdo/constituicdo, passando pela
existéncia do outro, ndo s6 como sendo o0 seu destinatario, mas sim, como Ser o ser
humano em si e que se apresenta nos storytelling com todas as suas angustias. Nos
storytelling estdo presentes até pré-emocdes’. Essa classificacdo das emocdes humanas
demonstra que ha algo além do simplesmente consciente nos storytelling e que nos

®Ver - NEUMAN, A. e ZINCK A. O jogo das emogdes. In Rev. Mente&cérebro. Ano XVI, n° 195, abril de 2009.
Pg. 38-45
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remete a estados ancestrais de pré-emocdo. Enfim, escrever um storytelling € fazer um
mergulho profundo na problematica existencial humana.

Além disso, a unido com 0s pares nao era s6 um meio de conseguir sucesso contra 0s
inimigos, mas também um meio de buscar poder. Ai nasce a competi¢do, ndo s6 no
proprio grupo como entre grupos rivais. A confiabilidade, as enganacdes, as amizades,
as trocas, o gerenciamento de bens, as aliancas e relagdes entre os membros do grupo, o
sucesso, a inteligéncia, a sagacidade para vencer obstaculos, a habilidade de influenciar
entre outros fatores gerou o interesse pela vida alheia. As narrativas aparecem com
todos esses temas, na ansia de se auto-conhecer e conhecer o outro.

E o que Peirce chama de principio cosmoldgico agapastico: ndo se trata de uma
tendéncia mental de maneira ndo completamente descuidada, como no ticasmo
(casualidade); nem cega forca circunstancial ou de ldgica, como no anancasmo
(mecanicismo); mas sim, por uma atracdo imediata da idéia em si mesma, cuja natureza
¢ antecipada antes da mente possui-la, pelo poder de simpatia, em virtude da

continuidade da mente, a que ele chamou de sinequismo.

... essa tendéncia mental pode ser de trés modalidades, como se segue.
Primeira, pode afetar todo um povo ou comunidade em sua personalidade
coletiva, e ser, entdo, comunicada aos individuos uma vez que estes estdo em
conexdo simpéatica poderosa com o coletivo, embora possam ser
intelectualmente incapazes de atingir a idéia por meio de suas compreensdes
privadas ou mesmo, talvez, de apreendé-la conscientemente. Segunda, pode
afetar uma pessoa em particular, diretamente, ainda que seja incapaz de
apreender a idéia ou apreciar sua atratividade em virtude de sua simpatia com
seus vizinhos, sob a influéncia de uma experiéncia de forte impacto ou o
desenvolvimento do pensamento.(...). Terceiro, pode afetar um individuo,
independentemente de seus afetos humanos, em virtude de uma atracéo exercida
sobre sua mente, mesmo antes dele a compreender... (CP 6.307)

Desse modo, hoje, os homens se encontram intimamente interconectados pela acdo das
novas tecnologias. Essas conexdes sdo tdo profundas que ndo é possivel isolar a alma
individual da alma coletiva. E o que provam nossas conquistas cientificas cientificas
que sdo uma espécie de supra-sumo do pensamento humano e ndo o produto de uma
individualidade, ou seja, pela tenacidade, mas sim, é um processo simpatico,
praticamente consensual. Estamos, portanto, sob a acdo dos signos e habitados por
signos. O que chamamos de “eu” , necessariamente, inclui os “eus” dos “outros” e a
comunicacdo entre mentes individuais ndo € tdo freqliente como supunham o0s

pesquisadores psiquicos no final do século passado.
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Portanto, os genes ancestrais de necessidade de se auto-conhecer e conhecer o outro se
tornaram produtos da empatia humana e, desse modo, componente indispensavel dos
storytelling modernos. Em termos peirceanos estamos diante de um processo de
semiose, ou seja, de acdo de signos. Desde um simples boato de pessoas simples ou
famosas aos realitys shows e aos paparazzi temos amostras dessa ancestralidade, quando
esses acontecimentos comegam a virar storytelling. A midia investe nela dando ao seu
publico alvo uma possibilidade de conhecer o outro. Além disso, as novas tecnologias
ampliaram sobremaneira a possibilidade de trocas de storytelling, principalmente, entre
internautas. Justifica-se, assim, a explosdo efetiva dos storytelling midiados,
demonstrando como esse comportamento &, antes de tudo, psicolégico.

Hoje, a midia transforma parabolas, contos, fabulas, épicos, lendas, mitos, anedotas,
romances, tragédias, comédias, novelas, biografias em produtos a venda, ou seja, em
storytelling. Na era do ciberespaco, 0 ato narrar a vida ndo s6 aproximou 0s homens de
diferentes comunidades, mas lembrou & humanidade que ha semelhancas de um homem
com outro, de uma cultura com a outra e que é preciso redescobrir essas relacdes, a fim
de que a propria humanidade sobreviva ecologicamente. Narrar historias, portanto, trata
justamente das relagdes humanas com conotacdes informativas, psiquicas, neuroldgicas
e sociais como sendo um prazer universal.
O fundador da moderna sociologia, Durkhein (1858 -1917), denominou de “consciéncia
coletiva” ao “conjunto das crencas e dos sentimentos comuns a média dos membros de
uma mesma sociedade que forma um sistema determinado com vida propria” °. Foi
essa consciéncia coletiva que permitiu ao homem produzir narrativas por meio de
sincretismos de linguagens (palavras, gestos, atitudes, imagens, musicas e até mesmo
pelo siléncio), contando as sagas de uma comunidade. Como o0 meio modifica 0 modo
de producdo/recepcao das narrativas entendemos aqui que a verdadeira aldeia global se
concretizou no ato de narrar a vida pela tecnologia chamada inteligente o que comprova
de vez a consciéncia coletiva de Durkhein.

E certo que, na Internet, ndo ha mais a necessidade da presenca fisica do contador das
historias, mas existe, sim, a garantia da existéncia de um espaco para o existir do
narrador e do narratario. Assim, as narrativas ganharam, gracas as novas tecnologias,
um meio de transporte de idéias que substitui a simples conversa do cotidiano entre um

enunciador e seu enunciatario. Estamos na era do word wide web. E em torno dessa

19 burkheim, E. Da divisdo do trabalho social. Sao Paulo, Martins Fontes, 1995 pag 342
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clareira feita pela energia elétrica que as conversas entre homens, mulheres e criancas
se efetivam hoje e ndo mais em torno da clareira do fogo. Os internautas se redinem hoje
para ouvir contos e contar as suas sagas, formando uma saga coletiva humana: a saga
humana em rede da era da Internet. E sobre essa nova maneira de contar historias que

iremos nos deter aqui, ou seja, iremos tratar do fendmeno ora chamado de storytelling.

2.1.  Storytelling e a Word Wide Web

Baudrillard entende que a "realidade” ndo é sendo “um mundo encenado” (1997, p.18).
Para ele, a diferenca entre o real e o virtual é algo muito sutil que nos leva a um discurso
que ndo cessa de se auto-produzir e circular, neutralizando e anulando uns dos outros
pelo excesso e pelo vazio de sentido: “criar uma imagem consiste em ir retirando do
objeto todas as suas dimensfes, uma a uma: 0 peso, o relevo, o perfume, a
profundidade, o tempo, a continuidade, e, é claro, o sentido" (idem, p.32). Criar uma
imagem de si mesmo, portanto, € se tornar um hiper-real que minimiza defeitos e exalta
idéias positivas, como faz a publicidade com os objetos a venda. Ou seja, 0 homem do
storytelling, quando se narra, em geral, procura deixar de lado seus defeitos e procura
evocar-se como um her6i vencedor e, assim, torna-se um hiper-real. Ele procura
mostrar, praticamente, apenas um dos lados do seu carater: suas virtudes

Na verdade, o storytelling ndo deixa de ser mais um produto de consumo, como
qualquer outro, principalmente quando midiado por empresas de comunicagdo. Sua
alma ndo estd a procura de outro mundo além deste, pois ele estd apegado ao
consumismo, aos prazeres, desejos e paixdes da vida terrena. Assim, ndo ha mais a
preocupacdo com a purificacdo do espirito, nem mesmo produtor ou recebedor da
mensagem no storytelling. H4, sim, o incitar das paixfes desmedidas, do terror, que
provoca piedade, na contemplacdo do espeticulo trdgico cotidiano mostrando a
debilidade do homem, quando a midia desnuda suas fraquezas e as expde em seu palco.
Como produto da psique humana, o storytelling € um meio de alivio ao tentar revelar os
pordes da alma humana. E um meio ndo s6 de expor estados afetivos, lembrancas
inconscientes recalcadas, mas sim de liberar sintomas e neuroses que estdo associadas e
bloqueando e estressando o homem. O narrador de historias da Internet ndo é
necessariamente o artista inspirado e possuidor de um dom especial, como o narrador
romantico da ldade Média se supunha. Ele é apenas o her6i comum que descarrega suas
emocdes e afetos sem se preocupar com uma experiéncia estética refinada do seu

lirismo (ou mesmo das suas epopéias e dramas, ja que ele se sente um simples herdi
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comum). Assim, produzir, contar, ouvir e interpretar (ou construir outras historias ao
fazer interpretagdes das ja existentes) servindo-se de todas as tecnologias inteligentes.
Para tanto, ha hoje uma linguagem capaz de universalizar o uso da Internet e torna-la
acessivel a todos: é a word wide web criada em 1989 por Timothy John Berners-Lee™
(1955...). E uma teia ( "web" em inglés) em que cada n6 é um local (virtual) onde ha
hipertextos. Como a palavra inglesa para local é site (também derivada do latim situs:
"lugar, local"), quando as pessoas queriam se referir a um local da teia, elas falavam,
web site. Assim um novo nome surgiu para designar esse novo conceito de n6 onde ha
um conjunto de hipertextos: Web site.

O Facebook, por exemplo, é um website (ou simplesmente site, é sitio — espaco-
virtual, ou seja, um conjunto de paginas virtualmente localizado em algum ponto da
Web) de relacionamento social lancado em 4 de fevereiro de 2004. Foi fundado por
Mark Zuckerberg, um ex-estudante de Harvard. Inicialmente, a adesdo ao Facebook era
restrita apenas aos estudantes do Harvard College. Ele tornou-se um dos endere¢os mais
navegados da Internet, devido a forte lealdade de seus mais de 70 milhdes de usuarios,
que trocam fotos, mensagens e presentes virtuais. Essa rede social telematica permitiu
que o storytelling se tornasse, de repente, um objeto de busca da identidade do homem
atual. Um “eu” qualquer, quando se vé veiculado na midia ndo sé passa a ter a sensacao
de estar eternizado, como de estar integrado dentro de um contexto social muito amplo,
ou seja, na rede de comunicacdo no ciberespaco. Fazer parte da histéria da humanidade
ndo € mais apenas registrar as marcas cometidas na existéncia material para se sentir
uma realidade superior como herdi olimpiano. Mas sim, €, antes de tudo, um ser
produtor de agdes encenadas que se transformam em uma terapia. A visibilidade do eu
no écran € um espelho de Narciso. Nela, cada usuéario se liberta do que o aflige no
cotidiano e/ou busca a sua identidade real. O storytelling na rede de comunicacdo da era
tecnoldgica cria uma alma coletiva, formada pelas almas individuais que se cruzam

interativamente, formando, assim, a alma humana da nova era.

A partir das idéias e criacdes de Tim Berners Lee é que surgiram os conceitos e as especificagdes de URL
(Uniform Resource Locator), HTTP (Hypertext Transfer Protocol).e da linguagem HTML (Hyper Text Markup
Language). A Web dita semantica por Lee trata da colocacdo de arquivos de dados na web. Néo é apenas uma web
de documentos, mas também de dados (transa¢Bes de negdcios, burocracias e a vida no nosso dia a dia serdo
administrados pelas méaquinas, liberando as pessoas para a “inspiracdo e intui¢do™ - inquirir, investigar, interrogar;
pesquisar; indagar). A tecnologia de dados da Web Semantica terd muitas aplicag@es, todas interconectadas. Pela
primeira vez passa a haver um formato comum de dados para todos os aplicativos, permitindo que os bancos de dados
e as paginas da web troquem arquivos. (ver: Berners Lee , T ,Weaving the Web: the original designand ultimate
Destiny of the World. New York. HarperCollins, 2000, livro onde Lee narra como essa criacao)
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Objetivando tornar a rede da Internet mais social, Joe Kraus** — diretor de
administracdo do Google - afirma que é preciso ajudar as pessoas a levar 0s amigos com
elas a qualquer site da Web. Assim, a Google ofereceréa aos criadores de softwares um
sistema aberto para a criacdo de aplicativos que podem ser usados em sites. Essa
decisdo torna essa empresa concorrente dos recursos que estdo por detras da
popularidade explosiva da rede social Facebook. O Livro de LEAO™ (2005) nos
mostra dezenas novos conceitos que vao influenciar o modo de fazer narrativas e
modificar as suas dindmicas. Sdo idéias como realidade virtual, mundos sintéticos,
cibercultura, info-redes, realidades paralelas, magia-real, identidade fluida, tempo real,
design, interfaces, interatividade, telematica, telepresenca, webcams, ciberespaco,
hipermidia, cross-midia, in-tune, bioética, ambientes imersivos, cinema expandido e
interativo, video instalagbes em monitores mdltiplos, narrativas distribuidas entre
outras. As midias digitais estdo, assim, transformando o modo de narrar, a montagem e
a sequencialidade das cenas, a temporalidade com a idéia de tempo real, as novas
possibilidades de desterritorializagdo impondo novos conceitos de espago e tempo.

Balanco final.

Nunca a narrativa conheceu tantos meios de producéo, suportes de fixagdo e canais para
divulgacdo tdo eficazes como na presente era da tecnologia inteligente. Aliés, a
gramatica das imagens em movimento foi espalhada rapidamente pelo cinema e em um
espaco de tempo jamais visto antes, na historia da humanidade. Com a chegada da
Internet, no entanto, o ato de narrar episddios da vida pessoal, servindo-se tanto do
verbal quanto do ndo verbal em sincretismo ou hibridismo de linguagem, ndo é mais
segredo de profissionais. A propria midia televisiva, por exemplo, tem se surpreendido
com a qualidade e criatividade dos seus espectadores que produzem os chamados
“videos caseiros”. Essa mesma midia tem insistido para que esses videos sejam
enviados as grandes redes de televisdo para serem exibidos em horarios nobres. E o
caso, por exemplo, do Fantastico da Rede Globo de Televisdo que tem exibidos esses
videos que nos tém surpreendido com a qualidade dos mesmos. Para muitos

pesquisadores da comunicacdo, a multimidia® ja existia nos tempos pré-historicos,

12 CAVALCANTI, M. Google entra para o mundo Wiki. Consulta feita em 24/06/2009, no site
http://www.jornalistasdaweb.com.br/index.php?pag=displayConteudo&idConteudo=1163

13 _ Muitos desses conceitos sao explicitados na coletanea de textos de autores do livro organizado por Lucia Ledo “
O chip e o caleidoscdpio: reflexdes sobre as novas midias”. Sdo Paulo: Ed. Senac, 2005

1 Ver Randall Packer e Ken Jordan (ed.). Multimedia: from Wagner to Virtual Reality. New York: W.W. Norton
and Company, 2001.
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qguando o homem primitivo elaborava as pinturas das cavernas, associava imagens a
sons de tambores, iluminac&o das fogueiras e aromas da carne assada. E nitida, porém, a
nova forma de narrar que se serve da linguagem da era da tecnologia formulada em
digitais em relacdo a antiga oral ou escrita servindo-se da linguagem cotidiana, mesmo
guando trabalhada com o intuito de produzir arte.

A comunicagdo 360° ndo sO vai diminuir a distancia entre polo emissor e receptor,
como revoluciona-los quanto a interatividade dos mesmos: eles estdo em constante troca
de ideias. Alias, o profissional da midia, nos dltimos anos, tem atuado ndo s6 como pélo
produtor de mensagens, mas também como o filtro que seleciona os trabalhos dos
sujeitos da sua audiéncia, como é o caso de selecionar 0s “videos caseiros” para serem
exibidos durante os programas de tv. Ha outros profissionais da imprensa escrita, por
exemplo, trabalhando com equipes de pesquisadores e de redatores para contar a vida de
grandes empresarios, de personalidades esportivas, de artistas famosos, ou até mesmo
de pessoas advindas de povo, mas que possuem histdrias de vida interessantes para
serem narradas. S&o eles produtores de livros reportagens que acabam alcancando
grande sucesso de vendagem. Ha outras equipes de narradores profissionais sendo
contratadas para criar ou mesmo relatar a historia de empresas e de seus produtos; ou
ainda para dirigirem histérias para o marketing pessoal e politico, a fim de formar
ideologias em um determinado publico alvo.Ou ainda, equipes de narradores que criam
narrativas com linguagem persuasiva para a publicidade;

Nos Estados-Unidos, milhGes de ddlares estdo sendo investidos nas pesquisas sobre
storytelling. O ato de criar histdrias, antes das novas tecnologias, restringia-se quase que
exclusivamente a uma autoria solitaria dentro de um gabinete qualquer, em que um
autor, rodeado de livros e com a cabeca cheia de idéias, criava tramas e personagens que
encantavam publicos. Por vezes, esse encantamento centrava-se no uso da linguagem,
ou na beleza estética, ou ainda, na capacidade criar enredos mirabolantes, ou até mesmo
de fazer do ato de narrar uma arte. Atualmente, porém, esse trabalho passou a ser
desenvolvido em grandes equipes com investimentos vultosos. O MIT Media
Laboratory, em parceria com a Plymouth Rock Studios, anunciou, em novembro de
2008, a criacdo do Center for Future Storytelling, um investimento de 25 milhdes de
dolares. O objetivo é criar novos modos de narrar, tanto as narrativas do cotidiano de
cada um, reiventar a narrativa do cinema e da Tv. Para tanto, sera montado um dos
maiores estudios de TV e Filmes dos Estados Unidos a se iniciar em 2010 e a ser

concluido durante sete anos. As redes peer-to-peer consistem em um novo e
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convincente paradigma de compartilhamento de contetdo, uma vez que os dados séo
transferidos diretamente entre as estacdes clientes, sem passar por servidores. Dessa
forma, elas exploram os recursos (banda de rede, armazenamento, memoria e
processamento) de um grande ndmero — algumas vezes milhdes — de estacdes clientes
para distribuir contetdo. Isso mostra o poder de escalabilidade deste tipo de rede e nela

a exploséo do storytelling.
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