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RESUMO

O texto propBe uma reflexdo sobre as transformad@esarrativa cinematografica,
partindo do “primeiro cinema”, seguido pela estetida “transparéncia’, até a
incorporagdo das imagens digitais que marcam aeguraneidade, mostrando uma
retomada do hibridismo presente no inicio do sécdl acrescido, agora, da
possibilidade de interagdo do espectador, quajtex@prender a “navegar” na historia.

PALAVRAS-CHAVE
Cinema; narrativa cinematografica; primeiro cinesiaema digital.

Abordar o conceito dearrativa € penetrar em uma trama de pensamentos, a
qual se torna mais espessa quando ao termo eméaguesima-se a palavra
cinematografica “Falar em narrativa significa falar numa lingeay prépria do
cinema, tema que, desde o comec¢o do século XXitaustebates acirrados entre 0s
estudiosos”, alerta a Enciclopédia Intercom de Guoagao(p. 865).

Se, para os Estudos Literarios, a narrativa patecempreendida como a
representacdo de um ou Varios acontecimentos pordadinguagem, para o cinema a
definicho € mais nebulosa, uma vez que mesmo gudigem” — no caso,
cinematografica — chega a ser contestada devidali@pheidade de interpretacfes de
elementos fundamentais como “plano” e “montagenméseconfusdes quanto a sua

relagdo com a lingua.

(...) las relaciones entre cine y lengua son mugflictivas y no
solucionan los problemas especificos del audiolisea bien es
aceptable la consideracion en la practica de umngtiaje
cinematogréfico”, no lo es su equivalencia com gmamatica y/o
sintaxis basadas em los conocimientos prévios geegmos sobre la
lengua. Podemos apoyarnos em comparaciones siegpte arrojar
luz sobre los cadigos cinematograficos, las carstieas del enunciado
y la enunciacion, o la presencia de marcas texuglero debemos
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rechazar de plano la equiparacion o la transfezetieiconceptos entre
uno y otro mecanismo discursivo. (TARIN, p.67)

Os primeiros cineastas passaram por essa dificilddel chegar a uma
linguagem especifica na pratica, transformando cabolario do teatro, fotografia,
melodrama, vaudeville, literatura, entre outros,gne hoje conhecemos por cinema e
por narrativa cinematografica ou filmica, como defn Aumont, Bergala, Marie e

Vernet.

A narrativa é o enunciado em sua materialidadexto tharrativo que se
encarrega da historia a ser contada. Porém, esseiado que, no
romance, € formado apenas de lingua, no cinemgyreamde imagens,
palavras, mencbes escritas, ruidos e musica, o jguéorna a
organizacdo da narrativa filmica mais complexa. NEQNT et al,
2010, p.106)

O surgimento da linguagem cinematogréafica e de nareativa especifica ao
meio nao foi automatico. Utilizando a camera commaduina de reconstruir a vida”,
Louis Lumiére e seus operadores chegaram a umaiege montagem € mesmo ao
travelling — “o primeiro € atribuido ao operadoomro por ocasido de um filme sobre
Veneza, em 1896” (HAUSTRATE, 1991) — empiricamestmpre valorizando o real,
gue sera posto de lado com Georges Mélies.

(...) Mélies bem depressa se tornou prisioneirouha estética que
devia ainda demasiado as convencdes do teatronto ple vista da
orquestra determinava na maioria das vezes azacal da camara, a
execucao dos “guadros” determinava a construcad gex atuacdo dos
atores era feita muito ainda a base da mimica. gldAUSTRATE,
1991)

Ainda no caso de Méliés, a montagem seria maigudofruto da pratica. “Por
acaso”, durante uma gravacio na Praca da Oper®a€s) o equipamento utilizado
pelo cineasta teria emperrado. Passado um inteevalgue se dedicara a consertar a
maquina, Méliés volta a filmar e percebe que aagyaw nao havia sido interrompida e
gue, quando projetadas, as imagens captadas dawasalto temporal que mudava sua
relacéo.

Se, por um lado, Mélies, é apresentado como maideige uma estética teatral
— mesmo tendo introduzido e explorado a trucagengramde parte de suas obras — por

outro, é o primeiro grande nome a incorporar unmeatiga ao cinema.
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Sera preciso considerar as tentativas de recapattinistorica feitas
por Méliés e alguns cineastas ingleses como o poim@e um passo
mais elaborado? Reconstituir a Historia, passadgresente, era ja
guerer dar sentido aos fatos. Mas era preciso aisgar dos utensilios
necessarios. De fato, foi 0 cinema narrativo ques rfi@oreceu, neste
periodo (1895-1906) a elaboracdo de uma linguagem visando
multiplicar os pontos de vista, traduzir certasagdes, explorar mais
largamente o espago, fazendo que o cinema se der@iyo na sua
maneira de apreender o mundo. (HAUSTRATE, 1991)

O periodo abordado por Haustrate insere-se no cqea@gés Sadoul (1983)
classifica comdPeriodo dos pioneiro$1896-1908), sucessor dReriodo da invencéo
(anterior a 1896), e também classificado cdtrimeiro cinema

Nessa fase, temos o0 cinema como parte integrantspidaculos de variedades
e, apos o incéndio do Bazar da Caridade, como teasga de feiras. Esse periodo
“feirante” que, na Franca, permitiu que um vastbliod tomasse gosto pelo cinema e a
ele passasse a ser fiel, na Inglaterra e nos Estawliolos foi mais voltado a ocupacéo
das salas de music-hall e aos Nickel-Odeons, geee@ém precos reduzidos e
programas variados, nos quais o cinema aproximawdesum teatro flmado onde os

atores usavam gestos afetados e se dirigiam a@ulaginario a sua frente.

De 1895 a 1906-8 temos um cinema preocupado enmesmger o
espectador, estruturado em um ou mais planos auti)carranjados
como os numeros de variedades, consumido em penficas onde os
exibidores tém grande participacdo na ordenacdo fittnes e no
acompanhamento sonoro, um cinema cujos eventuaissatitilizam
uma gestualidade afetada e exagerada (provenientameliodrama),
muitas vezes se dirigindo ao espectador. E um ecingmminado pela
forte tendéncia ao espetaculo e uma fraca tendénwaracédo. O nosso
primeiro cinema. (COSTA, 1995, p.67)

Foram necessarios anos, experimentos e esforgeslidsadores como Edwin S.
Porter, David Wark Griffith e Sergei Eisensteingpgue o cinema comecgasse a ganhar
mais especificidade, a se estruturar e descobmma® singulares de expressao, se
constituir como grande meio de comunicacao de massaentre seus produtos filmes

dignos de serem considerados “arte”.

Observamos anteriormente que o0 cinema nasceu, igraimr lugar, do
desejo de registrar mecanicamente acontecimenais &5 depois do
cinema ter se tornado uma arte é que o interesssoyala simples
questdo de assunto para os aspectos de forma. @téue altura se
resumia no registrar de certos acontecimentos, ré@gsformou-se
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entdo na aspiracdo de representar objetos por mespeciais,
caracteristicos do cinema. (ARNHEIM, 1957, p. 52)

N&o que o primeiro cinema nao fosse, por si, ustesia de expressao
verdadeiramente artistico. O que muda, com a erpetacdo dos primeiros cineastas,
€ o0 encontro dos elementos hoje reconhecidos care ptegrante da linguagem
cinematografica e sua utilizacdo em prol das naast

Tanto Griffith, com a montagem paralela, quante&ssein, com as montagens
métrica, ritmica, tonal, atonal e intelectual, expin o que seriam as unidades do
alfabeto do cinema para compor o que, para Antbioiolfeldt, € o cerne da narrativa
cinematografica. Partem das imagens para, por rdeiosuas ligacbes, torna-las

expressivas.

A montagem, enfim, traduz a maior ou menor cridtdie do cinema, e

por isso € a base de toda a narrativa cinematografjue vive da
palavra, do som, da cor, do ator, mas, sobretumondgem disso tudo,
articulada atraves da relagdo produzida pela mentamtre todas essas
imagens. (Enciclopédia do Intercom, 2010)

Apesar de uma certa valorizacdo extrema da mamtag@&o ha como negar sua
importancia como elemento constituinte do cineroma um de seus cddigos, ao qual

somam-se ainda codigos nédo-especificos, como codes e 0 das escalas de planos.

Os Unicos codigos exclusivamente cinematografiedslévisuais, mas
as duas linguagens sdo amplamente comuns) estadodigao
movimento da imagem: cédigos de movimento de cdneédigos dos
raccords dindmicos — uma figura como o raccordixo € propria do
cinema, opde-se aos outros tipos de raccord ecnta equivalentes
na fotonovela por aproximacao. (AUMONT et al, 201.0,06)

Nesse sentido, 0 cinema, ao sair da camera esttianhar mobilidade, ganha
forma, primeiro passo para a inclusdo do conteldky gas décadas posteriores ao
Primeiro cinema, sera retratado pelo cinema Classico de Hollywooduisdo

principios da verossimilhanca.

Da Transparéncia a Simulacao
Grande difusora do cinema, Hollywood somou a seressd uma estética
especifica, voltada para a representacdo do re@lin@ma Classico de Hollywood ou

Cinema Narrativo Classico procura contar uma hisstde maneira limpida e coerente,
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dando a impressao ininterrupta de realidade poo m&itransicdo quase imperceptivel
de planos, sem chamar a atencdo para a técnica, gsamarcas de enunciacao.
(MATTOS, 2006).

Esse cinema da transparéncia é classificado pot Bié&h como modo de
representacao institucional (MRI), em oposicdo amonde representacdo primitivo
(MRP) do primeiro cinema.

Apesar de mesclarem-se ainda na atualidade, cornasoodos musicais, MRP e
MRI possuem caracteristicas especificas. Se neepom frontalidade, a exterioridade
e a pouca exploracdo da profundidade ganham destaqusegundo, explorado por
Hollywood, ha a supressao da frontalidade, o usplaeos proximos e de detalhe e a
valorizagdo da continuidade, tudo em prol da repgdd de uma historia “real”, do
realismo defendido por autores como André Bazin.

“A realidade que o cinema a vontade reproduz enizgaé a realidade do
mundo que nos impregna, écontinuumsensivel pelo qual a pelicula se faz moldar
tanto espacial como temporalmente”, diz Bazin (XBR| 2008, p. 133). Esse espaco-
tempo sera reformulado com a digitalizagdo do canersua passagem da representacao

a simulacao no final do século XX.

A famosa “impressdo de realidade”, a transparédeiaum espaco-
tempo quase real, teria sido obtida e amplificagla pcultamento dos
processos de producdo do filme como instancia dis@u Essa critica
enfatizou, até o excesso, o caréater culturalmemstaido da imagem
Gtica. Componente de sentido, essa imagem estaaaegboliticamente
comprometida com uma certa maneira de pensar o onuue
permeava o processo técnico de sua obtencédo,streeigidicial do real
ali presente diante da camera de filmar. O pretaegistro e a
transmissdo de um real imediato ndo era mais oque l@eoldgico no
interior de uma estratégia de naturalizacdo daudSsc Eis que agora,
para diferenciar a imagem Otica da imagem digitatribui-se
novamente a primeira um pacto com o mundo objetitrayés de uma
literal “impresséo” de realidade registrada diregata sobre um suporte
material, que faz da presenca face a face de sugeibbjeto um
principio de analise. Seria esse aspecto técniopirieo e material, a
tal ponto relevante que tornaria anacrénica a &ggm de arte do
cinema como forma de invencdo do real? (LUZ in PARE et al,
1999, p. 53)

Essa € apenas uma das diversas duvidas que p&omeacinema digital,
instrumento de novas maneiras de pensar o0 munsigiedo e a relacdo espaco-tempo.
A partir da digitalizacdo, o real perde-se enquamaterialidade — espagco — e enquanto

tempo, substituido pela valorizacdo da velocidade.
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Cinema digital

Segundo Kerckhove, que defende que os avancosldgmus, por mais Uteis
que sejam, s6 sdo absorvidos pelo publico quartdoesta pronto para tais inovacgdes
(1997), a digitalizagdo € uma marca da sociedadiem@l desde a implantacdo do

alfabeto fonético, o qual moldou, inclusive, nogsao.

Quando nos lemos, guardamos a visdo da paginaaescricampo

visual esquerdo e analisamos o que vemos com xesfda direita. A

medida que nossa cultura se fazia mais dependenteitdra, ela

reforcou 0 uso da parte que recorta. Assim, inddans olhos das
criancas a decifrarem letras de preferéncia no oavigual direito, a

pratica da leitura em geral reforcou a capacidadeedorte mental e
técnico de nossa cultura. A I6gica ocidental érémé de busca de uma
boa divisdo. (KERCKHOVE in PARENTE et al, 199956)

O cinema passou por essa divisdo, no caso, enspa@lartir da década de 90,
quando viu florescer uma gradual migracéo dos gsm=de finalizacdo de filmes de
sistemas anal6gicos para os sistemas digitaisin@e{po passo ocorreu na sonorizagao,
com o uso de sistemas de edicdo computadorizad®ssufstituiram os complexos
gravadores de fitas perfuradas. Na sequéncia, iere=l de imagem néo-lineares
substituiram as mesas de montagem mecanicas. mRprsdirgiram, nos meados da
década, os telecines com sistemas de escaneangitab el 0s scanners destinados a
transferéncia de imagens digitais para filmes (L|2@04).

Essa mudanca de plataforma ndo se restringira semantécnica. A
digitalizacdo permite, apds anos de um estreici@amento, a fuga da realidade téo
representada e almejada na histéria do cinema.

Com as tecnologias numéricas, a légica figurativaanradicalmente e
com ela o modelo geral da figuracdo. Ao contradogde se poderia
prever, o pixel, sendo um instrumento de contra&lt torna na
verdade bem mais dificil a morfogénese da imagengu&nto para
cada ponto da imagem Otica corresponde um pontobjeto real,
nenhum ponto de qualquer objeto real preexistenteegponde ao
pixel. O pixel é a expressao visual, materializagldela, de um calculo
efetuado pelo computador, conforme as instru¢cdasmprograma. Se
alguma coisa preexiste ao pixel e a imagem € orgnugy isto é,
linguagem e numeros, e ndo mais o real. Eis pado@gem numérica
nao representa mais o0 mundo real, ela o simula.UCHDT in
PARENTE et al, 1999, p. 42)
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Mais do que simular o mundo real, as imagensaigyi explicitam na medida
em que, como as outras tecnologias, sdo um retlaxsociedade de onde surgiram e
gue, ao nascer, transformam.

Instrumento de uma forma contemporanea de pensamado e 0 sujeito, essas
imagens geradas por computador somam-se, no cir@mnajdeos, simulacdes, games,
realidade virtual, para compor um novo espetacaloatiedades — dessa vez no inicio
do século XX.

Se nas primeiras décadas do século passado oaipedia ser caracterizado
pela “mostracdo”, em que apresentar era mais ip@tdo que narrar, seguindo a
l6gica do filme como elemento integrante de um ®@spdo variado e maior, hoje

passamos por uma nova mescla de tecnologias.

O mesmo hibridismo, muito evidentes nos primeirdmels, tem
voltado a enunciar-se mais fortemente nas Ultindeadas. A imagem
da televiséo e do video, a aparicdo e generalizdgdiomagens digitais
e a intertextualizacdo da imagem tém imposto muakamadicais ao
cinema, que, por sua vez, tem respondido as veresachanaliza¢do
dessas influéncias e as vezes com a reinvencativa&r@do proprio
conceito de cinema. (COSTA, 1995, p.57)

Nesse cenario, o espectador, se considerarmosedsé® e o cinema, ou
usuario, no caso dos games, passa ao que Rogerichama dexperimentadoao se
inserir, por exemplo, no mundo virtual de imagens terceira dimensao. Ap6s um
passado de concretizacdo e transparéncia, a marggssa a interacdo, trilhando um
caminho ainda carente de pesquisas, segundo Reaadfiartins (p. 72-73, 2007).

A primeira vista a narrativa interactiva sugere aontra-senso. Pois, se
por um lado a narrativa nos dirige por um camindguso, por outro
possibilita-nos diversos percursos a escolha, édrda interactividade.
Poucos séo, ainda, os autores ou teéricos que gopina definigcdo
clara para a narrativa interactiva. Segundo SergeclBardon a
narrativa interactiva consiste na soma de quatpecigs essenciais:
primeiro, que a narrativa € uma sucesséo de evgne®sompdem uma
historia; segundo, que a principal representac@saddistoria faz-se
através da narracdo; terceiro, que, essa mesmativarevoca uma
programacédo informatica, mais ou menos abertay dillimo, que ela
implica a participacdo activa dos utlizadores (8wardon, S. e
Ghitalla, 2003). Para Jean-Louis Weissberg a nearatteractiva poe
em relacdo a actividade da escrita e a narratiedugida, o autor e as
personagens e a interpretacdo e a organizacaoiahaerdispositivo.
Weissberg introduz a nocdo de “Spect-acteur” (Hspetor) na
perspectiva daquele que comete ou deve cometeacgda perante um
determinado dispositivo cénico (Weissberg, 2002).
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Independentemente das definicbes, narrativa etivariaterativa mantém uma
aproximacado inerente — a ideia de sequéncia, duracfersonagens migrou para a
narrativa interativa a partir de sua antecessara,egemplo —, dai a necessidade de
explorar a primeira para compreender a segunda.

Se a narrativa interativa €, como defendem Penafiidartins, segmentada, o
que implicaria em “diversos momentos de narrac@&ogssa divisdo que permite ao

“espectador” navegar na historia, modificando-arpeio de suas escolhas.

A interatividade pode ser entendida como capacidbdesistema de
acolher as necessidades do usuario e satisfagE&tlm.é um aspecto de
forte divergéncia em relagdo a comunicagdo audiaVigradicional.
Esta dltima, entre outras coisas, é de um tipo choecional e ndo
admite a paridade de papéis entre emissor e rec&otinves disso, no
caso da computacdo grafica (producdo, por meioodepgtador, de
imagens sintéticas, que, alias, sédo fruto de edgibes digitais regidas
por procedimentos l6gico-matematicos), o receptoung usuario-
operador que toma para si esses dois papéis. Qantira existir
também escolhas potenciais prefiguradas pelo sasterertente do
enunciador); todavia, essas escolhas se intercrepamas operacoes
realizadas pelo usuério (vertente do enunciadog, gl reveste dos
papéis de receptor e cotransmissor simultaneam@ntgperador cria
concretamente o texto em um processo no qual ses@tcionam a
leitura e a construcdo da imagem. A textualidadedymida pela
tecnologia infografica ndo pode, portanto, ser iclamada um sistema
fechado de signos; ela € uma aglo devir(in fieri). O texto da
imagem de sintese transforma um projeto em futatmerto as
modificacBes e a contribuicdo do usuario. (BETTHTIINPARENTE
et al, 1999, p. 69)

Consideracoes finais

A narrativa na era das imagens virtuais pode aptasee como uma espécie de
tangram, quebra-cabecas oriental que permite, @anas sete pecas, formar diversas
figuras, de coelhos e gatos ao perfil de uma idGsahecemos as pecgas iniciais e suas
diversas possibilidades finais, mas ndo sabemdsqofiguracao sera escolhida.
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Assim, a narrativa interativa trabalha com a rexmtade, depende do outro, do
experimentadorpara se constituir, como uma espécie de retora@pesentadores do
Primeiro cinemaresponsaveis por comentar e ordenar as cenas,snvait&s soltas,
dando sentido ao filme apresentado na tela.

Também é por meio desse cinema digital que o trei@idtat deixara de vir na
direcdo do espectador, que imagina, por meio das@nga proposta em games e na
ficcdo cientifica, o dia em que podera ele mesmatéra locomotiva e, quem sabe,

entrar nela.

A experiéncia de ser transportado para um lugamgbsamente
simulado é prazerosa em si mesma, independentesheientetdo da
fantasia. Referimo-nos a essa experiéncia comoséunerimersao” é
um termo metaférico derivado da experiéncia fisieaestar submerso
na agua. Buscamos de uma experiéncia psicologicenierrsiva a
mesma impressao que obtemos num mergulho no ocmanmma
piscina: a sensacdo de estarmos envolvidos por teafidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a égoaar, que se
apodera de toda a nossa atengdo, de todo o ne$smasisensorial.
Gostamos de sair de nosso mundo familiar, do sedgdvigilancia que
advém de estarmos nesse lugar novo e do deleité gpeendermos a
nos movimentar dentro dele. (...) Mas num meio igipdtivo, a
imers&o implica aprender a nadar, a fazer as cqiga® novo ambiente
torna possiveis. (MURRAY, 2003, p.102)

Esse aprendizado, que nos games ¢ trabalhado era fier “curva” — com maior
e menor inclinacdo de acordo com o tempo que almgava para se sentir a vontade
com o0s comandos — tera que ser pensado tambémrptdoistas, que devem trilhar o

caminho para ultrapassar a fronteira entre a pdssi® e a interacao.

Por que, ja que dispomos de ferramentas e de #iderchdo investir
mais em espagos nado realistas? Porque eles seifodifieeis de

aprender, exigirdo mais experimentacdo e corremsco rde ser

abandonados antes que o jogador tenha dominadmendos basicos
para agir nesse mundo. Existe um continuo entrsiidade e

interatividade e parte deste fica em uma zona nal @xiste

interatividade, mas néo acao fisica. Exemplo d&dm as narracdes
fragmentadas cinematograficas. (ASSIS, 2007, p. 34)

Com ajuda da tecnologia, essa barreira fisica pode mas isso de nada
adiantara se os envolvidos no processo de criagématogréfica e os espectadores ndo
estiverem dispostos a agir, passando para propmenke experiéncias e

experimentadores, respectivamente.
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