rebeco

Processos metafdricos de
emolduracdo no cinema
¢ nas midias digitais

Mariana Tavernari’

I. Doutoranda no Programa de Pos-Graduacao em Meios e Processos Audiovisuais da
Escola de Comunicacoes e Artes da Universidade de Sao Paulo. Mestre em Ciencias
da Comunicacao pela Universidade de Sao Paulo. Pesquisadora e bolsista (FUSP) do
NAP Escola do Futuro. Membro do grupo de pesqguisa ‘MidiAto - Grupo de Estudos de
Linguagem: Praticas Midiaticas’, da USP E-mail: mariana.tavernari@gmail.com



rebeca

revista brasileira de estudos de cinema e audiovisua

ano | numero |

Resumo

O artigo analisa os conceitos de moldura e janela para evidenciar os processos
metaféricos de emolduracdo no cinema e nas midias digitais e 0os mecanismos
que regulam a producdo e o consumo imagético na contemporaneidade. Das
particularidades perspectivistas dos aparatos tecnolégicos que compdem o
cinema e as midias digitais as diferentes percepcdes da moldura em ambos, sdo
abordadas as relagdes entre a moldura e a narrativa como uma funcao cultural,
conectada as caracteristicas do dispositivo, mas também fruto das novas formas
de agenciamento e identificacao, verificando-se as facetas empregadas no desejo

de atingir e representar o real.

Palavras-chave
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Abstract

The article analyzes the concepts of frame and window to illustrate the processes
of metaphorical framing in film and digital media and the mechanisms that regulate
the production and imagery consumption in contemporary times. From the particular
perspectives of technological devices that constitutethe cinema and digital media
tothe different perceptions of frame which they present, this article deals withthe
relationship between the frame and the narrative as a cultural function connected
to thecharacteristics of the device, but also the result of new forms of agency and

identification, verifying the facetsemployed,aiming to reach and to represent reality.
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|. Introduc&o

O artigo faz um percurso pelos conceitos de moldura e janela para evidenciar
os processos metaféricos de emolduragdo no cinema e nas midias digitais. Os
mecanismos das molduras, que regulam a producao e o consumo das imagens,
sdo abordados intrinsecamente as no¢des de centramento e descentramento e

relacionados as formas de identificagdo e projecao com dispositivos técnicos.

Como se compdem as narrativas em rede? Quais estratégias narrativas
permeiam a cibercultura? Com base nessa problematica, o artigo busca
classificar as formas narrativas componentes da cibercultura, tratada aqui
em sua dimensao epistemolégica (MACEK, 2005), como contexto cultural
do qual emergem praticas midiaticas e discursos decorrentes das tecnologias
da informacdo e comunicacao (TICs) — e do cinema. Essas formas narrativas
podem ser comprovadas empiricamente por meio da observacdo dos fluxos
narrativos em seus formatos convergentes e multimidiaticos, que ora simulam
praticas imediadas, que se propdem como transparentes, ora mimetizam formas

hipermediadas, muitas vezes interpretadas como opacas e “janeladas”.

Trata-se de investigar como estdo interligados esses processos de imediagao e
hipermediacdo (BOLTER; GRUSIN, 2000) no cinema e na rede, quais as facetas
empregadas no desejo de atingir e representar o real — se miméticas (como no

Second Life?), diegéticas (como nos blogues) ou um processo formado por ambas.

Das particularidades espaciais e temporais imanentes aos aparatos
tecnolégicos que compdem o cinema e as midias digitais, as diferentes
percepcdes da moldura em ambos, passamos a abordar as relagdes entre a
moldura e a narrativa, como uma funcado estritamente cultural, conectada
as caracteristicas do dispositivo, mas também fruto das novas formas de

agenciamento da contemporaneidade.

2. Ambiente virtual e tridimensional criado em 1999 que simula, em alguns aspectos, a vida real e
social do ser humano. Na época, imaginava-se que suas propriedades de simulacdo se tornariam um
modelo de rede social.
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Emrede, a narrativa deve ser constituida em termos teéricos ndo apenas como
um ato textual de representacao, mas também como um construto cognitivo, em
funcao de sua multimodalidade. Essa dualidade problematiza também as formas
narrativas tradicionais (BORDWELL, 1985), tanto como narracao diegética (ou
seja, o ato de contar a alguém que algo aconteceu), quanto como narragao
mimética (ato de mostracao), este artigo propde-se investigar quais as formas
de combinagao de ambas. O tempo da imagem nas midias digitais, ao contrario
do cinema, segue o fluxo do tempo do espectador, colocando a questdo da
dimensao temporal que se estabelece justamente na relacao de simultaneidade
entre o tempo do interator e o tempo da imagem, e problematizando também
o género discursivo, exigindo um suposto saber do interator sobre a génese da

producgao simbdlica e seu modo de producao e circulagao.

As molduras do ciberespaco e do cinema combinam formas narrativas
miméticas e diegéticas, sinalizando um produto hibrido, composto por cédigos
fortes e fracos, no qual a fonte enunciativa é de dificil detec¢ao: ora confunde-
se com a imagem do personagem, ora com a do narrador, ora com a voz de
ambos ou mesmo com a trilha sonora. No entanto, os processos metaféricos de
emolduragao ocorrem de maneiras distintas em ambos, devido as possibilidades
interativas que as midias digitais oferecem. Enunciador e enunciatério se

confundem e materializam a fusdo dos olhares que ja anunciava o cinema poético.

2. A representacdo perspectivista e a atividade do espectador

O paradigma da janela de Alberti pressupunha uma objetividade cientifica
nas operagOes de representacdo espacial, como se o espago tridimensional
pudesse apenas ser desenhado de determinada forma (retilinea e com pontos
focais definidos) em uma superficie bidimensional. Esse fendbmeno, denominado

por Aumont (1993: 63) de “dupla realidade perceptiva da imagem”, definia
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que a reproducao por meio da camera, da lente ou mesmo do pincel somente
seria concretizada se seguisse regras geométricas racionalmente calculadas,
eliminando do jogo da reproducao a atividade humana. A partir desta forma
de representar o mundo, de acordo com as regras culturais e histéricas da
perspectiva, surge como conceito o fendbmeno perceptivo e cultural da ilusao,

alicerce para muitas manifestacdes estéticas, como veremos adiante.

Se o cinema, com seus pontos de vista varidveis e compondo o espago
representado por meio da multiplicidade narrativa, ja potencializava o poder
agenciador do sujeito enunciador, a “interface janelada das redes digitais*“
(SERELLE, 2009) efetua diversos tipos de operacdes representativas,
diferentes daquelas da pintura e do cinema. Aqui, tomamos “representagcao”
no sentido de um fenébmeno que permite ao “espectador ‘ver por delegagao’
uma realidade aparente que |he é oferecida sob a forma de um subtitulo”

(AUMONT, 1993: 105).

A posicdo da camera proposta pelo diretor do filme (por vezes colocada
nos olhos do enunciador-personagem do cinema) perde seu carater soberano
para aquele que era apenas espectador. O ciberespago evidencia aquilo que
Bordwell (1985: 29) ja defendia como a esséncia do cinema: nao a passividade
do espectador, mas seu papel ativo frente as operagdes légicas esquematicas
entre a trama e a fabula. As midias digitais devolvem ao espectador o papel
extremamente ativo no fluxo imagético da contemporaneidade. Mais do
que um simples ponto de vista — ou mesmo que um ponto de fala do sujeito
narrador, que efetua operagdes de reprodugdo mimética do espago visualizado
—, as potencialidades interativas do ciberespaco dao novamente ao espectador

o poder de atuar sobre a imagem ou sobre o objeto da representacao.
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2.1. Estabilizac&o mimética e fissuras poéticas no cinema

Tido como impessoal, o cendrio criado a partir da lente deveria corresponder
a uma ideia de reproducdo automatica, como se o filtro da camera inexistisse.
O olho tem estatuto ambiguo nessa relagao: ora corresponde a incorporacao
mais comum dessa barreira fisica, ora é a materializagdo do objeto viabilizador
e visualizador da imagem representada, objeto cultural e histérico (AUMONT,
1993:73). Dessarelacao sistematizada e regrada entre o sujeito da representagao
e o objeto representado nasce a ideia do olho totalizador, que tudo pode na sua

funcao de ancorar espacialmente o mundo.

Essa estabilizacao mimética renascentista suporta muitas das concepgoes
utilizadas em diversas manifestacdes artisticas atualmente, mesmo em
videogames, especialmente os jogos em primeira pessoa, como o conhecido

Black Ops, exemplificado na Figura 1:

Figura 1: Jogo em primeira pessoa Black Ops.

No entanto, diferentemente do cinema, as operacdes de agenciamento
efetuadas com esses novos dispositivos configuram outras formas de conceber

o sujeito no mundo, mais (inter)ativas.

Esse estatuto da camera no cinema (pelo menos nos casos em que ela
persegue o narrador ou é a incorporacao do seu olhar) contribui para a ideia de

onipoténciadaperspectivaedeonipresencadoenunciador. A essatranscendéncia
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corresponde também um ideal de continuidade narrativa que percorre a histéria
do cinema cldssico, de modo a dividir os cem anos de produgao cinematografica
em dois grandes paradigmas representativos: o primeiro, aquele da continuidade
espacotemporal dissimulada pelas narrativas (melodramaticas, principalmente)
que buscam o realismo como forma mais genuina de representagao; o segundo,
aquele que rompe justamente com essa ordem, dispersando a centralidade
narrativa que se fundia com a concepgao de paralelismo entre um sujeito criador

e outro, espectador, deslocando pontos de vista.

Do cinema dito poético, em que os planos da expressdo e do contetdo
muitas vezes se contradizem, evidenciando as idiossincrasias de cada um
deles, emanam processos poéticos que antecipam o papel ativo do espectador
nas midias digitais e o hipertexto como obra aberta: dos personagem de Bill
Viola, em Observance (2002), que olham para fora da tela aos descentramentos
centrifugos, € instaurada uma nova forma de relacdo entre sujeito o objeto
da representacdo, entre enunciador e enunciatdrio: da tela dentro da tela,
o personagem olha para fora da janela, como se conhecesse a existéncia do

espectador (conforme Figura 2).

S\

Figura 2: Cena do filme Observance (Bill Viola, 2002).
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ordem da enunciagdo enunciada. O cinema prenuncia a atividade do espectador

nas midias digitais, mesmo apoiadas em interfaces janeladas perspectivistas.

2.2. Janela albertiniana e os dispositivos digitais

Como uma camera nos lugar dos olhos do observador, a nocdo de
perspectiva no ciberespaco potencializa a fungdo representativa da
perspectiva renascentista albertiniana, ou seja, a interface dos dispositivos
(especialmente a janela do sistema operacional mais utilizado, o Windows,
da empresa Microsoft) ainda mimetiza as operacdes apoiadas na perspectiva,

conforme pode ser observado na Figura 3.

Figura 3: Area de trabalho do Sistema Operacional Windows, da Microsoft.

2 O 2 O formato de apresentacdo dos navegadores e aplicativos dos principais

sistemas operacionais reproduz a metafora da janela centrifuga de Alberti. A
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consciéncia de perspectiva é essencialmente espacial e esta baseada em uma
separagao espacial entre o sujeito da representagao e o objeto representado,
de modo a tornar as distancias entre ambos mais curtas e oferecer uma
relacdo objetiva e focada dessa mirada. Essa visdao transcendental tem
como centro o sujeito, instancia fundadora e causal do discurso idealista

(MACHADO, 2007: 41).

Ainda que os novos dispositivos de midias digitais estejam apoiados no
perspectivismo, podem ser observados pontos dispares dessa visdao: o objeto
representado perde sua referéncia direta com o mundo dito real, ou seja,
quebra-se o pacto da referencialidade em que estdo apoiados a televisao, o
cinema e a fotografia. Os objetos que o sujeito experimenta nas midias digitais
ndo sdo apenas representacdes imagéticas, mas objetos informacionais, bits
e bytes que se atualizam de acordo com a interacdo. A imagem digital que
se atualiza na interface hipertextual, seja ela composta por icones ou textos

verbais, € uma funcdo matematica.

A referencialidade que apoia e ancora a fotografia jornalistica, por exemplo,
na origem do espaco captado pela lente e representado bidimensionalmente no
papel é escancarada. A arbitrariedade do signo desvela-se diante dos defensores

vorazes da imagem representada como cépia fiel do mundo real.

Olhos perspectivistas em uma concepcdao moderna distanciam o sujeito da
representacao, imerso no mundo real dos objetos representados. A presenca da
mediacao, por meio de dispositivos técnicos, promove um distanciamento entre
sujeito e objeto que favorece as crencas no estatuto “verdadeiro“ da imagem
mediada. A mediagdo, a0 mesmo tempo em que promove essa pregnancia na

“realidade real”, acentua o efeito de distanciamento.

Ainda no cinema cléssico, fundamentado em operacdes de identificacdo e
maquina integrada de producao de sentido, essa mediacdo ainda conta com um

fio de Ariadne entre o significado e o significante. Com as midias digitais, esse
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fio se rompe definitivamente. Funda-se uma nova ordem epistémica, baseada
justamente nessa desconexdo revelada por uma nova relacdo de agenciamento.
Cria-se uma articulagdo de planos que difere do jogo campo-contracampo
do cinema classico. Os planos nos meios digitais perdem sua referencialidade,
sobrepdem-se, criam um jogo de espelhos em que se rompe o sistema da sutura

que suporta o cinema classico.

3. Processos de emolduracdo: espaco e tempo representados

A maior parte dos dispositivos técnicos de reproducdo imagética na
contemporaneidade compde uma espécie de metafora da moldura ou da janela.
Se de toda moldura emana um principio metaférico, as molduras das interfaces
digitais criam uma metafora espacial. Ja pela nomenclatura, é possivel observar
que o ciberespaco segue uma ordenagdo sincronica, fundamentada nas

categorias de espaco em detrimento das de tempo.

Jameson ja enfatizava essa particularidade das formas de subjetivacdo na
contemporaneidade. Uma orientagao essencialmente visual, baseada em um
paradigma relacional entre sujeito e objeto construido com base na fungao do
olhar, a dimensdo humana da visao, que define sua intencionalidade e finalidade
(AUMONT, 1993: 59). O eu que olha é o centro a partir do qual se vé o mundo.

O espago é conquistado, colonizado pela compactacao do tempo.

O ciberespaco apresenta uma nova visdo global e uma sensibilidade
fundamentalmente diferente, onde a imagem cartogréfica do globo nao
precisa mais representar ou substituir o “mundo real”, pois, no ciberespaco,
a imagem tornou-se “o mundo”. Dentro de um mundo hiperperspectivo,
0 mapa € o territério, e, seguindo o argumento de Baudrillard (1983), até
mesmo precede ou substitui o mundo real. (PURSER, 1999)3

3. “Gyberspace introduces a new global vision and fundamentally different sensibility, where the cartographic
image of the globe no longer needs to stand in for or represent the ‘real world’” because in cyberspace the
image has become ‘the world’. Within a hyperperspectival world, the map is the territory, and, following
Baudrillard’s (1983) argument, even precedes or supersedes the actual world.” (Tradugdo da autora.)
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A dimensao espacial do dispositivo, que promove a relacdo entre a imagem
e o0 espectador — nas palavras de Aumont — como meio técnico, modo de
circulagdo das imagens e suporte, oferece ao espectador um espaco plastico em
cuja superficie emerge a imagem. Mais especificamente em relagao ao suporte,
esse espaco plastico é chamado de moldura, que pode ou nao ser aparente, ao

contrdrio do sentido denotativo da palavra.

Asformasderepresentacaodaimagem passam peladefinicaodacentralizagao
ou descentralizagdo do objeto representado. Na moldura operam campos de
forcas variados, em que o centro absoluto é ocupado pelo espectador. No caso
das midias digitais, a presenca da moldura-objeto é constante, ou seja, aparente,
e circunda a imagem, recriando-a. A forma de produgao e consumo das imagens
na contemporaneidade é regulada por um dispositivo que ndo congela a imagem,

mas permite o desenquadramento de acordo com a agao do espectador.

Esses movimentos na direcdo da maxima hipermediagdo podem ser
observados de forma ainda mais acentuada em aplicativos de redes sociais
recentes, caso do Pinterest, rede social na internet de compartilhamento de

imagens que funciona como um grande mural, como mostra a imagem abaixo:

Dinterest

Pinboards You Follow | Most Discussed | Everything | Gifts

Recent activity

= Loy Botoman repioc yor
= o

‘Senglo and proty

Figura 4: Mural da rede social Pinterest.
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3.1. Molduras cinematograficas

Além de suas fungdes visuais (perceptivas), econdmicas e simbdlicas, a
moldura funciona como designador de um mundo a parte, ou seja, uma “abertura
que dd acesso a um mundo imaginario, a diegese figurada pela imagem”
(AUMONT, 1993: 147). A moldura-limite € o que interrompe a imagem e lhe
define o dominio ao separa-la do que ndo é a imagem, é o que institui um fora
de moldura (que ndo deve ser confundido com fora de campo (AUMONT, 1993:
147). Esse € um dos principios metaféricos no qual esta apoiado o cinema. Nas
midias digitais, a coexisténcia da moldura-objeto com seu valor econdmico e da

moldura-janela com seu valor retérico cria efeitos metaféricos variados.

No entanto, se ja a moldura limite define os modos de enquadramento e
desenquadramento no cinema, muitas vezes a moldura-janela acentua seu papel
retérico, remetendo a figuras cristalizadas e recorrentes que fazem parte do
mundo diegético. E o caso de Arca russa, do diretor Alexander Sukurov. Muitos
sdo os filmes que empregam esse mecanismo retdrico anagramatico, colocando
em jogo molduras-limite e molduras-janela simultaneamente, instaurando efeitos
de sentido poéticos, criando metaforas do mundo interior das personagens por
meio de figuras arquetipicas, como a colmeia no lugar da porta em E/ espiritu

de la colmena, do diretor Victor Erice.

No cinema, a clivagem entre as formas centradas e descentradas institui
a divisdo entre o cinema classico, pautado pelo ideal da testemunha invisivel
dos acontecimentos da diegese, e o cinema moderno, opaco, descentrado,
chamado por Aumont de olhar varidvel. O desenquadramento no cinema
moderno suscita um vazio no centro da imagem, remarca o quadro como

borda da imagem e se resolve na sequencialidade.
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3.2. Janelas e midias digitais

A interface das midias digitais opera como uma ponte entre o artefato
tecnolégico e o ambiente externo, de onde partem as operagdes de navegacao.
Esse aspecto de mediagcdo também aparece na definicdo de Johnson (2001:
14):* “de forma simples, a palavra [interface] remete ao software que da forma

a interacado entre o usuario e o computador”.

A interacdo homem-madquina sofre alteracdes desde o nascimento do primeiro
computador. O primeiro paradigma de interface esta apoiado na ideia de linha
de comandos em uma tela, que poderiam ser alterados com a interacao humana.
No entanto, esse paradigma ainda dependia da expertise dos usuarios, dependia
de conhecimentos de complexas linguagens de programagao. Com o surgimento
do mouse em 1968 e das janelas dos navegadores, predomina o paradigma da
area de trabalho, em que a interface simula agées do mundo real, por meio de
uma representacdo iconica de objetos do cotidiano: arquivos, pastas, mesas

etc., segundo o conceito “what you see is what you get”.

A metafora de drea de trabalho da continuidade a estética da simulagao, ou
seja, a ideia de que a mediagdo entre usuario e computador opera um efeito de
opacidade, de distanciamento entre ambas as instancias da representacao. Essa
camada criada entre ambos torna mais intermediada essa relacao, ao contrario

do que se poderia imaginar (TURKLE, 1997: 50).

Com o desenvolvimento de interfaces voltadas especialmente para novas
formas de interacdo com o usuério, por meio de funcionalidades préximas de
experiéncias estéticas, o paradigma da interface da area de trabalho vai sendo
substituido por outro baseado no toque, além do contato com uma superficie

intermediaria. Computadores com telas sensiveis ao toque e ao multitoque

4. “In its simplest sense, the word [interface] refers to software that shapes the interaction between user
and computer.” (Tradugdo da autora.)
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invadem o mercado. Esses dispositivos sdo normalmente compostos por um
sensor que detecta uma alteracdo no ambiente (proximidade de outro objeto,
pressdao, movimento, luz) e, a partir disso, emite comandos especificos de

acordo com o movimento do dispositivo.

O iPad, tablet da Apple Inc.,> um dos aparelhos mais vendidos em todo o
mundo, é objeto simbolo da cultura das imagens. Apesar do desenvolvimento
tecnolégico, continuamos presos as “janelas”, aos ecras, as metaforas. Esse
dispositivo possui uma tela de dez polegadas e é voltado para o entretenimento
movel, no qual um dos aplicativos mais utilizados é o Flipboard, que emprega
o mesmo formato emoldurado do Pinterest e permite a leitura de contetdos

provenientes de redes sociais por meio da navegacao com os dedos (Figura 5).

Figura 5: iPad com aplicativo Flipboard.

5. Empresa multinacional estadunidense de produtos eletroeletronicos de grande sucesso, como o
telefone iPhone e o tocador de musicas iPod.
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Todas as aplicacdes integradas foram concebidas para comportar a interagao
a partir do toque, respondendo a acdes variadas com os dedos. O aparelho tem
funcionalidades semelhantes as de um computador com tela de alta resolugao e
sem teclado —que surge de acordo com a necessidade, na propria tela. Abandona-

se 0 mouse e do teclado, mas ainda a metafora da moldura esta presente.

H& cerca de cinco anos, o objeto que simbolizava o carater espacial do
ciberespaco era o computador de mesa, imével. A frente dele, postava-se
o espectador, interagindo com a maquina e impossibilitado de deslocar-
se livremente no ambiente fisico. Um suporte movel, que acompanha o
movimento do espectador e, mais que isso, pode responder a algumas acoes
interativas efetuadas por ele — caso da ferramenta giroscépio — modifica a
relacdo humana com o espaco e o tempo. O fenébmeno mobile, encabecado
pelos celulares com cameras e computadores de mao, propde um novo tipo

de relagdo entre espectador e imagem.

4. Narrativas emolduradas

O cinema, a arte do espaco e do tempo emoldurados, configura-se como uma
manifestacdo estética fundada no acontecimento e na causalidade, fixando o
tempo em determinado espago por meio de operagOes actanciais realizadas por
narradores e personagens. Instaurada a cena, os acontecimentos e causalidades
engendram um “conjunto organizado de significantes cujos significados
constituem uma estéria” (AUMONT, 1993: 244): a narrativa. Essa narrativa se
da, de acordo com as teorias miméticas da narracao, por meio da perspectiva,

implicando o espectador como testemunha invisivel (BORDWELL, 1995: 09).

A narrativa é arepresentacao de uma estéria (acontecimentos ou uma série de
acontecimentos) — chamada também de fabula —, uma sequéncia cronolégica de
acontecimentos envolvendo entidades. Além da estoria, “o outro componente

da narrativa é a trama, a ordem em que os eventos acontecem na narrativa”
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(ABBOTT, 2008: 33). A estéria (ou fabula) nunca esta materialmente presente
no filme e pode apenas ser pressuposta pelo espectador por meio de esquemas

cognitivos. A trama, por sua vez, é a representacao da fabula.

O romance, o cinema e o teatro pressionavam esses limites da narrativa linear.
O contrato fiduciario de leitura com o espectador ja pressupunha uma audiéncia
ativa, capaz de operar interpretacdes e preencher lacunas de sentido. Se, como
expressao artistica verbal, a literatura problematizava a delegacdo de vozes no
interior da narrativa, nas narrativas audiovisuais a questao da enunciagdo como

instancia fundadora do discurso complexifica-se.

4.1. Tramas cinematograficas

Como filme estritamente metaférico, a relacdo entre estéria e discurso em
El espiritu de la colmena permite leituras ambiguas e interpretagdes simbolicas
de seus personagens, plasmados sempre pelas molduras, fisicas ou nao. Esse
aspecto poético esta diretamente relacionado a um tipo bastante especifico
de narrativa, a chamada “narrativa embedada”, bastante presente no cinema.
A polissemia prépria da funcdo poética, nesse caso, emerge principalmente
da figura arquetipica da colmeia, presente em diversas instancias do filme,

conforme pode ser observado na Figura 6.

S

Figura 6: Imagem do filme E/ espiritu de la colmena.
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Sua personagem principal, Ana, uma crianca de seis anos, é absorvida pela
forca mitificadora do filme Frankenstein, exibido na comunidade em que vive.
Confundindo realidade e fantasia, ao longo da narrativa, a personagem tem
no mito da morte a revelagdo essencial do mundo ordenado pela colmeia. Os
mecanismos de uma “narrativa embedada” ja estdo presentes em Frankenstein:
“nesse romance, leitores percorrem seu caminho para dentro e para fora de
uma sucessao de pelo menos seis diferentes narrativas, cada uma com narrador

proprio, encasuladas como em caixas chinesas” (ABBOTT, 2008: 29).¢

Esses mecanismos absorvem a personagem, que apenas consegue diferenciar
a ficcdo da realidade, o simulacro da vivéncia do real, a partir da dissolucao das
dualidades bem versus mal, interior versus exterior, plasmadas pela colmeia,

territério do igual, do indistinto, do uniforme.

Narrativa dentro de narrativa, El espiruto de la colmena materializa a ideia de
janelas no cinema, a partir das quais sao narrados os acontecimentos. Incorpora
uma concepg¢ao de histéria que transcende a linearidade espacotemporal e
pratica o descentramento narrativo, delegando vozes e exercitando novas formas
de contar a alguém que algo aconteceu. Sao narrativas diegéticas que simulam
a metafora mimética da janela, que empregam os artificios hipermediados com
a finalidade de criar efeitos de opacidade e transparéncia que evidenciam o

carater extremamente opaco do discurso.

4.2. Narrativas nas midias digitais

J& nas midias digitais, esse carater opaco fica evidente. As diversas
formas interativas possibilitadas transbordam o que podemos chamar de

narrativa linear ao promover a emergéncia de uma forma bastante peculiar

6. “In this novel, readers make their way in and then out of a succession of at least six different narratives,
each with its own narrator, nested like Chinese Boxes.” (Tradugao da autora.)
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de narrativa. Suas caracteristicas imersivas (espaciais e enciclopédicas) e
interativas (participativas e procedimentais) (MURRAY, 2003) favorecem
o desenvolvimento dos prazeres genuinos e intrinsecos a narrativa no

ciberespaco, entre eles a imersdo e a agéncia.

As janelas dispostas pelas midias digitais compdem uma forma de contar
histérias e relacionar trama e fédbula que transcende os limites dos artificios
hipermediados no cinema. Se a narrativa é formada por um componente
que permite a traducdo pelos esquemas cognitivos em algo coerente
cronologicamente — mesmo que de modo confuso e que nado siga a ordem
espagotemporal dos acontecimentos —, a narrativa nas midias digitais pode
ainda ser chamada de narrativa? Aquilo que chamamos de narrativa digital
é, na verdade, uma criagao hipertextual que depende mais da exploragao do

potencial metaférico das janelas dispostas.

As “narrativas embedadas” tem um lugar especial nesse contexto: um video
do Youlube, por exemplo, tocado dentro de um navegador (browser) qualquer,
cria um efeito metaférico que conjuga tanto a perspectiva como narragao
mimética (em fungdo do carater hiperperspectivista) quanto a metalinguagem
e a enunciacdo como mediadoras de uma diegese fundadora da narrativa,
dando lugar a um jogo de molduras hipermediadas (como as caixas chinesas) e

imediadas (imersivas), dependendo do nivel de atividade do espectador.

O ciberespaco deve, assim, ser concebido como um mundo virtual global
coerente, como virtualidade disponivel, independente das configuracdes
especificas que um usudrio particular consegue extrair dele. De sua interface
hipertextual emergem metéaforas procedentes do mundo real, criando um
sistema de comunicagao eletrdnica global que retine humanos e computadores
em uma relagdo simbidtica que cresce exponencialmente gragas a comunicagao
interativa. O ciberespago é o espaco que se abre quando o usudrio conecta-
se com a rede, por meio da simulacdo virtual do mundo fisico de acordo com

coordenadas perspectivistas ou ndo, em diferentes graus de imersao.
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Novas formas de agenciamento, portanto. Novas formas de conceber o sujeito,
nao mais de acordo com os mecanismos de identificagdo e projecdo idealizados
pelo dispositivo do cinema e operados a partir das janelas miméticas. E a chave
desses processos estd justamente na hipermidia. Formada pelo hipertexto,
por nds de informagdo e por uma estrutura multimidia, ela € marcada pela

hibridizagao de linguagens e processos signicos.

A digitalizagdo também permite (no entanto, nao é condicdo Unica)
a organizagdo reticular dos fluxos informacionais em arquiteturas
hipertextuais. Esse carater ndao sequencial multidimensional da suporte a
infinitas opcdes de um leitor imersivo. O hipertexto quebra a linearidade
em unidades ou mddulos de informagdo. NOs e nexos associativos sdo a
base da sua construcdo das molduras, que em geral consistem daquilo que
cabe em uma tela. Ele é, claramente, formado por textos multimodais, em
que se conjugam coédigos fortes e fracos de forma a apontar a uma dificil

fragmentacao dos enunciados em unidades analisaveis.

Aocontrariodostextosaudiovisuaiscujabarreiraanaliticaestanainstabilidade
semantica entre o plano da expressao e o plano do contetido, em funcdo da
multiplicidade de fontes de sentido, no hipertexto a unidade de significacao

confunde-se com a nogao de hiperlink:

O link, elemento que o hipertexto acrescenta a escrita, preenche lacunas
entre o texto — pedagos de texto — e, portanto, produz efeitos semelhantes
a analogia, a metafora e a outras formas de pensamento, outras figuras,
que tomamos para definir poesia e pensamento poético. (LANDOW apud
ABBOTT, 2008: 34)’

Estudos teéricos admitem uma forma bastante particular de intermidialidade:

a remediagao, estratégia de representacdao de um meio em outro (BOLTER;

7. “The link, the element that hypertext adds to writing, bridges gaps between text — bits of text — and
thereby produces effects similar to analogy, metaphor, and other forms of thought, other figures, that we
take to define poetry and poetic thought.” (Tradugdo da autora.)
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GRUSIN, 2000). Se a intermidialidade se constitui no estudo das relacdes
entre um e outro meio, a remediacdo diz respeito a um tipo especifico de
relacdo, no qual a rivalidade e convivéncia sdo combinadas de modo a buscar

reconhecimento cultural entre seus publicos.

Se a heterogeneidade dos textos audiovisuais ja dificultava o estudo
das figuras de linguagem e dos processos de significacdo, no hipertexto a
intermidialidade eleva ainda mais esse grau de complexidade. A énfase do
discurso teodrico da contemporaneidade nos processos de transposicdo e
adaptacgdo intersemidtica se da ndo apenas em fungao das novas experiéncias
midiaticas advindas desse fendbmeno, mas pela complexificacdo de outros
estatutos tedricos, como o conceito de género e mesmo de sujeito. Nesse
sentido, as barreiras da intermidialidade transformam-se em dificuldades
tedricas e analiticas. Nesse contexto, também, o termo “intermidialidade”,
dentro do discurso tedérico da Comunicagao, substitui e inclui os termos

“adaptagao” e “traducdo intersemidtica”.

As relacdes dialégicas entre as diferentes midias sdao evidenciadas no
hipertexto, marcado pela coabitagdao de signos iconicos e pldasticos, ou seja,
signos cujos referentes possuem referente semelhante e aqueles cujo referente
praticamente inexiste, respectivamente. Sendo o hipertexto uma rede de
relagdes constante em que a dinamicidade dos enunciados estéd em funcdo das
possibilidades interativas, o sentido nos ambientes digitais provém nao apenas
do momento de recep¢do do processo comunicativo, mas do jogo entre autor e
leitor. Falar em producao e recepgao no hipertexto ja € um contrassenso, dado o

carater de obra aberta (nos moldes de Umberto Eco) que o hipertexto adquire.

Esse jogo metaférico integra o percurso teérico e analitico a partir do qual
o cinema e as midias digitais — observados por meio dos exemplos listados
nesse artigo — se construiram como manifestacdes estéticas e artisticas que

jogam o espectador para dentro do amalgama do sentido na relacdao entre
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tematicas

livres As narrativas da cibercultura se formam, assim, por meio de
composi¢des e transposicoes que empregam estratégias de transparéncia
e opacidade, com a finalidade de dar a ver as inter-relacdes de tramas e
fabulas, construindo verdadeiros mundos de significacdo, emoldurados

no cinema e nas midias digitais.
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