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“Velhas” e “novas” narrativas oralizadas: da roda de
fogueira as mediacoes tecnoldgicas pluridirecionais

Paulo César da Silva Teles

Marciel Aparecido Consani

Resumo: O presente artigo se apoia na afirmacdo de que as narrativas orais, mesmo
representando formas milenares de compartilhamento de repertério cultural, podem assumir
caracteristicas efetivamente novas na contemporaneidade. Nossa abordagem ¢ dialética,
conduzida pela discussao de exemplos numa sucessdo histérica que ressalta a mutagcdo do
narrar em consonancia com as transformacdes sociais e culturais da humanidade. Ao final,
pretende-se que os aportes aqui relacionados representem aspectos passiveis de
desenvolvimento tedrico posterior, acrescendo novas e instigantes abordagens ao estudo
multidisciplinar das narrativas.

Palavras-chave: Narrativa, formatos midiaticos, mediacdo tecnoldgica, criagcao interativa,
interdisciplinaridade.

Abstract: This manuscript is supported on the claim that the narratives, even representing ancient
forms of cultural repertoire sharing, can effectively take on new characteristics in the
contemporary world. Our approach is dialectical, leaded by discussion of examples in a historical
sequence that highlights the mutations of narrate in line with the social and cultural
transformations of mankind. At the end, we intended the contributions listed therein like issues
that could aim for the theoretical development, adding new and exciting approaches to the
multidisciplinary study of the narratives.

Keywords: narrative, media formats, technological mediation, interactive creation,
interdisciplinarity.

1. Introducao

Este trabalho se situa na linha de convergéncia entre os distintos interesses académicos
de seus autores, os quais, em determinado momento, convergiram para a abordagem da

Narrativa.

Por este motivo, o referencial teérico e seus desdobramentos analiticos sdo tributarios de
pelo menos duas linhas de estudo: (1) a Mediagao Tecnoldgica na Educacao (SOARES, 2011) e

(2) os Processos Comunicacionais € Expressivos em Interfaces Emergentes.

Na secdo inicial a narrativa é contextualizada como uma forma de articulacdo da
linguagem verbal. Isto implica no resgate e analise de certas nuances no ato de narrar, cuja

transformacao se deve a introducao de artefatos auxiliares e midias tecnologicas.
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A secdo seguinte sera reservada para debater como a narracdo (ato de narrar, base da
narrativa) tem sobrevivido e se adaptado as midias audiovisuais; as realidades virtuais e

expandidas expressas no advento das midias digitais.

A terceira secdo tratara da abordagem investigativa proposta pelo GENN centrada,

principalmente na observagcao de um diferencial significativo entre as velhas e novas narrativas.

Ao final, serdo tecidas algumas consideracdes sobre as tendéncias futuras que se
anunciam para o objeto de estudo “Narrativa” e como elas podem incidir sobre as abordagens

analiticas aqui empregadas.

2. Historia narrada, da boca as automaco6es midiaticas

Costumamos consumir o que chamamos de "narrativa" enquanto articulagcdo de uma
linguagem que nos apresenta um conjunto continuado de agdes, protagonizadas por seres,
objetos ou fendmenos em determinado(s) ambiente(s) e situacdes. Esta narracdo de eventos em
sequéncia se consolidou de forma coletiva pelas sociedades humanas através de emanagdes e
expressoes captadas pelos sentidos da visdo e da audicdo, a excecao das articulagdes artificiais

desenvolvidas para deficientes visuais e/ou auditivos.

Pelo fato da visdao humana haver se tornado nosso sentido mais referenciador, coube a
audicao um carater mais especulativo para a interpretacdo de suas afetadas sensibilizagdes.
Sendo assim o processo narratorio se afirmou e vem se transformando em consonancia (e
dissonancia) com a diversificagao das tecnologias que auxiliam e promovem a comunicagao € a

expressao em todas as suas esferas.

A narrativa oral tem se afirmado nos campos semanticos, retéricos e estéticos tanto pela
evolucao e incremento exponencial dos vocabulos, quanto de seus "acessérios". Outro fator a
pontuar, sem aqui nos adentrarmos em analises formais, se d4 no campo das estruturas poéticas

a partir destes formatos.

Os topicos a seguir nos traz, para melhor explanagcdodo tema, um breve e sucinto
panorama da expansdo da narrativa oral desde a fala direta até as mediacdes tecnolégicas de

naturezas mecanica, eletrénica e digital.
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2.1. A Narrativa oral e a linguagem verbal: resgate de nuances do ato de narrar

Podemos considerar a linguagem verbal como a emissdo de emanacdes
expressivas que parte de um ser humano, que promovem a ativacdo do imaginario de
outro ser humano, enquanto" “receptor" (Jackobson apud Netto, 1980) a partir de
informacdes sonoras € visuais. Este tipo de linguagem se estrutura basicamente a partir
da constituicdo e disposicao légica e sintatica de palavras, que geram frases, sentencas

e, por fim, comunicam um (conjunto de) fato(s), situagdes e idéias.

Com base na semiébtica peirceana, que trata da abrangéncia da compreenséo
humana a partir de trés "matrizes triadicas" Santaella (2001) considera que “a matriz
verbal é mais abstrata e, portanto, menos dominada por um sentido determinado, a visual
esta mais ligada ao olho s o sentido da visdo, enquanto a sonora esta mais ligada ao olho
e o sentido da visdo” (Santaella, 2001: p. 57). O que tratamos aqui como "narrativa oral" é,
por conseguinte, uma subdivisdo desta matriz, articulada a partir de um conjunto de
fonemas vocais, com os quais "externaliza" uma sequéncia de agdes que resulta em uma

historia.

Como toda a forma de linguagem concebida pelo ser humano, a narrativa oral
dispbe de artificios formais e estéticos que contribuem para uma compreensdo mais
apurada de suas mensagens. Através de transformagdes tonais e modais da voz palavras
e sentengcas sdo acrescidas de emocdes que enfatizam a chegam a transformar os
significados iniciais.

Em relatos dirigidos as criancas, por exemplo a velocidade e a tonalidade da voz
sdo fundamentais para a melhor compreensdo tanto da histéria em si, mas também a
significacdo propria de uma palavra em especifico. Assim como, em toda forma de
didlogo ou preleicdo tais elementos sdo primordiais para a sintaxe das construcdes
verbais. Entretanto, em uma sociedade cujos seres dispdem de outros quatro sentidos
além da audicao, dos quais a visdo tem absoluta primasia, outros artificios sensoriais sao

inseridos no discurso de modo a "completa-lo".

Onomatopéias; movimentos faciais e corporais, como enfatizacdes e mimicas
(usados pela espécie humana antes mesmo do desenvolvimento da fala); insercdo de
objetos e cenarios (reais e abstratos); e narracdo "em off' em acdes dramaturgicas, sédo

alguns exemplos destes artificios complementares nao tecnoldgicos" que

"complementam" a narrativa oral.
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A utilizagcdo de recursos tecnoldgicos de toda natureza promoveu o evento da
"mediacdo" assincrona. Pinturas, desenhos, esculturas, obras arquitetbnicas, e os
instrumentos musicais acusticos podem ser consideradas como os primeiros objetos e
construgcdes que passaram a exercer fungdes "midiaticas". A caracteristica comum dentre
todas elas que podemos observar reside na auséncia de uma interface mediadora para a

linguagem oral.

Somente com o advento da automacgao movida a energia elétrica, a narrativa oral
"recuperou” seu prestigio coletivo e social através da radiofonia, no inicio do século XX..
Antes restrita a limitacdo do alcance da voz do individuo emissor - cuja Unica forma de
difusdo dessa forma se dava pela "reproducdo" efetuada por outra pessoa, outrora
ouvinte - informacdes de toda a espécie, com o uso dessa tecnologia a voz passou a ser

ser irradiada e ouvida pelas pessoas através de aparelhos receptores de ondas de radio.

Com a sintetizacdo de "fitas "eletromagnéticas" ela também passou a ser gravada
em vinis e fitas eletromagnéticas (e hoje, principalmente em chips) e, com isso,

armazenada e massivamente reproduzida, conforme o comportamento da demanda.

Formatos jornalisticos, novelescos, publicitarios e de "aberturas artisticas"
(vinhetas radiofénicas) - mesmo diante do aumento exponencial de seus entornos
dramaticos "extra-vocais" - promoveram dessa forma uma ampla variagcdo nessas
narrativas pela amplitude das expressbes vocais adquiridas, gracas a ampliacdo da
diversificacdo tecnoldgica de sua difusdo. Antes do radio, as narrativas orais viveram na
Musica. Esta presenca se evidencia em géneros musicais/cénicos hibridos, como a Opera
(predecessora dos musicais da Broadway e do cinema) e também na cancgao popular, dos

menestréis medievais até os dias de hoje.

Se a capacidade narrativa da musica instrumental, em algum momento histérico foi
tributaria das linguagens faladas naturais, ja no final da ldade Média ela havia excedido,
em muito este modelo. A musica europeia, entado, ja ostentava tamanha complexidade
harmoénica e melddica, que seus compositores e executantes, antes amadores dedicados,
passaram a fazer parte de uma nova confraria, cujos servicos seriam cada vez mais

requisitados: a classe musical.

Desde aquela época, no Ocidente, a chamada “Musica Programatica”[1] se impds

1] O termo se refere as composicdes musicais estruturadas sobre um “programa”, normalmente uma histdria
traduzida em sons. Como, até que se prove o contrario, toda associacdo som/imagem é puramente convencional, o
publico deve conhecer de antemé&o o programa para entender a narrativa.
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como a forma mais popular de narrativa musical orquestral e sinfénica. Dai a popularidade
imortal das Quatro Estacées de Antonio Vivaldi e de monumentos musicais como Os
Quadros de Uma Exposicdo de M. Moussorgsky (orquestrada posteriormente por Maurice
Ravel) e o ballet O Carnaval dos Animais de Camile Saint-Saens. Em todas estas pecas
podemos encontrar os elementos narrativos do conflito, os personagens e a curva

dramatica culminando no climax que precede a resolucéao final.

Nao por acaso, o sucesso da tecnologia do radio e sua popularizagdo enquanto

midia, se deveu em grande parte, ao seu papel como veiculo de transmissao musical.

No que tange ao radio propriamente dito e também as midias sonoras dele
derivadas — webradios e podcasts — podemos entendé-lo como uma oralidade
reconstruida e renovada. Distintamente da oralidade tradicional, a midia radiofénica
estabeleceu um novo formato discursivo legitimando sua presenca como um objeto de
desejo deste consumidor avido de narrativas — o ouvinte — e condicionando sua atencao
a uma gama limitada de recursos técnicos, basicamente, musica e sonoplastia.

Literalmente, o radio “ensinou a ouvir” milhdes de pessoas, ao longo de varias geracdes

O réadio conseguiu, com uma eficacia invejavel, sobreviver a sucessodes
tecnoldégicas radicais, mantendo-se como uma matriz cultural viva e pujante, até hoje.
Curiosamente, nos primérdios da revolucao digital, repetiram-se as previsoes
equivocadas sobre sua morte ou sua reducdo a condicdo de insignificAncia

comunicacional nessa nova ordem que se anunciava.

Entretanto, ao contrario, um novo ciclo de oralidade se anunciou: as narrativas
orais e sonoras migraram incontinenti para o mundo virtual, adicionando mais uma
dimensao rica de possibilidades a oralidade herdada do radio: o alcance mundial, a
reprodutibilidade quase infinita e o potencial de ser apropriada por qualquer internauta. Ao
contrario do dial refém de um espectro limitado de frequéncia eletromagnética, o meio
digital ndo depende de concessbes publicas ou de estrutura sofisticadas para ser
povoado pelas narrativas daqueles que deixaram de ser ouvintes e para se tornar

narradores, protagonistas dispostos a compartilhar suas proprias histoérias.
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2. Narrativa oral sob enunciacées interativas

Nesta secdo trataremos de aspectos que consideramos importantes para a Narrativa e
que envolvem a questdo da interatividade na enunciagdo. Neste ponto, podemos notar que a

oralidade transformada pela Nova Narrativa.

2.1. Midias interativas

Nao obstante a frequéncia com que aparece em todos os textos “acessaveis” —
dos manuais de equipamento as crbnicas dos jornais, passando por um sem-numero de
webpages — o termo “interatividade”, ao que tudo indica, ainda é mais citado que

compreendido.

Existe a confusdo natural com o conceito de interacdo, do qual € cognato; assim
como existe o discurso da propaganda oferecendo a interatividade desejada — ativa, ou
mutua — e entregando outra coisa: a interatividade reativa (PRIMO, 2000). Por fim, ha
também uma proposta de classificacdo da interatividade em varios niveis, decompondo-

se numa espécie de “espectro conceitual” (SILVA, 2002).

Nenhuma destas discussbes é pertinente ao escopo deste artigo, de modo que
nos reservaremos o direito de apontar apenas os aspectos da Narrativa que entendemos

serem diretamente afetados pela interatividade.

Em principio, estes seriam: (a) interatividade limitada e a preservacao da
polarizacdo “narrador/narratario”; (b) interatividade (virtualmente) ilimitada com a
dissolucdo do sujeito da Narrativa e sua substituicdo por outros enunciadores, coletivos,

ocultos ou indefinidos.

No primeiro caso, tomemos como exemplo uma obra “classica”, como a novela
Rayuela[1] do escritor argentino e Julio Cortazar (1994), publicada pela primeira vez na
Espanha, em 1963. O titulo da obra faz referéncia a um jogo infantil, conhecido no Brasil
como “Amarelinha”, o qual combina, justamente, um percurso pré-estabelecido, pintado
no chdo, com algumas instrugcdes aleatérias definidas pelo arremesso de algumas

pedrinhas pelo jogador (Ver Figura 1).

[1] Traduzido na edicdo brasileira como “O Jogo da Amarelinha”. Trata-se de uma obra com 155 capitulos,

distribuidos ao longo de 453 paginas.
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De forma analoga, o livro de Cortazar propde uma espécie de “bula”, logo no
inicio, que orienta o leitor sobre a possibilidade de ler o texto de forma continua até o
capitulo 56 (primeiro livro) ou, se este preferir, iniciar a leitura no capitulo seguindo uma

sequéncia indicada na prépria bula ou ao pé de cada um dos capitulos (segundo livro).

As duas obras resultantes desta leitura constituem narrativas totalmente

diferenciadas entre si, cujo acesso depende da escolha do narratario (leitor).

Figura 1 - Esquema popular do jogo infantil da Rayuela, ou Amarelinha.

7
/| &

=
! | 2

Ainda que esta seja uma forma incipiente de interatividade, imitada até pela
teledramaturgia em formatos populares no estilo “Vocé Decide”[2], nos quais o0s

telespectadores poderiam decidir o desfecho do episddio optando entre dois finais e

[2] Referéncia a série televisiva veiculada pela Rede Globo de Televisdo entre 1992 e 2000, com episddios de 35 min.
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ligando para um determinado numero de telefone da emissora para registrar seu voto, em

tempo real. Ao final, o desfecho veiculado seria aquele mais votado pelo publico.

Com a disseminacdo das redes digitais, o paradigma da interatividade na narrativa
teve sua potencialidade ampliada exponencialmente, de modo que nao falamos mais de
um par de desfechos possiveis, mas sim, de centenas ou milhares de desdobramentos
intermediarios e suas variagdes de climax e resolucdo, partindo de alguns elementos e
situacdes iniciais. Este € o que poderiamos chamar do modelo narrativo do jogo,

presente, em potencial, desde o milenar Xadrez[3].

Estariamos assim diante da interatividade “virtualmente” ilimitada, ou de uma
“hipernarrativa”, da qual os games digitais seriam os exemplos mais eloquentes. O estudo
dos novos enunciados narrativos ainda pode se apoiar neste mesmo objeto (games) para
apontar duas tendéncias que emergiram junto com a web e que se afirmaram como

revolucionarias em nosso paradigma tecnolégico e comunicacional.

A titulo de ilustragdo, embora se possam enumerar diversas experimentacdes arte-
midiaticas e tecnoldgicas, recorreremos a um exemplo bastante prosaico, surgido ainda
no século passado. Trataremos, pela ordem, dos aspectos interativos que relacionam a
narrativa oral com a dindmica das redes — as narrativas coletivas — e com o
deslocamento (hiper) espacial da consciéncia dos agentes narradores — as narrativas

imersivas.

2.2. As redes digitais e a era das coletividades narradoras

A expressdo “comunidade”, traduz com mais precisdo o papel dos grupos de
interesse organizados no ciberespaco, e dos quais as redes sociais digitais seriam as
derivagbes mais recentes. Ela deriva do latim communis, que significa “pertencente a
todos ou a muitos” (CUNHA, 2010, p. 167), a qual precede, na causalidade, as nogdes de
coletivo — colléctivus, “que abrange muitas coisas ou pessoas” (idem, p. 161) — e de

colaborativo — de collabéréare, “trabalhar na mesma obra” (ibid. p.160).

Segundo Castells (2003), existem duas caracteristicas fundamentais que

sustentam a comunidade virtual: (1) “o valor da comunidade livre, horizontal” e (2) “a

formacgao autbnoma de redes” (CASTELLS, 2003, p. 48-49).

O fato de uma narrativa pertencer agora, ndo mais a um unico enunciador, mas a

um grupo horizontal e reticular de sujeitos narradores, muda drasticamente as
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perspectivas de conservagdo ou mesmo de previsibilidade da histéria narrada. Tome-se
por exemplo, o remix, e que, a grosso modo, poderia ser considerado o ancestral do

mashup.

O primeiro, inicialmente um procedimento técnico em Aaudio, consiste na
reelaboracao da “mistura” dos canais de uma gravacao, visando tdo somente destacar a
sonoridade de um instrumento (geralmente, da voz do cantor, ou do solista instrumental)
em relacdo aos demais acompanhantes. Nao seria um objeto de grande interesse
comunicacional sem as possibilidades do sampling de audio, isto &, de se inserir trechos
— “citagbes” — de gravacgdes conhecidas em novas criagdes, estabelecendo um dialogo

atemporal, inter-geracional, ndo raro, entre estilos musicais absolutamente distintos.

A importancia estética e cultural desta inovacdo é que ela estd na base de
movimentos da dimensao do RAP, estilo musical nascido nos guetos negros da América
(Jamaica primeiro, EUA depois) por obra, na sua maior parte, de artistas ndo-musicos,
como os MC (Master of Ceremony/ Mestre de Cerimbnias) que executam uma
performance vocal “falada” sobre uma base ritmica pré-gravada a cargo de um DJ (Disc

Jockey[1])

O segundo, fenbmeno concomitante com o da Web 2.0, ainda que
tecnologicamente similar, implica na apropriacéo irrestrita de obras disponibilizadas em
formato digital (com ou sem a permissdo dos autores) para a construgcdo de pecas
sonoras e audiovisuais “inéditas”. A questdo que se coloca frente a este “sequestro da
narrativa alheia” (retomando a ideia expressa na sec¢ao “1.2” de que a cancao integra o
corpus das narrativas orais) e se, de alguma forma, ainda podemos falar de ineditismo em

relacdo a qualquer narrativa transposta para a midiasfera ou portada para dentro dela.

2.3. Novas sensibilizagbes e as Narrativas Imersivas

O termo Realidade Virtual (RV), que o dicionario especializado aponta como a
“forma mais natural de interagdo entre um usuario e o computador, através da imersao do

usuario em um ambiente tridimensional sintético gerado pelo computador” (Collin, 2001,

[1] Termo intraduzivel que poderia ser livre — e pobremente — interpretado como “operador de toca-discos”.
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p.435) ndo deixa de ser uma expressdo ambigua — na verdade uma contradicdo de
termos — que borra mais do que defina os limites entre o “real” e o “virtual”. Entretanto, o

termo saiu do jargao da informatica e ganhou o da cultura

A natureza envolvente do som, assim como nossa incapacidade fisica de ignora-lo
completamente (com excecdo dos surdos, mas nao sem controvérsia[l]) torna as
narrativas oralizadas extremamente propicias para o fendbmeno da imersdo, no qual se

baseia a RV.

Este &€ um fato facil de ser confirmado mediante uma analise atenta do papel da
trilha sonora, mais facil de se perceber quando ela é suprimida de uma cena de filme
(CHION, 2008, p.11). No caso, o audio se revela, ndo como apenas um coadjuvante da
narrativa audiovisual, como pode parecer ao espectador desavisado: ele € o elemento

articulador mais importante da sintaxe filmica, imprimindo-lhe ritmo, carater e concretude.

Se quisermos nos manter apenas no ambito sonoro, podemos relacionar outros
exemplos desta categoria narrativa, os quais podem ser identificados tanto no viés da

producao quanto no da fruigcéo.

Tomemos como exemplo do primeiro viés, o conceito de “Paisagem Sonora”
(Soundscape). Ele foi inicialmente proposto por um grupo de pesquisadores da
Universidade Simon Fraser[2] do Canada que se ocuparam, ao longo de décadas, em
catalogar “instantaneos” de sons gravados em diversas artes do planeta. Este acervo de
registros sonoros naturais — e artificiais — funciona como uma descricdo eloquente de

ambiéncias bastante especificas, algumas até em vias de extincao.

O porta-voz do grupo, o musico-pesquisador R. Murray Schaffer (2001) coloca
que: “A questéo final sera: A paisagem sonora mundial € uma composi¢ao indeterminada,
sobre a qual ndo temos controle, ou seremos nds, 0s seus compositores e executantes,

encarregados de dar-lhe forma e beleza? ” (SCHAFFER, 2001, p. 19).

No aspecto da “fruicdo”, em que o ouvinte-narratario assume a prerrogativa de
imergir em universos sonoros artificiais criados com o objetivo principal de envolvé-lo na
ilusdo de um universo plausivel, nos deparamos com o fenédmeno da Holofonia.
Diferentemente das antigas gravacdes monofénicas (com um unico canal sonoro) e além
dos limites das producdes estereofbnicas (com dois canais sonoros) — das quais se
afigura como uma evolugcao notavel, a simulacdao auditiva proporcionada pelos recursos

holofénicos pode induzir o0 ouvinte a vivenciar uma ilusdo acustica praticamente perfeita.
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Uma narrativa da qual se pode dizer que ja nasceu classica € o Virtual Barber
Shop: Binaural Audio Demo[3], uma espécie de radionovela em 3D criada em 1996,

aparentemente, para demonstrar o estado-de-arte da tecnologia do audio digital.

3. O Que ha de novo nas Novas Narrativas?

Defender a ideia de que existam Narrativas “Novas” é uma tarefa que nos obriga a lidar
com a dualidade de uma terminologia em permanente (re)construcao. Por um lado, recorremos
ao conceito de Narrativa partindo de seu carater axiomatico atemporal (cuja origem se perde na
ancestralidade remota) e, por outro, defendemos uma nova categorizacdo que alega a distincao

clara entre o “velho” e o0 “novo” narrar.

O viés de categorizacao talvez seja um bom ponto de apoio para a nossa empreitada, por
oferecer um contingente flexivel propicio a semeadura e crescimento de novos entes culturais.
Dessa forma, tratamos aqui da abordagem investigativa proposta pelo GENN, centrada em (1) a
constatacdo de que existe um diferencial significativo entre as narrativas “tradicionais” e as
possibilidades narrativas da contemporaneidade; e (2) a ideia de um eixo interdisciplinar de

estudos.

3.1. Descricdo, narracdo e enunciagcbes em processos comunicativos nao-lineares
Os meios eletrénicos interativos, sejam eles cinematicos, méveis ou promotores de
novas sensibilizacbes tornaram-se interfaces propicias para a gestagdo e a geragcao de

estruturas narrativas que promovessem a "pulverizacdo” do tempo dramatico.

No caso das “narrativas” contidas em “games” que simulam epopeias (simples ou
complexas), o “fim” da estéria coincide com a derrota em qualquer momento, ou com a
“vitéria” (ou “resolugdo” de um enunciado) do “jogador protagonista”. Dessa forma, agdes
dramaticas “disponiveis” atreladas a enunciados "provocadores" dao a ténica processual
a uma audiéncia consumidora cada vez mais reativa e, por consequinte, mais

protagonista.

[1] Os sons de baixa frequéncia podem se percebidos pelo tato como vibragdes, sem a participagdo do sistema
auditivo.

[2] Cf. http://www.sfu.ca/~truax/wsp.html .

[3] Cf. http://www.gsound.com/demos/virtualbarbershop long.htm.
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A medida que os jogos eletrdnicos se fundem as dramatizacdes oriinda dos meios
impressos (litaratura, ilustacdes, cartoons) e eletrbnicos, o debate em torno da
formalizagdo e da polissemia narrativa, em detrimento de uma semantica linear e
monolitica, da lugar ao acréscimo da ludologia e vice-versa. Estudos contemporaneos
voltados a estas questbes que tratam acerca desses processos comunicativos se

dividem, dentre outras, em correntes "ludoldgicas" e "narratoldgicas”.

Eskelinen (2004) busca distinguir a dinAmica comunicacional ludica daquelas de
cunho narrativo. Ele argumenta que a relacao temporal dominante em jogos é aquele
entre o tempo do usuario e o do evento , enquanto que em narrativas "lineares" ela situa-
se entre o tempo da histéria e tempo do discurso (o tempo da narragcédo )

Segundo ele, "apesar desses possiveis hibridismos, a restricdo subjacente
permanece a mesma : ndo ha nenhuma narrativa , sem histéria e tempo do discurso , e
nenhum jogo sem tempos de usuario e eventos - tudo o resto € opcional (ESKELINEN in
WARDRIP-FRUIN & HARRIGAN, 2004).

Se por um lado as correntes ludolégicas buscam se distinguir de qualquer
fereréncia de cunho narrativo, sobretudo o linear, Henry Jenkins???? a principio parece
defender uma corrente “narratolégica” a pecas interativas — sobretudo aquelas ligadas
aos video-games - a partir de uma extensao das narrativas consolidadas em sua época,

como ele exemplifica acerda ca linguagem cinenatografica.

“Cada vez mais, os magnatas do cinema consideram os games nao ape- nas
como um meio de colar o logotipo da franquia em algum produto acessério, mas
um meio de expandir a experiéncia narrativa. Esses produtores e diretores de
cinema haviam crescido como gamers e tinham suas proprias idéias sobre o
cruzamento criativo entre as midias; sabiam quem eram os designers mais
criativos e incluiram a colaboracdao deles em seus contratos. Queriam usar os
games para explorar idéias que nao caberiam em filmes de duas horas”
(JENKINS, 2009: p. 32)

Entretanto esta difusdo/migracdo transmidia propde, de fato, uma compreensao
para a necessidade de se transformar acdes dramaticas em “agdes enunciadoras”.
(GLASSNER, 2004). Presente de forma extremamente pontual, haja vista a ampla

predominancia visual e sonora e textual, a oralidade nessas interfaces asssume um
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carater muito mais enunciativo do que narrativo, em muitos casos exercendo também um

papel "dialégico".

Ao readaptar-se a cada novo suporte de comunicacdo e experssao, ela tem
adquirido inUmeras formas e dindmicas, conforme a veiculacdo. Nos dias de hoje
evidencia-se, portanto, a necessidade de uma ampla articulagdo ndo somente entre as
linguagens e formas de expressao articuladas com as narrativas orais, ou como elas se

adequam as interfaces envolvidas, ou ainda a feceptividade socio-cultural da audiéncia.

Assim, dentre uma série de fatores que delas demandam novas formatacdes e
performances, a protagonizacdo da audiéncia - no que tange ao dialogismo; a reacdo ou
iniciativa no campo das (inter)acée; ou mesmo a ergonomia destas (re)acdes - estao, de
fato, dentre os mais recentes elementos a se considera tanto na producdo dos
argumentos da expressdo narrativa. oralizada, como em praticamente todas as demais

expressdes contemporaneas.

Mesmo diante de toda essa proliferacdo midiatica, as narrativas orais jamais
perderam, de fato sua importancia social. Tanto na esfera publica quanto na esfera
privada ela tem produzido derivagcdes e se adaptado a todas as mediagdes e processos,
desencadeados ao longo da histéria da comunicacao humana. Entretanto, vale ressaltar
que a sua forma "original" de se expressar diretamente da voz humana para o ouvido do

préximo, jamais deixara de ter o seu lugar.

Desse modo, este '"leque" de possibilidades de comunicacdes mediadas
disponiveis requer estudos dirigidos e em seguida, correlacionados em torno de toda a
ontologia humana e material, bem como todo o conjunto de processos envolvidos em

torno de nossas expressdes "humanamente" articuladas.

[3] E 0 que é o Xadrez sendo uma narrativa de batalha construida lance a lance por dois ou mais oponentes, humanos
ou sintéticos? O numero finito de combinagdes deste jogo evidencia que as possibilidades narrativas, apesar de
inimeras, sdo potencialmente esgotaveis.



1092

Bibliografia

CASTELLS, Manuel. A Galaxia da Internet: reflexbes sobre a internet, os negocios e a sociedade.
Rio de Janeiro, jorge Zahar, 2003.

CHION, Michel. A Audiovisdo: Som e Imagem no Cinema. Texto&Grafia, Lisboa, 2008.
COMPARATO, Doc. Da criacdo ao roteiro. Rio de Janeiro: Rocco, 1995 (5 Ed.).

COLLIN, S.M.H. Dicionario de Informatica, Multimidia e Realidade Virtual Inglés-Portugués. Sao
Paulo, Melhoramentos, 2001.

CORTAZAR, Julio. O Jogo da Amarelinha. Rio de Janeiro, Civilizacdo Brasileira, 1994.

CUNHA, Antonio G. da. Dicionario Etimoldgico da Lingua Portuguesa. Rio de Janeiro, Lexikon,
2010.

GLASSNER, Andew. Interactive storytelling - thechniques for 21st century fiction. Natick: A. K
Peters, 2004.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo: Ed. Aleph 2009 (2°. Ed.)
NETTO, J. Teixeira Coelho. Semiodtica, informacéo e representagdo. Sdo Paulo: Ed.Perspectiva, 1980.

PRIMO, A. Interacdo Mutua e Interacdo Reativa: uma proposta de estudo. In Revista da Famecos,
n.12, p. 81-92, jun/2000.

SANTAELLA, Lucia. Matrizes da linguagem e pensamento — sonora, visual, verbal. Sao Paulo, Ed.
lluminuras, 1999.

SCHAFFER, R. Murray. A Afinacao do Mundo. Sao Paulo, Unesp, 2001.
SILVA, M. (org.). Sala de aula interativa. Rio de Janeiro: Quartet, 3% Ed., 2002 (p. 99-188).

SOARES, Ismar de O. Educomunicagdo: o conceito, o profissional, a aplicacdo. Sao Paulo,
Paulinas, 2011.

Crédito das imagens:

Fig. 1 - WIKIMEDIA CC. Arquivo JPG disponivel em
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1b/Pon.rayuela.JPG, acesso em 02/06/2015.




