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Resumo

A tecnologia narrativa audiovisual inaugura um modo de produgao coletivo no qual a figura do autor
se mescla e se anula na equipe de realizadores, os prossumidores. O projeto 16gico estrutural ou design
de relagdes da narrativa € o que emoldura toda a complexidade dos multiplos projetos narrativos numa
organizacao teleologica, uma espécie de “estrutura ausente”, um esqueleto fluido, invisivel e inaudivel.
O design do audiovisual, é uma geometria pldstica, matematica e politica capaz de levar a compreensao
das “mensagens” do audiovisual pela “maneira” de desenhar e organizar a trama no corpo da tecnolo-
gia narrativa; e isso inaugura um novo design: o Design de Relagdes.

Palavras-Chave: design; narrativa; prossumer.

ABsTRACT

The narrative audiovisual technology ushers in a collective mode of production in which the figure of
the author merges and vanishes in the team directors, the prosumers. The logical design or structural
design is the relationship of narrative that frames the complexity of multiple projects in an organization
teleological narrative, a kind of “structure absent,” a skeleton fluid, invisible and inaudible. The visual
design is a plastic geometry, mathematics and politics can lead to an understanding of the “messages”
of the audiovisual “way” of designing and organizing the plot in narrative body of technology, and it
opens a new design: Design Relations .

Keywords: design; storytelling; prossumer



ao devemos confundir os termos ‘narrativa audiovisual’ e ‘roteiro para au-

diovisual' “Narrativa’ refere-se ao fendmeno 16gico da representagao audio-

visual como paradigma sociocultural, isto €, o conjunto de repertorios que
articula as imagens das imagens, os argumentos dos argumentos e emoldura as formas
do relato. Ja ‘roteiro” pode ser definido como protocolo de criagao e organizagao téc-
nica do objeto audiovisual'. Trata-se de uma metodologia para formatar a narrativa
no campo das midias propriamente ditas, como instrumento basico para a equipe de
realizadores.

Nos estudos literarios, ‘narrativa” designa o discurso narrativo de carater figu-
rativo, que comporta personagens que realizam agoes. Alguns estudiosos consideram
a narrativa como uma sucessao temporal de fungdes, no sentido de a¢des.? No caso do
audiovisual, tedricos como Sergei Eisenstein e Yuri Tinianov apontaram a ligacao en-
tre montagem e narragdo. Num filme atual, segundo Lotman (1978), nos encontramos
simultaneamente em presenca de trés tipos de narragao: figurativa, verbal e musical
(sonora), entre os quais podem se estabelecer relacoes de grande complexidade. Para
este autor, o cinema teria o poder de remeter o espectador para o vasto mundo dos
fendmenos histdricos e culturais, ou a uma narracao de nivel superior, resultante das
diferentes montagens de modelos culturais. A narrativa audiovisual, por conseguinte,
pode ser associada a montagem e/ou edi¢do de varios tipos de narracao (visual, verbal,
sonora) precedida pelos modelos culturais, considerados como padrdes narrativos, mol-
duras ou matrizes metanarrativas.

Na raiz do processo de construgao das narrativas audiovisuais estd o roteiro,
que é um género original, pois € uma forma de escritura que nao segue uma regra pre-
cisa, universal e objetiva. Um roteiro de audiovisual ndo é cinema, nem televisao, assim
como uma semente ainda ndo € a arvore.

A narrativa audiovisual pode ser definida como o projeto estratégico, um de-
sign que articula uma trama de a¢Oes e reacoes inter-relacionadas entre si, segundo uma

cronologia interna ao relato, numa malha de linguagens. E um projeto, ou plano genéri-

1 Os games neste contexto sao entendidos como objeto audiovisual.
2 Ver GREIMAS, A J. e COURTES, J. Dicionério de Semidtica, p- 294.



co, tanto das interfaces internas a tecnologia narrativa audiovisual como das diretrizes
formais dominantes nas relacoes de comunicacao da industria do entretenimento com
seus publicos. Ja o roteiro para o audiovisual “é como um mapa rodoviario do deserto.
SO mostra todas as coisas que vocé precisa saber antes de comegar a jornada” (FIELD,
1994, p. 17). A experiéncia de trilhar a rota propriamente dita é dada as equipes mul-
tidisciplinares, formadas por técnicos, engenheiros, artistas etc., que conformam uma
espécie de linha de montagem. Desde o ponto de vista da producao industrial do objeto
audiovisual, o roteiro “encontra-se no inicio de um longo processo de transformacao,
e todo o processo depende dessa forma primeira” (CARRIERE, 1996, p.59), funcionando
como guia para as equipes de trabalho.

Como projeto, ou design, o roteiro “é uma espécie de utopia. Mas os roteiristas
necessitam de utopia. Porque um roteiro é ‘o sonho de um filme”” (CARRIERE, 1996, p.13).
E um arrazoado capaz de realizar um sonho potencial, como também realizar uma
“aula” de estética, de logica e filosofia. Ele promove, conjuntamente, uma utopia (um
topos virtual) de uma certa sociedade e aparelha o repertdrio cultural com um conjunto
de sonhos possiveis.

No entanto, convém observar, junto com Baudrillard que “nao ha nada mais
conservador que a utopia, porque jamais redimensiona sua perspectiva” (BAUDRIL-
LARD, 2000, p.64). Assim, desde a perspectiva que analiso, enquanto design do audio-
visual, o roteiro promove a mescla da fantasia com uma realidade possivel, visando
construir um repertorio sensivel nas plateias. Inaugura, assim, um paradoxo inédito no
qual o realismo se torna utdpico, e no qual o possivel é impossivel. Mas esse paradoxo
nos diz também que ha “uma utopia realista, e que ha um impossivel possivel. O prin-
cipio da incerteza da realidade é uma brecha tanto no realismo como no impossivel”
(MORIN, 1997, p.73).

Interessa-me aqui discutir o roteiro como design de relagdes de comunicagao e
de linguagens, sem perder de vista sua natureza de expediente pedagogico complexo
da industria do entretenimento.

No roteiro a linguagem verbal escrita tece uma malha de reflexdes filosoficas,
politicas, econdmicas e sociais mais como uma estratégia pedagogica do que artisti-
ca ou partidaria propriamente dita. Um roteiro classico estabelece entre os diferentes
agentes internos e externos a trama narrada, um padrao comportamental, um imagina-
rio acerca do modo de vida.

Ele é tecido com os fios culturais e sociais que também promove, fornecendo-
-lhes as dimensoOes sensiveis da visualidade e da sonoridade, intimamente associadas a

dramaturgia, a retorica e a plastica. Além de instrumento técnico, o roteiro é aparelho
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politico-ideoldgico, formador de opinido e de repertdrio imagindrio “sensivel”. Um bom
exemplo sao nossas imagens acerca do amor romantico. O imaginario social contempo-
raneo segue, na maior parte das vezes, os modelos promovidos pela industria cultural
como fonte privilegiada de mimese para o repertdrio sensivel. Quantos de nds ja nao
sonhamos com “aquele” beijo cinematografico ou com aquele amor de telenovela?

O roteiro administra a influéncia afetiva do audiovisual numa relacao emo-
cional com seus publicos. Contudo, como design, serve aos propdsitos da industria do
entretenimento, cuja fungao é “distrair” a atengao dos publicos, visando a padronizagao
de repertdrios e comportamentos sociais.

O roteiro de audiovisuais seria um tipo de aparelho tecnologico formulado ver-
balmente nao para ser lido, mas, simultaneamente, para ser visto como se fosse pintura
em movimento, ouvido como radio, sentido como na dramaturgia, compreendido como
literatura e interpretado como se fosse filosofia — ou o pensamento de “massa”.

Enquanto objeto sintético, a tecnologia narrativa audiovisual é o amalgama in-
dissociavel de um complexo de linguagens e técnicas de naturezas desiguais, porém
combinadas. O roteiro é esbogo verbal dessa amdalgama, com o objetivo de esquema-
tizar a substancia dramatica do audiovisual antes de ele tornar-se um fenomeno de
comunicagao e uma estratégia de convencimento.

No roteiro a palavra escrita perde a hegemonia simbdlica e assume o carater
funcional. A escritura torna-se pragmatica, configurando uma ferramenta de traba-
lho para a equipe de realizadores dos objetos audiovisuais. Assim, em certa medida,
inverte-se a relagao simbdlica que a palavra escrita estabeleceu na narrativa literaria.
Na literatura a palavra busca provocar no leitor um conjunto de sons e imagens mentais
ao qual se refere. No roteiro de narrativas audiovisuais ocorre o inverso. A linguagem
verbal escrita estd a servigo do som e da imagem que se derivam das palavras. Num
roteiro, ao contrario do que acontece no romance, as palavras nao valem por si proprias.
O roteiro ndo é obra em si mesma, é apenas o esqueleto verbal de um filme virtual
(CARRIERE, 1996).

As palavras escritas no roteiro estimulam uma forma de representagao simbo-
lica sincrética para além das palavras. O roteiro audiovisual expressa sons, imagens,
formas, ritmos, movimentos e contextos de uma forma muito diferente daquela que faz
a linguagem verbal.

Mas a escritura do roteiro nao pode ser considerada apenas “literatura técnica”.
Ao contrario, ela fornece o conjunto de parametros da configuragao “poética” do com-
plexo de linguagens e da acao dramatica em audiovisual.

Costuma-se dizer que um roteiro € elaborado e realizado em trés grandes mo-

2 N - E ONH | SIN|WNTD H1SIAZY



mentos paradigmaticos, em que as relagdes de producdo geram situagoes caracteristicas
no interior da cadeia tecnoldgica da producao de audiovisuais.

No modo de produgao audiovisual o roteiro é escrito diversas vezes. Cada novo
tratamento é sempre submetido a apreciacao de um grupo de especialistas, produtores
executivos e burocratas da industria do entretenimento (KELSEY, 1952).

Quando pronto e aprovado, o segundo momento ocorre no set’ de filmagens,
onde o roteiro é submetido ao talento do coletivo dos executivos, artistas, técnicos, en-
genheiros e operarios, cada qual exercendo fun¢des simultaneas e coligadas umas em
relacdo as outras. No terceiro momento, o produto da gravagao é submetido ao conjunto
de técnicos, artistas e especialistas responsaveis pela montagem e finalizacao da peca
audiovisual.

Diferentemente do que ocorre na escritura do livro, na qual a mensagem é sub-
metida a decisdo individual do autor, antes das decisdes em equipe* para sua reprodu-
¢ao técnica, no audiovisual a mensagem sofre inimeros reparos e ajustes ao longo do
processo coletivo de confecgao, da escritura a finalizagao.

Enquanto a mensagem verbal impressa € produto de artesanato submetido a
reproducao industrial, a mensagem audiovisual esta assentada no paradigma indus-
trial, sem, contudo, seguir as regras cldssicas da linha de montagem taylorista. Ela é
realizada pelo coletivo em todos 0s momentos do processo.

Numa linha de montagem cldssica, o operdrio, para executar sua funcao es-
pecifica, ndo necessita do conhecimento do projeto como um todo. Na montagem de
um automovel, por exemplo, aquele que aperta o primeiro parafuso virtualmente des-
conhece o design do automovel. Nem por isso o desconhecimento do projeto impede
a realizacdo coletiva do projeto. Na linha de montagem do audiovisual, para que se
alcance o design pretendido, ao contrario, o iluminador, por exemplo, deve conhecer o
conjunto do projeto.

Do ponto de vista do modo de produgao da tecnologia narrativa audiovisual a
mensagem depende, paradigmaticamente, da criagao e execucao coletivas, desde o ini-
cio até o final da construcao do objeto audiovisual. Talvez seja essa a questao politico-
-ideoldgica, em certos aspectos radical, que impede ou pelo menos retarda a adoc¢ao do
modo de produgao audiovisual em escala social.

A tecnologia narrativa audiovisual inaugura um modo de produgao coletivo no

qual a figura do autor se mescla e se anula na equipe de realizadores. O resgate desta

3 Local onde se organiza a produgao do audiovisual. Pode ser um ambiente, uma paisagem, um cenario, um vazio
ou uma realidade virtual. Esta locagdo é chamada, conforme o caso, de externa ou de estudio.

4 Editores, marketeiros, preparadores etc. que ajustam personagens, mudam tramas reambientam situagoes etc.,
sobretudo quando se trata de literatura de massa.
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figura é promovido, de maneira artificiosa, pela complexa fun¢ao econdmica’® do dire-
tor/autor/proprietario, promovida pela industria cultural.

Do roteiro ao filme, a transformagao ¢ total. O roteiro tem sempre o status de
um objeto em transi¢ado, cuja “confiabilidade” estd sujeita a todo tipo de diivida, a todos
0s remanejamentos possiveis. E desse carater equivoco, ambiguo, incerto que indiscu-
tivelmente nasce — com o objetivo de exorcizar tanta indefinicdo — o mito do profis-
sional do roteiro sélido como cimento, da mesma maneira que se reproduz o mito de
uma linha de montagem coerente, orquestrada pela batuta autoritaria do diretor/autor
do filme (CARRIERE, 1996).

O roteiro devera ser atualizado passo a passo nos diferentes processos tecno-
logicos da linha de montagem do audiovisual. Desta instabilidade intrinseca ao roteiro
audiovisual, a escritura é forma equivoca de configuracao, ordenagao e de interacao da
narrativa com os publicos. Desta forma contingente podem surgir infinitas combina-
térias. Numero n de tramas virtuais, que deverd ser atualizado numa tnica narrativa
inscrita naquele audiovisual particular, no qual a confecgao cooperativada estabelece
unidade na diversidade.

O roteirista é um tipo de profissional da criagao cuja habilidade é saber organi-
zar a agao dramatica da narrativa em escritura, de modo a descrever, com a maior pre-
cisdo, os contextos espacial, temporal e temdtico, nos quais transcorrera o conjunto de
acoes e atitudes das personagens. Esta maneira complexa de escrever uma narrativa € o
que chamamos de design de relagdes do audiovisual dividido em trés atos, como para-
digma metanarrativo dos géneros figurativos da tecnologia narrativa contemporanea.

A linguagem audiovisual ndo se estrutura tao somente neste esqueleto verbal-
mente construido na sintaxe do roteiro dividido em trés atos. O projeto l6gico-estru-
tural da narrativa se apoia em outros quatro projetos estruturais, que, amalgamados,
determinam o design da moldura narrativa classica da linguagem audiovisual: o projeto
visual, o projeto sonoro, o projeto linguistico e o projeto dramatico da narrativa.

O roteirista deve fornecer os indicadores da contextualizagao espacial e tem-
poral na qual trama se desenrola, elementos verbais que as equipes de arquitetos, de-
signers, projetistas, artistas plasticos, engenheiros e outros profissionais traduzirdao em
cendrios, figurinos, programacao visual, efeitos especiais, enfim, nos elementos plasti-
cos constitutivos do audiovisual. Boa parte da trama sera narrada por meio do projeto
visual, enquanto o roteirista cria uma configuracao simbolica, as equipes realizadoras
executam os indicios visuais por meios técnicos, tecnologicos e artisticos.

Por sua vez, a narrativa visual sera traduzida (fotografada mecanica ou eletro-

5 No sentido de sistematico de promover expedientes que economizam esfor¢os desnecessarios, mas também
mimese da expropriagao capitalista do trabalho.
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nicamente) pelo pessoal especializado no circuito tecnoldgico do audiovisual propria-
mente dito: engenharia de imagem eletroeletronica, tecndlogos e operadores, eletricis-
tas, especialistas em efeitos oticos e trucagens mecanicas etc.

O roteirista também fornece indicadores da contextualizagcdao tematica do au-
diovisual, traduzida em narrativa sonora pelo som ambiente, pelas trilhas musicais e
efeitos de sonoplastia. Estes elementos sao articulados pela equipe de artistas, musicos,
engenheiros de som e operadores de dudio, que criam as paisagens sonoras compativeis
com as contextualiza¢Oes temporais e espaciais propostas na trama.

As paisagens sonoras, por sua vez, sao interconectadas ao projeto linguistico,
no qual as premissas dramaticas da narrativa, as personagens e o enredo da trama se
comportam segundo uma dada ordem cultural intrinseca ao idioma dos realizadores.

No projeto dramaético, o roteirista promove os universais da cultura, isto ¢,
aquelas crencgas ancestrais que dao unidade linguistica e cultural a dada sociedade, por
meio da criagdo de situagdes dramaticas plausiveis as plateias, visando a promover a
catarse no publico. O projeto dramatico, por sua vez, é consubstanciado no audiovisual
por meio da atuagao das equipes de atores, figurinistas, maquiadores, cabeleireiros,
pesquisadores de época etc., responsaveis pela contextualizagao e caracterizagao das
personagens no que se refere ao projeto linguistico.

O projeto logico estrutural ou design de relagcdes da narrativa € o que emoldura
toda a complexidade destes multiplos projetos narrativos numa organizagao teleologi-
ca, numa espécie de “estrutura ausente”, um esqueleto fluido, invisivel e inaudivel. O
design do audiovisual, enfim, é uma geometria plastica, matematica e politica capaz
de levar a compreensao das “mensagens” do audiovisual pela “maneira” de desenhar
e organizar a trama no corpo da tecnologia narrativa, a que chamamos de Design de
Relacgoes.

Desde este ponto de vista podemos apontar para uma questao pertinente con-
temporanea e dizer que ‘jogo’ seja entao todo sistema composto de elementos combina-
veis de acordo com regras. Que a soma dos elementos seja o “repertdrio do jogo”. Que a
soma das regras seja a “estrutura do jogo”. Que a totalidade das combinagdes possiveis
do repertorio na estrutura seja a “competéncia do jogo”. E que a totalidade das combi-

nagoes realizadas seja o“universo do jogo” (FLUSSER, 1967).
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