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Experiéncias Narrativas do Cinema em Expansao
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Resumo

Considerando a necessidade de refor¢co imagético para o cinema, vinculado a pintura e
reclamado pelo cineasta Peter Greenaway, pretende-se em pressupostos hibridos e hiper-
midiaticos, a possibilidade de ampliacdo do potencial difundido pela arte: o de novas ex-
periéncias perceptivas e de liberdade de escolhas. Aqui, busca-se entender na experiéncia
vivida pelo filme-jogo 4 Gruta fundamentos para a compreensdo e “incorporacdo” dessas
transformagaoes.
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Ha de se considerar que a liberdade introduzida pelo video, pelo controle remoto e
pelas midias digitais vem mexendo com a dindmica dos formatos audiovisuais hd algumas
décadas, muito especialmente, esquentando a discussdo sobre o conceito de cinema, acusado,
inclusive, por Peter Greenaway (2007a), de conservar postura extremamente passiva. Além
disso, entendendo uma queda vertiginosa no nimero de espectadores nas salas de cinema
tradicionais e uma inflexibilidade em relacdo a distribuicao (pré-determinada em local e data),
Greenaway (2007a) afirma que “o cinema de edigdo, da narrativa, do enredo cronologico, da
ilustragdo de texto e do ilusionismo” talvez tenha se exaurido (p.91). E enumera algumas
caracteristicas especiais do cinema (entre elas, texto, quadro, atores e camera) como espécies
de tiranias, capazes de manter a linguagem cinematografica confinada aos limites de um
retangulo. Tiranias que podem, inclusive, destruir qualquer idéia de emancipagdo da imagem
em movimento. “Nao devemos desejar um cinema de apropriagdo, de mimese ou de
reproducdo do mundo conhecido, nem mesmo um cinema da realidade virtual, mas um
cinema de irrealidade virtual” (GREENAWAY, 2007a, p.95). Entendendo tais tiranias como

herangas emprestadas de outras artes e outros contextos, o cineasta, e artista multimidia, vé
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neste “monstrengo” — o cinema para ele (com exce¢des pontuais) — como algo que nao
descobriu o seu verdadeiro papel, principalmente, por continuar sendo influenciado pelo
texto, e ndo pela imagem; ao contrario da pintura, que através da energia de seus executores,
influenciou aspectos importantes na vida cotidiana. “Todos esses processos de pensamento
comegaram com os pintores, desaguando na filosofia geral, para depois cair no uso comum”
(GREENAWAY, 2007b, p.41). Com isso, reclama mudancas mais radicais na linguagem
cinematografica, como as que aconteceram na Alemanha, no final da década de 1970.

Por outro lado, ndo distante de um entendimento em sentido /ato para o cinema, Carlos
Gerbase (2003), professor da PUC do Rio Grande do Sul, sugere que linguagem e narrativa
cinematograficas, na verdade, “podem ser consideradas as bases sobre as quais todas as outras
linguagens e narrativas audiovisuais se estabelecem” (p.8). Entdo, o cinema, antes mesmo de
sofrer influéncia da TV, do video ou dos suportes digitais, ja era campo fértil para novas
experiéncias e hoje, a partir de uma larga transversalidade entre estas areas, ¢ cada vez mais
dificil defender a manuten¢ao de uma linguagem pura, seja para o cinema como para qualquer
outro meio de comunicagdo. Mesmo narrativo, o cinema moderno ja era uma mistura de
diversas possibilidades expressivas (mescla entre imagens fotograficas, desenhos, pinturas
cenograficas etc.), coube as imagens eletronicas o direcionamento rumo a novos
procedimentos de hibridacdo. Em seu livro Impactos das tecnologias digitais na narrativa
cinematografica, Carlos Gerbase (2003) traca uma relacdo entre imagens pods-modernas,
novas tecnologias digitais e a narrativa cinematografica, confiando as imagens contempo-
raneas uma tendéncia multimidia e de mistura ainda maior, visto que hoje estdo imersas em
um novo patamar estético: o da pés-modernidade.

Em Corra, Lola, Corra (1998), a Modernidade parece estar sendo posta a prova,
como se o diretor Tom Tykwer fizesse questdo de levar mais adiante as fronteiras
estéticas do cinema narrativo contemporaneo ¢ oferecer um padrido audiovisual que

flerta explicitamente com a condi¢do pds-moderna [...] um choque entre dois
padrdes visuais numa mesma narrativa (GERBASE, 2003, p.87).

Uma questdo em comum entre Gerbase (2003) e Greenaway (2007a) € o potencial que
as novas midias e o contexto pds-moderno tém para a complexidade das narrativas, que
acentuam as diversas possibilidades entre nao-linearidade, multiplicidade de sentidos,
ambiguidade e, aumentando a indefinicdo da narrativa, colocam o “espectador numa condigao
de ativo descobridor de significados” (GERBASE, 2003, p.89), pressupondo interpretagdes

mais abertas e livres. Assim como Gerbase (2003), Greenaway vincula a televisdo, a partir de
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1980 e, atualmente, as midias digitais, um potencial de repaginacdo para o “novo pos-
cinema”. Também, insiste que devemos conviver e agir como parceiros em um mundo
renovado pelas atividades multimidia.
No entanto, Gerbase (2003) adverte:
Esses componentes, insistimos, ndo sdo decorréncia dos pressupostos digitais
aplicados a producdo cinematografica. Sao resultado, isto sim, de um ambiente, ou
de uma ‘condicao’ (usando a feliz expressdo de Lyotard) que faz alguns roteiristas,

diretores e montadores criarem filmes que, além de retratarem seu tempo, acabam,
em sua logica narrativa interna, absorvendo os mecanismo da época (p.172).

Se para Greenaway (2007a), o “cinema estd morto”, junto com Gerbase (2003)
concordam que a fotografia e o video cumprem um papel verdadeiramente revolucionario
nessa mudanga, visto que sua postura mais experimental e trabalho efervescente com formas e
imagens (diferente do cinema, mais preocupado com a narrativa do texto) corroboram como a
liberdade para associagdes. De qualquer maneira, tais questdes, assim como a relacionada a
digitaliza¢do do cinema, estdo longe de uma conclusao definitiva, na verdade, o discurso ideal
para Gerbase (2003), “ainda estd por vir e, em nossa opinido, necessariamente sera um
discurso hibrido” (p.169)

Ainda sobre a idéia de morte do cinema, o filésofo Gilles Deleuze (1992), em Carta a
Serge Daney, rebate de forma otimista o antincio, deslocando o debate para o que chamou de
mudan¢a no “conjunto das relagdes da imagem cinematografica” (p.90) - em relagdo a
montagem, a profundidade de campo, aos re-encadeamentos. No entanto, discorre sobre as
diferentes estratégias entre cinema e televisdo, uma funcao estética e outra social (de controle
e de poder). Portanto, para Deleuze (1992) se ha algo divergente entre essas duas realidades ¢
de carater operacional, ndo imagético. Propondo, inclusive, que aspectos como a énfase ao
entretenimento e a informagao, muitas vezes, sdo o que sufoca uma possivel funcdo estética
paraa TV.

Interessante a visao que Walter Benjamin (1994) ja tinha em 1936 (quando ainda nao
existia a televisdo de forma difundida) e pregava o carater contrarrevolucionario (valor de
culto) para o cinema. Muito proximo do que Deleuze enfatiza hoje sobre a televisado.

“Na Europa Ocidental, a exploracao capitalista do cinema impede a concretizagdo da
aspiragdo legitima do homem moderno de ver-se reproduzido [...] A industria

cinematografica tem todo o interesse em estimular a participacdo das massas através
de concepgdes ilusdrias e especulagdes ambivalentes” (BENJAMIN, 1994, p.180).
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Roteiro para novas midias

Seguindo uma especificacao hibrida para contetidos audiovisuais, a andlise de Vicente
Gosciola (Roteiro para novas midias, 2003) e Janet H. Murray (Hamlet no Holodeck: o futuro
da narrativa no ciberespago, 2003) sobre roteiros especificos para meio digital revisita
inimeras possibilidades, do game a TV interativa. Para Gosciola (2003), o termo hipermidia
ja tem em seu sentido etimoldgico os significados estendido e ampliado, que vai além do
multimidia, pois inclui possibilidades de escolhas amplas a partir dos acessos multiplos aos
espagos nao-lineares impostos pelos links. Mesmo trabalhando conteudos proprios para
espagos digitais, o professor da PUC de S@o Paulo lembra que a linguagem hipermidia se
aproxima da linguagem cinematografica quando ‘“agrega um conjunto de linguagens como a
fotografica, a sonora, a visual, a audiovisual e a propria cinematografica” (p.35); e o roteirista
tem como desafio o planejamento de um fluxo comunicacional ndo previsivel, a partir do qual
o usuario pode acessar vdrias leituras de uma mesma obra. Nao distante desse universo
hipermidiatico, ou mesmo do cinema de narrativa continua (consolidado no inicio do século
XX), sdo inumeros o exemplos de “narrativas por desconstru¢ao” (p.109), utilizadas para
despertar no espectador o senso critico em relagdo a técnica em questdo que, supunha-se,
tinha sentido ligado a projecdo da realidade. Desde as obras de Sergei Eisenstein a nouvelle
vague francesa, o objetivo das narrativas audiovisuais descontinuas, paralelas ou de

sobreposi¢do era funcionar como manifestos contra o ilusionismo cinematografico.

A narrativa por desconstru¢do era um recurso para encontrar as maneiras mais
expressivas do meio cinematografico, explorando todos os recursos ja conhecidos
somados a descontinuidade promovida pela inser¢cdo de eventos, de planos e de
sonoridades que quebravam a sequéncia logica e cronoldgica da historia
(GOSCIOLA, 2003, p. 109).

A exposi¢do do espectador as multiplas situagdes de conteiido em obras hipermidiaticas
favorece a relacdo autor/receptor quando o receptor, exposto a um numero de informacdes
simultaneas consideravel, se vé obrigado a ter mais atengdo e por isso mesmo uma participacao
mais efetiva no processo. Nesse caso, Vicente Gosciola (2003) adverte que o objetivo final do
roteiro de hipermidia ¢ a interatividade, definido pelo /ink e pelo recurso de navegag¢ao nao-
linear. O que serve tanto para narrativas ficcionais como nao-ficcionais. Algumas experiéncias
com documentarios interativos sdo facilmente acessados pela internet. Alguns exemplos sdo

encontrados nos links que se seguem:
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http://www.agenciabrasil.gov.br/grandesreportagens/2007/10/16/grande reportagem.2007-10-
16.3152825702

Nagdo Palmares - Ganhador do Prémio Jornalistico Vladimir Herzog (criado pelo
coletivo de jornalistas da Agéncia Brasil).

http://www.hiperinterativos.ufma.br

<Hipervideo>- 1° lugar no 15° Expocom Nacional — Categoria Areas Emergentes
— Modalidade Produto Cientifico (experiéncia vinculada ao projeto de pesquisa “Interfaces
Digitais: do telespectador-usuario as novas possibilidades no audiovisual” de alunos e
professores da  Universidade Federal do Maranhdo). Artigo referente em

http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2008/expocom/EXP-3-1457-1.pdf.

Vicente Gosciola (2009), inclusive, em texto recente, intitulado Narrativas Complexas
para a TV Digital: do cinema de atragées a interatividade, destaca na propria historia do
cinema a origem de experiéncias bem resolvidas e adequadas aos problemas e desafios da
hipermidia e da narrativa nao-linear de hoje. O que chamou de “narrativas complexas” no
cinema sdo bases estabelecidas para um roteiro a partir do qual ndo somente se articula uma

¢

narrativa principal atravessada por outras narrativas, mas, “uma histéria multidimensional,
[que] por ser incompleta e nao resolvida na sua estrutura principal, demandaria sempre desa-
fios e mais desafios ao telespectador em busca de respostas em outros contetidos do programa
acessiveis pelos mecanismos de interatividade” (p.205).

A discussdo sobre esse potencial passa hoje inevitavelmente pelas discussdes sobre
televisdo digital e pensando ndo mais o sentido convencional de televisao, algumas
provocacdes para esse meio - de potencial hipermididtico -, j& utilizam terminologia
especifica: televisdo expandida. Para Ana Silvia Lopes Davi Médola (2009), em Televisdo
digital, midia expandida por linguagens em expansdo, a televisdo ndo pode mais ser pensada
a partir de paradigmas analédgicos. “Por sua fun¢do indicial, de contiguidade no processo de
semiose hipertextual, a TV possibilita ao telespectador/interator trilhar percursos proprios de
busca da informagao na estética da hiperfragmenta¢io” (MEDOLA, 2009, p.259).

Polémicas a parte, ja ¢ possivel entender como ponto pacifico que existem diferentes

publicos para diferentes formas de comunicagdo e fruicdo artistica, tornando vital hoje o
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entendimento das transformagdes sofridas por estas zonas de mediacdo, para uma perfeita

compreensdo dos limites de suas influéncias.

Conceito hibrido

A hibridacdo entre meios técnicos e linguagens, tema recorrente nos campos da
comunicacdo ¢ da arte, bastante citado neste artigo, ndo vincula apenas a digitalizagdo
aspectos de renovagdo aos processos comunicacionais e artisticos. Marshall Mcluhan (1994)
j& descrevia na década de 60, veiculos tecnologicos como “extensdes e amplificacdes” dos
sentidos humanos, considerando que os meios comecavam realmente a funcionar antes
mesmo do individuo que o utilizava se dar conta disso. Para Mcluhan, os meios como
extensdes do homem estabeleceriam novos indices relacionais ndo apenas entre sentidos e
percepcdes individuais, mas, a partir de sua inter-relagdo e da influéncia que um meio
provocaria no outro. “O radio alterou a forma das estorias noticiosas, bem como a imagem
filmica, com o advento do sonoro. A televisdo provocou mudancgas drésticas na programagao
do radio e na forma das radionovelas” (p.72). Desse inter-relacionamento surgem propostas
hibridas comuns hé bastante tempo na historia dos suportes de comunicagao.

Hoje vivemos um desses momentos possiveis de serem representados por sentidos de
intercruzamento e mistura, refletidos nas convergéncias socioculturais, na fragmentacdo e nas
combinag¢des multiplas entre tradigao, modernidade e pos-modernidade, discutidas por Néstor
Garcia Canclini (Cultura Hibridas, 2003), que vé nas condi¢des de globalizagdao “cada vez
mais razdes para empregar os conceitos de mestigagem e hibridag¢ao” (p.XXVI).

Jean-Francois Lyotard (1988), em O pds-moderno, aponta para uma crise do projeto
de modernidade, a partir da qual a ciéncia exerce sobre o seu proprio estatuto um discurso de
legitimagdo. Por sua vez, o socidlogo francés Bruno Latour (1994), em Jamais Fomos
Modernos descreve uma relacdo entre o adjetivo moderno e a idéia de ruptura / assimetria
entre mundo natural e mundo social e, se opde severamente a esse paradoxo, considerando
que, a modernidade postulou ambigdes que ndao conseguiu colocar em pratica e, por iSso
mesmo, “jamais fomos modernos”. Sobre os pds-modernos, Latour afirma: “depois deles, nao
ha mais nada. Longe de ser o fim do fim, representam o fim dos fins” (1994, p.61). Nem
romperam completamente com o estatuto moderno, nem avancaram em solugdes; apenas
dispersaram os elementos que os modernizadores agruparam e perpetuaram na idéia de

purificacdo entre polos opostos, na tentativa de civilizar e evitar os “antigos hibridos
6
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inapropriados” (mistura barbara do passado). Nesse sentido, Bruno Latour (1994) defende a
idéia de realidade hibrida, dentro da qual os atores (mistura entre natureza e sociedade) nao
correspondem a individuos isolados, mas a um grupo heterogéneo e multiplo em possibili-
dades. Para alguns desses autores, a ambicao delegada ao conhecimento cientifico tinha como
objetivo central “dissipar a aparente complexidade dos fendmenos a fim de revelar a ordem
simples a que eles obedecem” (MORIN, 2007, p.5), uma utopia que hoje comega a parecer
improvavel, pois, os modelos que buscam simplificar o conhecimento sobre 0 mundo mutilam
mais que exprimem. E a partir da nogdo de simetria que as diferengas tornam-se claras e
estabelecem coexisténcias possiveis.

De certo que os processos comunicacionais € as idéias nascidas nesses contextos sao
moldados por certas caracteristicas materiais e hibridas, ndo explicitas ou aceitas - uma vez
que o que esta posto em debate sdo aspectos de ndo purificacdo entre sujeito/objeto-, ndo
muito distantes do que foi analisado por Marshall McLuhan na década de 60 na relagdo midia
e constituicdo de subjetividades. Se ndo nesses termos, talvez, em um sentido de influéncia
entre técnicas de producdo e linguagem, entendendo toda midia como entidade hibrida que
incorpora a gramatica de midias anteriores, refazendo-a ou adequando-a aos novos momentos
de apropriacdo. Lev Manovich (2005), em Novas midias com tecnologia e idéia: dez
defini¢oes, também discorre sobre o hibrido como um mix entre antigas e recentes
convengoes culturais, o que chamou de nova midia em um contexto pds-moderno e de re-
apropriacao a partir de fatores materiais nas mudancas estéticas e produtivas.

A nova vanguarda ndo se preocupa mais em ver ou representar o mundo de novas
maneiras, mas de estabelecer o acesso a midias anteriormente acumuladas e em usa-

las de novas maneiras. Nesse aspecto, a nova midia € pés-midia ou metamidia, ja
que usa antigas midias como seu material primario (MANOVICH, 2005, p.46).

Em sentido original, o hibrido, para Carlos Gerbase (2003), ¢ a propria linguagem
cinematografica, sob andlise estruturalista, que pressupde trés matrizes basicas de pensamento
e, através de combinacdes, ddo forma a outras linguagens. “O cinema aparece entdo como
uma linguagem sonoro-visual-verbal (e, importante, ndo apenas audiovisual), extremamente
hibridizada e complexa (p.164). Com o intuito de entender a propria no¢ao de cinema em um
contexto moderno, Walter Benjamin (1994), inclusive, pressupde esse arcabouco combinato-

rio de antecipagdes na historia da arte.
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Uma das tarefas mais importantes da arte foi sempre a de gerar uma demanda cujo
atendimento integral s6 poderia produzir-se mais tarde. A historia de toda forma de
arte conhece épocas criticas em que essa forma aspira a efeitos que s6 podem
concretizar-se sem esfor¢o num novo estagio técnico, isto ¢, numa nova forma de
arte (BENJAMIN, 1994, p.190).

Os dadaistas, por exemplo, produziram na pintura e na literatura efeitos percebidos na
génese do proprio cinema que, embalados por efeitos de choque, tentaram libertar a arte do
involucro do culto, da contemplacdo individual e concentrada. No sentido de despertar novas
habilidades perceptivas, a recep¢ao por distracdo apontava sintoma de transformagao

profunda e tinha (e tem) na arte espago propicio.

Cinema Expandido em Experiéncia?

Considerando a relagdo entre o prefixo hiper e seu pressuposto de ampliagdo,vale
lembrar que a digitalizacdo, a convergéncia e os referenciais hipermididticos trazem a cena,
novamente, um potencial muito difundido pela arte e, de certa forma, reprimido no cinema: o
de novas praticas perceptivas e de liberdade de escolhas.

Neste sentido, a experiéncia vivida no Festival do Rio (2009), a partir da relagdo com
filme-jogo 4 Gruta®, foi fundamental para “incorporagio” dessas transformagdes. Um thriller
de enredo simples - viagem de um casal de namorados envolvidos com a descoberta de uma
gruta -, estd baseado na relagdo do diretor Filipe Gontijo com leituras de livros-jogos® e apre-
senta, ao longo da narrativa, varias possibilidades de interrupcao e de escolhas para conti-
nuac¢do das cenas. Com onze possibilidades de final e até 30 momentos em que o espectador
participa (através de um controle) tomando decisdes sobre o andamento da histéria, o
resultado pode variar e o filme durar entre cinco e 40 minutos.

Em um primeiro momento, ¢ essencial o entendimento das conexdes, neste trabalho,
entre cinema e literatura ou, talvez, entre cinema, literatura e a propria pratica humana, seja a
partir da heranga do romance burgués do século XIX ou da simples experiéncia de contar

histérias como uma maneira de compreender o mundo, ou mesmo, de vencer a propria morte.

* Do cineasta brasileiro Filipe Gontijo, foi exibido inicialmente no 41° Festiva de Brasilia, em 2008.

* Os livros-jogos, ou aventuras-solo sdo livros ou revistas que contam uma histéria com algumas possibilidades
de desenrolar, onde o/a jogador/a cria e/ou utiliza, mas ndo encarna, uma personagem pronta que pode seguir
diferentes caminhos dentro da historia. Conforme 1€ a historia, o leitor-jogador simultaneamente a joga. Pelo fato
de ndo ser tdo complexo e interativo quanto o RPG, mas guardar similaridades de conteudo, o livro-jogo ¢
considerado consensualmente uma porta de entrada para o RPG, introduzindo um usudrio iniciante as

possibilidades da narrativa aberta (BETTOCCHI, 2003).
8
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Assim, as influéncias de Filipe Gontijo estdo inscritas no conceito de interatividade tanto dos
livros-jogos convecionais como da literatura ndo-convecional do escritor argentino Julio
Cortézar. - a partir da qual as historias podem se desenrolar conforme a escolha dos leitores,
autorizados a pular paginas e construir sua propria narrativa. “Cortazar foi considerado um
dos autores mais inovadores de sua época — ¢ o autor de Rayuela (em portugués, Jogo da
Amarelinha), obra famosa por permitir varios tipos de leitura, indicados pelo proprio autor
(saltando capitulos, por exemplo, de forma nio-linear)” (BARRETO, 2008, p.7).”

Somando a proposta de Filipe Gontijo - na zona de confluéncia entre cinema e
literatura -, e o pensamento de Peter Greenaway (2007a) - influenciado por 8 mil anos de
pintura, que coloca a imagem como essencial para produgdes cinematograficas -, torna-se
interessante recuperar as colocagdes de Gerbase (2003) sobre o hibrido cinematografico: de
linguagem sonoro-visual-verbal, hibrida e complexa.

Ainda em bases estéticas, a analise de Katia Maciel (Transcinema, 2009) sobre mu-
dancgas sinalizadas por novas camadas tecnoldgicas no cinema-instalagdo, marcadas pelo
“extrafilme”, também alerta para tendéncia experimental inata ao cinema (como possibilidade
de campo expandido). A professora da pos-graduacao da UFRJ analisa que o barateamento e a
portabilidade dos suportes de proje¢do, assim como, a diversificacdo dos espacgos de recepgao,
comecam a provocar complexidade nas historias e provocar bifurcacdes nas narrativas.
Sugere, com isso, a necessidade de maior abertura e de efetiva participagdo do espectador, que
deve se estabelecer sob bases dinamicas e fluidas de interface, dando conta assim de um
potencial narrativo ampliado. Nesse sentido, o filme-jogo 4 Gruta, estimulante no sentido em
que rompe com qualquer expectativa que se tenha presenciado em uma sala de cinema, rompe
com os contornos definidos pela tela e com a linearidade temporal, estados recorrentes nas
experiéncias cinematograficas. Adequado, de alguma forma com conceito de transcinema, de
Katia Maciel (2009), no sentido que ‘“cria uma nova constru¢do de espago-tempo cinema-
tografico, em que a presenga do participador ativa a trama desenvolvida” (p.17), o filme-jogo
em questdo fica muito préximo da forma hibrida no campo da arte, que estimula o espectador

e seu envolvimento sensorial, em um sentido diretamente ligado a necessidade de interrupgao

> Relagdo de liberdade é também experimentada no processo de leitura do livro convencional, a partir de uma
relacdo livre e inventiva entre autor e intérprete, onde sejam possiveis intertextualidades, envolvimento sensorial,
interacdo e abertura. Tema discorrido no texto: AZAMBUJA, Patricia (2009). A intera¢do na narrativa
audiovisual: liberdade, subversdo e mudanga de comportamento. Apresentado no XIV Congresso de Ciéncias da
Comunicacdo na Regido Sudeste: RJ.

E disponivel no link http://200.136.53.130:13580/cdrom/2009/intercom/sudeste/cd/resumos/R14-0083-1.pdf.
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no processo, em oposicao as bases tradicionais da mera contemplacdo. Entende-se com isso, a
idéia proposta por Maciel (2009) de “cinema expandido” que contribui para uma reinvengao e
desdobramento da sala convencional de cinema em outros espagos, nesse caso, outras
experiéncias no mesmo espago. Nao apenas mudancas nas formas de fazer, mas, novas formas

de comportamento e de agenciamentos cognitivos que emergem desse novo cendrio.

Algumas questoes para reflexao

A discussdao de Walter Benjamin (1994) ¢ retornada no momento em que se entende
um objeto de frui¢do, destituido da autoridade da pura contemplacdo. O efeito de choque,
muito proximo ao que, na modernidade, esteve como correspondéncia a metamorfose da
estrutura perceptiva humana, antecipada pelo movimento Dada e pelo aparelho cinemato-
grafico, destaca o poder de concentragdo nao mais como um fator decisivo no processo de
recepcao das obras. Percebe-se ai que uma forma de arte, na maioria das vezes, prepara
modificagdes sociais quando da transformacao nos modos de recepcao.

Nao distante, o que experimentamos com o filme-jogo 4 Gruta - quando das quebras
na narrativa (consequentemente, nos protocolos de imersdo) através de saltos entre camadas
sobrepostas paralelamente -, evidencia uma situagdo completamente inusitada em relagdo a
experiéncia com um filme convencional. Justificadamente, algo muito préximo, ao puro
entretenimento, que, no entanto, nao descarta a possibilidade do exercicio humano de novas
atencoes e reacdes, como pressuposto fundamental para o entendimento de novas compe-

téncias cognitivas e novas linguagens.
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