A questao do narrador na ficcao midiatica
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ertamente, um dos maiores dilemas tedricos — sendo confessado ou nio — que

envolvem os estudos das formas e géneros narrativos ficcionais das midias

diz respeito, curiosamente, a uma categoria basilar, fundamental mesmo, do
préprio fenémeno da narratividade de um modo geral: o narrador. Certa hesitagio
tedrica envolve o problema, a qual diz respeito, principalmente, a dificuldade de
reconhecer ¢ avaliar com convicgio essa entidade narrativa — amplamente estudada
pela teoria da narrativa nos estudos literarios — na fic¢ao das midias (seja no cinema,
nas telenovelas, nos seriados, nas animagoes, nos garmes, etc.).

Embora os limites de um artigo nao possibilitem tratar o problema com a
dedicacio que mereceria, gostariamos de tocar no préprio cerne da dificuldade que
envolve a questdo. Ao fazer isso, vamos apontar algumas balizas bastante gerais, que
podem funcionar como pontos demarcadores bisicos do comportamento dessa
categoria narrativa em produtos ficcionais midiaticos. Trata-se, pois, de considerar a
questio do narrador com uma abordagem panorimica —assumindo deliberadamente
a designac¢io ampla de ficgdo mididtica — que poderd servir como pressuposi¢iao para
avaliacOes mais particulares de configura¢oes narrativas mididticas. Essa abordagem
geral, e inevitavelmente breve, da questao quer se oferecer como uma contribuigio
a interesses mais particulares, como as que queiram analisar este ou aquele género
narrativo-midiatico, este ou aquele “produto” narrativo especifico (um filme, um
game, um seriado).

As maiores contribui¢des tedricas a respeito do problema do narrador no
campo da ficgio mididtica parecem ter sido empreendidas pelas teorias do cinema,
embora — o que ¢ bastante compreensivel — muitas abordagens tenham se deparado
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com hesita¢oes, dificuldades e, as vezes, com certo clima de controvérsia. Natural-
mente, a precedéncia histérica do cinema como fendmeno que rendeu frutos, ou
“produtos”, narrativo-ficcionais, em um extenso repertério de obras cinematogréficas
submetidas a apreciagdes e andlises, em larga medida abriu uma trilha para a reflexdo
tedrica e metodoldgica a respeito da questao do narrador na fic¢ao audiovisual de um
modo geral, assim como de outras categorias fundamentais da narratividade (tempo,
espago, personagem, etc.) aplicadas aos meios midiatico-ficcionais. E compreensivel,
pois, que “na esteira” dos estudos de teoria cinematografica, abordagens a respeito
de expressoes como seriados de TV, animagdes e telenovelas, e em algumas mais
recentes, como os games, promovam também indagagdes a respeito da questio do
narrador, buscando avaliar como essa categoria narrativa se comporta no interior de
alguns géneros e configuragdes ficcionais.

A propésito, os estudos de cinema vez ou outra ainda ponderam e langcam
indagagdes: o narrador ¢ uma presenga garantida na fic¢ao cinematografica? Como
reconhecé-lo? Como apreendé-lo e classifici-lo? Vamos alargar tais preocupagoes
para um campo comum em que outras midias se dedicam ao ficcional: afinal, como
reconhecer a figura do narrador, um “ser” cuja presenga certamente seria mais
facilmente perceptivel na narrativa literdria — a de um conto ou de romance, por
exemplo — em filmes, desenhos animados, games, telenovelas e outros géneros mi-
diaticos quando a narrativa nao é contada por um “eu”, o qual seria um personagem
da diegese (0 universo da histdria ficcional), apresentando-se como uma voz que nos
informa os acontecimentos do enredo ficcional?

A marca permanente do narrador e do narrar

Tais indagagdes a respeito da presenca e do comportamento do narrador na
fic¢ao mididtica evocam, implicitamente, a propria questao do narrar. Deve-se lem-
brar, a propdsito, que a propria nogio segundo a qual a ficgao mididtica de um modo
geral ¢ calcada em um narrar nem sempre ¢ formulada com cristalina convic¢io.
Parece comparecer, mesmo que muitas vezes de modo latente, a conjetura de que
prevaleceria para o universo ficcional das midias o mostrar, nao o narrar.

Se tal juizo parece nos rondar de algum modo é que ainda permanece certa
crencga, sobretudo nos casos de midias como o cinema ¢ a televisio, em uma “trans-
paréncia” ou “objetividade” que seriam assegurados pela presenga da cimera, dispo-
sitivo técnico que atuaria de modo “neutro”, “confidvel”, supostamente “imune” a
interferéncias “subjetivas” implicadas no ato de narrar. E claro que tal crenca ¢ tio
ingénua quanto poderosamente produzida pelo préprio maquinismo midiatico.
Afinal, supor que a cAmera — cinematogrifica ou televisiva, etc. — nio narra, mas
mostra, ¢ cair na prépria trama do efeito persuasivo pretendido por certa tradi¢ao
ou modelo narrativo-ficcional que pode ser genericamente chamada de ilusionista
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(presente, por exemplo, na narrativa “classica” do cinema americano): grande parte
das formas narrativas midiiticas dedica-se mesmo a produzir em nds, espectado-
res, essa impressio, ou essa ilusdo, da inexisténcia do ato de narrar e da auséncia da
entidade do narrador, buscando forjar a sensagio de que a histdria se desenrola sem
qualquer “intervengao”.

Para tal crenga deve ser convocada uma afirmativa cuja formulagio, embora
de algum modo 6bvia, é sempre necessiria: a de que o ato de inventar histérias é
sempre insepardvel da elaboragio das formas de narri-las. Uma vez que, de um modo
geral, a ficgdo nas midias inequivocamente se inscreve no ambito da narratividade,
resta completar, como uma espécie de premissa para qualquer iniciativa analitico-
interpretativa de virias modalidades ou géneros, que nela sempre estard presente e
atuante, de alguma maneira, a figura do narrador.

Parece ser nesse ponto que reside uma hesitagio — ou talvez mesmo um
incomodo. Afinal, a0 que estamos aqui chamando de figura do narrador na ficgao
mididtica? Como tal categoria narrativa deve ser avistada ou compreendida — no
cinema, na televisdo, nos games, nos quadrinhos digitais, nos seriados, etc.? Aqui, o
apoio indispensavel da teoria da narrativa vem nos dizer que o narrador do ficcional
mididtico ¢, como em qualquer manifestagio da narratividade, o enunciador do
discurso, o qual pode assumir nitidamente uma voz ou se comportar como uma
entidade “invisivel”, ndo devendo, pois, ser necessariamente associado a uma voz
discernivel. Certamente, muito do receio acerca da presenga do narrador na ficgio
mididtica em grande parte parece se fazer por se vincular essa figura necessaria-
mente a um “alguém”. No entanto, a auséncia de uma voz narrativa discernivel,
incumbida deliberadamente da fung¢io de narrador — seja, no caso do cinema, no
que ¢é conhecido como voz-over e voz-off — nio significa dissolugio ou inexisténcia
da entidade do narrador.

Em uma justa medida conceitual, o narrador da fic¢io midiitica audiovisual
¢, como em toda manifestacio inscrita no fendémeno da narratividade, uma instancia
que realiza escolhas, opera e delibera sobre o universo narrativo que se vé e que se
ouve na tela — e, no caso dos games, que se joga. Trata-se da entidade responsivel
por estabelecer Angulos, realizar enquadramentos, “recortar” as porgoes e deter-
minar a duragio de exibigio das imagens, definir as distincias em relagio ao que
se mostra, etc. A cAmera cinematogrifica, espécie de “olho mecanico”, é bastante
reveladora da atitude do narrar midiatico pelas iniciativas que assume. Os estudos
cinematogrificos, alids, muito se dedicaram a afirmagio da autonomia — palavra que
nao raramente traz alguma controvérsia nesse caso — da linguagem do cinema e de
sua pujanga estética apoiando-se na demonstragio da atitude extremamente criativa
da cAmera cinematografica. Ela ¢ um “olhar” que pode optar pela imobilidade, ou,
a0 contrario, mover-se intensamente, passear por varios espagos, em travelling, em
panoramica, etc. Em géneros narrativos como os desenhos animados, as histérias em
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quadrinhos em tecnologia digital ¢ as animagdes de um modo geral, a auséncia da
cimera nio ¢ empecilho para que percebamos que sempre atua a operagio seletiva
e interventora da entidade narradora, a qual “recorta” espagos, seleciona “4ngulos”,
realiza “closes”, movimenta-se entre cendrios, etc. No caso dos games (como veremos
daqui a pouco), o comportamento da entidade narradora é constituido por uma
espécie de trabalho colaborativo entre a agio do jogador e os dispositivos técnicos
fornecidos por um programa.

A propésito, deve-se lembrar que o problema conceitual do narrador estd
intimamente associado a questao da focalizagdo narrativa. Também chamada de foco
narrativo ou ponto de vista, a focalizagdo pode ser definida como a representagio nar-
rativa a partir de um determinado campo de consciéncia ou perspectiva. Curiosa e
interessantemente, a teoria da literatura recolheu e adaptou para os seus dominios,
principalmente para o estudo dos géneros narrativos em prosa, as designagoes foca-
lizagdo, foco narrativo ou ponto de vista, as quais sio evidentemente afins a visualidade
propria das midias. Falar em focalizagdo ou em ponto de vista na narrativa midiatica
nio deixa de ser, pois, restituir tais conceitos ao campo de sentido de onde origi-
nalmente provieram.

Tais consideragdes genéricas querem assinalar com convicgio a operagao do
narrador — e do narrar — na fic¢ao mididtica de um modo geral. Em todas as expressoes
basicas do narrativo-ficcional das midias a marca do narrador, nio se confundindo
necessariamente com um “eu” ou um “alguém” identificivel no plano da diegese, se
faz inequivoca, embora se revista de fei¢oes, nuances peculiares, 20 mesmo tempo
em que seu comportamento nio raras vezes ¢ plural, multiplo e, em certo sentido,
desconcertante. Vamos considerar um pouco isso.

Variabilidade e pluralidade

Se estamos assumindo que € forgoso atestar a presenga da instincia narradora
na ficgio das midias audiovisuais de um modo geral, inquieta¢des ou desconfortos
podem, todavia, se manifestar. Afinal, mesmo que nio seja associada a “alguém”,
como apreender ou classificar a instincia narradora em filmes, telenovelas ou seriados
de TV nos quais além do “olhar” da cAmera — a qual poderia corresponder aquilo
que a teoria da narrativa as vezes chama de focalizagdo externa — ha uma voz narrativa,
que poderia ser, para usarmos uma designagio consagrada no cinema, a chamada
voz-over, ou s¢ja, uma voz narrativa emitida por um personagem presente na tela?

No caso do cinema, pode ser sempre dificil apreender com clareza a instincia
do narrador e do narrar em diversos filmes nos quais, além de um narrador-per-
sonagem, hd uma cimera que “mostra” muito que esse narrador-personagem nao
considera. N2o s3o raros os filmes — ou mesmo algumas narrativas ficcionais televi-
sivas —em que, além de um “olhar de fora”, manifesta-se um narrador em primeira
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pessoa, que frequentemente desempenha a fungio de personagem-protagonista.
Como, pois, ajuizar a entidade do narrado quando o que é mostrado na tela nio
coincide exatamente com o campo de visao desse ser ficcional; quando o que se revela
na composi¢ao da imagem acaba superando em muito o olhar desse personagem
incumbido de nos contar algo? Pois, embora se pudesse falar naquilo que a teoria da
narrativa chama de focalizagdo interna, com a presenca de um personagem assumindo
aperspectiva de quem nos enuncia os acontecimentos, sua prépria imagem também
nos ¢ revelada, ou seja, ele é visto do exterior, ele ¢ flagrado por uma focalizagdo externa
que mostra, inclusive, o que ele nio vé. Assim, enquanto ele diz (ou pensa), com o
recurso da chamada voz-over, “caminho por esta cidade atordoado com meus pen-
samentos”, a composi¢io da imagem nos revela um cendrio com virios elementos
que escapam ao olhar do personagem: um cio que anda por uma esquina, objetos
espalhados por toda a parte, pessoas que passam as suas costas, etc.

No entanto, o que parece se afigurar como um problema de classificagio aca-
ba por reafirmar, curiosamente, a prépria presenga — por assim dizer reiterada — da
entidade narradora, a qual se di de um modo sui generis: convivem duas instincias
narradoras, desdobradas ou bipartidas, as quais nao se confundem. Uma estd situada
navoz do protagonista, outra corresponde ao vértice do “olhar” da cimera, cuja pers-
pectiva é, alids, assumida pelo espectador. Ha, portanto, uma voz narrativa situada no
ambito da histdria, que carrega uma fala explicitada, e uma outra modalidade, a de
uma espécie de “narrador-olho invisivel”, representada pela cimera cinematogrifica,
que pode, inclusive, situar-se em um campo de visio que muitas vezes marca um
grande desacordo com a “perspectiva” representada pela narragio de um persona-
gem. O “olhar externo” da cAmera pode se mover vorazmente, posicionar-se logo a
frente, logo atris, agitar-se em uma velocidade incrivel, em constante mudanga de
planos, subir a grandes altitudes, descer vorazmente, colocar-se “no ar”, utilizando-
se, é claro, de um habilidoso aparato técnico. Pode-se, entio, perfeitamente dizer
que nesse caso convivem, ao mesmo tempo, duas modalidades distintas na atitude
de narrar, sendo uma representada pela voz do personagem e outra conduzida com
a perspectiva do “olhar” da cAmera, muitas vezes hdbil e vertiginoso. Se a primeira
apdia-se no verbal, a segunda ¢ propriamente cinematogrifica.

Pode-se perceber, entio, que o fendmeno da focalizagio narrativa e da atitude
do narrador deve ser avistado sempre em um patamar que acolhe complexidades, rica
maleabilidade, admite cruzamento de atitudes, polivaléncia de comportamentos. A
proposito, a prépria literatura promoveu e promove toda a sorte de cruzamentos e
interpenetragoes entre os modos de focaliza¢io narrativa, transgredindo fronteiras
entre o “interno” e o “externo”, demonstrando, de modo contundente, a insufici-
éncia e o equivoco de quaisquer delimitagdes rigorosas. Riqueza parece haver, alids,
em tal sentido de variabilidade na focalizagao narrativa, a qual pode se traduzir em
multiplicidade. Um célebre caso é o de Cidadao Kane (1941), de Orson Welles,
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na qual, logo no inicio do filme, hd um olhar que vé a morte do protagonista, um
“olhar da cAmera”, e a0 mesmo tempo uma multiplicidade de narradores que nio
se confundem com essa “fenda” invisivel que parece ver mais do que todos, a ponto
de focaliza-los também.

Mas outras indagacoes ainda podem vir, trazidas por outras possibilidades
do ficcional midiitico. Nos games, por exemplo, como avaliar a entidade ¢ o com-
portamento do narrador no cerne do ato de jogar, o qual se faz pelo intercimbio
entre dispositivos tecnoldgicos e a agio do jogador? Nesse caso, pode-se dizer
que algumas vezes um programa fornece o recurso semelhante a cdmera subjetiva
do cinema. Aqui, o que se exibe na tela do jogo ¢ dado pelo campo de visao desse
protagonista-her6i. A identifica¢io do jogador com esse protagonista se faz, inclusive,
de maneira bastante eficiente: se “agimos com ele”, se as suas a¢oes dependem das
minhas agdes de jogador, também “vemos” com ele, ou que ele vé é o que vemos:
situando-se em um carro, sendo um habil piloto ou lutando com virios oponentes,
o campo de visio permite, por exemplo, ver somente as mios desse personagem,
desse “eu - outro”, que pode estar segurando um volante ou uma arma. Em outras
vezes, aag¢io que realizamos € vista por um “olhar de fora”, nio se confundindo com
um “olhar” narrativo. Assim, o jogador reconhece-se no protagonista presente no
campo de a¢io narrativa, em uma situagiao de combate, por exemplo, sendo, pois,
objeto de um olhar “de fora”, como no caso da cimera de cinema “distanciada”. Nos
games, alids, a focalizagio narrativa pode modificar-se constantemente. O programa
fornece-nos a opgao de tomar a perspectiva visual de um personagem e, com um
simples comando, resolvemos assumir o campo de visio de outro, talvez o oponente
daquele primeiro. Ou, se quisermos, podemos assistir a um combate “de fora”, ao
mesmo tempo em que hi a op¢io de distintas angulagoes.

H34 mais a considerar a respeito da focalizagdo nos games. Sendo um género
calcado na interatividade, o comportamento da focaliza¢io narrativa é construido por
um trabalho também interativo entre o jogador e o programa. Pode-se dizer que o
jogador- interator indica o caminho para um “olhar da cAmera” do jogo. O jogador
decide que caminhos percorrer, por onde conduzir esse olhar, enquanto o programa
¢ responsivel por fornecer o préprio mundo diegético (o mundo da histéria dado
em imagens) em imagens “recortadas” por esse “olhar”. O jogador decide os cami-
nhos que o programa revelard em imagens na tela. E, portanto, do intercimbio entre
as escolhas do jogador e as possibilidades técnicas dadas pelo programa que vai se
configurando tal focalizagao narrativa. Importa reforgar, enfim, que seja um “olhar”
situado “de fora”, seja assumindo a perspectiva do personagem-jogador, de modo
semelhante a cAmera subjetiva cinematogrifica, tal campo de visio ¢ franqueado
pela instincia narradora, entidade responsavel por apresentar um jogo como uma
imagem que se joga, ou, se quisermos, um jogo a que também se assiste.
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Ultimas consideragoes

Em linhas gerais, os exemplos aqui evocados indicam a especialidade e a im-
portincia da figura da entidade do narrador na ficgio midiitica, instincia responsavel
por dar a conhecer a nés, fruidores ou espectadores, o proprio universo narrativo-
ficcional. Ao contririo de se supor abrandamento ou mesmo auséncia do narrador
no universo ficcional das midias audiovisuais, confirmamos a sua presenga atuante,
até pelo cardter multiplo e polivalente que pode assumir.

Nossa abordagem da questio foi propositadamente ampla, dirigida ao que
chamamos genericamente de ficggo mididtica. Assim, o destaque dado ao cinema e
aos games possui um sentido exemplar da necessidade de desbastarmos algumas
davidas e receios que envolvem a discussio a respeito da presenga do narrador — e
da focaliza¢io narrativa — nas manifestagdes ficcionais da narratividade midiatica de
um modo geral. Fundamentalmente, procuramos patentear sua inequivoca atuagao
como categoria essencial das realizacoes ficcionais dos meios audiovisuais. A com-
plexidade que envolve a questio do narrador nas expressoes da fic¢io nas midias
parece traduzir-se em variabilidade e pluralidade que mais reafirmam do que negam
a operagio decisiva do narrar.
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Resumo

Entre os aspectos tedricos bisicos que envolvem o estudo das distintas formas narrativas
ficcionais nas midias — no cinema, na televisio, nos meios digitais, etc. — destaca-se, sem
davida, o narrador. No entanto, frequentemente tal categoria narrativa é envolta em davidas
tedricas e hesitagdes conceituais. Este artigo dedica-se a explanar balizas tedricas fundamentais
a respeito da questio, procurando demonstrar que a atuagio do narrador é tio constante
quanto complexa nas manifestacoes narrativas da ficgdo mididtica.

Palavras-chave
Narrador; Fic¢io mididtica; Categoria narrativa.

Abstract

Among all basic theoretical aspects that surround the study of the several fictional narrative
shapes in the media — in the movies, in TV, in the digital media and other — the narrator is,
without a doubt, paramount. On the other hand, frequently such narrative cathegory is
shrouded in theoretical doubts, and conceptual hesitations. This piece aim’s is to explain
the basic theoretical landmarks concerning the issue, in an effort to demonstrate that the
narrator’s performance is both constant and complex, when one considers the narrative
manifestations of mediatic fiction.

Key-words
Narrator; Mediatic fiction; Narrative cathegory.
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