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Resumo: as 16gicas de linearidade e préticas de frui¢do e
interagdo introduzidas pelos videos 360° para dispositivos
moveis e aparelhos de realidade virtual constituem um
marco na forma expressiva audiovisual. Ao subverter a
dindmica da montagem como elemento fundante dos
efeitos de continuidade, os videos 360° introduzem nova
racionalidade na representagdo do espago e conferem
ao espectador parte do poder de decisio sobre o que
ver. Sistema de significagdo préprio das tecnologias
digitais, a visualidade inaugurada nos videos 360° recebe
neste trabalho o olhar da semiética greimasiana sobre
as estratégias enunciativas que regem novas formas de
espacializacio e efeitos de imersdo no audiovisual.

Palavras-chave: video 360°; realidade virtual; linguagem

audiovisual; enunciacio; Google Spotlight Stories.

Abstract: the logics of linearity and fruition and interaction
practices introduced by 360° videos for mobile and virtual
reality devices constitute a milestone in the expressive
audiovisual form. By subverting the dynamics of editing
as a founding element of continuity effects, 360° videos
introduce new rationality in the representation of space
and give the viewer part of the power of decision on what to
see. As a system of meaning specific to digital technologies,
the visuality inaugurated in 360° videos is addressed in
this article by the greimasian view of semiotics on the
enunciative strategies that rule new forms of spatialization
and effects of immersion in audiovisual form.

Keywords: 360° video; virtual reality; audiovisual language;

enunciation; Google Spotlight Stories.
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A maneira como o ptiblico se relaciona com o audiovisual tem apresentado
significativas mudangas gragas as possibilidades técnicas e estéticas abertas pelos meios
digitais, que reconfiguram as praticas interacionais e introduzem novas experiéncias de
fruigdo. O video 360° para dispositivos moveis estd entre as produgdes contemporaneas
que ndo somente ampliam as relagdes de comunicagdo, mas subvertem légicas de
articulagio de linguagens audiovisuais consolidadas ao longo do século XX, instaurando
formas expressivas fundadas na imersdo tanto projetiva quanto somdtica, a qual requer
uma agdo corpdrea. Isso porque o video em 360°, também denominado panordmico,
esférico, omnidirecional e surrounded, compreende a agdo do receptor em um processo
de agéncia, conforme descrito em Murray (2003), para que as narrativas se concretizem.

A forma de registro do video 360° consiste em captar (ou gerar, no caso de
animagdes) imagens a partir de um ponto de captagdo que registre todos os angulos,
ou seja, todas as imagens ao redor desse ponto. O resultado pode ser exibido em
dispositivos baseados em uma tela bidimensional, como os smartphones e aparelhos de
realidade virtual, ou em superficies esféricas de projecio que oferecam a possibilidade
de orientacdo visual mediante intera¢do para quem assiste ao conteiido, de modo que
a imagem possa ser visualizada em uma dinmica de “navegacdo” durante a exibig¢do.

Considerando que o video panordmico para diferentes dispositivos é resultante da
convergéncia dos meios em um contexto tecnoldgico e cultural pautado por significativas
alteragdes nas praticas de produgio e consumo audiovisual, a reflexdo a partir da perspectiva
dos estudos de linguagem e das condi¢des da apreensdo e de produgdo do sentido
(GREIMAS; COURTES, 2008, p-415) orientam a reflexdo em um fazer comunicacional
que desafia as nogdes consolidadas de “tela”, “imersdo” e “instdncia da enunciagdo”,
identificadas como questoes fundamentais para pensar as caracteristicas préprias do video
360°. A compreensdo acerca das dinimicas que regem o fazer enunciativo nos videos
panordmicos abre perspectivas para a inovagdo nos processos produtivos e contribui para
dimensionar em que medida essa forma de textualizagdo audiovisual pode estabelecer
novos contratos enunciativos nas relagdes de comunicagio.

Quatro produgoes ficcionais foram selecionadas para compor o corpus de
andlise: Windy day, Buggy night, Duet e Help. Todas sio frutos de um mesmo projeto
do Google, chamado Spotlight Stories, e foram selecionadas em fungio dos seguintes
critérios: exploram as especificidades discursivas dos videos 360°; apresentam uma
narratividade com enunciados articulados nos quais se pode identificar elementos
do esquema canonico do nivel narrativo do percurso gerativo de sentido; e, somadas,

apontam diferentes 16gicas de linearidade e praticas de frui¢do’.

*Entende-se por fruigdo os termos colocados por Eco (1991, p. 40) ao defender que “cada fruigdo é,
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As Spotlight Stories sdo pequenas histérias interativas contadas em videos
panordmicos e disponiveis no aplicativo Google Spotlight Stories*. O projeto foi
originalmente concebido na unidade de Projetos e Tecnologia Avangada da Motorola
(Advanced Technology and Projects, ou ATAP) durante o rdpido periodo em que
a companhia era uma subsididria do Google, mas a unidade ndo acompanhou a
empresa quando ela foi comprada pela Lenovo, migrando para a divisdo de Android
(sisterna operacional para dispositivos méveis), Chrome (navegador web) e aplicativos
do Google. O titulo do projeto faz alusdo a um “feixe de luz” em que, como numa
peca teatral, nada que estd fora da drea iluminada pode ser visto. Nas histérias do
aplicativo, o ptblico é o manipulador desse feixe.

A primeira narrativa ¢ Windy day, que foi lancada em outubro de 2013 ¢
conta a histéria de um rato em busca de um chapéu num dia com muito vento em
meio a uma floresta; a segunda, Buggy night, lancada em margo de 2014, se passa
na mesma floresta da primeira, mas durante a noite, e mostra um grupo de insetos
tentando nio ser devorado por um enorme sapo; a terceira, Duet, de novembro de
2014, conta a trajetéria de um garoto e uma garota desde que eram bebés; e a quarta
histéria, chamada Help, disponibilizada em maio de 2015, acompanha uma mulher
fugindo de uma criatura alienfigena que cai em uma cidade do planeta Terra’.

Asemiética discursiva de linha francesa, enquanto constructo teérico que rege
a presente andlise sobre o video panordmico, objeto audiovisual cuja especificidade
introduz elementos diferenciais em relacio ao cinema e a televisio, demostra a
poténcia da aplicagdo e constante desenvolvimento do campo conceitual inaugurado
por Greimas em seu postulado que concebe a semiética enquanto um projeto teérico
constantemente tensionado pela relagdo entre o olhar semiético e o objeto analisado.
Tensdo esta que resulta em importantes avancgos analiticos, a0 mesmo tempo em que

reafirmam a consisténcia da base conceitual da semiética discursiva.
Videos 360° e a linearidade audiovisual

Para compreender de que maneira o video panorimico introduz novas

préaticas no modo de frui¢do audiovisual, isto é, o estatuto do olhar e 0 modo de

assim, uma interpretagdo e uma execugdo, pois em cada frui¢do a obra revive dentro de uma perspectiva
original”. Cada duragio na qual o destinatdrio estd em contato com o enunciado objeto desta pesquisa,
navegando pelas escolhas possiveis e interpretando os desdobramentos oferecidos por ele serd nomeada,
aqui, de fruigdo.

*nstrugdes para download do aplicativo disponiveis em: <https://goo.gl/9vtorK>. Acesso em: 19 out. 2017.

;Para facilitar a compreensdo das obras, o leitor tem a possibilidade de fruir cada uma das narrativas anali-
sadas neste trabalho, disponiveis em: <https://goo.gl/OMJiYR> Acesso em: 19 out. 2017.
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construcdo de uma visualidade, torna-se necessario refletir sobre a relaciio entre as
estratégias enunciativas que forjam a matriz do audiovisual. Um primeiro aspecto
que deve ser observado é o da representacio pldstica do espago tridimensional na tela
bidimensional. A inven¢io do cinematdgrafo e, posteriormente, de outras formas de
capta¢do, permitiu que a imagem fosse representada seguindo os fundamentos da

perspectiva renascentista. Como aponta Machado:

Esse sistema, nascido e florescido no Renascimento, procurava
obter uma sugestdo ilusionista de profundidade com base
nas leis “objetivas” do espago formuladas pela geometria
euclideana. No caso, o suporte matemdtico parecia dar garantias
de racionalidade as suas proje¢des graficas. Dizia-se, naquela
época, que por ser um sistema de representacdo fundado nas
leis cientificas (leia-se euclideanas) de construcio do espago, a
Eers ectiva renascentista deveria nos dar a imagem mais justa e

el da realidade visivel. (MACHADO, 1984, p. 53).

Na busca por essa representa¢do fiel do mundo empirico, a perspectiva
renascentista traz como resultado imagens que apresentam uma hierarquia de
propor¢des que simulam a distdncia relativa dos objetos em um espago tridimensional,
sempre submetida a um centro visual, um olho abstrato, e consequentemente é
definida assim a posicdo que o sujeito do olhar ocupa nesse quadro (MACHADO,
1984). Desta forma, nos dispositivos 6pticos de captura de imagem baseados na
perspectiva renascentista, o olhar do espectador é o mesmo da cimera, ¢ esse artificio
¢ parcialmente responsdvel por colocd-lo “dentro” da cena (MACHADO, 1997).
H4, no entanto, uma consequéncia: esse olhar é fixo e tinico. Para o registro de
imagens em movimento, apenas a captacio fixa pode ndo ser suficiente para garantir
inteligibilidade. Nas primeiras obras cinematogréficas, néo era raro o ptblico néo ter
o olhar atraido para a a¢do pretendida pelo cineasta, pois outros elementos visuais na
cena chamavam a atengdo. Soma-se 4 imagem perspectivista, portanto, outro recurso
fundamental de linguagem que norteia a produgio cinematografica desde sua origem,
a montagem. Combinadas, ambas viabilizam a producio de efeitos de sentido na
construgio da narratividade, sobretudo como recurso de direcionamento do olhar.

Sergei Eisenstein (2008) defende em A forma do filme que a montagem ndo
deve ser compreendida apenas como uma ligagdo de pecas que formam uma cadeia,
mas, além disso, como um conflito gerado a partir de colisdes entre duas pegas.
Andrei Tarkovski (1998), outro importante cineasta russo, ressalta no livro Esculpir o
tempo que a montagem ndo pode ser superestimada e alega que ndo é ela a principal
responsével pelo ritmo do filme. O cineasta atribui essa responsabilidade ao fluxo

de tempo impresso no fotograma, dizendo que a montagem ¢é responsével apenas
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pela estruturagio da obra cinematografica. Ainda segundo o cineasta, “a montagem
¢ prevista durante a filmagem, é pressuposta no cardter daquilo que se filma, estd
programada desde o inicio” (TARKOVSKI, 199§, p. 141).

Buscar maneiras de garantir a compreensio do filme passa a ser uma preocupagio
para aqueles que faziam cinema nos anos que sucederam a sua invengdo, quando
alguns passaram a capturar imagens mais préximas da a¢do e, embora ndo soubessem
exatamente como colocd-las no filme, faziam experimentagdes (MACHADO, 1997). O
cinema evoluiu na medida em que os recursos e possibilidades técnicas de seu suporte —a
cAmera, a pelicula e a projegdo em um anteparo — foram explorados, juntamente com
experimentagdes nos modos de utilizagdo, frui¢do e recepgdo do contetido produzido.

O corte, recurso enunciativo fundamental para a configuracio do ponto
de vista, isto é, do direcionamento do olhar do espectador, ao ser incorporado a
linguagem audiovisual, institui o principio de continuidade, que, por sua vez, é
responsdvel por uma forma de legibilidade que emana da justaposi¢do dos quadros,
capaz de produzir, no plano do contetido, efeitos de sentido tanto de linearidade
quanto de ndo-linearidade em uma narrativa. A medida que experimentagdes eram
realizadas nesta direcdo, tornava-se evidente a relevincia estrutural do corte na
articulacio dos elementos significantes a partir dos eixos da sele¢do e da combinagio,
que organizam, na manifestacio sincrética do audiovisual, outros recursos
enunciativos relativos a imagem, como posicionamentos e movimentos de cAmeras
na organizagio de uma visualidade voltada a agdo revelada em programas narrativos.
Os procedimentos enunciativos que direcionam o olhar do observador por meio
da montagem representaram, nos primérdios do desenvolvimento do audiovisual,
uma forma de conectar e dar sentido a unido dos quadros, possibilitando o fazer
interpretativo, ou seja, caminhos de leitura.

Ao considerar as linguagens como sistemas de significagfio e de producio de
sentido nos quais as grandezas semi6ticas sdo articuladas em sistema e processo, correlatos
as nogdes de lingua e fala do fundador da linguistica moderna, o suico Ferdinand de
Saussure, Hjelmslev (1975) define o sistema como um conjunto de elementos que podem
substituir uns aos outros, € o processo como as combinagdes desses elementos. O sistema
corresponde ao eixo paradigmdtico de uma linguagem, baseado na relagdo de selecio dos
elementos virtualizados em determinado cédigo, e o processo, ao sintagmatico, regido
pela relacdo de combinagdo entre tais elementos. Segundo o autor, esses conceitos sio
aplicdveis a todos os niveis de organizagdo da linguagem.

Da organizagio sintagmadtica decorre a linearidade, apontada por Fiorin

(2005, p. 65) como a caracteristica que diz respeito a como os signos sdo dispostos
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através do tempo e do espago. Conforme resume Bertrand (2003, p. 114), a
linearidade obriga a apresentar de maneira sucessiva o que é simultineo. As linguas
naturais, por exemplo, sdo lineares (possuem uma unica dimensio temporal), e por
isso ndo se pode falar ou escrever mais de uma palavra a0 mesmo tempo, ja outras
linguagens possuem significantes ndo lineares e se apresentam simultaneamente a
quem as apreendem — como as visuais, por exemplo (FIORIN, 2005, p. 65).

Na constru¢io audiovisual, ao selecionar possibilidades num eixo
paradigmdtico e ordend-las numa cadeia sintagmdtica, temos significados
construidos a partir de uma forma de linearizar imagens captadas. A linearidade
do audiovisual é resultado, portanto, das suas propriedades: imagens enquadradas
dispostas sequencialmente em uma tela em um fluxo temporal. Desse modo, hd que
se considerar uma dimensao temporal, jd que, a rigor, existe um quadro apés o outro,
mas também hd uma dimensio espacial que corresponde ao que estd representado
nos quadros. Entretanto, tais coer¢des de textualizagdo préprias da enunciagio
audiovisual ndo sdo necessariamente homologdveis aos efeitos de linearidade e/ou
sequencialidade no plano do contetido, seja no nivel semionarrativo ou discursivo.

A montagem manifesta ndo apenas a ordem construida pelas estratégias
enunciativas relativas 2 imagem, mas também ao dudio. Com a introdugio do som no
cinema, Chion (2011, p. 41) constata que enquanto no plano visual hd uma relagdo entre
a superficie espacial e a dimensdo temporal, no sonoro a dimensdo temporal predomina,
e a espacial parece ndo existir: o som “mergulha no fluxo temporal”. O autor afirma que
a construcdo da cena tem como referéncia a imagem, pois “o som ¢ o contido ou o
incontido de uma imagem”, de modo que a busca por uma espacializa¢io do som
ganhou novas possibilidades com o dudio multipista (CHION, 2011). Se a imagem
sugere que hd alguém vindo pelo lado direito da tela, por exemplo, e sons de passos sio
emitidos s6 do lado direito, é simulada uma experiéncia sonora mais préxima da realidade.

Assim, a aspectualiza¢do espago-temporal da montagem cléssica, capaz de
instaurar o ponto de vista do observador, é um dos procedimentos enunciativos no
qual é possivel identificar altera¢des nos modos de discursivizagdo do video 360°,
conforme veremos adiante. Pois, diferentemente desta tecnologia, a base estabelecida
pelo meio cinematogréfico, isto é, a montagem de sequéncias visuais reunidas por
um fluxo ininterrupto de movimento no espago, nio se alterou ou deixou de existir
com os avangos técnicos. Ao contrdrio, os incorporou em novas possibilidades
artisticas ao registro audiovisual, mas sempre sob a 16gica da montagem cldssica pelas
coordenadas do paradigma e do sintagma. Cores e simula¢do de trés dimensdes sdo

exemplos desses avangos.
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Porém, no tocante ao video 360°, a montagem perde o estatuto de
procedimento enunciativo estruturante da articulagdo entre os eixos de sele¢do
e combinag¢do de imagens e de sons capazes de produzir coeréncia narrativa por
meio da sequencialidade temporal de planos. Neste modo de representacio, tal
sequencialidade s6 é operada por uma ancoragem no plano do conteddo, uma vez
que a captagio da imagem produz a simultaneidade dos Angulos. Isto estabelece novos
pardmetros na relagdo de comunicagdo por alterar a praxis de fruigdo audiovisual,
engendrados pela instincia da enunciagio a partir das possibilidades de textualizagdo
que a tecnologia confere 2 tela em articulagdo as estratégias discursivas voltadas a

produzir a imersdo do enunciatdrio.
Tela, imersio e instincia da enunciagio

Apremissa de que asemiética se ocupa do estudo da forma, seja do contetido ou
da expressio (FLOCH, 1985, p. 191), conduz a presente reflexdo sobre a configuragio
dos videos 360° no 4mbito do audiovisual. Sendo a instdncia da enunciacio o lugar de
colocagio em discurso, de media¢@o que permite a passagem das estruturas semidticas
virtuais as estruturas realizadas sob a forma de discurso (GREIMAS; COURTES;
2008, p. 146), identificou-se no video 360° especificidades relativas a fun¢io da tela,
enquanto elemento de textualizagdo capaz de circunscrever o espago visivel, assim
como em relagdo ao estatuto da ancoragem figurativa, enquanto procedimento
discursivo condutor da imersdo espacial do enunciatério no processo de fruigdo.

Nessa grade de leitura procurou-se observar as estratégias discursivas nos
videos 360° aqui analisados, que introduzem novos contratos enunciativos e préticas
de consumo. Em The language of new media, Manovich (2001) lembra que a tela é
um espaco virtual tridimensional enclausurado em uma superficie plana retangular,
que, posicionada em nosso espaco real, é uma heranca da tradi¢do pictérica. Para o
autor, a tela tem a agressiva fun¢io de recortar, de tirar do ambiente virtual o que
quer ser mostrado e apresentd-lo em outro ambiente. Por esse motivo e para evitar
a dispersdo, o espectador no cinema ¢ convidado a integrar-se completamente ao
universo narrativo proposto — por isso, a enorme tela, as luzes apagadas e a imposi¢do
do siléncio (MANOVICH, 2001).

O fato é que as histérias emanadas das telas propdem contratos de leitura
que, por meio de fazeres interpretativos, levam ou nio a adesdo dos enunciatdrios,
forjando em tltima instincia formas de imersdo. O observador adentra a narrativa

por mecanismos de identifica¢do, pela modalizagio de um querer saber, por uma
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experiéncia sensivel ou por outras condicionantes associadas, que somente a andlise
poderd indicar. O relevante, segundo Murray (2003), é que uma narrativa em
qualquer meio “pode ser experimentada como uma realidade virtual |...] que pode
obliterar o mundo a nossa volta” (MURRAY, 2003, p. 101).

Para a autora, esta possibilidade de adesdo a narrativa opera na esteira da
“imersdo”, metdfora da experiéncia fisica de estar submerso na dgua, presente em
qualquer modo de representagio, obtendo nas narrativas a mesma sensacio, do ponto
de vista do imagindrio, de estarmos completamente cercados por outra realidade. No
tocante aos videos 360° aqui analisados, a imersio em um universo narrativo também
pode ser articulada por uma ancoragem figurativa no nivel discursivo, atuando
inclusive como um conector que concretiza a agéncia e a navegagio do enunciatdrio
na narrativa. Se, de acordo com Murray (2003), “imersdo”, juntamente com
“agéncia” e “transformagdo”, compdem trés caracteristicas no processo de fruicdo
em um ambiente digital, na perspectiva semiética é a instdncia da enunciagio que
concretiza o discurso por meio das proje¢des de tempo, espago e pessoa no ambito da
sintaxe, e dos temas e figuras na seméntica do nivel discursivo do percurso gerativo
de sentido (FIORIN, 1996). O enunciado é, portanto, algo construido a partir de
um olhar, ndo sendo possivel que exista sem que esteja submetido a uma orientagio
de um ponto de vista (BERTRAND, 2003). Nesse sentido, qualquer “montagem”
manifestada na tela transporta o enunciatdrio para um universo narrativo criado pela
enunciagio. Nos videos 360°, o contrato proposto confere ao enunciatirio o poder

de escolher a orientacio do olhar, como evidenciam as andlises das Spotlight Stories.
Windy day, Buggy night, Duet e Help

A anidlise dos objetos aponta para uma narratividade pouco complexa,
ainda bastante experimental, mas programada para evidenciar um tipo de interagdo
atualizada somente a partir de escolhas do enunciatdrio, numa demonstragio do
potencial da tecnologia. Em Windy day, em que um rato persegue um chapéu, a
articulacdo da narrativa é construida de tal forma que, caso algo especifico ndo esteja
sendo olhado, ela ndo continua. Por meio desse artificio, é possivel garantir que os
pontos essenciais da narrativa sejam vistos. No comeco da histéria, por exemplo, apds
o chapéu levado constantemente pelo vento parar por alguns segundos em frente
a toca do rato, se o enunciatdrio decidir redirecionar o olhar para outro ponto, o
andamento da narrativa é pausado. Nio hd nada além da floresta nas outras direcoes,

mas a musica que acompanha os movimentos do chapéu cessa quando ele também
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para, € s6 o som ambiente continua até que toca e chapéu sejam escolhidos. Essa
estratégia baseada em uma articulag¢do do visual com o sonoro a partir da lgica da
computagdo programdtica permanece em outros pontos da narrativa. Em um outro
exemplo, quando o rato entra na drvore, ele passa por dois esquilos. Se o enunciatdrio
ndo acompanhar o rato saindo do tronco e permanecer nos esquilos, verd os dois
comegarem a brigar, estabelecendo um programa narrativo de uso que se repete até
que o olhar volte ao rato em busca do chapéu.

Tal estratégia torna possivel ndo sé a garantia do acompanhamento do percurso
narrativo do rato e da apresentagdo de programas de uso mais simples (como esse dos
esquilos), mas é fundamental na enunciagfo, pois € a partir dela que sdo instauradas
as categorias de espaco e pessoa. O enunciador tem todas as outras orientagdes que
nio estdo sendo vistas para promover alteragdes visuais sem que elas sejam percebidas.
Com essa estratégia, ndo s6 o espago da histéria muda a todo o momento, como
novos sujeitos sdo introduzidos. O tempo, a outra categoria enunciativa, é construido
assim que a histéria comecga, e a dura¢do da narrativa é a experiéncia da frui¢io, que,
dependendo da navegagdo, pode ser mais curta ou mais longa.

Outro fator importante identificado nas andlises é a consequéncia das
escolhas de “recorte” feitas com a manipulagdo do dispositivo. Néo € possivel ver tudo
o que estd acontecendo na histéria: a escolha da orientagio é imperativa e inevitdvel.
As estratégias discursivas de atracdo do olhar induzem o enunciatdrio a acompanhar
determinados elementos em detrimento de outros. Aderindo ou ndo as estratégias de
manipulacdo do enunciador em conduzir a sua atengdo, o observador forcosamente
recorta a imagem disponivel para enquadré-la nas dimensdes da superficie da tela do
dispositivo 2 medida que seleciona o que ver. Esta experiéncia se assemelha a que
temos no mundo natural, ji que ndo podemos enxergar simultaneamente tudo a
nossa volta sem mover o corpo. Nestas escolhas para decidir o que ficard dentro do
quadro ou fora dele, observa-se a variagdo englobado/englobante: hd um ambiente
audiovisual ao redor (englobante) do qual uma parte (englobado) serd recortada para
caber nos limites da tela do celular. E relevante destacar que a narrativa se utiliza
desta mesma l6gica para construir sentidos.

Em Buggy night, evidencia-se também a sincretizagdo da instincia
enunciativa e narrativa. Nesta histdria, o observador é enunciatdrio que assume papel
actancial no desenvolvimento dos programas narrativos. Ele atua simultaneamente
como oponente do grupo de insetos e adjuvante do sapo, pois é através da luz
controlada por ele que o grupo fica exposto ao ataque do predador. Assim como

Windy day, a programagdo nido permite que a narrativa evolua se os insetos nio
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forem mirados pela orientagio do aparelho, e contribuir com o sapo é inevitdvel para
o avango da histéria. Observa-se que a utilizagdo do video panordmico como recurso
para posicionar espacialmente o enunciatério é explorada narrativamente em Buggy
night, e apesar do espago ao redor se modificar de forma semelhante ao de Windy
day, o ponto de captagdo é fixo no decorrer da narrativa.

Ao contrério de Windy day, onde a figura do chapéu ancora a produgio da
linearidade narrativa na navegac¢do do enunciatdrio, em Buggy night, a ancoragem
nas figuras dos insetos induz a uma ndo linearidade. Enquanto a primeira
histéria busca conduzir a aten¢do do publico a todo momento, na segunda ela é
constantemente desorientada. Quando o grupo de insetos se separa, cada um deles
vai para uma direcdo, impossibilitando um percurso de leitura tnico para continuar
acompanhando a histéria. Mesmo tentando seguir o movimento em detrimento do
que estd parado, é impossivel linearizar a aten¢do quando caminhos simultineos sio
apresentados, ¢ a alta velocidade dos insetos contribui para que o enunciatdrio ndo
tenha tempo nem de julgar qual inseto escolher para acompanhar. E, ainda que tivesse,
os animais desaparecem para reaparecerem no ponto seguinte, impossibilitando
uma continuidade. De qualquer forma, o efeito de sentido de desorientagio causado
pela rdpida separagdo do grupo permanece. Se o enunciatdrio demorar a encontrar o
novo ponto de encontro dos insetos, um mecanismo de retomada de atengao é usado:
pegadas aparecem no chio, representadas por pequenos pontos.

E interessante notar que Buggy night utiliza a perspectiva sonora — definida
por Machado (2007, p. 112) como um recurso que combina alteragdes de intensidade
e “aspecto” dos sons (como a reverberagdo) para sugerir o posicionamento de um ponto
de escuta na cena — também como uma estratégia de condugio da atengdo. Quando o
aparelho é orientado para cima e vemos o céu estrelado da floresta, a musica ndo diegética
que acompanha a narrativa tem a intensidade reduzida, e uma nova melodia passa a
acompanhar a imagem da lua e das estrelas. Quando o chio volta a ser olhado, a primeira
melodia é retomada. O som é entdo associado a navegagio do audiovisual panordmico.

Duet difere-se das narrativas anteriores por apresentar trés sujeitos, oferecendo
ao enunciatdrio a possibilidade de acompanhar diferentes trajetérias: a do garoto, a da
garota ¢ a do cachorro. Os sujeitos ora estdo reunidos ora separados, o que obriga o
enunciatério a escolher qual deles serd acompanhado a partir da orientagio visual do
dispositivo. H4, no entanto, tempo habil para que tal decisdo seja feita, pois as separacdes
acontecem em uma velocidade possivel de acompanhar (diferente dos momentos em

que o grupo de insetos de Buggy night se separam, causando desorientagdo).
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Na experiéncia de navegacdo em Duet destaca-se a figuralidade na projecio
figurativa da cena, na qual os formantes eidéticos produzem tragos que se transformam
a partir de si e se moldam continuamente, estabelecendo um paralelo com a légica
do fluxo continuo das cenas sem cortes. Os espagos cénicos sdo construidos com a
essencialidade das figuras, possuindo menos densidade sémica que a floresta das histérias
analisadas anteriormente. I representado pelo desenho apenas o minimo para que
possamos identificar o que estd sendo retratado, decorrendo daf a principal estratégia
para instaurar espago e tempo: tragos que se modificam durante a narrativa. Duet, sem
cortes, apresenta as histérias simultaneas de duas vidas, desde o nascimento até o “fim”,
contadas em uma duragio de quase trés minutos. E possivel acompanhar o tempo todo
0 mesmo bebé até a forma adulta, e o desenvolvimento ¢ sutil, porque os tragos se
modificam 4 medida que a histéria vai acontecendo — e ¢ esse desenvolvimento gradual
dos tragos que estabelece a nogio de tempo da narrativa, permitindo a compreensio
de que Duet apresenta uma versdo “acelerada” destas trajetérias (j4 que no mundo
natural nenhum bebeé fica adulto em minutos). Da mesma forma, o espaco é retratado
por tragos que surgem e desaparecem quando os personagens interagem com eles.
Conclui-se, portanto, que a instaura¢do do espago sem o recurso do “corte” também
é resolvida com esta estratégia, com as alteragdes acontecendo aos olhos do publico
(diferente de Windy day e Buggy night, que ocultam essas modificagdes).

A oposi¢do englobado/englobante também estd presente em Duet para
construir diferentes significados, como no momento em que o cachorro separa o
casal. O cdo ¢ atraido por algo que ndo é possivel enquadrar junto com os outros
dois sujeitos. Caso o enunciatdrio ndo tenha visto o que atraiu o cachorro e reveja a
histéria optando por acompanhd-lo, descobrird que um esquilo chama a sua atencio
e, por esse motivo, ele arrasta o dono que o prendeu pela coleira. O casal se separando
e o cachorro tentando pegar o esquilo sdo agdes simultineas, porém impossiveis de
serem visualizadas no mesmo enquadramento. Essa estratégia revela o propésito de
se criar uma narrativa que possa ser vista mais de uma vez, oferecendo diferentes
significados em fungdo do percurso narrativo realizado.

Em Help, quarta produgio selecionada para compor o corpus, o enunciatdrio
ndo possui um papel actancial como em Buggy night: ele é testemunha da histéria,
podendo olhar para todos os lados enquanto a catdstrofe acontece na narrativa.
Estratégias observadas nas histérias anteriores para conduzir o olhar do enunciatério
também sdo utilizadas nesta Spotlight Story. Destacamos, no entanto, como ponto
mais evidente em que esta histdria difere das demais, o fato de ser interpretada por

atores reais, € ndo em animacio. Talvez esse motivo tenha dificultado a criagio de
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pontos obrigatérios a serem vistos. Esse fator amplia o risco de que algo crucial para a
compreensio do enredo, como o raio disparado acidentalmente pela mulher no inicio
da histéria, seja perdido, ocasionando uma ndo compreensio ao final da fruigio.

No ambito da composigdo imagética, verificase que a gestualidade constitui
a base de uma nova estratégia para promover percursos visuais de leituras. O corpo
humano, enquanto “volume em movimento”, exprime na gestualidade sinais e expressdes
que produzem sentido (GREIMAS; COURTES, 2008, p. 210). Momentos distintos na
narrativa apresentam gestos e reagdes dos sujeitos que induzem a um caminho visual de
leitura. Quando o policial e a mulher estdo dentro do trem, por exemplo, ele aponta para
a criatura que os persegue. Esse gesto orienta o enunciatdrio a posicionar o dispositivo na
dire¢do do alienigena, que em seguida comega a destruir o vagio.

Enquanto as narrativas anteriores ndo possuem didlogos entre os personagens,
Help utiliza algumas falas no decorrer dos seus aproximados cinco minutos de
durag¢do como recurso para orientar a visdo do enunciatdrio. Essa estratégia exige
uma compreensdo do contetido dos textos verbais ditos oralmente pelos sujeitos do
enunciado. Na estagio do metrd, por exemplo, o policial grita: “Gol In the train!”.
H4, a partir da voz, um referencial figurativo, o trem, que funciona como préximo
ponto de orientacdo da visdo caso o enunciatdrio esteja direcionando o dispositivo
movel para outra dire¢do. Assim, qualquer que seja o arranjo enunciativo que articula
linguagens nos videos 360° aqui analisados, o principal objetivo no processo de
frui¢do € o de ndo apenas instaurar o enunciatdrio em imersio enquanto proje¢do no

discurso, mas tornd-lo um actante da enunciacio, agenciador dos avangos narrativos.

Spotlight Stories: enunciac¢do para uma fruicdo orientada

Ao privilegiar os arranjos enunciativos das quatro narrativas do projeto
Spotlight Stories a partir da relacdo entre tela, montagem e imersdo, identificou-
se que a primeira diferenga clara entre o audiovisual cldssico € o panordmico ¢ a
nova linearidade estabelecida. A sequencialidade na montagem, pautada sobretudo
na temporalidade, ganha uma nova importincia na espacialidade. O dispositivo
topoldgico audiovisual panordmico amplia as possibilidades de textualizagdo
ndo apenas por se atualizar em ato (imagens em movimento), mas também por
permitir a navegacdo no ambiente representado: os elementos visuais que estardo
na tela (espago) no decorrer do fluxo de projeg¢do (tempo) dependerdo também da

orienta¢do definida pelo enunciatdrio para serem visualizadas.
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Outro aspecto relevante sdo as interacdes discursivas entre os sujeitos da
enunciagdo. Segundo Oliveira (2013, p. 235), “o processo comunicacional instaura
percursos de articulacdo l6gica dos elementos integrantes do arranjo que tracejam
a trajetéria de processamento da significacdo”, e tal configuracio se viabiliza
pelo conjunto de agdes entre os sujeitos do discurso. Esse poder que é cedido ao
enunciatdrio faz com que o enunciador ndo tenha certeza do que aparecerd na tela
em cada um dos momentos de frui¢io do video. No entanto, todas as possibilidades
do enunciado estdo regidas por uma programagdo e por estratégias discursivas
produzidas pelo enunciador. Uma nova légica de linearidade é estabelecida, mas
isso ndo d4 total controle ao destinatdrio-enunciatario: ele continua vendo e ouvindo
apenas o que o destinador-enunciador construir como enunciado. Desta forma, a
situagdo enunciativa estabelecida é de transitividade entre os atores, e a colocagdo
discursiva respeita uma “orientagdo fixada a partir do interesse do sujeito que
comanda a intera¢do, o enunciador” (OLIVEIRA, 2013, p. 245).

A enunciagdo em uma obra dessa natureza define onde estard o ponto de
captagdo, que pode ser o mesmo durante todo o video, mover-se pela cena, ou, em
alguns casos, saltar de um a outro lugar com o recurso do corte. Apesar de captar
tudo ao redor, a imagem resultante desses processos continua sendo, em qualquer
um desses casos, uma representacdo perspectivista. A diferenga com o audiovisual
baseado na montagem “tradicional” é que, nestes casos, o observador tem o poder de
escolher tanto a orienta¢do quanto a sequéncia visual a ser acompanhada. Enquanto
enunciatdrio pressuposto no texto, ele decide quais serfo suas escolhas durante a
navegacgdo. Além disso, por escolher a ordem visual, ele mesmo constréi, 2 medida
que o enunciado prevé, o acesso a significagio, dividindo com o enunciador o papel de
narrador. Nota-se um sincretismo de papéis actanciais. Para que ocorra a manifestacio,
0 mesmo sujeito assume os papéis de destinatdrio, enunciatdrio e narrador do video
panordmico, e isso s6 é possivel gracas ao movimento desempenhado por ele.

I possivel afirmar, portanto, que a possibilidade de navegacdo visual do video
panordmico configura uma espécie de montagem espacializada, como a nomeia
Dubois (2014) ao refletir sobre as produgdes audiovisuais multitela. Segundo o autor, “a
narratividade espacial implica pensar a a¢do fisica do espectador (seu percurso) como
performance” (DUBOIS, 2014, p. 147). Esse raciocinio é aplicdvel ao video panoramico,
uma vez que, assim como em uma instalagdo, ¢ possivel dar ao destinatario do video 360°
o poder de mudar a sua orientagdo em um espago com possibilidades visuais, criando a
sua ordem de elementos 2 medida que decide onde focar a sua atengdo. A diferenca estd,

no entanto, em explorar o ambiente ficcional criado, que simula um outro espago. Este
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aspecto fica evidente em Duet, jd que o enunciatério deve obrigatoriamente escolher por
meio da orientacdo visual o sujeito que ird acompanhar.

Cabe, aqui, uma reflexdo sobre um aspecto fundamental da enunciagio
no audiovisual panordmico. H4 dois espacos em relagdo: o espago do enunciado,
instaurado na dimensdo enunciativa exibida na tela do dispositivo, e o espago da
enunciagdo, instincia na qual o enunciatdrio implicito é atualizado. Esses dois
espacos coincidem durante a navegagdo. O enunciado ¢é construido tendo em vista
a navegacio espacial que o enunciatdrio fard no dispositivo, e esse fator pauta as
outras categorias enunciativas, de pessoa e de tempo. Observa-se, portanto, uma
centralidade na categoria espacial no processo de discursivizagio.

A navegacdo espacial associada ao movimento desempenhado no dispositivo
ndo ¢ observada apenas nos elementos visuais. O som também pode ser panorimico.
No recurso chamado de Soundsphere, apresentado em Help, a mesma configuragio
entre o movimento do corpo e a sensibilidade espacial ocorre também por meio do
som. A técnica consiste em situar as fontes sonoras representadas no enunciado de
acordo com a disposi¢do delas durante a navegagdo visual: dessa forma, se o ponto
de captacgdo estiver fixo e o enunciatdrio girar o corpo, o efeito no fone de ouvido —
associado ao recurso de dudio binaural® — é de que a fonte sonora de determinado
elemento permaneceu no mesmo lugar. Por situar num ambiente tridimensional as
fontes sonoras do enunciado, o recurso dd ao destinatdrio a capacidade de conseguir
sentir, interpretar e deduzir com a audi¢o de qual orientagio provém a fonte sonora,
o0 que intensifica ndo apenas com a imersdo, mas permite que ele escolha qual fonte
pretende enquadrar. Essa sensibilidade s6 é notada durante o movimento — pois se o
aparelho estiver estdtico o som serd percebido como um estéreo regular. Como apontou
Chion (2011), a imagem continua sendo a referéncia para quais sons estdo inscritos,
mas a movimentacio do corpo através do espago no Soundsphere e na perspectiva
sonora programada permite, mesmo com o estéreo, uma espacializagdo sonora da
cena. A movimentagdo do dispositivo torna possivel uma dimensdo sonora também
espacial — e ndo s6 temporal, como apontou Chion (2011) ao tratar do cinema classico.

I importante observar que essa relagio entre os dois atores da enunciacio
acontece por meio dos dispositivos eletrdnicos, e sdo suas especificidades que tornam o
espago sensivel. De acordo com Landowski (2014), os objetos inanimados podem ser

capazes de simular uma sensibilidade do tipo reativa, suscetivel de fundar os processos de

*Modalidade de gravagdo que utiliza dois microfones posicionados na mesma disposi¢do dos ouvidos hu-
manos. Quando este dudio ¢ ouvido separadamente com fones de ouvido (microfone esquerdo sendo
ouvido pelo ouvido esquerdo e microfone direito pelo ouvido direito), o resultado ¢ a sensagdo de que se
estd presente no local do dudio captado (ARRUDA, 2011).
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ajustamento — interagdo que acontece por meio de um fazer junto, uma unido. Segundo
o autor, essa capacidade de sentir reciprocamente é chamada de competéncia estésica.

As especificidades dos meios digitais, como a mobilidade, e suas tecnologias
associadas, como a tela sensivel ao toque e os sensores de movimento, ddo aos
dispositivos digitais a possibilidade de simular uma “competéncia estésica” que
os tornam capazes de produzir um efeito de sentido de ajustamento entre um ser
humano e o contetido manifestado por um objeto inanimado. A maneira como o
enunciador dispde o contetido no video panordmico simula as condigdes espaciais do
mundo natural, e os processos de significagdo acontecem gragas a essa configuracio.
Em outras palavras, o enunciador fundamenta o processo comunicativo na partilha
da sensibilidade espacial com o enunciatdrio através do dispositivo digital ¢ a
capacidade deste de “sentir” o espago e de poder ser reposicionado nele.

Essa sensorialidade espacial é um dos fatores que constroem a imersio no
video panorimico. Ela assume, nesse caso, uma funcio diferenciada: enquanto no
audiovisual cldssico ela é buscada para servir a transparéncia enunciativa, no panorimico

ela serve a participagdo, e esta, por sua vez, ocasiona a transparéncia do meio.
Consideragoes finais

Este artigo procurou demonstrar como as novas légicas de linearidade
estabelecidas no audiovisual, quando utilizado o recurso do video 360°, reconfiguram
as praticas de fruicdo desta linguagem. Da mesma forma que o corte, os movimentos de
camera e lentes, os Angulos e enquadramentos sio exemplos de recursos utilizados na
montagem cldssica, é importante levar em conta, na montagem do video panorélnico,
novos elementos que também sdo responsiveis pela produgio do sentido do filme.
Parte do enunciador as estratégias de discursivizagio no video panorimico, mas é
preciso considerar que a base estrutural da textualizagdo compreende intrinsecamente
vérias possibilidades de escolhas do enunciatdrio diante dos arranjos enunciativos.
Apesar da representacdo imagética permanecer perspectivista e a ordenagio de
enquadramentos e movimentos na imagem continuar presente, a construgio desse
contetido, que no audiovisual cldssico é controlada até a composicdo final, opera, no
video panordmico, como um conjunto de possibilidades oferecidas a partir de um
ambiente visual navegdvel. Pode-se afirmar, portanto, que os arranjos enunciativos
relativos ao enunciador atuam na categoria englobante e sugerem percursos de leitura,
enquanto ao enunciatdrio cabe a montagem, a partir do recorte da tela, da sua prépria

sequéncia, sendo essas possibilidades sequéncias englobadas.
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Verifica-se no video panordmico o sincretismo de papéis actanciais,
uma vez que o enunciatdrio compartilha muitas vezes a fun¢do de narrador no
enunciado. Se a narra¢do é atualizada justamente nesta debreagem enunciativa,
que no plano englobante atribui a competéncia seméntica e modal para um fazer-
fazer do enunciatdrio, esse sincretismo realizado a partir do movimento corpéreo
em conjungdo com o dispositivo rege as projegdes do espaco, que por sua vez
estdo articuladas com as estratégias enunciativas de producio do sentido. A énfase
desta andlise na discursivizagdo da categoria espacial demonstrou que as projegdes
espaciais convocam uma dimensio sensivel, em um movimento corpéreo que ancora

o processo de fruicdo, de imersdo e de significagéo.
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