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RESUMO

CIRINO, Nathan Nascimento. Cinema Interativo: Problematiza¢cbes De Linguagem e
Roteirizacdo. Dissertacdo (Mestrado em Comunicagdo) — Programa de Pds Graduagdo em
Comunicacéo, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2012.

As midias digitais interativas provocaram transformagdes também no cinema, instaurando
novas estratégias narrativas e formas de fruicdo. No final do século XX, surge o chamado
iCinema ou Cinema Interativo, cuja definicdo requer ainda uma maior discussdo dadas as suas
distintas formas de manifestacdo. O objetivo deste trabalho é investigar o cinema interativo,
comecando por esta problematizacdo conceitual e avancando até os procedimentos de
roteirizagdo que precisam dar conta agora de mudancas do préprio modo de organizacdo da
linguagem. Nesse percurso, séo abordados os limites ténues entre games e filmes interativos
e, sobretudo, as tensGes entre modelos classicos de estruturacdo das narrativas
cinematograficas e procedimentos de roteirizacdo para novas midias que envolvem, agora, 0
desenvolvimento de interfaces.

Palavras-Chave: Comunicagdo. Cinema. Linguistica. Roteiros cinematograficos técnica.

Roteiros cinematogréficos. Tecnologia.



ABSTRACT

The interactive digital media also caused changes in the cinema, introducing new forms of
narrative and enjoyment. In the late twentieth century, emerges the so-called iCinema or
Interactive Cinema, whose definition still requires further discussion because of its variety of
manifestations. The objective of this study is to investigate the interactive cinema, starting
with this conceptual problematic and advancing to the its screenplay procedures which needs
to realize now how to change its own organization of language. Along the way, we approach
to the blurred boundaries between games and interactive movies and especially the tension
between classical models of structuring narrative films and screenplay procedures in
interactive medias, which now involves the development of interfaces.

Keywords: Communication. Cinema. Screenplay Techniques. Screenplay. Technology.
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CONSIDERACOES INICIAIS: O PERCURSO

Em um contexto sociohistérico marcado pela emergéncia das midias digitais e pelo
surgimento de um publico que cada vez mais deixa a posi¢do inerte no sofa em busca de
experiéncias participativas com as mais variadas plataformas, o Cinema também tem buscado
experiéncias modelos diferentes de fruicdo através da interatividade. A narrativa digital
interativa que institui o chamado iCinema tensiona, sobretudo, os modelos classicos de
roteirizagdo. Estruturar uma narrativa que pode ser influenciada pela decisdo do publico
implica em rupturas com a forma de pensar e contar histérias no cinema, o que nos motivou,
neste estudo, refletirmos sobre os direcionamentos possiveis para uma roteirizagdo mais
especifica para filmes interativos. Nesse caminho, o primeiro desafio foi a propria definicéo
do filme interativo que, por ndo ser ainda consensual, nos levou a buscar sua caracterizagéo,
investigando os modos de organizacdo da linguagem e o proprio estatuto da interatividade

neste tipo de manifestacao audiovisual.

O percurso dessa investigacdo comega com a apresentacao e discussdo do universo das
novas midias e suas propriedades, dentre as quais se encontra a interatividade. A definicdo
deste termo, entretanto, mostra-se alvo de infindaveis discussdes no meio académico e,
portanto, foi necessario um posicionamento a respeito do que consideremos aqui um meio
interativo. Uma vez definido o contexto de midias digitais e interatividade, foi possivel
delimitar elementos caracterizadores do iCinema, propondo conceituagdes que nortearam todo
o trabalho. Neste primeiro capitulo, problematizamos também o surgimento da interface como
parte da construcdo da narrativa filmica, o que pode ser considerado também um elemento

constitutivo dessas novas formas de cinema.

Caracterizado o filme interativo, dedicamos o segundo capitulo a discussdo das
estratégias de roteirizacdo, confrontando os modelos classicos de desenvolvimento da
narrativa filmica, ancorados nas formas lineares de organizacdo (atos, etapas, climax), com as
estratégias de estruturacdo nas novas midias, orientadas pelas formas ndo-lineares e
rizomaticas, traduzidas, agora, em mapas narrativos e fluxogramas. Neste capitulo, dedicamos
uma atencdo particular a descricdo dos modos como a trama de ficcdo € tradicionalmente
construida para, em um segundo momento, debru¢camo-nos sobre a narrativa digital, buscando
também elementos caracterizadores destas novas “formas de contar”. Observando o

desenvolvimento de enredo e construcdo de personagens, entre outros elementos, também
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indicamos, neste capitulo, pontos de tensdo entre a construcdo de roteiros lineares e nao-

lineares.

Depois de apontar essas tensdes e problematizar as limitagdes dos modelos classicos
de roteirizacdo na construcdo das narrativas para midias interativas, chegamos a constatacéo
que as transformacdes envolvem o proprio modo de organizacdo da linguagem. Dedicamos,
entdo, o terceiro capitulo a discussdo do modo como as midias digitais interativas, de modo
geral, instauram um privilégio do eixo paradigmatico (eixo das selecdes) sob o eixo
paradigmaético (eixo das combinagfes), propiciando a construcdo de narrativas orientadas,
agora, pela modularidade e permutabilidade, propriedades inerentes também ao iCinema.
Apoiados do referencial teorico-metodologico da semioética discursiva, problematizamos o
modo como 0s meios digitais interativos instituem uma nova logica de organizagdo dos
programas narrativos a partir da concepcdo do roteiro como um sistema, tal como este termo
foi tratado por L. Hjelmslev em sua teoria da linguagem. Compreender 0 modo como esta
linguagem €, também, um modo de entender e operar melhor com 0s novos procedimentos de

roteirizacdo fundados em uma “programacao” narrativa.

Percorridas todas essas etapas e a luz do que foi discutido nos trés capitulos anteriores,
propomos, no quarto capitulo, um exercicio de analise de obras reconhecidas no ambito de
producdo do iCinema, buscando ndo apenas avaliar, & luz das discussdes anteriores, as
distintas formas de manifestagdo das narrativas filmicas digitais interativas, mas também
problematizando as ténues fronteiras entre games e filmes interativos. Para esse exercicio,
foram escolhidos o filme A Gruta, do diretor Filipe Gontijo, realizado no ano de 2008 e tido
como o primeiro filme interativo brasileiro a ser exibido em salas de exibi¢do convencionais;
e Heavy Rain, um drama interativo vendido para o console Playstation 3, da Sony, e langado
no ano de 2010. As obras escolhidas tensionam, deliberadamente, os limites entre jogo e
cinema, permitindo problematizar também a incorporagdo de procedimentos/estratégias
inerentes aos games no desenvolvimento de filmes interativos. Com a analise de obras em
que ha esse “borramento” de fronteiras, buscamos, neste Gltimo capitulo, apontar para o
surgimento de uma forma hibrida, o filme-jogo, que se insinua como uma tendéncia cada vez

mais forte no campo de producéo audiovisual.

Com todas as problematizages levantadas acerca do iCinema, desejamos, ao final, ter

contribuido com subsidios capazes de contribuir para uma melhor caracterizagcdo do filme



interativo e com a apresentacdo de elementos tedricos que direcionem a constru¢do de um

modelo especifico de roteirizacdo para filmes interativos.



CAPITULO 1

Novas midias e cinema interativo: conceituagdes.

A tecnologia tem trazido a tona mudancas ndo apenas na forma como enxergamos o
mundo, mas também na forma como participamos dele. Vivemos na Cultura da
Convergéncia, na qual vemos “o hardware divergindo, enquanto o contetdo converge”
(WALSH apud JENKINS, 2009, p. 43). Isso significa, a priori, que convivemos com as mais
diversificadas tecnologias que nos possibilitam o contato com contetdos cada vez mais vastos
e complexos, passiveis de acesso em diferentes terminais midiaticos. Podemos enxergar em
nossos dias a tecnologia movida pela busca do interativo, guiada pela necessidade cada vez

mais realista de envolvimento sensorial, ultrapassando a “recepgao passiva”.

Com a chegada da tecnologia digital, as midias classicas tém passado por mudancas
que implicam muito mais que apenas a traducdo para uma linguagem binaria computacional.
A midia torna-se “nova midia” quando os computadores se tornam processadores de midia
(MANOVICH, 2001). Ou seja, a concepgdo de “novas midias” de Manovich remete a
processos comunicacionais que passam pelas logicas computacionais, envolvendo desde a
producdo a distribuicdo de conteudos. Manovich (idem, p. 244, 245) cita como exemplos de
conteudos destas midias digitais os filmes para web — a exemplo dos chamados websodes, que
nada mais sdo que episodios curtos feitos para veiculacdo na internet —, as interfaces
hipermidiaticas e os filmes interativos, mostrando que muitos produtos postos em circulacéo

nos meios digitais ja nascem dele e para ele.

De acordo com Manovich, as novas midias devem ser pensadas a partir de cinco
propriedades (idem; p. 27-48): representacdo numérica; modularidade; automacao;
variabilidade e transcodificacdo. O proprio autor, no entanto, adverte que “Nem toda nova
midia obedece a estes principios. Eles devem ser considerados ndo como leis absolutas, mas

como tendéncias geneéricas de uma cultura produzida pelo computador” (ibdem, p. 27).

Representacdo numérica € o principio que se refere a composi¢do binaria das novas
midias. Todas elas podem ser traduzidas em codigos de 0 ou 1, lidos em plataformas digitais.

Isso acarreta duas consequéncias: 1) toda nova midia pode ser descrita matematicamente, seja
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ela baseada em uma imagem, um som, ou outra midia qualquer; 2) toda nova midia esta
sujeita a manipulacdo algoritmica, ja que é constituida pelos dados manipulaveis da

linguagem binaria.

A nova midia é composta por partes independentes que, por sua vez, sdo compostas
por outras unidades discretas e, assim por diante, até chegarmos ao nivel de maior reducdo
(pixels). Esta propriedade € denominada por Manovich de modularidade. Para ele, a nova
midia pode ser pensada como uma estrutura fractal na qual blocos de informagéo se agrupam
formando o contetdo como um todo. Para o autor, a nova midia é composta por unidades
informacionais, ou seja, é fragmentada, e ndo pode ser vista como um elemento s6. Embora
tenhamos uma imagem 2D, ela é, na verdade, uma colecdo de pixels, assim como uma

simulagdo 3D, que é um agrupamento de voxels™.

A automacao, por sua vez, é a capacidade de autoregulacdo e autocriacdo de uma nova
midia. A representacdo numeérica e a estrutura modular dos objetos das novas midias
dependem de operacGes autométicas envolvidas na criacdo, manipulacdo e acesso aos
produtos. A este respeito, Manovich (2001, p. 32) afirma:

A representacdo numérica (principio 1) e a estrutura modular do
objeto da midia (principio 2) permitem a automacdo de Varias
operacOes envolvidas na criagdo de midia, na sua manipulacdo e no

acesso a ela. Assim, os seres humanos podem ser intencionalmente
removidos do processo criativo, pelo menos em parte.’

Como exemplo desta automacdo teriamos a inteligéncia artificial de jogos, que por
meio de calculos sobre as a¢Ges do jogador desenvolvem verdadeiras estratégias de batalha

em campos de guerra virtuais, moldando-se a situacao da partida.

Os dois primeiros principios, que aqui classificamos como basicos, permitem nao
apenas a existéncia da automagdo como também da variabilidade, o quarto principio.
Manovich (idem, p. 36) diz que “o objeto da nova midia ndo é algo totalmente fixo ou rigido,
mas sim algo que pode existir em versdes diferentes e potencialmente infinitas”, referindo-se

ao que chama de variabilidade dos blocos informacionais. Ora, se temos uma midia fractal,

1 . .~ . .
Unidade de composicdo da imagem 3D, semelhante ao pixel, mas com volume.

2 Tradugdo livre a partir do texto original: “Numerical coding of media (principle 1) and modular structure of a
media object (principle 2) allow to automate many operations involved in media creation, manipulation and
access. Thus human intentionally can be removed from the creative process, at least in part.”
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composta por unidades discretizadas, podemos entdo manusea-las e combina-las
constantemente criando novas formas desta midia. Ainda podemos dizer que essa variacéo se
deve ao seu carater “mutavel e liquido” (MANOVICH, 2001, p. 36). Em filmes interativos,
por exemplo, pode-se escolher que caminho trilhar, reordenando assim o contetdo final da

histdria, 0 que nada mais é que uma reorganizacao dos modulos narrativos.

Por fim, temos a transcodificacédo, que significa a traducdo de algo para um novo
formato, o que segundo o autor caracteriza o nivel mais profundo dos principios
estabelecidos. Toda nova midia € capaz de ganhar um novo significado ao ser transcodificada,
porque, em geral, ela “pode ser pensada como constituida de duas camadas diferentes: uma
‘camada cultural’ e uma ‘camada computacional’” (ibidem, p. 46). Desta forma, por exemplo,
uma fotografia detém um caréater iconico que a associa a determinado local e tempo — camada
cultural —, mas enquanto nova midia ela passa a ter também um carater computacional que a
define enquanto conjunto de pixels, em dado formato de compressdo, construida por uma

série de digitos binarios que serdo lidos e interpretados por algum software.

Graficamente, podemos reunir essas propriedades descritas por Manovich na seguinte

estrutura:

Variabilidade

Representacao

- Transcodificagao Modularidade
numerica

Automacao

[]  Potencial a interatividade

1.1 - Principios das novas midias

No grafico, podemos perceber dois niveis mais amplos, 0s quais Manovich classifica
como bésicos: a representagdo numérica e a modularidade, cujo trabalho conjunto

(graficamente representado pela intersecdo das duas areas basilares) resulta em possibilidade
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de automacgdo e variabilidade, classificadas como “nivel complexo” pelo mesmo autor.
Graficamente, temos que 0 espaco de intersecdo dos niveis complexos gera uma area onde
todos os principios estdo presentes, caracterizando o que o autor considera o nivel mais
profundo — cultural e digitalmente — das novas midias: a transcodificacgdo (MANOVICH,
2001, p. 45). No gréafico, tambem podemos ver uma determinada area que indica o potencial a
interatividade. E a partir da presenca da automacio e da variabilidade que este potencial se
forma, haja vista que estes principios sdo essenciais para a formacdo do que se compreende

hoje como interatividade nas novas midias.

O autor ainda ressalta que estes novos meios sdo definidos ndao apenas pelos principios

que os regem, mas também pela concepcao cultural atrelada ao seu surgimento e utilizacéo. E

este fator que leva Manovich a ressaltar uma nova forma de realidade criada pelas novas

midias: o meta-realismo. Se antes tinhamos, em sua maioria, a busca pela reproducéo do real

nas midias tradicionais, construindo uma espécie de realismo que fizesse o espectador se

projetar em um contetdo e frui-lo esquecendo do mundo ao seu redor, hoje as novas midias

buscam o meta-realismo, o realismo consciente da capacidade e necessidade de interrupgéo do

usuario. O que vemos € uma midia que comporta outras midias, links, interfaces, menus,

formando uma realidade que distorce o tempo de fruicdo, confiante na capacidade de projecéo
fracionada do usuario. Sobre o meta-realismo, Manovich (idem, p. 209) comenta:

[...] 0 novo meta-realismo é baseado na oscilagdo entre ilusdo e sua

destruicdo, entre imergir o observador na ilusdo e abordé-lo

diretamente. Na verdade o usuario é colocado em posicdo de comando

ainda maior quando ‘auto-desconstrdi’ comerciais, escandalos nos

jornais e outras midias ndo-interativas tradicionais. Uma vez que a

ilusdo acaba, o usuario pode fazer escolhas, redirecionar a narrativa do

jogo ou conseguir informacdes adicionais em web sites

convenientemente inseridos pelos designers. O usuario investe na
ilusdo precisamente porque tem o controle sobre ela.?

O meta-realismo, portanto, é uma caracteristica das novas midias em decorréncia dos

cinco principios basicos. O cinema considerado interativo, do qual trataremos mais adiante,

ao se deparar com este contexto, passa também a se utilizar do meta-realismo operando, por

3Tradug50 livre a partir do original: “[...] the new meta-realism is based on oscillation between illusion and its
destruction, between immersing a viewer in illusion and directly addressing her. In fact, the user is even put in
much stronger position of mastery when she ever is by “auto-deconstructing” commercials, newspaper reports
of “scandals” and other traditional non-interactive media. Once illusion stops, the user can make choices, re-
direct game narrative or get additional information from other Web sites conveniently linked by the designers.
The user invests into illusion precisely because she is given control over it.”

13



exemplo, com a variagdo entre quebra e manutengdo da ilusdo através de menus e interfaces
durante a sua exibicdo, 0 que acaba por influenciar sua experiéncia de fruicdo no panorama

midiatico atual.

Foi no inicio da década de 1990 que o cinema comecou a flertar com a interatividade,
utilizando-se desta caracteristica do meta-realismo descrita por Manovich. A inovacéo
acontecia, principalmente, devido a proliferacdo dos Personal Computers (PCs), que inseriam
na sociedade as logicas do digital interativo e da multitarefa, caracteristicas das quais o
cinema tentou se aproximar assim que tal fusdo fora viabilizada pela capacidade técnica dos

computadores.

Como forma de se apropriar dessa nova linguagem, houve varios experimentos com o
chamado cinema interativo que mal chegaram a ser conhecidos pelo grande publico.
Inicialmente experimentando poltronas com controles-remoto e botfes para momentos de
multipla escolha, o cinema denominado interativo encontrou a barreira da falta de distribuicéo

e tecnologia necessarias nas salas de exibi¢do da década de 1990.

A realidade desse tipo de cinema era outra que ndo a linearidade e a fruicdo dita
“passiva” do seu conteudo: o cinema quis evocar a participacdo interativa, provando a todos
que estava mais atual do que nunca e que a chegada das novas midias s6 colaboravam para o

desenvolvimento de sua gramatica.

Embora a companhia Interfilm, em parceria com a Sony, tivesse comecado 0S
experimentos com o chamado cinema interativo (ou iCinema) em 1992, suas formas
interativas eram bastante limitadas e ndo receberam o devido destaque pelo pioneirismo
(MILLER, 2008, p. 351). O primeiro a reivindicar o titulo de filme interativo foi Eu sou o seu
homem, dirigido por Bob Benjan em 1992 (LUNENFELD, 2005). No entanto, um filme
considerado por varios estudiosos do tema como o marco zero do iCinema sequer possuia sala
de exibigdo com controles remotos dotados de trés botdes para escolhas — como acontecia nos
filmes da Interfilm. Referimo-nos a Smoke / No Smoke, dirigido por Alain Resnais em 1993,
que tentou pela primeira vez uma forma embrionaria do cinema interativo em escala

internacional.

Resnais, cineasta conhecido pelas suas experimentacdes estéticas, chegou a dirigir em

1961 o filme Ano passado em Marienbad, onde ja ensaiava uma narrativa mais complexa e
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dotada de oscilagBes constantes na sua ordem cronoldgica, saltando freneticamente do real ao
onirico atraves da passagem seca de planos subsequentes. Seu espirito vanguardista, portanto,
guiou-o em direcdo a um filme que contasse varias historias possiveis a partir de dois simples

atos: fumar e ndo fumar.

Tal como o famoso “ser ou ndo ser” de Hamlet, na obra Shakespeareana, “Smoke / No
Smoke” lida com a escolha, a duvida diante de duas situacdes opostas. Os filmes foram
adaptados de oito pecas de teatro do autor Alan Ayckbourn e disto resultou o fato de que
varias histdrias sdo contadas em sua trama. “Cada filme condensa cinco bifurcagdes, além da
inicial que separa os dois filmes (a decisdo de fumar ou ndo fumar). Estas bifurcagdes
multiplicam as historias, fazendo com que cada filme conte seis historias diferentes em uma
mesma narrativa” (BAIO, 2008, p. 35). Para solucionar o problema de como fazer isso no
cinema, Resnais decidiu realizar dois filmes com projecdes simultaneas, conforme explica
Baio (idem, p. 32):

Diferentemente de outros filmes que sdo levados a publico como
“Parte 1” e “Parte 11” [...], a obra de Resnais é composta por dois
filmes que, além de terem sido lancados juntos, tinham sua exibicdo
condicionada a simultaneidade das projecdes. Os dois filmes eram

exibidos em salas diferentes e suas sessdes deviam necessariamente
ser iniciadas ao mesmo tempo.

Desta forma, cabia ao publico escolher a acdo inicial do enredo. Uma vez
direcionando-se a sala do filme Smoke, a personagem decidiria fumar e as histérias advindas
disto seriam totalmente diferentes daquelas no outro filme, No Smoke, onde ela decidiria ndo
ceder ao cigarro. Ndo se tratava, assim, de um filme interativo, mas a sua logica, no futuro,
viria a desembocar na construcdo de filmes nos quais o publico pudesse decidir agdes
dramaéticas. Como dito, outras experiéncias anteriores aconteceram, mas Smoke / No Smoke
langou a possibilidade do filme interativo em escala internacional e acabou por angariar todos
os créditos de pioneiro neste tipo de cinema, tido ainda como experimental, na década de
1990.

Com a emergéncia do digital, o cinema é mais uma das midias classicas que vem
sofrendo transformacdes em fungdo das novas tecnologias, que permitem experimentacoes
interativas. Podemos entender o cinema nas novas midias como uma reformulacéo da fruigdo
filmica: ndo apenas atendendo aos principios elencados por Manovich, mas também

construindo novas formas de se ver e fazer cinema. Os principios descritos por Manovich para
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entender genericamente o funcionamento das novas midias valem, também, para pensarmos o
cinema digital, realgando, especialmente, a possibilidade de interatividade e a ndo- linearidade

dela decorrente.

Quando surgiu no final do século XIX, no entanto, o cinema ja se apropriava da
tecnologia de ponta de sua época. Isso ja mostra que cinema e tecnologia sempre estiveram
ligados e ndo seria agora, diante do surgimento das midias digitais, que esta arte ndo sofreria
mudancgas. De inicio, 0 cinema assumiu como referéncia no desenvolvimento de sua
linguagem as caracteristicas do teatro (COSTA, 2006), mesmo que estivesse utilizando
maquinarios muito mais modernos e de possibilidades diferenciadas em relagdo a ele.
Somente com o tempo e a passagem do Primeiro Cinema®, a linguagem cinematografica se
estabeleceu e se diferenciou do que seria aquela adotada pelas artes cénicas que a precediam.
Houve, portanto, um deslumbramento tecnoldgico inicial, uma recaida em nome da nova
técnica que desprivilegiava a sua forma narrativa propria através de planos longos e abertos,
iguais aqueles que seriam vistos por espectadores em um teatro. Algo semelhante ao que
ocorre hoje diante destas novas midias. A importancia de se usar e esbanjar a tecnologia, em
detrimento de um desenvolvimento de linguagem propria, tem feito da aproximagéo
cinema/novas midias um percurso dificil. A musica, por exemplo, a cada dia se solidifica em
novos formatos digitais, envolvendo novos planos de negocio e novas formas de producéo,
distribuicdo e exibicdo. Para a maioria das midias classicas, a converséo para este formato
repleto de possibilidades significou mudancas visiveis, seja através da manipulacéo digital e
composicdo 3D na fotografia, por exemplo, ou nas enquetes e multiprogramacdo da TV
Digital. No cinema, em contrapartida, as mudancas possibilitadas pela digitalizacdo néo séo

tdo expressivas.

O cinema em meios digitais vem sendo associado a producéo de filmes interativos,
filmes com tramas complexas — com variagdes de pontos de vista ou de ordem cronoldgica — e
filmes concebidos para multiplas telas, sendo exibidos do celular a sala de proje¢éo, passando
pelo computador pessoal. Seja qual for a forma de manifestacdo, uma caracteristica desse
cinema € um maior agenciamento do espectador, 0 que exige que nos interroguemos sobre as

suas diversas formas de participagdo. Com base no estudo dos tedricos de cinema,

* Primeiro Cinema é um termo utilizado por Costa (2006) para designar o cinema do final do século XIX e inicio
do século XX.
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cibercultura e tecnologia (JENKINS, 2009; LIPOVETSKY & SERROY, 2009; MILLER,
2008; LUNENFELD, 2005; MANOVICH, 2001; LEVY, 2010; METZ, 2007), propomos aqui
pensar a fruicdo filmica a partir de trés formas de relacdo do espectador com os conteudos.
Todas essas formas de fruicdo podem ser identificadas no cinema mesmo antes de sua
digitalizagdo, mas, sem duvida, assumiram novas formas de manifestacdo a partir dos

suportes digitais. Sao elas:
1. Participacao interpretativa:

O que chamamos aqui de participacdo interpretativa €, na verdade, a mais antiga
forma de participagdo do cinema, aquela que foi por tantos anos considerada uma
mera recepg¢do passiva. Como afirma Lévy, “um receptor de informacdo, a menos
que esteja morto, nunca € passivo” (2010, p. 81). Esta participagdo interpretativa
tem mudado ao longo das décadas, exigindo mais engajamento do espectador com
0 surgimento do chamado hipercinema (LIPOVETSKY & SERROY, 2009). Nesta
modalidade de cinema estamos diante de contetdos filmicos pautados no excesso
de informac0es, 0 que exige do espectador uma atengédo redobrada. O hipercinema,
no entanto, ndo esta condicionado aos meios digitais e interativos, contemplando
um amplo panorama das producfes cinematograficas atuais. Este cinema possui
caracteristicas prdprias como: tramas complexas, excessos nas imagens (através das
cores, formas, movimentos de camera, efeitos visuais etc.), planos extremamente

rapidos ou extremamente lentos, dentre outras caracteristicas.
2. Participacéo transmidia

Segundo Jenkins (2009, p. 138) as narrativas da Cultura da Convergéncia tendem a
se espalhar por diversas midias. A chamada narrativa transmidia obedece a um
eixo narrativo principal, geralmente veiculado em midias de massa, abrangendo
ainda ramificacGes narrativas em outras midias que fornecem ao espectador uma
compreensdo mais ampla dos personagens, ambiente e enredo da trama principal.
“Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte de construcao de universos, a
medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem ser completamente
explorados ou esgotados em uma Gnica obra” (ibidem, p. 161). E deste ambiente
que surge a participacdo transmidia, aqui classificada pelo fato de o espectador

possuir acesso a desdobramentos narrativos em diferentes midias que atuam de
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modo complementar, articulado, sinérgico (cinema, TV, DVD etc.). Incluem-se ai
0s ARGs (Alternate Reallity Game) e até mesmo as fanfictions, ou seja, ficces
construidas pelos fas, sejam elas em texto, video, quadrinhos ou quaisquer outras
midias. A participacdo dita transmidia envolve, desta forma, a busca ativa do
espectador por conteddo, o ato de fruir ndo mais a narrativa filmica, mas todo um
universo ficcional desenvolvido em midias complementares que possibilitam o
aprofundamento na histéria contada inicialmente no filme. Neste tipo de
experiéncia de fruicdo, considera-se 0 espectador ativo a ponto de procurar
expandir seu conhecimento da obra, ndo buscando informagdes técnicas ou
comerciais, mas sim narrativas. Este tipo de participacdo, portanto, ndo se
enquadraria nos termos interpretativos — dada a necessidade de acdo do espectador
—, hem tampouco nos parametros do que consideramos aqui uma participacao

interativa.
3. Participagéo interativa

Por fim, a participacdo no cinema que sofre influéncias da Cultura da Convergéncia
estd intimamente ligada a interatividade. Faz parte deste tipo de participacao
qualquer interferéncia do espectador no conteudo do filme, que passa a ser,
portanto, clicavel, manipulado através de botdes, sons e/ou movimentos. Pela
primeira vez a tecnologia tem nos permitido guiar a historia do filme conforme
nossas proprias escolhas. Chamado de iCinema ou cinema interativo, este novo tipo
de fruicdo filmica acaba por gerar uma extrema dependéncia da plataforma que

mediara o discurso entre o filme e o espectador.

O iCinema proporciona, portanto, a mais inovadora das trés formas de participacio®,
embora também gere um deslumbramento técnico que, assim como no Primeiro Cinema no
inicio do século XX, acaba muitas vezes por desconsiderar a eficiéncia narrativa. Cinema
interativo ndo é sinbnimo, por enquanto, de blockbusters ou sucesso financeiro, mas muito
disso se deve a falta de estudo sobre como desenvolver roteiros apropriados para esta nova

midia.

5 . . . . ~ e A . . ~ . . . ~

Consideramos aqui a participagdo como sinénimo de interagdo — o ato de inter-agir — sendo esta interagdo
realizada por meio de vdrios niveis, conforme explicitado nos modos de participagdo, entre eles o da
interatividade.
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A interatividade é, portanto, o que caracteriza e define o iCinema. Sem ela, o que
também conhecemos por novas midias ndo teria 0 mesmo significado. Contudo, o termo
interatividade merece ser problematizado em fun¢do de toda a discussdo académica a respeito
de sua definicdo. Em tempos de novas midias, o “ser interativo” pode caminhar desde a
possibilidade de resposta a um comando em aparelho eletrénico até a exclusividade de

conversagao interpessoal ndo mediada.

O carater interativo do iCinema esta diretamente ligado a possibilidade de manuseio
da informacdo, sendo esta propriedade o que confere o titulo de “interativo” a um filme com
tal proposta. Por outro lado, tedricos da &rea de comunicacdo contestam se este seria
realmente um caso de interatividade. Alguns autores ndo consideram como interativo o

ambiente de cliques e escolhas proporcionados por plataformas digitais.

Ja nos anos 70, Raymond Williams, mencionado por Primo (2008, p. 27) postulava
que “um sistema interativo deveria dar total autonomia ao espectador e viabilizar a resposta
criativa e ndo-prevista da audiéncia”. Para ele, sistemas que antevéem a resposta do
espectador e limitam sua acdo ndo podem ser classificados como interativos, mas sim como
reativos. H4 um estimulo e uma resposta prevista. As definicdes de sistema interativo e
sistema reativo sdo recorrentes nos estudos de comunicagdo, uma vez que a interatividade,
como mencionado, tem sido objeto de muitos debates nessa area do conhecimento. Como,
entdo, delimitar neste estudo um conceito de interatividade a partir do qual possamos
apresentar nosso objeto como “filme interativo™? Deixemos clara a viséo que esta sendo dada

ao termo a partir das consideracdes de alguns autores.

Interatividade: modos de abordagem

A problematizagdo da interatividade aparece em varios autores e sob diferentes
perspectivas (RAFAELI, 1988; LEVY, 2010; FRAGOSO, 2001; BRAGA, 2005; PRIMO,
2008; GOSCIOLA, 2009). Podemos, no entanto, para 0s objetivos que aqui NoS propomos,
identificar nessas varias perspectivas, 0 que consideramos como dois grandes modos de
abordagem e definicdo da interatividade. Temos, por um lado, abordagens que pautam a
definigcdo da interatividade em um processo de escolhas informacionais, a partir de uma ldgica

computacional que pode ser resumida numa expressdo [interatividade = comunicagdo +
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escolha], independentemente da natureza das trocas que se estabelecem na relagédo
homem/méaquina. Trataremos ao longo do capitulo essa abordagem como um tipo de
concepcgdo de interatividade orientada por uma “perspectiva computacional” pela énfase
conferida ao processamento informacional. Temos, por outro lado, uma concepgdo de
interatividade orientada pela énfase dada justamente na responsividade estabelecida nessa
relacdo. Trata-se, neste caso, de uma concep¢do de interatividade orientada pelo que
chamaremos de uma perspectiva comunicacional por sua preocupagdo com a natureza da
interacdo que se estabelece entre os interagentes a partir do que circula entre eles. Primo
acaba descrevendo, em outros termos, essas duas perspectivas ao tratar da interatividade como
interacbes mediadas por computador, podendo ser elas reativas ou mutuas, o0 que
corresponderia, em linhas gerais, mas ndo estritamente nos mesmos termos, as abordagens de
tipo computacional ou comunicacional, respectivamente:

A interagdo mutua €é aquela caracterizada por relacdes

interdependentes e processos de negociacdo, em que cada interagente

participa da constru¢do inventiva e cooperada do relacionamento,

afetando-se mutuamente; j& a interacdo reativa € limitada por relacdes
deterministicas de estimulo e resposta. (2008, p. 57)

Primo, assim como boa parte dos autores advindos da area de comunicacdo — a
exemplo do j& mencionado Raymond Williams —, considera a interatividade ideal como um
dialogismo, uma constru¢do mutua da comunicacdo que nao permite limites nas opgdes de
escolha. Para este grupo de tedricos, interatividade estd intimamente ligada a liberdade de
acdo no processo comunicacional. Para outros tedricos, como Fragoso (2001), o termo
interatividade ndo nasceu na area da comunicacdo, mas sim na area da informatica, e, por
iss0, pode ser considerado também a partir de sua acepcao nesse campo de estudo:

A palavra interatividade, derivada do neologismo inglés interactivity,
foi cunhada para denominar uma qualidade especifica da chamada
computacdo interativa (interactive computing). Remontando aos anos
1960, a computacdo interativa nasceu da incorporacdo de

teleimpressoras e maquinas de escrever como unidades de entrada e
saida de dados (input e output) de sistemas computacionais. (ibidem,

p. 2)
Para Braga (2005, p. 125), “a interatividade esta na propria natureza do computador.
[...] O computador ¢, em sua natureza, uma maquina interativa, pois, dentro de um sistema de
computacdo, manifesta-se um didlogo entre homem e méaquina”. Esta equipoléncia entre os
didlogos homem-homem e homem-maquina, no entanto, é vista por Fragoso (op. cit., p. 7)

como uma relagdo equivocada: “Se a viabilidade de uma interagdo do tipo conversacional
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direta, em tempo real e simétrica, é extremamente restrita mesmo em dialogos face a face [...],
sua aplicacdo a relacdo entre entidades de natureza distinta é ainda mais inadequada”. Para a
autora, a interatividade ndo deve ser vista com uma supervalorizagdo da simetria no fluxo
bidirecional de comunicac¢do. Supervalorizagéo esta que colocaria o telefone como maior
expoente da interatividade, de acordo com Lévy (2010, p. 82). Fragoso destaca, portanto, que
a interatividade merece ser observada como um dos atributos do produto midiatico e sua
interface, passando a ser constituido enquanto “uma das instancias do processo de interacdo
entre designer(s) e usuario(s)” (FRAGOSO, 2001, p.7-8). E desta maneira que a autora afirma
que a interatividade, sob uma perspectiva que chamamos aqui de computacional, pode ser
compreendida como a interagdo entre receptor e produto, distante da necessidade de dialogo

empregada na maioria das defini¢cbes de muitos outros teéricos da comunicagéo.

Diante dessas duas orientacdes distintas de compreensdo da interatividade, como
pensar entdo 0 que aqui tentamos caracterizar como filme interativo? Se o filme nos permite
escolher entre opcOes pre-estabelecidas, deveriamos entdo chama-lo meramente reativo de
acordo com boa parte dos teoricos da comunicacgédo. Por outro lado, para alguns teéricos como
Fragoso (idem), esta possibilidade de escolha nos permitiria, sim, conferir a obra o titulo de

interativa.

Mais importante, porem, que afiliagdo a uma perspectiva ou outra, é a compreenséo a
partir das polaridades das distingdes, dos modos a partir dos quais podemos pensar uma
intervencdo direta - ou um agenciamento - do espectador nos filmes produzidos e difundidos
em plataformas digitais. Para isso, € importante ndo esquecer que o cinema consolidou-se
historicamente como uma forma de comunicacdo apoiada em um dispositivo a fim de
produzir na audiéncia a chamada projecdo psicoldgica (catarse e “esquecimento de si”’). Esta
projecao se apoiou em certo modo de producdo, exibicdo e recepcdo, tais como o uso da tela

grande, da sala escura, ou mesmo o “realismo” da imagem.

Para pensar o interativo no cinema, devemos entdo comecar questionando em que
termos pode se dar essa intervencdo do espectador nos conteudos filmicos sem desprezarmos
completamente essa forma cultural que se instituiu a partir de um certo tipo de experiéncia de
fruicdo. Metz (2007, p.93) j& nos lembrava que “o cinema é mais um meio de expressao que
de comunicacdo”, o que nos ajuda a desvincular a participacdo da audiéncia através da

conversacionalidade presente na perspectiva comunicacional, aproximando mais o cinema de
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uma interatividade sob a Optica computacional. Pensar a interatividade no cinema deve nos
levar a busca de novas expressividades, o que ndo implica necessariamente em uma
construcdo pautada por uma simetria no fluxo bidirecional de comunicacdo. Ao criar um filme
interativo, o autor e o roteirista ndo estdo propondo varios filmes, nem se desprendem de um
roteiro “programado”, mas sim propondo ainda um texto filmico coeso, embora baseado em
uma histéria multiforme®. Pensar o interativo no cinema, portanto, significa explorar, agora
por meio dos recursos técnico-expressivos do meio digital, uma maior abertura de segundo

grau na obra, tal como este conceito foi proposto por Eco (1988).

Eco (idem) descreveu este tipo de obra mencionando que os textos de Kafka, por
exemplo, também séo “obra aberta por exceléncia” (ibidem, p. 47). Este termo cunhado pelo
autor, no entanto, consiste em um modelo hipotético cuja definicdo acaba por abranger a
relacdo entre obra e fruidor de maneira geral, embora possa ser expressa em diferentes niveis.
Nela, a obra acaba por colocar-se como inacabada, as vezes manifestando certa indefinicdo e
até mesmo necessidade de intervengdo fisica do publico para que possa ser completa. O
publico, desta maneira, é visto como a fonte de interpretacdo e/ou acdo que delimita a obra,
conferindo-lhe sentido. Para definir a obra aberta, Eco (idem, p. 57) afirma:

Do Livre de Mallarmé até certas composi¢cdes musicais examinadas,
notamos a tendéncia a fazer com que cada execu¢do da obra nunca
coincida com uma definicdo Ultima dessa obra; cada execucdo a
explica, mas ndo a esgota, cada execucao realiza a obra, mas todas sao
complementares entre si, enfim, cada execu¢do nos da a obra de
maneira completa e satisfatoria mas ao mesmo tempo no-la da

incompleta, pois ndo nos oferece simultaneamente todos os demais
resultados com que a obra poderia identificar-se.

Toda obra artistica, segundo o autor, possui um carater de abertura, inerente a toda
fruicdo estetica (ECO, idem). Contudo, h4 obras que apresentam o que Eco denomina de
abertura de segundo grau em funcdo do modo como estas se organizam estruturalmente. Ou
seja, esta abertura de segundo grau “ndo se baseia exclusivamente na natureza caracteristica

do resultado estético, mas nos elementos mesmos que se compdem em resultado estético”

® Histéria multiforme é um termo usado por Murray (2003) para descrever as narrativas que possibilitam a
convivéncia de possibilidades narrativas incompativeis, levando em consideragdo, portanto, a op¢do e sua nao-
existéncia. “Uma narrativa escrita ou dramatizada que apresenta uma Unica situa¢cdo ou enredo em multiplas
versGes — versdes estas que seriam mutuamente excludentes em nossa experiéncia cotidiana” (MURRAY, 2003,
p. 43). De forma mais clara, a narrativa que trabalha, por exemplo, com um personagem que convive com seu
passado e futuro pode ser chamada multiforme.
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(ECO, 1988, p. 89). Algumas obras possuem a abertura de segundo grau a partir de sua
composicdo sempre mutavel e condicionada ao movimento, como as esculturas de Calder,
outras obtém este carater a partir da mutabilidade de sua forma (ibidem, p. 152). Em relagdo a
estas mudancas na obra, Eco ressalta que ndo estamos diante da morte da forma, mas sim
“uma mais articulada nocdo do conceito de forma, a forma como um campo de
possibilidades” (ibidem, p. 174).

Na forma “aberta”, ha a possibilidade de vérias organizagdes confiadas a iniciativa do
intérprete, a partir de uma direcdo estrutural proposta pelo autor. A obra aberta é, assim ,
aquela que apresenta a possibilidade de vérias organizagdes, sendo uma dessas possibilidades
atualizada (realizada) no momento mesmo da sua fruicdo. Por isso, o texto filmico interativo
também pode ser concebido como um *“campo de possibilidades” pensado para ser montado
pelo espectador, de acordo com possibilidades preestabelecidas. Este senso de orientacdo da
histdria, fazendo dele ndo um co-autor, mas um organizador da obra, estabelece outro grau de
abertura no cinema. Se no cinema classico teriamos um carater de abertura estética comum a
toda e qualquer fruicdo artistica, possuimos agora, gragas a interatividade, uma obra tdo
mutavel e aberta quanto os ja mencionados trabalhos (mdbiles) de Calder. Um filme em
constante atualizacdo, com modulos narrativos organizaveis a partir da intervencdo direta do
espectador: ndo mais uma abertura que remeta a uma participacao interpretativa, mas sim uma
abertura dependente da participacdo interativa do publico, com reflexos na prépria estrutura
do filme. Podemos dizer que a interatividade € um caminho pelo qual buscamos, afinal, a
maior abertura da obra filmica, com o objetivo de construirmos filmes que permitam a
influéncia direta das decisbes do publico nas acGes. A interatividade eficiente, portanto, €
aquela que é ferramenta para que publico e os desenvolvedores alcancem uma maior abertura

da obra.

No caso do iCinema, essa abertura de segundo grau depende de uma atuacdo do
espectador em termos de escolhas narrativas que impactam a organizacdo da forma
expressiva, 0 que nos leva, de qualquer modo, a uma primeira compreensédo da interatividade
como um conceito mais proximo da perspectiva computacional, tal como tratada
anteriormente, que da abordagem comunicacional. Para que este carater da obra seja
alcancado, a interatividade deve ser pautada na mutabilidade da forma e ndo na sua
indefini¢do, como ocorreria ao consideramos o ideal conversacional para o filme ou quaisquer

outras obras de arte. A despeito do carater aberto, o filme narrativo, como fora dito, precisa
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ser delimitado ou, em outros termos, “programado” tanto narrativamente (roteirizacdo) quanto

do ponto de vista da linguagem computacional (software).

Ainda que trabalhe com uma nocdo de interatividade orientada por uma perspectiva
que denominamos aqui de computacional, Sheizaf Rafaeli (1988) incorpora na sua concepgao
do fendbmeno uma preocupagdo com a responsividade decorrente das escolhas. Neste estudo,
adotaremos o0 modelo de interatividade de Rafaeli por compreender que o filme interativo
nasce de uma definicdo computacional, mas sem esquecer que estas escolhas “programadas”
levam em consideracdo uma historicidade das acgOes que, segundo o autor, corresponde
justamente a essa responsividade, que valoriza a constru¢do dramatica em detrimento da
simples escolha entre opgdes disponiveis. Para Rafaeli, portanto, essa responsividade esta
mais associada a incorporacdo ao processo do historico das ocorréncias, tal como trataremos
logo mais adiante, que a “conversacionalidade” que orienta algumas abordagens da
interatividade nos meios digitais:

Ater-se & conversa¢do humana como um tipo ideal [de interatividade]
¢ atrativo, mas problematico. Definir interatividade como
‘conversacionalidade’ é tanto subjetivo quanto simplista. O ideal
conversacional ndo é um conceito confiavel para juizes, culturas ou

tempo. Além disso, até mesmo os designers de sistemas comegaram a
perceber a deficiéncia de tal definigdo. (idem, p. 117, grifo nosso)’

Trata-se, assim, de considerar um carater comunicacional a partir da responsividade
incorporada & “programacdo” das escolhas, e ndo da conversacionalidade. Entende-se que
nesta Gltima ha total liberdade para acéo dos envolvidos na interagcdo, 0 que ndo ocorre em um
didlogo homem-maquina dado o nimero limitado de escolhas desse meio.

Rafaeli (idem) propds observarmos a interatividade sob trés aspectos de comunicagao
que ndo envolvem apenas a interacdo mutua. Para o autor, a interatividade existe apenas em
uma plena capacidade de resposta (responsiveness), havendo, portanto, comunicaces que
podem ser “quase interativas” e “ndo-interativas”. As ndo-interativas Rafaeli conferiu o titulo
de comunicagdes de dupla-via (two way communication) e as quase interativas, reacoes
(reactions) (ibidem, p. 119). Para definir essas diferengas, o autor desenvolveu um esquema

explicativo:

7 Traducao livre a partir do original: “Holding human conversation as an ideal type is attractive but problematic.
Defining interactivity as ‘conversationality’ is both subjective and simplistic. The conversational ideal is not a
reliable concept across judges, cultures or time. Furthermore, even system designers have begun to realize the
shortcoming of such a definition”.
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Two way communication

p P P P
N\ / N\ / N\
M1 M2 M3 M4 M5 MOty Mx)
N/ N/ N/
O (o] (e}
Reactive communication
: (M2) (NF|’4) (M(;-Z)) (MéX))
N\ / N\ VRN PARN /
M1 M2 M3 M4 M5 M(x-1) M(x)
NoS NS N/
(M1) (M3) (M5 (M(x-1))

Interactive communication

(M2/M1) (M4/M3/M2/M1) o
P P R
M1 M2 M3 M4 M5 M(x)
NN SN o \
o o) o)
(M1) (M3/M2/M1) (M5/M4/M3/M2/M1) (MO-1)/..../M1)

Figura 1.2 — Modelo de interatividade de Rafaeli (1988, p. 120)

Podemos entdo delimitar que a natureza da comunicagdo de dupla-via implica a troca
de mensagem sem que uma afete outra, ou seja, uma comunicacdo nao-interativa ja que uma
pessoa (P) ndo interage com outra (O) através das mensagens (M) trocadas entre ambos.
Como exemplo, teriamos uma conversa de pessoas de nacionalidades diferentes, cada um com

sua lingua incompreensivel para o outro.

A comunicagdo reativa, por outro lado, constrOi mensagens novas a partir de
mensagens diretamente anteriores incorporadas no discurso do receptor. Ao enviar um
comando para uma maquina, ela surge com uma nova resposta com base no meu estimulo,
mas se 0s comandos se sucederem, ndo havera uma consideracdo do que ja foi comandado

antes. E o que Rafaeli chama de comunicacio quase-interativa.

Por Gltimo, o conceito de comunicacédo interativa é aquele na qual as mensagens sao

construidas com base em um repertério anterior de mensagens. Nao apenas uma reagao a um
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altimo estimulo, mas um contexto elaborado pelo conjunto de estimulos e respostas

desenvolvidos até entio.

Baseados no modelo de Rafaeli, podemos entdo indicar o que esta, a nosso ver, no
cerne da configuracdo da interatividade no cinema: a historicidade, a partir da qual as trocas
de informacdes de um ambiente interativo devem considerar todo um percurso de construgado
da informagéo e ndo apenas um ultimo estimulo. O filme interativo, portanto, pode também
ser pensado como uma obra dotada de uma estrutura aberta criada a partir de uma linguagem
de programacédo e da capacidade do roteirista de criar um percurso inscrito na historicidade

das escolhas possiveis.

Como vimos, a interatividade tal como descrita por Rafaeli (1988) requer uma
influéncia da historicidade do ato de comunicar e ndo apenas uma reacdo ao estimulo
derradeiro. No entanto, a maioria dos filmes que se autodenominam iCinema operam com a
resposta imediata a uma acdo do publico, desconsiderando escolhas anteriores, 0 que nos
colocaria diante do rétulo de filme reativo e ndo propriamente interativo em um primeiro
momento. Poderiamos considerar, entdo, a denominacdo de interativos a filmes nos quais a
cadeia de causa-efeito consiga levar em conta escolhas anteriores (ou seja, o histérico das

selecdes).

O ponto de vista de Rafaeli contribui para aproximarmos, no contexto argumentativo
que aqui propomos, a compreensdo do filme interativo da descri¢cdo das interagdes mutuas,
proposta por Primo, desde que consideremos que a auséncia de conversacionalidade néo
implica necessariamente em escolhas reativas stricto sensu. E preciso ter claro, no entanto,
que a interatividade no cinema sempre vai estar atrelada ao fator computador/programacao —
as escolhas limitadas, a ndo liberdade completa de ac¢do. Por isso essa interatividade pode ser
considerada, de modo geral, como essencialmente computacional, nos termos descritos
anteriormente, embora haja a possibilidade de um processo comunicacional mais rico e
complexo gragas a historicidade incorporada ao processo, 0 que s vem a enriquecer o
desenvolvimento da trama em questdo e valorizar as escolhas para constru¢do dramaética da

historia.

Para pensar o iCinema, consideramos, entdo, a interatividade como resultado da

“equacgéo”:
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[comunicacéo + escolha]

Compreendemos, no entanto, que essa equacdo comporta tanto escolhas reativas quanto
responsivas, dotadas de historicidade e capazes de ensejar o desenvolvimento de narrativas

interativas mais complexas e abertas.

Se tomarmos o grafico de Rafeli, ja mostrado neste capitulo, aproximando-o do nosso
objeto de estudo, teremos uma visdo mais plena de como a interatividade, ora mais reativa,

ora mais responsiva pode ser construida no filme interativo:

Filme com Filme com
interatividade reativa interatividade responsiva
Cena A Cena A
/N AN
opgao 1 opgéo 2 opgao 1 opgao 2
Cena B1 Cena B2 Cena B1/A Cena B2/A
/ N\ 7\
opgéo 1 opgao 2 _ -
/ \ opgéo 1 opgéo 2
Cena C1 Cena C2 \

Cena C1/B1/A Cena C2/B1/A

Figura 1.3 — Filmes interativos segundo o modelo de Rafaeli.

No grafico da esquerda podemos observar a constru¢do genérica de uma cena (A) que
oferece duas possibilidades de escolha em direcdo a uma cena B, formando assim dois
contextos diferentes (B1 e B2) e assim por diante. No grafico da direita, por sua vez, vemos
que a cena B possui influéncia da cena que a precede, 0 que resulta ndo apenas em uma cena
B1, fruto da escolha 1, ou B2, fruto da escolha 2, mas sim, de cenas B1/A ou B2/A, haja vista
que sdo frutos ndo apenas da escolha feita, mas também da cena anterior.

O grande impacto do modelo de Rafaeli para pensarmos a estrutura narrativa dos
filmes interativos emerge ao analisarmos estruturas nas quais dois caminhos diferentes do
filme convergem em um mesmo ponto. Nesta situacdo, portanto, evidenciamos como 0 pensar

a interatividade segundo Rafaeli pode interferir na roteirizagéo do filme interativo.
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O que se faz nesses casos, na pratica, é o aproveitamento de uma cena® Gnica para dois
ou mais caminhos diferentes do filme: uma espécie de reaproveitamento de cena que conta
uma unidade narrativa util para dois caminhos diferentes. Se aplicarmos o modelo de Rafaeli

nestes casos, teremos que:

Convergéncia Cénica em Filme Interativo

Cena A Cena B
7\ 7\
opgéo 2 opgéo 1
/ N/ \

CenaC
‘/09950 1 \opgéo 2

Cena D1 Cena D2

Cena ou Cena Cena ou Cena
D1/C/A2 D1/C/B1 D2/C/A2 D2/C/B1

Figura 1.4 — Interatividade em cenas de convergéncia.

Consideremos as seguintes legendas para o grafico:

Cena A - Individuo chega em uma festa como convidado.
Opcéo A2 — Individuo se embebeda.

Cena B - Individuo chega em uma festa fugido da policia.
Opcéao B1 - Individuo finge de bébado para despistar a policia.

Cena C - Individuo derruba um vaso na festa, bébado. Todos o observam.

Opcéo C1 - Juntar pecas do vaso quebrado
Cena D1/C/A2 (para aqueles oriundos da Cena A): Amigo que convidou se aproxima e leva-o
para um quarto.
Cena D1/C/B1 (para aqueles oriundos da Cena B): Esconde um caco do vaso na manga da

camisa e olha ao redor procurando policiais.

8 . . .z . . . . . ,

Para fins didaticos, consideraremos aqui a unidade narrativa enquanto “cena”, no entanto esta unidade sera
melhor definida e exemplificada em um segundo momento de andlise desta estrutura sob o prisma da
linguagem (capitulo 3).
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Opcéo C2 - Sair da sala
Cena D2/C/A2 (para aqueles oriundos da Cena A): Vai até o quarto procurando pelo amigo
gue o convidou.
Cena D2/C/B1 (para aqueles oriundos da Cena B): Foge pela rua evitando contato com a

policia.

Podemos observar que na cena C, comum aos dois percursos, teremos um personagem
bébado chamando a atencdo de todos. Entretanto, se consideramos a historicidade dos
percursos veremos que estamos diante de duas cenas com significados totalmente opostos:
oriundo da Cena A, temos um personagem futil, bébado e atrapalhado; oriundo da Cena B,
um personagem inteligente, fugitivo e perigoso. Se as opg¢des seguintes forem apenas “juntar
pecas do vaso quebrado” (opcdo 1 de C — que chamaremos aqui de C1) ou “sair da sala”
(opgédo 2 de C — que chamaremos C2), elas terdo significados totalmente diferentes caso o
personagem venha da Cena A ou da Cena B. Por este motivo, a historicidade nestas ditas
cenas convergentes desprezam 0 percurso anterior da narrativa e criam unidades genéricas

onde a definicdo de interatividade responsiva aqui defendida néo sera aplicada.

Na grande maioria dos filmes interativos analisados para este estudo, teriamos na cena
D do grafico apenas duas unidades narrativas a serem construidas (D1 e D2, frutos das
escolhas 1 e 2 da cena C). Para que o modelo de Rafaeli seja aplicado, no entanto, nesses
casos deveria haver quatro opcOes de cena, sendo duas cenas D1 e duas D2, ou seja, opcOes
D1 e D2 para o personagem oriundo da Cena A; e opcdes D1 e D2 para aquele oriundo da
Cena B.

Temos entdo que em uma Cena D1 (fruto da opcéo “juntar pecas do vaso quebrado”)
existem duas possibilidades de construgdo: 1) Para o publico oriundo da Cena A, pode haver
apenas um contato de um amigo que convidou o personagem para a festa, preocupado com o
estado do visitante bébado; 2) para aqueles oriundos da Cena B, pode-se perceber a
necessidade de guardar um caco do vaso para auto-defesa, j& que ele estd sendo perseguido e
0 ato de derrubar o vaso foi algo calculado. Da mesma forma, a Cena D2 (fruto da opgéo
“Sair da sala”) tem dois conteldos distintos: 1) Para a audiéncia vinda da Cena A, existe a
entrada em outro cdmodo qualquer da casa, procurando por alguém despreocupadamente; 2)
Para aquela vinda da Cena B, existe a fuga, j& que entrar na casa com uma festa foi

meramente uma acao para despistar a policia.
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Percebemos claramente que embora tenhamos uma cena em comum onde um homem
bébado quebra um vaso, é a historicidade que fard com que as escolhas seguintes assumam
relevancia narrativa. E o percurso até aquele momento que faz com que haja sim uma
interatividade de acordo com o modelo de Rafaeli, porque uma vez escolhida uma opgéo
estaremos respondendo a um conjunto de trocas de mensagens, entre homem e maquina,
construido até aquele momento, ou seja, estad sendo considerado o histérico das ocorréncias.
Se tivéssemos, logo apos as opgdes “sair da sala” ou “juntar pecas do vaso quebrado”, cenas
comuns ao personagem que vem da cena A e da cena B estariamos desconsiderando o que
fora construido antes, fazendo com que a escolha entre estas opg¢des sejam fruto de uma
interatividade reativa. Ha uma diferenca, portanto, entre apenas reagir ao poder de decisdo e a

construir um percurso dramatico, e essa diferenca nasce da historicidade.

Esta historicidade necessaria ao conceito de interativo de Rafaeli implica,
necessariamente, uma alta significancia das escolhas oferecidas. Compreende-se, portanto,
que o estimulo oriundo do usuério em direcdo a plataforma devera receber uma resposta de
alto valor significativo para a construcdo filmica, jA que este sera uma construcdo que
considerard todo um percurso narrativo prévio. Podemos considerar a seguinte situagao
hipotética em uma obra de iCinema: um homem estd portando uma arma carregada com
apenas uma bala, prestes a atirar em um criminoso. As minhas escolhas poderiam ser “atirar
no brago” ou “atirar na perna”, mas ambas me colocariam diante de caminhos ndo muito
diferentes, sem qualquer significancia para o todo. Entretanto, considerando alguns fatores
oriundos de uma historicidade, por exemplo: 1) o criminoso é um filho drogado do
personagem, 2) a bala foi carregada para que o personagem se suicidasse, 3) o filho chegou de
surpresa na cena e viu 0 pai prestes a se matar; diante destas informagdes, as opcdes de
escolha mudam radicalmente. Poderiamos agora considerar as opgdes: “atirar no filho”,
“cometer suicidio” ou até mesmo “desistir de usar a arma”. Percebe-se, desta forma, que a
historicidade coloca o usuario diante de escolhas com significancia mais relevantes, inseridas
em contextos dramaticos mais complexos que aqueles nos quais a simples escolha aparece

descontextualizada.

Brenda Laurel (apud PRIMO, 2008, p.144), menciona nao apenas a significancia
como constituinte de uma interatividade plena, mas também outros dois fatores: a freqliéncia

e a amplitude. Por freqliéncia entende-se a recorréncia das escolhas em intervalos de tempo e
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por amplitude quantas escolhas disponiveis. Em grafico as trés caracteristicas descritas por

Laurel sdo representadas da seguinte forma:

High A The user has:

- a frequent ability to act
- many choices

- great significance

High

Range
Significance
The user has:
- little ability to act
- few choices
Low Low - little significance »High
Low Frequency

Figura 1.5 — llustracdo para a escala de Laurel. (JENSEN, s.d., p. 197)

Um filme interativo — aplicando-se as postulacdes de Laurel — pode ter graus de
interatividade ou, em outras palavras, ser mais ou menos interativo. Com uma Gnica op¢éo
clicavel a cada cena, uma obra de iCinema ndo teria a mesma interatividade de outra na qual
haja mais possibilidades de interacdo, disponibilizadas constantemente e sempre com
impactos significativos no enredo. N&o basta clicar, mas sim escolher e influenciar a

continuacdo daquilo que, para nos, é a trama do filme interativo.

E possivel enxergar uma proximidade entre as postulagdes de Laurel e Rafaeli quando
esta primeira menciona que as escolhas devem ser carregadas de significancia, pois é também
iSSO que o conceito de historicidade pressupde ao propor que cada bloco narrativo acrescenta
algo que torna o seu caminho Unico. Ndo ha uma escolha que nao influencie, pois de certo que
estara ela, sozinha, construindo um percurso sO seu que nao trard unidades narrativas comuns
a outros caminhos narrativos. Da mesma forma, a frequéncia de opcbes e a amplitude de

possibilidades mencionadas por Laurel tornam o processo interativo muito mais diversificado.
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Se, a partir das ideias de Laurel é possivel postular que o filme pode ser mais ou
menos interativo, poderiamos ter ainda um filme dito interativo mesmo diante de uma baixa
significancia das escolhas. Para compreender o universo do que se conhece como “cinema
interativo” parece, entdo, ser mais produtivo adotarmos a ideia de gradagdes. Evitamos, com
isso, o alinhamento redutor das diversas manifestacdes do iCinema com categorias mais
gerais propostas para a interatividade por diversos autores, observando, no entanto, o que esta
na base dessas tipificagdes: o grau maior ou menor das intervengdes permitidas ao fruidor, a
maior ou menor significAncia das escolhas propostas. Na pratica, essa gradacdo da
interatividade manifesta-se dentro de uma polaridade que vai, de fato, de uma organizacéo de
alternativas narrativas mais reativas até uma estruturacdo pautada pela historicidade ou

responsividade das escolhas propiciadas no processo de roteirizacéo.

De toda forma, mesmo os filmes interativos cuja roteirizacdo é orientada pela busca da
historicidade e responsividade das escolhas hdo de possuir momentos de simples reacdo,
como caminhar, olhar uma foto etc. Ndo h4, portanto, a rigor, como conceber o filme
interativo a partir de uma abordagem comunicacional, nos termos descritos anteriormente,
porque ndo ha como retirar do iCinema a logica da programacdo computacional que estd em
sua origem. E preciso reconhecer, no entanto, que a roteirizacdo, ainda que orientada por uma
programacéo, pode apelar para uma estruturagdo mais ou menos aberta e, consequentemente,
com maior ou menor significancia das escolhas. 1sso corresponde, em outros termos, a admitir
que, dentro do campo de producdo do chamado iCinema, podem haver, como ja postulamos,
filmes menos ou mais interativos. Podemos, no entanto, chamar genericamente de “interativo”
todas as narrativas filmicas que, com maior ou menor significancia da escolhas propiciadas,
forem roteirizadas de modo a incorporar no seu processo de atualizacdo a intervencdo do
fruidor (escolhas). Posto isso, 0 desafio € justamente pensar as estratégias de roteirizagdo

envolvidas nessas distintas manifestagoes interativas.

E no processo de roteirizacio que se define o filme interativo, ancorado no
desenvolvimento de um percurso narrativo (conjunto de agdes transformadoras do estado de
um sujeito, como veremos adiante), e ndo na simples orientagdo de um personagem, como
ocorre nos videogames. A grande diferenca entre a fruicdo de um filme interativo e um jogo
de videogame é justamente o fato de que o primeiro diz respeito & orientagdo de um
personagem ao longo de um enredo, ao passo que o segundo é uma conducdo das agdes de um

personagem no qual o usuario se vé personificado: o avatar. Machado (2007, p. 218) explica:
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“Ao entrar num desses ambientes colaborativos, o usuario deve dar-se um nome, um sexo e
uma descricgéo fisica, que podem tomar diretamente a forma de uma figura estilizada (humana

ou ndo), um avatar”.

H& uma diferenca entre guiar um personagem e guiar um avatar. Se as escolhas de um
filme interativo levam o seu personagem a morte, por exemplo, foi o outro que morreu, ja que
ndo ha essa identificagdo imediata com o fruidor. Quando, ao contrario, este fruidor esta
personificado em um avatar que morre, o jogador, geralmente, também se considera “morto”

em funcéo da identificacdo imediata de um com o outro.

Devido a proximidade da narrativa de um filme interativo com aquela utilizada
atualmente nos games, existe um limiar muito ténue entre esses dois tipos de manifestagéo.
Tentando elucidar os limites do filme interativo frente aos jogos eletronicos, Miller (2008)
elenca sub-géneros desta midia. Este cinema interativo, segundo Miller (idem, p. 350) se
divide em dois tipos de filmes: aqueles feitos para grandes telas e outros para telas pequenas.
Os primeiros podem também ser considerados como filmes interativos para consumo coletivo
(em salas de projecdo) e estes ultimos como filmes interativos para consumo individual

(computador, DVD, internet).

O filme interativo para consumo coletivo foi o grande estopim do cinema interativo,
embora hoje ndo apresente tanta notoriedade. De inicio com a distribuidora Interfilm, a
modalidade cresceu timida em ambientes académicos de pesquisas envolvendo narrativas e
novas midias. Hoje, Miller (idem, p.352) menciona a Immersive Studio como grande expoente
da producdo de filmes interativos para exibicdo coletiva, embora trabalhem apenas com
videos educacionais e ndo tenham visibilidade comercial. A empresa atua de forma bastante
diferente daquela proposta pela Interfilm, onde as poltronas possuiam controles com botdes
simples para o voto da audiéncia. Sua técnica envolve telas de touchscreen nas poltronas,

fazendo com que haja tanto a experiéncia conjunta quanto a individual na sala de projecéo.
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Figura 1.6 — Vital Space: Filme interativo da Immersive Studio®

Para os filmes interativos de consumo individual, mais presentes hoje com a internet,

através de dispositivos como o computador ou tablets, Miller (2008, p. 356) afirma existir

quatro sub-géneros:

1. Hiper-historia (hyperstory)

A histéria que trabalha com links entre elementos, assim como em um hipertexto,

geralmente provocando diferentes contemplac6es da mesma cena ou historia.
Narrativa de Banco de Dados (database narrative)

Conjunto fragmentado de unidades narrativas acionadas em qualquer ordem. E uma

narrativa sem um comecgo, meio ou fim.
O usuario como suporte (user as fulcrum)

O usuario integra a narrativa enquanto ele mesmo, interagindo dentro do filme com
suas proprias palavras e a¢des. Um exemplo deste sub-género do filme interativo é
Facade, um jogo caseiro disponibilizado na internet pelos seus criadores em 2005 e
que acabou chamando a aten¢do do mundo inteiro por conciliar chatterbots™, narrativa

e jogabilidade.

? Imagem disponivel em http://michaelcoulson.threehumansinc.com/my_weblog/vital_space/

10 Programas de computador com inteligéncia artificial também chamados de robds virtuais que possibilitam

conversa textual com o usuario a partir de respostas algoritmicas e pré-estabelecidas.
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4. Narrativa espacial (spatial narrative)

A historia esta espalhada em um ambiente tridimensional, com elementos que deveréo
ser descobertos aos poucos e sem ordem pre-estabelecida, pelo usuario. A narrativa se

constréi na medida em que um espectador/explorador desbrava o mundo virtual.

Interessante perceber, entretanto, que se observarmos os subgéneros elencados por
Miller a luz dos conceitos de interatividade descritos aqui anteriormente perceberemos
algumas destas categorias como detentoras de uma interatividade reativa e outras de uma
interatividade responsiva. Nesse quadro descritivo, a narrativa de banco de dados teria seu
carater de interativo enquadrado em uma interatividade reativa. Nele ndo ha comego, meio ou
fim da histdria, apenas um aglomerado de informagfes clicaveis que ndo apresentam
historicidade alguma. O mesmo acontece com o sub-género intitulado “usuario como
suporte”, no qual prevalecem respostas reativas, muito préximas da linguagem de games**. O
grande exemplo de um filme de interatividade responsiva, nesses subgéneros, € o que Miller
denomina de “narrativas espaciais” por serem, necessariamente, dotadas de historicidade nas

escolhas propostas.

Ao caminhar por um mapa e desfrutar de um mundo narrativo e seu espaco navegavel,
a narrativa devera, obrigatoriamente, recalcular os percursos do usuario a cada nova opgéo,
baseando-se em todo o seu percurso dentro do mapa. N&o se trata de fazer links para um
préximo e obrigatorio conteddo narrativo, j& que o usuario podera escolher comegar por onde
quiser, mas sim de constatar o que foi feito e ajustar as partes que restam. Vale salientar que a
narrativa espacial que apresenta moédulos independentes’?, cuja reorganizacdo das
informacdes percorridas ndo se faz necessaria, € tipica dos games apenas. S&0 modulos de
tarefas a serem cumpridas por um determinado avatar, 0s quais ndo precisam necessariamente
ser encaixados uns aos outros. Frisamos, no entanto, que temos aqui como horizonte de nossa

reflexdo um percurso narrativo estruturado, com comeco, meio e fim.

E possivel que s6 possamos reconhecer, a partir das postulacdes sobre interatividade

aqui levantadas, apenas duas grandes classes de filmes que pautam sua interatividade na

11 . . ~ . . . . . . .
A diferenciac¢do entre a linguagem dos games e do filme interativo serd melhor explicada no capitulo quatro.

2 Games de mapa aberto sdo chamados SandBox. Neles ha exploracdo de um ou mais mapas pelo jogador,
cumprindo tarefas independentes.
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I6gica comunicacional ndo conversacional: a hiper-historia, quando dotada de historicidade, e

a narrativa espacial.

Identificadas estas categorias e estabelecida a delimitacdo conceitual do filme
interativo, cabe-nos ainda a analise de um fator determinante sobre a forma de expressdo desta
nova midia: a interface. Todo filme interativo carece de uma mediac¢&o por meio da interface,
0 que faz desse um novo elemento nao s6 na defini¢do de filme, como também na construcéo
narrativa a qual ele se propde. Ao estudarmos a composi¢cdo da interface para os filmes
interativos podemos enxergar ndo apenas a evolucdo de seu uso até aqui, mas apontar também

rumos para seu melhor aproveitamento no ambiente virtual cinematogréafico.

Interatividade e interface

O conceito de interface torna-se mais conhecido com o advento das comunicacfes
mediadas por computador. No ambito da informatica, designa todo componente que
possibilita o contato comunicativo entre, no minimo, dois dispositivos. A interface € um meio
tecnoldgico que permite a interatividade nos sistemas de computacdo (sistema no qual se da
um didlogo entre usuario e maquina). Em outras palavras, em seu sentido mais simples,
refere-se as formas dadas aos softwares para a interacdo ente usuario e maquina. Interface e
interatividade surgem, assim, como o0s dois conceitos essenciais quando se trata do
estabelecimento de vinculos entre usuério/maquina ou entre usuario/maquina/usuario. Em
uma perspectiva mais geral, no entanto, € preciso compreender a interface como uma
instancia que influencia a organizacdo das informagdes, a construcdo do conhecimento, a

producdo de sentido.

Edward Sapir e Benjamin Whorf, ja na metade do século XX, formularam uma teoria
linguistica que colocava o pensamento humano como fruto da sua linguagem, ou seja, “a
percepcdo da experiéncia e a categorizagdo semaéntica sdo conformadas pela lingua
internalizada pelos individuos” (SCLIAR-CABRAL, 2002, p. 61). A teoria, também chamada
de hipétese de Whorf-Sapir, € mencionada por Manovich (2001, p. 64) para relacionar a
construcdo da interface com a idéia de “ndo-transparéncia do cédigo”, ou seja, a interface
como meio que possibilita a compreensdo da linguagem do computador pela mente humana.

“A interface impde sua prépria ldgica” as midias fruidas pelo computador, conforme ressalta:

36



Em termos semiéticos, a interface do computador atua como um
codigo que carrega mensagens culturais em uma variedade de midias.
Quando vocé usa a internet, tudo que vocé acessa — textos, musica,
video, espacos navegaveis — passa pela interface do seu Browser e
assim, por sua vez, na interface do seu sistema operacional. Na
comunicagdo cultural, um cddigo raramente é um simples mecanismo
neutro de transporte; normalmente ele afeta a mensagem que é
transmitida com sua ajuda. Por exemplo, ele pode fazer algumas
mensagens faceis de compreender e tornar outras incompreensiveis.
(MANOVICH, 2001, p. 64)**

Desta maneira, a interface “atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as
duas partes, tornando uma sensivel para a outra. Em outras palavras, a relacdo governada pela
interface é uma relacdo semantica, caracterizada por significado e expressdao” (JOHNSON;
2001, p. 19).

Nos filmes interativos, a interface constitui um dos grandes diferenciais na fruicdo da
narrativa, pois constréi um ambiente muito proximo ao desenvolvido nos hipertextos

advindos do computador. Para hipertexto consideramos a defini¢do de Braga (2005, p. 127)

A estrutura do hipertexto é constituida por lexias (n6s) e links. As
lexias sdo unidades de informacgdo que contém varios tipos de dados
[...]. Essas lexias, obrigatoriamente, estdo conectadas com uma série
de outras estruturas compostas também por lexias [...]. J& o link
(ligacdo), em realidade, é 0 conceito e a experiéncia mais importante
do ciberespaco. Eles séo responsaveis pelas conexdes entre as lexias.

As lexias no filme interativo estdo dispostas em interfaces que fazem com que a
continuidade da histéria seja acionada pelo usuario, que por sua vez é apresentado a links cujo
conteudo guia a trama para caminhos diferentes. A presenca destes links faz com que a
experiéncia do usuario seja muito semelhante a de um editor, embora este tenha conhecimento
da obra como um todo enquanto o usuario do filme interativo € posicionado como agente

diante de situacgdes das quais ndo tem conhecimento futuro. Desta maneira, o espectador passa

B Traducdo livre a partir do original: “In semiotic terms, the computer acts as a code that carries cultural
messages in a variety of media. When you use the internet, everything you access — texts, music, video,
navigable spaces — passes through the interface of the browser and then, in turn, the interface of the OS. In
cultural communication, a code is rarely simply a neutral transport mechanism; usually it affects the messages
transmitted with its help. For instance, it may make some messages easy to conceive and render others
unthinkable.”
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a tomar decisdes no filme, orientando os personagens através do que poderiamos chamar de
um sistema de montagem interativo. Sobre a relacdo entre links e edigdo, Miles (2005, p. 158)
afirma

Estd claro que os links e as edigdes possuem forga retorica; eles
realmente fazem conexdes entre as partes, eles geram, demonstram,
até executam argumentos e estes realmente envolvem conjuntos de
relacBes entre fonte, destino e contexto de leitura.

Se a atual configuracdo das interfaces nos filmes interativos é semelhante ao de
hipertextos nos computadores, que por sua vez obedece a lei de “ndo-transparéncia do
cédigo” defendida por Manovich, podemos dizer que estamos diante de um problema em
relagdo ao uso deste cddigo. Como manter a projecdo™ necesséria a fruicdo filmica em uma
midia que constantemente lembra ao usuario que ele esta imerso em um ambiente virtual e
precisa tomar decisdes? Este problema coloca-se j& nas primeiras formas interativas no

cinema.

De acordo com Canénico, em reportagem da Folha Online de outubro de 2008, o
primeiro filme interativo disponibilizado na internet data de 1998, com o titulo de Hypnosis™.
O filme é desenvolvido até pontos determinados onde trés escolhas sdo disponibilizadas para

0 usuario. A interface remete a questdes de multipla escolha, com opgdes 1, 2 e 3.

HYPNOSIS

www.my-interactive.tv

]

" She takes the m_onﬁy

Pro »

’ Yy Directed by
Violaine Meunier Ali Balt

and runs

The firot interactive movie online

Figura 1.7 — Hypnosis (cartaz e menu de escolhas).

14 Capacidade catartica de auto-anulacdo do espectador, sendo levado a incorporar psicologicamente os dramas
do filme.
15 http://www.my-interactive.tv/
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O esquema de pergunta e opcdes podera remeter, para boa parte dos brasileiros, ao
experimento interativo da Rede Globo, o programa Vocé Decide (1992-2000)*°. Desde a
década de 1990 a visdo de interface para filme interativo ndo tem saido muito deste modelo, a
exemplo do primeiro filme interativo brasileiro exibido em sala de projecdo — mais
precisamente no Festival de Cinema de Brasilia —, A Gruta'’, de 2008, dirigido por Filipe
Gontijo. A este se somam outros exemplos como The OutBreak'®, do mesmo ano, da empresa
desenvolvedora de aplicativos interativos Silktricky, e projetos menores como O labirinto®®,

desenvolvido por alunos da Unesp Bauru em 2010.

Principalmente a partir de ferramentas como o site youtube®®, que atualmente permite
0 encaixe de botbes que funcionam como hiperlinks nos videos, os filmes interativos tém
seguido esta linha de interface mais direta. Isto ocorre, provavelmente, pela facilidade de
execugdo, haja vista que a dificuldade para se obter o filme interativo passaria a ser
unicamente as gravacfes dos modulos narrativos em video, enquanto a programacgéo de uma
interface complexa seria desnecessaria. Assim, estes videos seguem uma maxima de
desenvolvimento de blocos narrativos com uma média de cinco minutos até que uma
interrupgdo faca surgir na tela 0 menu com a interface de interatividade, o que faz com que o

espectador saiba a sua hora de agir.

Existem, no entanto, alguns exemplos desenvolvidos nos Gltimos anos que elevam a
questdo da interface nesse tipo de manifestagdo narrativa a um novo patamar, baseado na
busca de uma interatividade mais proxima de um género que ha& algumas decadas ja

desenvolvia a proposta de narrativas interativas: o videogame.

No fundo, a grande questdo subjacente ao desenvolvimento das interfaces no filme
interativo € 0 modo como estas se articulam, em um processo de determinacao reciproca com
a organizacdo narrativa, com a exploracdo do proprio dispositivo de mediacdo e com a

configuracdo do tipo de experiéncia de fruigdo proposta ao espectador.

' http://memoriaglobo.globo.com/Memoriaglobo/0,27723,GY C0-5267-238304,00.htm
Y http://www.filmejogo.com.br
'8 http://www.survivetheoutbreak.com
9 http://olabirinto.com/
2 http://www.youtube.com
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Interface e fantasmagoria

A interface perpassa toda a evolugdo da narrativa filmica interativa por ser ela o
elemento que conduz a interacdo. Pensar na interface dos filmes do iCinema € pensar,
sobretudo, na forma como o filme exigira a participacdo do publico e, mais do que isso, 0
grau de experiéncia imersiva do usuario em relagdo a obra. Assim como Gosciola (2003)
levanta o link como elemento primordial na sua analise estrutural/técnica do roteiro para
midias interativas, levantamos aqui a importancia da interface como centro da narratividade
interativa, 0 meio pelo qual a narrativa se organizard. Desta forma, a interface pode ser vista
como um dos elementos mais importantes na construgéo do filme interativo pelo modo como
determina a propria experiéncia de fruicdo. A interface é também o elemento diferencial mais

relevante quando comparamos as estratégias narrativas do cinema tradicional e do iCinema.

Em seu livro Cultura da Interface, Johnson (2001, p. 163) afirma que “o prazer
estético proporcionado por Myst* estd mais proximo da animagdo de certos projetos
arquitetbnicos, em que acaso e desorientacdo sdo parte explicita do pacote”. Por
desorientacdo o autor entende o estado de desnorteamento do usuério diante da obra, um
primeiro contato que se torna nao-intuitivo para a fruicdo do todo. Assim, ao nos depararmos
com uma interface que cause a desorientacdo estamos falando de um espaco virtual que, a
priori, provoca confusdo no usuério quanto ao qué fazer ou para onde ir. Desta forma, o autor
prevé certa desorientacdo para as Interfaces Gréaficas do Usuario (GUI), obedecendo a l6gica
dos videogames na qual a primeira vista a disposic¢éo visual leva ao estranhamento:

Assim como subculturas musicais confundem nossas expectativas
melddicas com dissonancias e esquemas de harmonizacdo inusitados,
as novas interfaces vao perseguir a desorientagdo — se ndo isso, entdo

pelo menos novos meios de orientar, t&o novos que confundirdo no
primeiro encontro. (ibidem, p. 168)

Para Johnson, essa nova cultura da interface preza pela construcdo semantica de
ambientes virtuais complexos, mas que, no entanto, passardo a ser compreendidos a partir da
familiarizacdo do usuario:

Os usuarios aprenderdo com o tempo a habitar cada espaco novo,
como se estivessem aprendendo a andar a bordo de um navio em
dguas agitadas. Apds alguma aclimatacdo, a impressdo de
desorientagdo parecerd menos intimidante, mais um desafio do que um

21 Myst é um jogo de computador desenvolvido pela Cyan em 1993.
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impedimento. J& é possivel ver essa atitude na meninada que cresceu
com o video game. (JOHNSON, 2001, p. 169)

A nova interface que emerge deste contexto cultural no qual vivemos é uma interface
com um estatuto particular, sem que seja apenas uma repeticdo da ldgica de interfaces
anteriores. Essa desorientagdo mencionada por Johnson faz-nos contemplar a interface nos
dispositivos atuais ndo mais como construcfes baseadas em referéncias anteriores, mas sim
como elementos virtuais dotados de logica propria, a serem decifrados e incorporados em
nosso repertorio pessoal. Sendo assim, a desorientagdo de Johnson, embora pareca algo
negativo em um primeiro momento, é, na verdade, um fator determinante para que cada
interface gere seu préprio codigo visual e regras de uso, 0 que leva a certa unicidade da obra

em questao.

Por outro caminho de anélise, Silva Jr. também menciona “possibilidades de
orientacdo e deriva”, porém dentro da leitura do hipertexto:

Evidentemente o bindmio orientagdo e deriva estj, em parte,

condicionado por elementos de indicacdo na interface (os actemas

inscritos). Como também, pela possibilidade de perder o fio da meada,

ou seja, derivar-se nas possibilidades episédicas do hipertexto. (2000,
p. 27)

Silva Jr (idem) considera a orientacdo como resultado de indicagdes feitas na interface,
orientacdes de leitura do hipertexto; quando isto ndo ocorre, a orientacdo da lugar a “deriva”,
ou seja, a leitura flutuante entre informagdes ndo orientadas. Ha, portanto, uma proximidade
entre os termos “deriva” de Silva Jr e “desorientacdo” de Johnson no que tange a descricao de
uma forma de leitura que ndo seja regrada, condicionada ou obrigatdria. Tanto o hipertexto
quanto a interface podem ter percursos bem definidos para o usuario, mas ambos 0s autores
concordam que h& também a possibilidade de termos uma fruicdo mais livre, ndo regrada

pelos caminhos pré-estabelecidos.

Podemos enxergar, portanto, uma proximidade das primeiras interfaces graficas de
filmes interativos com a orientagdo de conteudo, enquanto podemos também perceber

claramente a transicdo para essa leitura “em deriva” nas novas construcdes de interfaces.
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Faz parte de exemplos dessas novas interfaces, mais pautadas na desorientagdo, o
filme-jogo CDX?, desenvolvido pela BBC no ano de 2006. O filme interativo foi parte de um
programa desta rede de televisdo, que propunha através dele explicar como um personagem
entregou uma espada romana antiga a producdo da BBC History. Tudo fazia parte de uma

narrativa transmidia com recursos de interatividade para promover uma atracdo do canal.

Figura 1.8 — CDX (cartaz e menu de escolhas).

O produto chama a atencéo devido ao layout da interface utilizada. Muito proxima das
telas de videogames, CDX nos apresenta a um personagem que acaba de sofrer um acidente
de moto e se encontra desmemoriado, sozinho, em um quarto. Permanecem na tela apenas o
personagem e o seu quarto, sem qualquer opcdo orientada de interacéo, a exemplo dos menus

baseados em opcBes A, B e C disponiveis nos filmes ja mencionados.

Assim, CDX em um primeiro momento pode deixar o espectador sem atitude, mas
logo se percebe que algumas areas do cendrio sdo clicaveis. Ao clica-las, o personagem se
desloca até elas e interage com computador, camera fotografica, secretéria eletrbnica e até
telefone. Assim, por meio das pistas que va@o, aos poucos, sendo reveladas pelo proprio

usuario, a narrativa se desenvolve.

%2 http://cdx-thegame.com/
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A estética de jogo aplicada ao filme interativo também esta presente no filme Bank
Run?, lancado em fevereiro de 2010, da empresa Silktricky, que em 2008 lancou na internet o

filme interativo The Outbreak ja mencionado.

Bank Run é um passo em direcdo a aproximacéo de interfaces de videogame e filmes
interativos®®, também obedecendo ao conceito de desorientacdo de Johnson, embora ainda
preserve momentos de escolhas mais orientadas. Em alguns momentos, por exemplo, o
usuario € levado a pressionar teclas do teclado do computador o mais rapido possivel para que
0 personagem fuja de um carro ou se livre de cordas amarradas ao punho. Durante a narrativa
algumas teclas também saltam no video para que o usuario as pressione em uma fracdo de
segundo, com o objetivo de acertar um soco ou uma tacada de golfe, de forma que, caso o
usuario ndo consiga pressionar a tecla a tempo, a trama continue normalmente, porém com
outro desfecho. A rapidez da reacdo exigida coloca o espectador em estado de alerta para o
video, de maneira que a resposta do personagem dependa da reagdo do usuario, gerando um
estado de dependéncia do personagem, capaz de capturar a atencdo do usuério e ativar a sua
capacidade de projecdo na narrativa. Esta caracteristica considera a op¢do “néo interagir” no
decorrer do filme, fazendo com que a trama também se desenvolva caso o usuario ndo queira
participar interativamente. Este fator confere a Bank Run um diferencial em relagcdo a maioria

dos filmes com mdltiplas escolhas citados até o presente momento.

Estas duas relacbes do espectador da obra com a obra baseadas na orientagéo e na
desorientacdo da interface, ou se podemos assim considera-las, duas formas de fruicdo do
filme interativo, remetem também aos conceitos de fantasmagoria e visibilidade apresentados
por Crary (1992, 2001).

Paul Souriau, no seu livro La suggestion dans I’art, de 1893, é o responsavel pela
classificacdo “fantasmagoria” para uma nova arte que estava surgindo no final do século
XVIII (apud CRARY, 2001, p. 254). Esta arte dizia respeito as projecdes de imagens através
de feixes de luz, também comuns as ja conhecidas lanternas magicas. Souriau considerava
como fantasmagoria a arte na qual o dispositivo ndo era percebido e o espectador era

apresentado a fendmenos dos quais ndo tinha conhecimentos técnicos.

> http://www.bankrungame.com/

24 . . ~ . . . . ; .
A diferencia¢do entre o game e o filme interativo sera abordada no capitulo quatro, embora os dois possuam
uma grande proximidade por se tratarem de narrativas interativas em meio digital.
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Esse mesmo conceito ja foi descrito também por Mannoni, que explica sua origem
(2003, p. 151):

No final do século XVIII, cientistas e magicos conceberam um novo
género de espetaculo luminoso, a que derem o0 nome de fantasmagoria
ou phantasmagoria. A técnica da fantasmagoria dependia de alguns
principios constantes. Os espectadores jamais deviam ver o0
equipamento de projecdo, que ficava escondido atras da tela. Quando
a luz da sala se apagava, um fantasma aparecia na tela, bem pequeno a
principio; aumentaria de tamanho rapidamente, e assim pareceria se
mover em dire¢do a platéia.

Crary classifica como fantasmagoria a capacidade iluséria de imersdao® de
determinada arte. Tendo sido “o nome dado a um tipo de lanterna magica” (CRARY, 1992, p.
132), o termo fantasmagoria reflete, portanto, esta capacidade *“magica” de trazer o
observador para um ambiente mais livre de aparatos tecnoldgicos, deixando-o imerso de
acordo com sua imaginacdo e sensibilidade. E a partir dai que os conceitos de visibilidade e

fantasmagoria sdo adotados por Crary para retratar o novo observador nascido no século XIX.

Podemos considerar, tomando por base as classificacbes de Crary, que 0 usuario
possui duas formas de contato com os dispositivos: através da visibilidade e da fantasmagoria,
0 que se aplica, indiretamente, ao filme interativo, ja que estamos diante de uma fruicéo
filmica pautada no suporte e nas suas possibilidades. Podemos enxergar nos primeiros filmes
interativos da década de 1990, conforme levantado anteriormente, momentos de quebra na
narrativa nos quais escolhas bem definidas se apresentam ao espectador, fazendo com que
haja uma exposi¢éo do link de forma clara e objetiva. Este processo em muito se assemelha
ao descrito por Crary como dotado de “visibilidade”, ou seja, temos aqui uma estratégia
enunciativa que evidencia o proprio aparato tecnologico que da suporte a mensagem. Por
outro lado, se observarmos os filmes interativos mais recentes, teremos uma tentativa
constante de fugir da exibicdo gratuita de links e areas clicaveis, uma busca de
“fantasmagoria” na interface, fazendo com que a interagdo aconteca de forma mais sutil. Ao
pensarmos nestes dois grandes campos de possibilidades enunciativas, podemos também
aproxima-los dos conceitos ja levantados aqui, pois temos que Johnson se refere diretamente a

interface e Crary ao dispositivo, ambos suscetiveis de analises no filme interativo.

25 . ~ . ; . . s s . P .y
A imersdo assumira, no capitulo dois, o cardter de caracteristica estética da narrativa digital. Aqui, é
empregado apenas no seu sentido dicionarizado.

44



Pensamos, portanto, no filme interativo como dois grandes campos de possibilidades,
embasados pelos autores supracitados: um com leitura orientada e outro pautado pela falta de
orientacdo. Na tabela a seguir estdo os conceitos que dialogam com esses dois polos. Nela

aproximamos uma aplicacdo pratica dos conceitos mencionados ao filme interativo:

PROPRIEDADE DEFINICAO INSTANCIA DE MODO DE
(AUTOR) MANIFESTACAO MANIFESTACAO NO
FILME INTERATIVO
ORIENTACAO Percurso orientado de leitura  Interface Links objetivamente
(Johnson / Silva Jr.) expostos.
DESORIENTACAO  Percurso ndo-orientado de Interface Links expostos de forma
(Johnson) leitura mais velada.
FANTASMAGORIA N&o evidenciamento do Dispositivo Utilizacdo de metaforas para
(Crary) dispositivo construcdo da interface

favorecendo a imersdo do

usuario na obra.

VISIBILIDADE Evidenciamento do Dispositivo A interface ressaltando links
(Crary) dispositivo e areas clicaveis, sendo mais
préximas as de programas de

computador.

Podemos perceber, portanto, que na visibilidade e na orientagdo ha evidéncia de
marcas enunciativas; enquanto na fantasmagoria e na desorientagdo ndo ha. Estamos aqui
diante de diferentes efeitos de sentido que podem ser atribuidos, em termos semioéticos, a

distintas estratégias enunciativas.

A enunciacdo é o ato de “colocacdo em discurso”, ou seja, é a instancia de mediacéo
que permite a passagem das estruturas semidticas virtuais as estruturas realizadas sob a forma
de um enunciado, independentemente da natureza do sistema semiotico (verbal, visual,
audiovisual). Como instancia de “colocacdo em discurso”, explica Fechine (1997), a
enunciacao esta para a “producdo” assim como o0 enunciado estd para o “produto”. Interativo
ou nao, todo filme pode ser tratado, portanto, como um enunciado audiovisual. Seja qual for o

sistema semidtico, toda enunciacdo pressuple, logicamente, a existéncia de um enunciador
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(fonte da enunciagdo ou um *“eu” pressuposto) e de um enunciatario (para o qual se destina o
enunciado ou um “tu pressuposto”). Estes sujeitos podem estar pressupostos (implicitos) ou
inscritos no enunciado®, do mesmo modo que o préprio ato de enunciacdo pode estar
projetado ou ndo naquilo que dele resulta (o enunciado). Segundo Fechine (1997), a
enunciacdo € compreendida, basicamente, a partir de seus efeitos: s6 pode ser acessada a
partir de um determinado enunciado no qual deixou suas “marcas” explicitas ou implicitas. A
partir do modo como o enunciador constréi essas “marcas” (revelando ou ndo tracos do ato de
producdo no produto), ela identifica duas estratégias de enunciacdo em meios audiovisuais:
uma estratégia de mascaramento e outra de desmascaramento dos dispositivos de mediacao.

Fechine (idem, p. 21) define que

Nos textos narrativos do cinema e da TV, o “desmascaramento” dos
mecanismos de mediacdo é, a um sé tempo, causa e consequéncia da
existéncia de “marcas” do sujeito da enunciacdo no enunciado-
discurso. O “mascaramento” dos mecanismos de media¢do €, ao
contrario, causa e consequéncia da inexisténcia de “marcas”
(ocultamento) do sujeito da enunciagéo.

A identificagéo de estratégias enunciativas de mascaramento ou desmascaramento dos
mecanismos de mediacdo pode nos ajudar a compreender, agora no ambito discursivo, 0s
conceitos de orientacdo/visibilidade e desorientagdo/fantasmagoria descritos por Johnson e
Crary ao observarem, respectivamente, os procedimentos técnico-expressivos em relacdo a

exploracdo/apresentacao do dispositivo (suporte) e ao desenvolvimento da interface.

Se empreendermos, portanto, uma homologacdo entre o0s termos, podemos
compreender a relagdo de visibilidade entre usuario-dispositivo como uma estratégia de
desmascaramento, ja que as marcas da enunciagdo sdo evidentes para o enunciatario. Existem,
neste caso, indicacBes de que o usuario/fruidor estd em posicdo de escolha, sendo convocado
a agir diante de um menu de opg¢des visivelmente elencadas a partir de uma interface que
quebra o ritmo narrativo e se impde como manifestacdo de um software, programa
constituinte de uma nova midia e ndo de uma narrativa filmica. Por outro lado, a
fantasmagoria, alinhada a uma estratégia enunciativa que busca “apagar” as “marcas” do ato

de producdo no produto, esta associada ao carater de mascaramento, buscando, ao méaximo,

26 . . s . ~ . . . ~
Quando o enunciador e o enunciatdrio sdo projetados no enunciados recebem a denominag¢do de narrador e
narratdrio, respectivamente.
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evitar a quebra da narrativa ou mesmo evidenciar na interface os procedimentos resultantes da
programacéo. Para isso, o grande recurso das interfaces em regimes de mascaramento € 0 uso

das metéaforas na sua construcdo. Para Gosciola (2003, p. 93):

A metafora, elemento igualmente caro aos conceitos de interatividade
continua e transparéncia e tdo valorizada para constituir o canal de
imersdo do usuério, faz com que 0s mecanismos de interatividade para
acesso aos varios conteudos da obra hipermidiatica fiquem quase
imperceptiveis, tornando intuitivo o acionar de botdes, de icones ou de
areas sensibilizadas.

Operando como elemento que propicia 0 mascaramento dos mecanismos de mediacao,
a metafora permite que a fruicdo do filme interativo seja mais fluida (sem tantas interrupcGes
ou quebras), propiciando a sensacdo de se estar navegando em um ambiente conhecido e
intuitivo, mesmo quando a interface ainda apela para botdes e indicacdes. E a metafora que
nos faz, no jogo CDX, por exemplo, clicar em um telefone e interagir com ele, e ndo
meramente clicar em uma area de botdo retangular transparente sobre uma fotografia digital
qualquer. Para Gosciola (idem, p. 93), “a interatividade, o didlogo entre opacidade e
transparéncia®’ e a metafora definem e organizam os mecanismos j& bastante conhecidos

pelos realizadores e usuarios das midias digitais”.

Desta forma, podemos reunir os conceitos estudados para obtermos duas grandes
classifica¢fes do uso da interface e, consequentemente, da prépria fruicdo do filme interativo,

conforme a tabela:

27 . N . ~ . .
Opacidade e Transparéncia sdo conceitos relacionados ao desmascaramento e mascaramento da

enunciacgdo, respectivamente, aplicados ao cinema por Ismail Xavier em seu livro “O discurso cinematografico:
a opacidade e a transparéncia”.
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PROPRIEDADE CARACTERIZACAO EXEMPLOS
INTERFACES SEM Leitura orientada por meio de A Gruta
MASCARAMENTO links visiveis e objetivos; O Labirinto

Presenca de marcas Hypnosis
enunciativas; The Outbreak
Evidéncia do dispositivo. Bank Run
INTERFACES COM Uso de metaforas na construgao CDX;
MASCARAMENTO de links. Voyeur (HBO)®
Late Fragment®

E importante destacar que a construcio de filmes interativos orientados por estratégias
enunciativas de mascaramento tem se tornado cada vez mais comum nas producdes recentes.
Por outro lado, a tecnologia tem tornado acessivel a criagdo de filmes sem mascaramento, ou
seja, filmes que tomam por base a exibicdo clara e objetiva de seus links. Embora estes
produtos audiovisuais estejam se tornando mais populares justamente devido a este acesso, é
sobre os filmes interativos que apelam para estratégias de mascaramento que se concentra,
neste estudo, nOsSO interesse, POiS assumMimos cOmMO pressuposto que esse tipo de
procedimento, aliado a outros que descreveremos ainda no decorrer do trabalho, favorece a

experiéncia de projecdo necessaria ao cinema como forma cultural.

Uma vez percebidas as mudancgas na abordagem da interface do filme interativo ao
longo dos anos, bem como o tipo de interatividade mais propicia para o envolvimento do
usuario esta midia, cabe-nos o estudo e reflexdo da construgdo de narrativas apropriadas a este
meio. O roteiro cinematografico classico de ficcdo, diante de tais mudancas nos recursos
narrativos, ainda é passivel de aplicacdo direta na construcdo de historias interativas? A forma
de construir roteiros, tanto em sua esséncia linear quanto na ndo-linear e multilinear, merece

uma atengdo especial no trajeto deste estudo e serd objeto do nosso préximo capitulo.

%% http://archive.bigspaceship.com/hbovoyeur/
* http://latefragment.com/
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CAPITULO 2

Roteiro cinematografico: tensdes e desafios na midia interativa

O roteiro cinematografico consiste em uma producdo textual que guia a producéo
audiovisual, concentrando o desenvolvimento de tempo, espaco e acdo da narrativa filmica.
Para Jean-Claude Carriere (apud RODIGUES, 2007, p. 49): “o roteiro é a posi¢do-chave na

fabricacdo de um filme, pois é a partir dele que se decide o filme”.

Apesar de ser uma producdo de narrativa textual, o roteiro dificilmente é visto como
uma obra literaria, conforme ressalta Comparato (2007, p.28): “O roteiro & o principio de um
processo Visual e ndo o final de um processo literario”. E desta forma que surge a funcéo de
guia do filme, fazendo com que o roteiro estenda-se no limiar entre a narrativa e a informacéo
técnica. Por depender de outros profissionais que nao o roteirista para que a histéria se realize,
0 roteiro cinematografico é considerado o ponto de partida da narrativa audiovisual, sujeito a
apropriacdes e consequentes mudancas por parte de toda uma equipe de producdo — Direcao

geral, atores, direcdo de arte, montagem, trilha/efeitos sonoros, entre outros.

Esta estrutura narrativa/técnica ensaiou seu surgimento no cinema a partir do
reconhecimento oficial da profissdo de roteirista em 1914, nos EUA e no Canadéa (ibidem, p.
297). Ja para Mcgillian, citado em Souza (2011, s. p.): “Antes de 1926, ao menos julgando
pelos créditos oficiais, ndo havia roteiristas de cinema. (...) Havia sub-espécies como: gag-

writers, continuity writers, treatmenten writers, scenarists, adaptors, titlists etc.”.

O grande consenso a respeito do surgimento da profissdéo € o boom do cinema
industrial americano, havendo autores que classificam o surgimento do roteiro
cinematografico na década de 1910 e outros um pouco depois, na década de 1920. Foi, de
fato, a partir do cinema sonoro, cujo marco inicial foi O cantor de Jazz, de 1927, dirigido por
Alan Crosland, que houve a necessidade de se escrever e planejar as falas dos personagens, o
que concluiu o surgimento do roteiro de cinema tal como conhecemos hoje. Outro agravante
era que filmes de longas duragdes eram cada vez mais frequentes e ndo eram mais aqueles
com quinze minutos produzidos pelos curtos rolos de pelicula no final do século XIX. Com
tramas mais complexas, longas e repletas de falas, o planejamento textual tornou-se

indispensavel a partir de 1930 (MCGILLIAN apud SOUZA, 2011).
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Entretanto, o roteiro como ferramenta utilizada para organizacdo da narrativa na
dramaturgia € uma criagdo bem mais antiga que data das primeiras manifestacdes do teatro

grego. De acordo com Maciel (2003, p. 16):

O roteiro vem da peca de teatro, tal como foi inventada pelos classicos
gregos — Esquilo, Sofocles, Euripedes, Aristofanes — e tal como foi
desenvolvida em séculos de teatro no Ocidente. Desde 0 momento
inaugural da Poética, de Aristoteles, na Grécia, a histdria da cultura
ocidental é pontuada pelo desenvolvimento de um pensamento sobre
dramaturgia.

Sao destes autores que partem os principios da dramaturgia tal como aplicados até hoje nos
roteiros de cinema. Aristételes, em seus estudos da Poética, definiu a existéncia de trés unidades da
acdo dramética que foram observadas no teatro de seu tempo e que sdo universais nas artes cénicas: o
tempo, o espaco e a a¢do (FIELD, 2001, p. 03). Da mesma forma, em seu famoso estudo, Aristdteles
também mencionou que toda trama deveria se desenvolver atraves de um comego, um meio e um fim,
observacdo esta que desembocou na concepcdo dos trés atos dramaticos que veremos adiante. Sobre a

obra de Aristoteles, Campos (2007, p. 12) afirma:

Apesar de conter passagens prescritivas — "O Coro ... deve participar
da acdo como Sofocles e ndo como Euripides realizou" —, a Poética
se propunha fundamentalmente a descrever um teatro que se produzia
na Grécia Antiga. Em épocas posteriores — mais agudamente no
Império Romano, no Neoclassicismo e, em vasta medida, hoje —, a
Poética ganhou status de norma, a norma ganhou feicdo de
normalidade e a producdo de textos para a cena passou a se pautar
pela dramaturgia dramatica.

Embora Comparato (2007) e McKee (2006) afirmem em seus manuais de roteiro que ndo ha
regras ou leis para esta escrita, apenas arquétipos e principios, na pratica, 0 mercado acaba por exigir a
seguranca da construgdo narrativa cléssica aristotélica, como se vé na grande maioria dos filmes
produzidos ndo apenas no Brasil como em outros paises. As proposi¢oes de Aristoteles se somam a
outros autores para determinar a forma como o roteiro deve replicar estruturas lineares de exibicdo. E
a partir destes estudos que temos toda a concepcdo dramatica de criacdo de personagens, curva
dramatica, arcos, atos, dentre outros elementos que comp8em a linguagem narrativa do roteiro para

audiovisual.

Este roteiro advindo do teatro grego e adaptado para diferentes escolas e vanguardas de teatro
no século XX, também se manifesta no cinema, embora com outra roupagem — ou formatacdo. A
l6gica dramatirgica é a mesma. O que nos interessa neste estudo, no entanto, é justamente o
tensionamento em relacdo a manutencdo das formas lineares de desenvolvimento dramético diante de
midias interativas digitais. Conforme observado no capitulo anterior, passamos pelo impacto da

interatividade na construcao de narrativas audiovisuais e os formatos de roteirizacdo tém permanecido
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0s mesmos, 0 que favorece uma exaltacdo da tecnologia sobre a trama e ndo uma potencializacdo da
trama pela tecnologia. Seria correto afirmar que o modelo de roteirizacdo precisa ser revisto? Para
responder a esta pergunta, precisamos, de fato, observar os elementos classicos de construcdo de

roteiros em formato linear e compara-los as caracteristicas das narrativas digitais.

O roteiro classico: conceitos e modelos.

O cerne da construcdo de roteiros chamados aristotélicos sdo as divisdes que ficaram
conhecidas por meio do teatro: os atos. Os trés atos dos roteiros teatrais tomam por base a
Poética, quando o autor afirma:

Assentamos ser a tragédia a imitagdo de uma ac¢do completa formando
um todo que possui certa extensdo, pois um todo pode existir sem ser
dotado de extensdo. Todo é o que tem principio, meio e fim. [...]
Portanto, para que as fabulas sejam bem compostas, € preciso que ndo

comecem nem acabem ao acaso, mas que sejam estabelecidas segundo
as condicdes indicadas. (ARISTOTELES, 2011, p. 11-12)

O comeco, meio e fim mencionados por Aristoteles correspondem, portanto, ao Ato |,
I1 e 1l respectivamente. Fazem uso deste principio praticamente todos os autores de manuais
de roteiro da atualidade (FIELD, 2001; MACIEL, 2003; MCKEE, 2006; COMPARATO,
2007; CAMPQS, 2007). Com base nestes autores, podemos especificar que:

e ATOI
o Ocorre apresentacdo do espago-tempo, além da apresentacdo dos personagens
principais. Surge alguma interferéncia na rotina do personagem, uma situacdo
desestabilizadora, fazendo com que haja uma real necessidade da busca pelo
equilibrio inicial ou seu correspondente através da conquista de algum
objetivo. Aqui emerge o conflito ainda sem solucdo, embora cheio de

expectativas.

o ATOII
o Desenvolvimento do conflito. O personagem supera obstaculos para alcangar o
que deseja em meio a complicacbes e uma constante deteriorizacdo da

situacdo, levando a uma crise.
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o ATO I

o Climax da histéria®, a cena aguardada para resolucéo do conflito, seguida pelo

relaxamento da tensdo dramatica. Antagonistas séo superados e o protagonista

recebe o veredicto dos seus atos (seja ele positivo ou negativo).

A estrutura dramatica dos trés atos vem sendo desde entdo estudada, decomposta e

reformada em diversos aspectos que se referem aos elementos constitutivos destes trés

momentos. Um exemplo é o estudo de Gustav Freytag em 1863, em seu livro Die Technik des

Dramas. Em sua obra, Freytag destaca que existem cinco etapas para a construgédo da tragédia

(1968, p. 115):

Introdugéo
Ascensao
Climax

Queda ou retorno

o b~ w0 N

Catastrofe

Essas cinco etapas e suas respectivas defini¢cbes remetem a construcdo do que ficou

conhecido como a piramide de Freytag: uma representacdo grafica de ascensdo e queda da

tensdo dramatica que culminaria em um apice chamado “climax”.

Climax

Ascensdo .-~ Queda ou retorno

~

Introducao Catastrofe

2.1 - Pirdmide de Freytag.

30 . , .. .
Alguns autores consideram o lugar do climax como no limiar do segundo ato. De toda forma existe um
consenso a respeito do relaxamento da tensdo dramdtica no Ato Il
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E do pensamento de Freytag que surge um conceito-chave na construcéo de roteiros
cinematograficos atual: a curva dramatica (MACIEL, 2003, p. 42). O que temos como
principal modelo da construgdo narrativa no cinema tradicional/comercial retne todos estes

pontos levantados aqui até o0 momento, aliando ainda alguns termos novos, conforme a figura:

INTENSIDADE
DRAMATICA

Ato | f Ato Il : Ato Ill TEMPO

Exposicao: Desenvolvimento / Conflito Resolucao
Incidente Inicial Climax
(ataque)

2.2 — A curva dramatica®.

Compreende-se, portanto, que o Ato | em uma narrativa deveria apresentar o
personagem e seu contexto, ao qué € dado o nome de “exposi¢cdo”; o Ato Il desenvolve o
conflito da trama; o Ato Il consiste no relaxamento e no retorno ao nivel inicial de tensdo
dramética. Todo esse percurso, culminando no climax como apogeu do enredo, € uma
reconstrugdo da piramide de Freytag, embora com novos termos. Desta forma, autores dos
mais antigos como Egri (1960) aos mais recentes como Maciel (2003) consideram o climax
como a cena obrigatoria, ou seja, € por ele e para ele que todo o percurso dramatico esta
sendo construido. Portanto, toda a acdo deve ser guiada para uma cena que seja apontada

desde o inicio da narrativa, um objetivo cénico a ser alcangado.

31 s ,
Grafico construido com base nos autores estudados.
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No grafico também vemos referéncia a outro momento importante da curva dramatica:
o incidente inicial ou ataque, que “assinala o inicio da acdo principal. E a manifestacio
ostensiva do problema, o elemento determinante que exige tal agéo, a primeira grande ruptura
do equilibrio” (MACIEL, 2003, p. 54). O ataque é visto, portanto, como a situacao
desestabilizadora que promove todo o conflito, conforme descrito também por Comparato
(2009, p. 134), sendo um elemento de suma importancia no paradigma de estrutura classica
do roteiro. Podemos dizer que sem ataque e sem climax ndo h& construcdo da curva dramética

nos moldes classicos da escrita de roteiros.

O modelo classico ou aristotélico acaba por ser a base de toda narrativa audiovisual
dada sua eficdcia no ato de cativar o publico, obedecendo a parametros que até ja
internalizamos como parte do nosso repertdrio cultural. Primeiramente vemos um meio
estavel ser destruido e em seguida conflitos surgirem para que a situagdo ndo retorne a um
ponto de equilibrio, a0 mesmo tempo em que se cria a expectativa para a chegada de um
momento crucial, ou climax. Todos esses elementos prendem a atengdo e acabam por
envolver o publico com os personagens, levando-o a esperar vitorias e conquistas do
protagonista ali apresentado. Esse modelo vem sofrendo intervencfes de outros autores que
acabam por acrescentar dados, conceitos e distor¢cdes da curva dramatica. Lajos Egri, por
exemplo, discorda que o primeiro ato deva ser um ato de exposi¢do do personagem e do
conflito. Para o autor, a exposi¢do deve acontecer o tempo todo, sempre com um pouco mais
a ser revelado do personagem ao longo da trama. Dessa forma, 0 que temos no primeiro ato
ndo deveria receber o nome de exposicdo, mas sim de “ponto de ataque” (EGRI, 1960, p.

237), ou seja, um conjunto de informagdes iniciais que despertam o inicio da trama.

Ja Field sugere que ha no roteiro os chamados Plot Points, ou pontos de virada:

Quando esta no paradigma®, vocé ndo pode ver o paradigma. Eis
porque o ponto de virada é tdo importante. O PONTO DE VIRADA
(plot point) é um incidente, ou evento, que “engancha” na acdo e a
reverte noutra direcdo. Ele move a historia adiante. Os pontos de
virada (plot points) no fim dos Atos | e Il seguram o paradigma no
lugar. Eles sdo ancoras do seu enredo. (FIELD, 2001, p. 96, 97)

32 . . . . of: ~ ~ . N

O termo “paradigma” usado aqui por Field assume significado de modelo, ou padrdo, em referéncia a
estrutura ja mencionada dos trés atos dramaticos. Neste trabalho, no entanto, o mesmo termo é empregado
com acepcdo diferente no capitulo 3, quando sera abordado sob o prisma da semiética.
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Desta forma, Field defende que na transicdo entre o Ato lell eentreo Il eo lll, 0
elemento surpresa deve servir para disfarcar a estrutura, auxiliando o autor a mascarar a
existéncia dos trés atos. Chamar a atencdo para um casamento no comego do filme, por
exemplo, e se deparar com uma noiva ausente ja pode ser classificado como um plot point,
haja vista que as expectativas foram frustradas levando a audiéncia a se envolver com o ato
seguinte: a solucdo do conflito. Perguntas precisam ser respondidas para justificar o que
aconteceu e, consequentemente, transportamos o publico de um Ato de apresentagdo para um
ato de desenvolvimento de conflito sem que este se dé conta do redirecionamento das

intencBes imagéticas e sonoras do filme.

Percebe-se, desta forma, que a estrutura do modelo classico percorre, desde seu inicio
em Aristoteles, uma jornada em busca do mascaramento da propria estratégia narrativa. As
regras delimitam os elementos draméaticos de forma bastante clara, tentando conferir a eles

sempre a aparéncia fluida de acontecimentos imbricados.

Outro exemplo da existéncia de regras/parametros para construcdo do roteiro é a
chamada jornada do herdi, outro modelo construido com intuito de delimitar as etapas de
construcdo narrativa, embora seu foco seja na elaboracdo de temas mitologicos e historias

heroicas.

Joseph Campbell (2007) considera a estrutura do chamado monomito® em seu livro O
Herdi de Mil Faces, escrito em 1989. Para 0 autor, esta estrutura consiste em um padrdo de
construgdo do her6i em diversas mitologias e historias religiosas do mundo, uma estrutura
invariavel da historia mitologica/herdica presente em diversas culturas de tempo e locais
diferentes. Esta jornada padréo a todos os herois consiste em trés grandes etapas: a partida, a
iniciacdo e o retorno. Campbell (idem) afirma que todo herdi parte de um mundo ordinario e €
chamado a uma aventura em um mundo estranho, ou mundo especial, onde enfrenta provas
para conseguir o objetivo desejado. Somente ap6s as provagdes, o herdi retorna a casa, ja
como bravo e possuindo um status que antes n3o tinha. E desse reconhecimento da vitoria
sobre uma dificil jornada que nasce o heroi, através da consideracdo de outros e ndo dele

mesmo.

** 0 termo monomito foi cunhado por James Joyce em publicagdo de 1939 (CAMPBELL, 2007, p. 53)
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A estrutura construida por Campbell foi apropriada por Christopher Vogler (2009) em
seu livro A Jornada do escritor, aplicando a construcdo da jornada do heroi para os roteiros
audiovisuais. Este modelo é até hoje muito utilizado nos roteiros de filmes de aventura e agéo,
principalmente animacdes, embora também seja aplicado até mesmo a comédias roméanticas e

dramas.

Vogler (idem) elenca as seguintes etapas da jornada do herdi com base nos estudos de
Campbell (2007):

1. Mundo Comum: O heréi pertence a um mundo onde esta estabilizado e sem

notoriedade.

2. Chamado a Aventura: Algo ou alguém o convida a encarar um desafio em

terras estranhas.
3. Recusa do Chamado: O herdi ndo se acha capaz de aceitar o desafio.

4. Encontro Com o Mentor: Alguém com experiéncia na jornada mas incapaz

de encara-la acaba por ensinar o herdi e capacita-lo para a missao.

5. Travessia do Primeiro Limiar: O primeiro desafio que langa o herdi em um

mundo especial. H& uma separacdo do mentor.

6. Testes, Aliados, Inimigos: Geralmente um local sé concentra o encontro com
os aliados da jornada, oriundos do proprio mundo especial, e apresenta 0s
inimigos através dos primeiros testes da capacidade do heroi. O herdéi se adapta

ao mundo especial.

7. Aproximacdo da Caverna Oculta: O heroi se aproxima do centro do mundo
especial junto com aliados. Enfrenta mais testes e inimigos que o impedem de

chegar até o local alvo da jornada.

8. Provacdo: O heroi estd no &mago da “Caverna Oculta”, onde se encontra o
inimigo. Na batalha, ele é derrotado, mas ressurge. Em alguns casos o
personagem realmente morre e renasce. A provagdo, geralmente, “é o
acontecimento central da historia, ou o principal acontecimento do segundo

ato” (VOGLER, op. cit., p. 231), mas ndo é considerado o climax da historia

56



como um todo, por isso o autor prefere nomear esse pico inferior de tenséo de

crise.

9. Recompensa (Apanhando a Espada): O momento onde, junto aos aliados, 0
herdi descansa e celebra seu renascimento e a vitdria sobre o inimigo. Nesta
etapa o0 personagem também toma posse daquilo que foi buscar no mundo

especial.

10. Caminho de Volta: O herdi decide voltar ao seu mundo comum apos suas
conquistas e ndo permanecer no mundo especial. Esta etapa inicia o terceiro
ato e acontece por resultado de uma retaliacdo ocasionada pelos feitos do herdi,

consistindo quase sempre em uma fuga.

11. Ressurreicdo: O climax da jornada, o surgimento da Provagdo Suprema. O
herdi encara um inimigo ainda maior e, geralmente imprevisto. Mais uma vez
h& um momento de morte e ressurreicdo. Esta etapa acontece ja no mundo
comum do heréi, como forma de mostrar a todos e/ou a ele mesmo que seu
aprendizado é valido tambeém em seu espago original e que o herdi, de fato,

aprendeu com a jornada.

12. Retorno com o Elixir: A volta ao lar do her6i. O personagem retorna com a
solugéo dos problemas (pessoais ou da comunidade em que vive) e desfruta os
louros da jornada vitoriosa, consolidando-se com o reconhecimento de sua

bravura por parte daqueles que antes ndo o consideravam em alta estima.

A jornada do heroi (CAMPBELL, 2007; VOGLER, 2009), portanto, pode ser
expressa na forma de um ciclo ja que o her6i sai do mundo comum e a ele retorna. Para
Vogler (2009), esse ciclo pode ser dividido em quatro partes que obedecem aos trés atos
dramaticos do roteiro aristotélico e ndo em trés grandes blocos como afirma Campbell

(2007). Dessa forma temos que:
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PRIMEIRO ATO TERCEIRO ATO

Separag&o Shundo Retorno

Chamado

Recusa Retorno com o Elixir

Encontro

com o mentor Ressurreigdo

MUNDO COMUM

Travessia do
Primeiro Limiar

Caminho
de volta

MUNDO ESPECIAL

Testes

Aproximacao Recompensa

Provacgéao

SEGUNDO ATO SEGUNDO ATO
Descida Iniciagao

2.3 — Ciclo da Jornada do Herdi (VOGLER, 2009, p. 272)

As observacOes de Vogler para o ciclo da jornada do heroi, sendo este agora um modelo

aplicado ao roteiro cinematogréafico, traz um grande diferencial: o surgimento de mais de um

climax. Para o autor, cada uma destas quatro partes possui seu proprio climax ou ponto alto de

tensdo, embora ainda exista um climax maior para toda a historia.

Teriamos, segundo Vogler (2009, p. 31):

e PRIMEIRO CLIMAX: A etapa de Travessia do Primeiro Limiar. Marca o fim do

primeiro ato.

e SEGUNDO CLIMAX: Tens&o maior que a primeira, mas ainda inferior ao climax
principal da historia. Esta localizada no meio do segundo ato, fechando a parte
dois. Consiste na etapa de Provacdo e o autor em outros momentos chama este

segundo climax de crise.

e TERCEIRO CLIMAX: Fecha o segundo ato e consiste na etapa de Caminho de
Volta. E uma tensdo dramatica criada pelo surgimento de um grande desafio ndo

previsto.
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e QUARTO CLIMAX: O climax principal e, consequentemente o ponto alto da
tensdo dramatica na histdria do herdi. Esta circunscrito pela etapa da Ressurreicéo

e marca o auge do terceiro ato.

O proprio Vogler também assume a existéncia de pontos altos de tenséo na trama
chamados crises, afirmando que o climax € um Unico ponto que consiste no “coroamento de
toda a histéria” (VOGLER, 2009, p. 231). Tal posicionamento confuso do autor provoca o
questionamento a respeito do que ele realmente considera como os multiplos climaces

mencionados anteriormente.

Comparato (2009, p. 137) define que “Climax € um momento em que todas as forgas
dramaéticas estdo no mais alto grau de tensdo, porém existe uma solucdo a vista. Ja na crise as
forcas dramaticas estdo numa gigantesca e conflituosa tensdo, entretanto ndo existe solucéo a
vista.”. Considerando desta forma, o fato é que na jornada do her6i teriamos trés crises e um

climax, mas seria de um todo impossivel uma histéria com mais de um climax?

Para McKee (2006) ha uma possibilidade de trama com mais de um climax a partir do
que ele chama de multitrama (multiplot): “A multitrama emoldura uma imagem de uma
sociedade em particular, [...] ela costura pequenas historias ao redor de uma idéia, de modo
que essas fotos em grupo vibrem com energia” (idem, p. 218). O autor ainda ressalta que
“Filmes com tramas multiplas, por outro lado, nunca desenvolvem uma Trama Central; ao
inveés, eles enovelam numerosas estorias com o tamanho de uma subtrama.” (ibidem, p. 216).
Por se tratarem de varias historias, cada uma, portanto, se permite ter um climax proprio ou,
por vezes, todas ttm um mesmo momento de pico na curva dramatica, o que ndo exclui o fato

de que sdo quatro momentos concentrados em um unico evento.

Poderiamos pensar em uma aplicacdo dos varios climaces, desta forma, para um filme
que possua mais de uma curva dramatica e isto é facil de observar em tramas multiplot. No
entanto, poderiamos considerar uma Unica curva dramética com varios climaces? Essa
possibilidade nasce nas midias digitais com o surgimento de tramas interativas, nas quais a
curva ndo mais se desenha como um arco, mas sim como uma grande teia narrativa de

possibilidades.

Seja na teia narrativa dos filmes interativos ou nos modelos cléssicos de construcéo,

todas as formas até aqui analisadas estdo baseadas na existéncia de etapas, funcdes e papéis
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invariantes que foram tratados, no entanto, por teorias da linguagem, como a semidtica
discursiva, no moldes de um percurso — um percurso narrativo canénico. De acordo com o
aparato tedrico-metodoldgico da semiética discursiva, 0 percurso narrativo canénico envolve
uma trajetoria de transformacdo de um sujeito em busca de um objeto-valor. Nesse percurso,
além do sujeito e do objeto, ha outras posi¢cdes/papéis invariantes (actantes) que se definem a
partir da sua relacdo com o sujeito: o destinador-manipulador (que leva o sujeito a agir), o
adjuvante (que ajuda o sujeito), o destinador-julgador (que sanciona o sujeito no final do
percurso), além dos seus antagonistas, tais como o anti-sujeito e o anti-adjuvante. Esse
percurso é composto por quatro grandes fases ou etapas, que podem aparecer ou estar
pressupostas: manipulacdo, competéncia, performance e san¢do. No nivel discursivo, essas

posicdes e etapas concretizam-se sob a forma de temas e figuras (FECHINE, 2009, 2010).

Desenvolvida por A. J. Greimas e seus colaboradores, o ponto de partida desta
“gramatica narrativa” foi a descrigdo feita por Vladimir Propp de funcbes a partir do estudo
dos contos maravilhosos russos. Propp observou que, apesar da extrema diversidade do
conjunto (mudancas de personagens e circunstancias), havia no conjunto de contos que
analisou uma sucesséo de ac¢des invariantes que ele chamou de “fun¢fes”. De igual forma, foi
com base nos estudos de Propp que Campbell detectou a jornada do herdi, por perceber que o
padrdo nas narrativas miticas/herdicas existia ndo apenas para contos russos, mas para muitas
outras histdrias de tempos e regides diferentes. O avango proposto por Greimas foi a reducao
das acdes/situacOes de Propp a etapas mais abstratas e gerais que, mais adiante no capitulo 3,
descreveremos nos moldes de uma gramatica narrativa, a partir da qual postularemos uma
mudanca na propria ldgica de organizacdo da linguagem e, consequentemente, dos elementos

do nivel narrativo.

Seja através da analise da narrativa pelos olhos da semidtica discursiva, seja pelos
modelos classicos de roteirizagdo, essa estruturagdo em etapas prossecutivas e invariantes do
percurso de transformacdo vem sendo tensionada ao ser transportada para a criagdo do filme
interativo. Para discutirmos melhor esses problemas, observemos o que a literatura atual diz a
respeito da narrativa em meios digitais para que possamos por lado a lado estas formas de
construcado, a fim de observar os reais embates entre narrativas linear e ndo-linear, interativas

ou nao interativas.
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A narrativa digital e interativa

Em tempos de midias digitais, a narrativa ganha aspectos que lhe conferem
especificidades em relagdo aquelas realizadas em literatura, teatro ou mesmo cinema/TV. Isto
se da devido ao fator interatividade, estudado no capitulo anterior. A interatividade constroi
possibilidades para que o processo de narrar e fruir uma narrativa sejam diferentes. Na
maioria das vezes, a experiéncia interativa busca proporcionar algo proximo daquela realizada
na narrativa oral, na qual estamos diante de uma histéria com potencial a imprevisibilidade e
mutabilidade, contada face a face através de uma interacdo direta. Logicamente, a abertura da
obra oral em ato é muito maior que a abertura proporcionada pela interatividade em meios
digitais, o que se da pelo fato que a primeira ja se utiliza de uma interatividade responsiva
dotada de conversacionalidade, algo que a interatividade em filmes néo alcanca devido a sua
base computacional que precisa pautar-se no cddigo fechado e no planejamento prévio das
escolhas possiveis, ou seja, em um tipo de “programacdo”. Reforca-se, portanto, a
interatividade como ferramenta para alcangar maior abertura da obra narrativa obedecendo

aos graus:

Interatividade Grau de Exemplo de aplicacéo

abertura

Reativa Baixo Jogos eletronicos e filmes interativos
com escolhas independentes.

Responsiva Médio Filmes interativos dotados de

sem conversacionalidade historicidade (escolhas
interdependentes)

Responsiva Alto Narrativas orais em ato, RPG de mesa.

com conversacionalidade

Nem toda narrativa oral, no entanto, serd feita em ato — uma gravacéo de audio, por
exemplo —, sendo assim podemos ter também narrativas orais que ndo apresentam nenhum
grau de interatividade, constituindo-se em obras sem uma abertura de segundo grau. Nestes
casos a participacdo ndo se da na forma interativa, mas apenas na interpretativa, conforme
analisado no capitulo um. Se considerarmos aqui a narrativa oral em ato, entretanto, vemos

que a busca das narrativas digitais acaba por consistir na elaboracdo de uma interatividade
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qualitativa, voltada para a abertura maior da obra conforme ja alcancado por aquele tipo de

narrativa.

Portanto, na narrativa interativa, ndo basta que tenhamos apenas a interatividade
reativa, consistindo em varios momentos de escolha (predominancia quantitativa), mas
importa que esta interatividade tenha impacto na narrativa e esteja ligada a ela através de

funcionalidade e objetivos dramaticos (predominancia qualitativa).

Podemos afirmar que a narrativa digital interativa busca construir em sua enunciacéo
um grau de abertura maior, exercitado até hoje em plenitude apenas pela narrativa oral em ato.
Esta ultima, desta forma, representa a construcdo de uma narrativa continua construida em
ato, passivel de interrupgdes, questionamentos e reorientacfes do fluxo dramético: tudo que o

filme interativo tem buscado ser desde seu surgimento na década de 1990.

Este modelo de narrativa com distintos graus de abertura acaba por desenvolver suas
préprias caracteristicas estéticas que Ihe conferirdo particularidades de fruicdo. Murray (2003,
p. 102-176) elenca trés aspectos que nos auxiliam a compreender essa experiéncia da
narrativa digital interativa, sendo eles: a imersdo, a agéncia (ou agenciamento) e a

transformacéo.

Nos termos de Murray, imersdo designa a capacidade da narrativa digital de cercar o
usuario com possibilidades de escolhas, caminhos e um universo enciclopédico a ser
explorado, ou seja, criar uma nova realidade na qual o usuario possa estar inserido. As outras
duas caracteristicas derivam desta primeira. Agéncia, ou agenciamento, se refere a capacidade
que a narrativa digital tem de fazer com que o usuario seja responsavel pelos seus atos e
receba sobre seu avatar, personagem ou sobre a prdpria narrativa a reagdo a suas proprias
acOes. Aquele que frui a narrativa é também aquele que age e que arca com as consequéncias
de seus atos virtuais, sejam eles uma cicatriz ou arma nova para 0 avatar no jogo ou a morte
de algum personagem no filme interativo. Murray (idem, p. 127) afirma que “agéncia é a
capacidade gratificante de realizar acGes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas”, ndo se limitando, portanto, ao simples movimentar de um joystick ou a momentos
de interatividade, mas adentrando o campo da satisfacdo pessoal de ser responsavel pela

transformagéo narrativa.
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Para a autora, ha duas variagdes do agenciamento ja que as narrativas digitais seguem
duas formas de disponibilizacdo do conteddo. Na primeira delas, a narrativa digital se
assemelha a um labirinto, no qual apenas um caminho é o correto e 0 objetivo é encontra-lo,
superando obstaculos. O labirinto € comum em jogos de videogame, por exemplo, com suas
fases e niveis a serem percorridos em prol de um Unico objetivo. Por outro lado, ha também as
narrativas de rizoma, para as quais voltamos a atencao neste estudo. Nestas, ha possibilidades
de vérios caminhos a serem percorridos e 0 objetivo pode ou ndo ser alcangado, da mesma
forma como pode, inclusive, ndo existir, 0 que encerra a narrativa no simples prazer
navegacional em um ambiente imersivo. Sobre este estilo de narrativa digital, Murray (2003,
p.132) afirma:

Como um conjunto de cartGes indexados que foram espalhados pelo
chdo e entdo conectados com mdltiplos segmentos de fios
emaranhados, eles ndo apresentam um ponto final e nem um de saida.
Sua visdo estética € geralmente identificada com o “rizoma” do

filésofo Gilles Deleuze, um sistema de raizes tuberculares no qual
qualquer ponto pode estar conectado a qualquer outro ponto.

Essa estrutura rizomatica pode ser identificada também nos filmes interativos, nos
quais uma decisdo gera possibilidades diferentes de escolha que se seguem e, desta forma, o
filme como um todo vai sendo modificado. E perceptivel, no entanto, que a liberdade sugerida
por Murray ao afirmar que “qualquer ponto pode estar conectado a qualquer outro ponto”
abrange muito mais do que os atuais filmes interativos podem oferecer, haja vista que estes
seguem multilinearidades em sua constru¢cdo e ndo possuem tamanha versatilidade de
conexao entre os blocos narrativos. Entretanto, seja na forma do emaranhado de conexdes de
Murray ou nas conexdes mais limitadas dos filmes interativos, ambas estdo sujeitas a0 mesmo

esquema de construcao rizomatica de contetdo.

A outra caracteristica das narrativas digitais descrita por Murray, a transformacéo,
deriva, por sua vez, da juncdo das duas primeiras (imersdo e agéncia). Na agéncia tinhamos a
atuacao direta e o despertar de um senso de responsabilidade no usuério, que se assumia como
autor das acbes de seu personagem e, consequentemente, responsavel pelas suas
conseqliéncias. Ou seja, vemos na agéncia o poder de agir e receber sobre seu personagem o
peso de suas escolhas. Na transformacdo, por outro lado, amplia-se este senso de
responsabilidade do usuério, pois aqui tratamos de acOes e consequiéncias ndo mais referentes
ao personagem e sua historia, mas sim a todo o ambiente virtual — ou universo narrativo —
onde ele esté inserido. Transformacéo se define, portanto, como a capacidade que a narrativa
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digital tem de moldar e recriar seu préprio universo através do usuario, tornando-o uma

espécie de co-autor do mundo virtual.

Estas narrativas interativas digitais ttm mudado a forma de criagdo dos produtores de
audiovisual e a fruicdo daqueles que chamavamos até entdo de espectadores. Murray (2003, p.
69) classifica como interatores aqueles espectadores que passam agora a ser também usuarios
da narrativa digital. Esta capacidade de interferéncia que modifica o estatuto do fruidor e,
portanto, uma consequéncia desta nova forma expressiva, manifesta por meio dos conceitos
de imersdo, agéncia e transformacdo. Os interatores sdo aqueles que ndo apenas recebem a

narrativa, mas sao atores nela, participando ativamente no desenvolvimento da trama.

Seja com caracteristicas de labirinto ou de rizoma, este emaranhado de acontecimentos
na narrativa interativa, que denominamos aqui de trama, se manifesta em termos de
roteirizacdo a partir de estruturas graficas que Falcdo (2009) chama de mapas narrativos. E
neles que podemos visualizar a estrutura da narrativa de forma geral, evidenciando cenas e
acontecimentos, ou seja, somos capazes de visualizar o percurso do sujeito e 0s
encadeamentos de situa¢Bes dramaéticas nos quais ele pode ser inserido. Para Falcdo (idem, p.
65), 0 mapa narrativo é “uma interface de visualizagdo da estrutura dramatica dos games”,
mas estendemos aqui 0 conceito aproximando-o da narrativa interativa de forma geral, mais
precisamente do cinema. O préprio autor enfatiza que “é com o cinema que a linguagem
advinda dos games guarda semelhancas mais imediatas” (ibidem, p. 65), o que nos autoriza a
tal associacdo. Falcdo (idem, p. 68) ainda justifica sua divisdo entre cinema e games
afirmando:

Numa primeira analise, a progressdo da narrativa filmica €, via de
regra, linear e prevista por um autor — o filme néo varia a sua forma,
independentemente de como se da a experiéncia de um expectador.
No caso do game, a progressdo narrativa depende diretamente de um

usuario (que cumpre o papel do espectador), num processo de imersao
interativa inevitavel.

Ora, depois de tudo que fora analisado neste trabalho podemos sim afirmar que a
forma do filme pode obedecer a l6gica do game e pautar-se sob uma estrutura ndo-linear ou
multilinear, sendo, portanto, passivel de receber aplicagdes de mapas narrativos. Para o autor,
a ndo-linearidade pode ser encontrada ainda em midias analdgicas através de recursos como

flash backs e outros manuseios do tempo diegetico, no entanto a multilinearidade diz respeito
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as narrativas que fazem conviver diversos caminhos possiveis, tal como definiu Murray as

historias multiformes, sendo portanto exclusivas de midias digitais e jogos de RPG.

Temos, entdo, a seguinte classificacdo de mapas narrativos segundo Falcdo (2009, p.
70-75):

e Linear: Comecam em ponto Unico e terminam em ponto Unico, sem variagdes no
percurso narrativo. Ex.: Livro, roteiro classico, revista em quadrinho e narrativas

digitais de labirinto.

02000

Inicio Final

2.4 — Mapa narrativo linear - Reproducdo com base em Falcdo (2009, p. 71)

e Multilinear Convergente: Comegam em um ou mais pontos e tem apenas um final.
H& caminhos alternativos durante o processo, mas o final € um s0. Ex.: maioria das

narrativas digitais rizomaticas (jogos e filmes interativos).

Inicio Final Inicio Final

-
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2.5 — Mapa narrativo multilinear convergente - Reproducéo com base em Falcdo (2009, p. 72, 73)
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e Multilinear Divergente: Comecam em um ou mais pontos e tem varios finais
possiveis, resultados de caminhos alternativos diversificados, formando uma espécie

de teia narrativa. Ex.: Jogos de videogame (RPG) e alguns filmes interativos.

ADAD
P ) )
—O )

Inicio Final Inicio Final

()
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O

2.6 — Mapa narrativo multilinear divergente - Reproducdo com base em Falcdo (2009, p. 74)

Podemos observar que mapas lineares dizem respeito ndo sé as midias classicas, mas
também incluem as narrativas digitais com agéncia do tipo labirinto. Ora, no labirinto temos
justamente um percurso pré-definido por onde o interator deve passar a fim de que finalize a
histéria, possuindo, portanto, um mapa narrativo ainda linear, embora se utilize de
interatividade. E importante percebermos, entdo, que a presenca da interatividade ndo torna a
narrativa digital multilinear. O formato de agéncia em rizoma, no entanto, esta condicionado a
uma multilinearidade do mapa narrativo, seja ele convergente ou divergente. A partir do
momento em que temos rizoma, temos também um mapa narrativo que ndo obedece mais a
um Unico caminho possivel, seja ele detentor de um (convergente) ou de varios (divergente)

finais possiveis.

Levando em conta uma interatividade dotada de maior responsividade, como
apresentamos no capitulo um, podemos deduzir que € precisamente na teia narrativa formada
pelas estruturas de mapas multilineares divergentes que encontramos 0 maior grau de
interatividade nas tramas digitais, ja que consideram finais diferentes para a trama a partir de
escolhas do interator. Nos demais mapas narrativos a interatividade esta ancorada em escolhas
orientadas por um enredo com final previamente decido, portanto sua concluséo ndo € pautada

na historicidade das escolhas, ou seja, ndo € particular a cada caminho tragado.
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A “traducdo” das narrativas interativas na forma de mapas multilineares evidencia por
si sO a dificuldade de adogdo, nesse modo de estruturacdo, dos modelos classicos de
roteirizacdo, baseados em atos ou ciclos bem delimitados nos quais ha uma deliberada
sequencialidade e hierarquizacdo de situacgdes e etapas®. E a partir dessa hierarquizacéo e
sequencialidade que o roteirista traca e detem o controle sobre um percurso narrativo. Como
operar, no entanto, quando o roteirista abre méo da constru¢do de um percurso acabado para
tracar varios percursos que podem vir a ser atualizados (manifestos ou realizados) a partir de
escolhas possiveis? Esse contexto impde ao roteirista, a priori, uma preocupacdo com as
relacbes (selecbes e combinagBes) possiveis entre 0os modulos narrativos (Situacgdes)
previamente determinados®®. Delineados os varios percursos de enredos potenciais, podemos
pensar para cada um deles, considerando-os isoladamente como manifestacdes possiveis
inscritas em sua propria sequencialidade e hierarquizagdo. Este trabalho, no entanto, esta
condicionado e diretamente implicado na prévia “programacao” das relacdes ou dos caminhos

possiveis nos mapas multilineares.

Este trabalho de roteirizacdo das narrativas interativas em meios digitais, manifesto
visual e graficamente nos mapas multilineares apresentados acima, impGe, portanto, o desafio
de pensar, antes de mais nada, no aproveitamento dos modulos narrativos que participam dos
percursos potenciais ou de cada um dos caminhos possiveis tragcados pelo roteirista. E a partir
do modo como o roteirista cria e propde 0s arranjos entre os moédulos narrativos que
compdem o mapa que se define o grau de interatividade e abertura do filme. Mesmo nos
mapas mais abertos e complexos, como é o caso do multilinear divergente — configuragdo que
mais nos interessa aqui — o primeiro problema que se apresenta na definicdo desses arranjos €
0 aproveitamento de mddulos narrativos em mais de um percurso, conforme demonstrado
graficamente na construcao hipotética abaixo (um percurso potencial indicado em azul e outro

em vermelho):

34 . . .. T ~ . - ~ s . .
Discutiremos esses limites e possibilidades de adoc¢do dos principios da roteirizagado cldssica nas narrativas
digitais interativas ainda neste capitulo, um pouco mais adiante.

35 . ~ .
Aprofundaremos essa discussao no capitulo 3.
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2.7 — Mapa narrativo multilinear divergente com aproveitamento

de modulos narrativos em dois percursos.

Vale salientar que em nosso primeiro capitulo comentamos esse reaproveitamento com
0 nome de convergéncia cénica, afirmando que tal pratica prejudica a interatividade do filme,
uma vez que utiliza em dois ou mais percursos quaisquer informacdes que lhe deveriam ser
particulares. Ora, se estamos preocupados com a criacdo de uma interatividade cada vez mais
fiel a historicidade e significancia das escolhas, ndo seria essa uma utilizagdo de modulos
narrativos a ser erradicada? O mapa narrativo ideal para produzir filmes dotados de maior
grau de interatividade, nos termos em que definimos esse fenbmeno no capitulo 1, seria,
portanto um mapa multilinear divergente sem quaisquer reaproveitamentos de unidades
narrativas. Assim, cada percurso seria detentor de seus mddulos narrativos proprios, sem

intercruzamentos das linhas narrativas.
Consideremos o exemplo dos seguintes modulos narrativos:

1. Homem casa com uma mulher bem mais nova que ele.
2. Homem desiste de casar.
3. Duas semanas depois, 0 homem chega em casa e ndo encontra ninguém. Ele chora.
Em um percurso que levaria o interator até o modulo 1, temos um personagem casado,
portanto, que ndo viveria sozinho em sua casa. No outro percurso que levaria ao modulo 2,
temos um homem solteiro que, provavelmente, viveria s6. Se colocamos em seguida o

modulo 3 como modulo comum aos dois caminhos, teriamos duas compreensdes diferentes:
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(vindo do mddulo 1): Homem abandonado pela esposa.
(vindo do modulo 2): Homem solitario/arrependido.

Ao termos, portanto, duas compreensdes diferentes da situacdo, por que deveriamos
utilizar o mesmo mdédulo para descrevé-las? No audiovisual, mais precisamente, isto se torna
claro ao pensarmos na execucgédo da acdo. Se temos um personagem que foi casado, sua casa
deveria apresentar indices de que uma mulher ja esteve ali (um porta-retratos do casal, um
guarda-roupas com metade vazia etc.). Da mesma forma, um personagem solteiro teria uma
casa diferente, talvez mais desleixada ou pelo menos sem quaisquer indicios de uma vida
conjugal prévia. Se os contextos sdo diferentes, isto exigiria constru¢cbes de modulos
exclusivos, mesmo que contendo a mesma situagdo. Deveriamos ter o0 médulo 3.1 (para o
interator vindo do modulo 1) e 0 3.2 (para o interator vindo do modulo 2), cada um com suas
particularidades herdadas da historicidade de suas escolhas. Essa exclusividade, portanto,
pode muito bem ser definida apenas pelo &udio (tipo de sonorizagdo, por exemplo) ou pela
imagem do filme (cenarios/ambientacdo, por exemplo), e ndo necessariamente por uma acdo

diferente como no caso do modulo 3 do exemplo dado.

Pode haver, no entanto, situacdes nas quais 0os modulos narrativos sejam totalmente
iguais, onde os tipos de diferencas evidenciados no exemplo anterior ndo sdo sequer
possiveis. Pensemos, por exemplo, ainda nos médulos 1 e 2 anteriores. Sugerimos pensar um
modulo anterior ao momento 3, cujo contetdo seria simplesmente um passeio de carro do
personagem principal. No passeio, 0 homem demonstra estar preocupado com algo. Com este
tipo de construcdo, tanto para os vindos do médulo 1 quanto do mdédulo 2 podem ter
exatamente 0 mesmo méddulo sem que isso prejudique a historicidade da escolha em questéo.
E um evento neutro, o qual traz consigo uma baixa significancia, pois ele se completa ao se
deparar com o percurso feito até entdo pelo interator, ganhando, entdo, um significado

particular.

E a partir disto que podemos retornar ao que vinhamos discutindo sobre a utilizacio de
um modulo para mais de um percurso do mapa narrativo. Como dissemos anteriormente,
algumas vezes a utilizacdo de blocos exclusivos para dois ou mais caminhos se faz
desnecesséria ou até mesmo inviavel. Se a acdo e simples, de baixa significancia e néo
apresenta formas de manifestacdo da historicidade, ndo ha porque considerar a elaboragédo de

dois modulos. Se, retomando nosso exemplo anterior, temos uma a¢do onde o personagem
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dirige um carro, preocupado com algum assunto ndo revelado, teremos compreensoes
diferentes da narrativa a partir do percurso realizado até entdo. Para quem experimentou 0s
dois caminhos ou mesmo para 0 autor da histdria, este bloco parecera sem qualquer
historicidade, isolado, algo como uma pega que se encaixaria em qualquer um dos percursos
e, portanto, perdeu sua individualidade. Para quem experimenta um caminho apenas, pela
primeira vez, o envolvimento com a trama faz com que o modulo seja percebido dentro de um
contexto e remeta as informagdes anteriormente apresentadas. Estamos sugerindo, portanto,
que a historicidade pode surgir a partir da fruicdo da narrativa pelo interator, mesmo que nédo
esteja manifesta em carater audiovisual. Da mesma forma, ela pode também ser desfeita a
partir do momento que se tem a compreensao de se estar diante de um médulo compartilhado
por mais de um percurso narrativo. Portanto, consideremos que nem todo compartilhamento
de mddulo acarreta perda de historicidade na narrativa. Pode haver, como no exemplo
mencionado, uma historicidade construida pela propria fruicdo do interator, ndo havendo

assim prejuizo que diminua o grau de interatividade da obra.

O que acontece, contudo, é que ao pensar a trama interativa ndo podemos
simplesmente pressupor que o interator percorrera apenas um caminho. Basta pensar no
interator que assistira ao filme mais de uma vez: ele perdera o senso de unicidade do médulo
e, consequentemente, a presencga deste modulo parecera, a partir da segunda vez, um recorte

que ndo foi fruto de suas escolhas, mas sim algo imposto pelo autor da obra.

Roteiristas e criadores de mapas deveriam, portanto, trabalhar sobre a premissa do
mapa multilinear divergente sem compartilhamentos para assegurar o alto grau de
interatividade e imersdo de seus filmes. Enxergamos nesta construgdo a necessidade de
oferecer ao interator o maior grau possivel de abertura da obra por meio de uma interatividade
responsiva em maior parte do tempo. De igual modo, o interator que desejar rever o filme e
fazer outras escolhas, também deveria ser posto diante de novas frui¢des imersivas e nédo
diante da sensacdo de assistir modulos reutilizados. Isso se deve ao fato de que a autoria deste
tipo de narrativa deveria partir da estrutura bem elaborada para causar imerséo e nédo da

imersao pressuposta para justificar uma estrutura mal elaborada.

A ndo reutilizacdo dos mddulos passa, portanto, pelo pensar a estrutura e a relagdo
entre eles de maneira que 0os caminhos narrativos ndo se cruzem — ou se cruzem 0 minimo

possivel — construindo um encadeamento Unico de médulos a cada percurso.
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Podemos, entdo, dizer que a historicidade no mapa narrativo estad diretamente
relacionada com a sensacéo de exclusividade em cada caminho possivel. Esta sensacdo, no
entanto, ndo é alcancada apenas com conteldos inéditos, mas também pelo que ja
denominamos aqui de agéncia, pelos termos de Murray. E necessario fazer sentir as rédeas da
narrativa nas maos de quem escolhe, e essa caracteristica € fruto de uma simbiose entre
conteudos e consequéncias exclusivas. Desta forma, esta sensacdo de exclusividade sera
construida ndo apenas ao assistir um modulo novo no trajeto narrativo, mas ao percebé-lo

como fruto de uma acdo particular realizada anteriormente.

Esta relacdo de causa e efeito, na qual ha uma necessidade de resolucéo de tarefas para
que outras unidades venham a tona, nos possibilita aproximar o roteiro de filme interativo ao
conceito de algoritmo, segundo os termos de Manovich (2001). Para o autor, ha duas formas
de pensar a logica de funcionamento das novas midias: o algoritmo e o database. Este Gltimo
consiste em uma “colecdo de dados organizados” (ibidem, p. 218), na qual cada bloco de
informacdo possui relativa autonomia e suas interconexdes ndo se condicionam
necessariamente a resolucdo de tarefas. Para Manovich, é esta resolucdo de tarefas que faz
com que o interator frua a narrativa, conforme afirma tomando por base os jogos de
computador:

Em um jogo, o jogador recebe uma tarefa bem definida — ganhar a
partida, ser o primeiro na corrida, alcancar o ultimo nivel ou conseguir
a maior pontuacéo. E a tarefa que faz com que o jogador experimente
0 jogo enquanto uma narrativa. [...] Assim, jogos de computador ndo
seguem a ldgica do banco de dados, eles parecem ser governados por

uma outra ldgica — a do algoritmo. Eles exigem que o jogador execute
um algoritmo para vencer. (idem, p. 222) *

Ja passamos pelo termo database ao analisarmos as categorias de Miller (2008) do
filme interativo. Partindo de conceituacfes semelhantes as de Manovich, a narrativa de
Database, para a autora, € aquela na qual ndo se preza pelo comecgo, meio e fim da historia,
mas sim pelo carater aleatorio de uma organizacao narrativa. Para ela, “estes sdo trabalhos do

iCinema feitos a partir de pequenas pecas de informagdo que os usuarios podem selecionar de

3 Traducdo livre a partir do original: “In a game, the player is given a well-defined task — winning the match,
being first in a race, reaching the last level, or attaining the highest score. It is this task that makes the player
experience the game as a narrative. [...] While computer games do not follow a database logic, they appear to
be ruled by another logic — that of the algorithm. They demand that a player execute an algorithm in order to

”

win.
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vérias maneiras para formar sua prépria variacdo da narrativa” (MILLER, 2008, p. 359)*.
Classificamos tambeém este grupo entre aqueles de interatividade mais reativa, porque, nesta
I6gica de banco de dados, em que ndo ha relagdes especificas entre um maédulo e outro, ndo ha

também como construir uma historicidade para o percurso percorrido.

E pertinente, nesse contexto, postularmos que os diversos tipos de filmes interativos
observam as logicas ou do algoritmo ou do banco de dados em sua constru¢do? Em principio,
parece possivel estabelecer uma homologacéo entre formas de organizacdo quando focamos
nossa atencdo nas relagdes - ou mais precisamente nos tipos de relagdes — que os modulos
podem contrair entre si. ldentificamos, de modo geral, dois tipos de relagdo entre os modulos
narrativos: a relagdo de causa-efeito e a relacdo de independéncia, sendo as duas

homologaveis, respectivamente, com as formas do algoritmo e do database.

Relacdo causa-efeito (l6gica do algoritmo):

Neste tipo de relacdo entre os modulos existe uma tarefa que deve ser realizada
no bloco anterior. Esta tarefa pode ser realizada pelo interator — geralmente uma
escolha nos moldes “a”, “b” ou “c”, ou uma agdo como, por exemplo, digitar um
cddigo ou teclar determinados botBes rapidamente —, mas por outro lado podemos
estar diante de uma tarefa que deva ser realizada pelo proprio personagem da trama.
Em suma, na relacdo causa-efeito, 0 médulo subseqlente é sempre resultado de uma
acdo no modulo anterior — seja ela realizada pelo interator ou pelo(s) personagem(ns).

Temos, portanto, um acesso condicionado para alcancarmos 0 modulo seguinte.

Visualizamos aqui duas formas de explorar esta relacdo entre os mddulos do

filme interativo:
1) Linear®®: A acdo exigida em um bloco remete a outro que pde a narrativa adiante.
Ex: A relacdo entre os médulos 1 e 2 e entre os mddulos 2 e 3 a seguir:

Modulo 1: Homem entra no carro.
Escolhas possiveis: ir para o trabalho ou ir para casa da namorada.

37 ~ .
Traducdo livre do autor.

38 . . . . ~

Ressaltamos que o emprego do termo “Linear” respeita a terminologia adotada por Falcdo (2009) e refere-se
a relagdo entre um madulo e outro. Em outros momentos dessa dissertacdo, no entanto, o termo é empregado
em outra acepgao “linear”, remetendo a sequencialidade e prossecutividade de elementos.
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2)

Escolha feita: ir para trabalho.

Maodulo 2: Homem vai para o trabalho e sofre acidente de carro. Ele morre.
N&o ha escolhas possiveis.

Modulo 3: Namorada vai até a casa do homem e descobre que ele saiu.
Seqgue...

Ciclica: A acdo exigida em um bloco remete a um mddulo de enxerto — que ndo
acrescenta algo significante para a narrativa —, retornando logo em seguida para o
ponto de origem. Embora pareca um modulo autdbnomo, ele s6 pode acontecer em
determinada condicdo e ndo em qualquer lugar da trama. Geralmente, quando é fruto

de escolhas do interator, pode ser escolhido mais de uma vez.
Ex: A relacdo entre 0 mddulo 1 e 2 a seqguir:

Modulo 1: Homem na sala.
Escolhas possiveis: olhar pela janela ou sair de carro.
Escolha feita: olhar pela janela.

Maodulo 2 (enxerto): Homem olha pela janela e vé seu carro.
Nenhuma escolha possivel. Retoma Modulo 1.

Modulo 1: Homem na sala.

Escolhas possiveis: olhar pela janela ou sair de carro.
Segue...

Relacdo de independéncia (I6gica do database):

Séo relagcdes entre modulos autdbnomos que podem ser encaixados em qualquer
lugar da trama, haja vista que ndo possuem relacdo de causa-efeito com mddulos
anteriores ou subsequentes. Eles sugerem uma logica quando justapostos em qualquer
ordem, ou simplesmente possuem uma légica propria a cada modulo, quando

consistem apenas em informagdes extras.

Nas chamadas narrativas de database elencadas por Miller (2008), ha uma
predominancia das relagbes de independéncia, pois os modulos sdo aleatoriamente
selecionados e ndo possuem um comeco, meio e fim em sua construcdo final. Eles
impbdem sua prépria ordem, apenas sugerindo um percurso narrativo. Este percurso

sugerido dependerd, portanto, ndo apenas das informacdes contidas nos mddulos, mas
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essencialmente da conexd@o entre eles, a qual deve partir da interpretacdo do
espectador. O mesmo acontece em documentarios interativos que sorteiam
depoimentos e imagens contemplativas nas mais variadas ordens, sem, no entanto,

perder sua coesdo ou lgica interna.

No entanto, em filmes interativos de ficcdo, onde predominam relagcfes de
causa-efeito, este tipo de relagdo também pode acontecer ao nos depararmos com uma
histéria paralela: algo que percorra a trama que esta sendo narrada, mas nédo a afete.
Seria possivel sugerir, por exemplo, que uma ficcao sobre a preservagdo da Amazonia
apresentasse, aleatoriamente, depoimentos de indios ou agentes da FUNAI. Este fato
confere a relacdo de independéncia a caracteristica de estar presente nas informacées

enxertadas, embora nem sempre sejam narrativamente irrelevantes ou isoladas.

A relacdo de independéncia ocorre entre dois blocos podendo ter sido
solicitada pelo usuario ou imposta pelo software, em modulos pré-definidos ou
sorteados randomicamente. O que a caracteriza, de fato, é a esséncia de enxerto
informacional no percurso narrativo, podendo este percurso ainda se desenvolver com

ou sem a informacao extra, a qualquer momento.

Desta maneira, considerar um filme como “de database” ou “de algoritmo” acaba
sendo generalista e inapropriado. Limitamo-nos, portanto, a pensar as formas do algoritmo e
do database como relagGes entre os modulos narrativos podendo estar ambos presentes até em

uma mesma obra.

O roteirista, assim, transforma-se ndo apenas em um profissional responsavel por algo
mais que apenas a narrativa, mas também alguém capaz de pensar em termos de plataformas
digitais e suas potencialidades. Muda-se ndo so a figura do profissional que compde essas
histdrias, mas muda-se também a forma de concebé-las. Dentre estes parametros e conceitos
estudados para a narrativa digital interativa, o que €, de fato, ponto de choque com as teorias
classicas do roteiro aqui apresentadas? De que forma os modelos ja tdo intimos da escrita
cinematografica entram em conflito com o que fora aqui levantado? Passemos a uma anélise
critica do embate entre estes dois pdlos para que possamos concluir nosso pensamento a

respeito da construcdo narrativa nas novas midias.
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Tensdes e desafios: a narrativa classica diante das novas possibilidades.

A narrativa tem se adaptado aos mais diversos meios que surgem e demandam novas
construcdes, assumindo inclusive a forma de roteiro, sendo esta forma ainda uma

configuracdo em constante mudanca e adaptacéo a novas linguagens, como afirma Maciel:

O século passado assistiu a uma multiplicacdo das formas da
expressdo dramética, determinada pela incessante criacdo tecnoldgica
de novos veiculos, que ainda continua. O cinema, a televisdo, o video,
a internet etc. sdo apenas alguns dos estagios desse processo que
implicou a no¢do moderna de roteiro — no¢do que tem raizes na
tradicional peca teatral, mas que apresenta novas dimensoes
resultantes das exigéncias das novas linguagens. (2003, p. 11)

Desta forma, vamos apontar os aspectos que entram em choque entre os modelos
classicos e 0s conceitos de narrativa digital levantados anteriormente. O intuito desta analise,
no entanto, ndo é apenas chegarmos aos pontos de divergéncia, mas, principalmente,
construirmos as bases para novos modelos que poderdo ser formulados posteriormente.
Apresentado o modelo cléssico de roteirizacdo e feita uma caracterizacdo geral das narrativas
interativas digitais, podemos, agora, sintetizar as tensdes existentes entre os seus distintos

modos de organizagdo em oito aspectos principais:

1. Delimitacéo de trés atos

Na construcdo classica do roteiro temos a divisdo nos trés atos dramaticos de
Apresentacdo, Conflito e Conclusdo. Esta estrutura é perceptivel nas construgoes
lineares mesmo que possamos inverter sua ordem, entretanto, diante do filme
interativo poderiamos ainda falar em separacgdo de atos de forma tdo delimitada?

Nas midias digitais, os atos passam a ser um agrupamento de mddulos narrativos ou
até mesmo apenas um deles, o que nos permite falar em comeco e fim de atos em
momentos mutaveis. N&o se trata de ndo termos mais a manifestacdo em atos, uma vez
que o comeco-meio-fim aristotélico, assim como a configuracdo de etapas de
desenvolvimento de um percurso de transformacgédo, sempre presidira a organizagdo de
uma narrativa. Trata-se agora, tdo somente, de concebermos atos com limites nao
definidos. Dependendo da escolha do usuério podemos ter um terceiro ato de poucos
segundos (morte do personagem, por exemplo), ou um ato com VAarios minutos
trazendo informacdes sobre a resolugdo dos conflitos.

2. Forma
Na roteirizacdo classica temos o privilégio da ordem linear para que 0s eventos sejam
narrados. A variagdo que podemos ter na linearidade diz respeito a inversdes no tempo

diegético, ora trazendo, por exemplo, o terceiro ato para o inicio do filme ou inserindo
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no meio da historia um flash back que traga a tona o passado do personagem. Falcdo
(2009, p. 52) classifica como “nédo-linearidade” o fruto da manipulagdo do tempo
diegético, quando o roteiro ndo apresenta correspondéncia entre a sucessao de eventos
no filme e a sucesséo de eventos cronologicos.

As formas narrativas orientadas por um unico fluxo de informag6es — linear ou néo-
linear nos termos de Falcdo (2009) —, no entanto, acabam por perder as
potencialidades do meio interativo. Neste caso, a interatividade se limitaria a cliques
ou movimentos que evocassem um mddulo seguinte obrigatério, ndo restando ao
espectador a escolha entre, a0 menos, duas op¢des de desenvolvimento da narrativa.
Para que a interatividade seja bem explorada faz-se necessaria uma abordagem
multilinear, onde temos “linhas temporais correndo simultaneas” (FALCAO, idem, p.
52), com multiplos percursos de desenvolvimento.

3. Climax

Na roteirizacdo classica o climax é um unico ponto dentro da construcéo linear/n&o-
linear. Em multitramas, nas quais varias histérias sdo contadas ao mesmo tempo,
podemos ainda falar na presenga de mais de um climax, j& que podemos ter um para
cada historia que esta sendo contada, entretanto estas sdo as excec¢des. O que acontece
em multitramas, na grande maioria das vezes, € um momento Unico no filme onde
todas elas constroem, juntas, um grande climax para o filme.

Em narrativas interativas, no entanto, a presenca de mais de um climax passa a ser a
regra ja que ha uma simultaneidade de tramas sendo narradas. Cada linha narrativa (ou
cada percurso possivel) deve apresentar seu climax, levando em consideracdo as
informacdes construidas ao longo do percurso em questdo. A presenca de um climax
sO para todos 0S percursos possiveis passa a Ser um excecdo, se ndo uma
impossibilidade, ja que estamos falando de um mddulo independente que concentre
todas as tramas, todas as possibilidades e todos 0s personagens.

Outra diferenca em relacéo ao climax passa a ser a importancia que Ihe é conferida em
uma e em outra midia. No roteiro classico, o climax é o ponto mais esperado do filme,
a chamada “cena obrigatéria” para onde todo o enredo é direcionado, assumindo,
portanto, a incumbéncia de ser 0 ponto mais importante da historia. J& na narrativa
digital, a partir da interatividade, este conceito muda. Para Murray, 0 que importa
neste tipo de construgdo narrativa ndo € mais o climax, mas sim o percurso percorrido
até gue se chegue la:

Por ser capaz tanto de oferecer quanto de sonegar, o0 computador é um
meio sedutor no qual muito do prazer reside na manutencdo do
engajamento, na recusa do climax. [..] Em outras palavras, a
concluséo eletrénica acontece quando uma estrutura de trabalho,
embora ndo o seu enredo, é compreendida. Esse encerramento envolve
uma atividade cognitiva bastante diferente dos prazeres usuais de
ouvir uma narrativa. A historia em si ndo é solucionada. (2003, p. 169)

Desta forma, estamos diante, talvez, da grande modificacdo narrativa advinda da
interatividade: a recusa do climax. Enquanto na roteirizacdo classica esperamos por
ele, na digital interativa nds o postergamos em nome da experiéncia de sua construcéo,
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valorizando mais o0 processo que o produto que dele resulta, privilegiando o se fazendo
da narrativa. Este fato, entretanto, ndo exclui a presenca do climax, ele apenas leva em
consideracdo que é mais importante fruir o desenvolver do climax, o chegar ao
climax, a simplesmente alcancga-lo. Isso acontece porque a valorizacdo da experiéncia
ndo vem do mero assistir ao climax, mas da fruicdo proporcionada pelas a¢fes do
interator em direcdo a este momento chave da trama.

4. Crises

A funcdo das crises no roteiro classico e no roteiro para midias digitais interativas
também muda a partir da interatividade e da multilinearidade. Elas ndo preparam mais
para um anico climax, mas para varios. Cada linha narrativa, portanto, deve pressupor
um climax proprio e, por sua vez, desenvolver suas crises particulares.

Além disso, a crise passa a ser uma espécie de medidora das escolhas feitas pelo
interator. Quanto mais escolhas erradas®, mais crises ele enfrentara. Sendo assim, no
roteiro para midias interativas a crise assume a funcdo néo sé de preparar a audiéncia
para o climax, mas tem a importante funcdo de manifestar a propriedade de
agenciamento descrita por Murray. E na crise que o interator arca com as
conseqiéncias de suas escolhas.

5. Aevidéncia da estrutura narrativa

Temos outro ponto de tensdo entre os roteiros classico e de midia interativa quando
analisamos a forma de tratar a estrutura da narrativa. Na roteirizacdo classica, os trés
atos devem estar mascarados, disfarcados para que ndo haja a evidéncia de uma
estrutura ou a percepcdo de mudanca de ato. O que se faz, geralmente, € situar no final
do primeiro e do segundo ato pontos de reviravolta que fardo com que a transicdo de
um ato para o outro ndo seja evidenciada. Da mesma forma na jornada do herdi ndo
temos por objetivo deixar claro o percurso ciclico ou alguma etapa em particular.
Todos os modelos da roteirizacdo classica sdo construidos para ficarem ocultos,
submersos em uma histéria fluida e aparentemente livre de etapas ou atos pré-
estabelecidos.

O que acontece no roteiro para midias digitais interativas € o oposto. A estrutura ndo
s6 pode como deve ser evidenciada. A propria interface, dotada ou ndo de um
mascaramento, j& torna por si sO evidente um percurso de escolhas. Um recurso que
também é cada vez mais utilizado nos filmes interativos é construcdo de “mapas” que
orientam o interator na propria fruicdo da trama, realcando ao maximo essa evidéncia
da estrutura narrativa. Ou seja, estes mapas tracam o percurso feito pelo interator ou
permitem que ele navegue pelo passado, presente ou futuro da trama, podendo retornar
Ou avangar ao evento que pretender.

Este tipo de mapa, no entanto, ndo deve ser confundido com o mapa narrativo que
apresentamos anteriormente.Neste caso, o termo “mapa”, popularizado no ambito da
producdo do iCinema, designa apenas uma op¢ao disponibilizada na interface. Para

39 . . . . ~ . g o]
Leia-se escolhas onde o personagem assume riscos maiores ou encara situagoes mais dlflCEIS/CaOtlcaS.
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evitar confusbes com expressdo “mapas narrativos” — este sim, um recurso de
roteirizacdo — adotaremos a terminologia “mapas de orientacdo™*® quando nos
referirmos especificamente a este tipo de recurso. O “mapa de orientagdo” destina-se a
evidenciar todos ou alguns modulos narrativos, focando mais nos momentos de
escolha especificamente. Os mapas narrativos, por sua vez, nos dao a possibilidade de
pontuar apenas momentos-chaves da trama e ndo necessariamente cada uma das
interacOes possiveis. Consideramos este mapa de orienta¢cdo, como ja dito, como um
elemento da interface capaz de “instruir” o interator no que concerne a estrutura
narrativa proposta pelo roteirista, facilitando, portanto, sua “navegacgéo”.

Um bom exemplo de mapa de orientacdo em filme interativo acontece no filme
Voyeur”, da HBO. Na trama podemos acompanhar diversas histérias, em
apartamentos e prédios diferentes, durante varios dias. Como ndo se sentir perdido
diante de tanta informacdo? O mapa de orientacdo acaba sendo uma 6tima alternativa
para gue o usuario possa acompanhar até mesmo mais de uma histdria, em diversos
lugares, a0 mesmo tempo. O mesmo acontece no filme The Outbreak*, que marca as
escolhas do interator.

40 . . ~ . ; . ..

Além do mapa de orientacdo e do mapa narrativo, no capitulo 3 veremos o mapa da interatividade, que
possui 0 mesmo propdsito do mapa de orientagdo, com a diferenca de ndo ser aplicado 4 interface nem muito
menos oferecido ao interator, uma vez que se destina ao roteirista e/ou designer de software.

* http://archive.bigspaceship.com/hbovoyeur/
42 http://www.survivetheoutbreak.com
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West 415t Street

2.9 — Mapa do filme Voyeur (HBO).

LEANVE REALONE

2.10 — Mapa do filme The Outbreak.
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Os mapas de orientacdo, portanto, auxiliam o interator para que ndo se sinta
desorientado diante de muitas escolhas e possibilidades. Alem disso, esse tipo de mapa
passa a ser um Gtimo recurso contra a frustragdo do que o interator pode considerar
como uma ma escolha, porque a qualquer momento ele podera voltar a algum outro
ponto da narrativa e refazer suas decisoes.

Podemos considerar a interface e 0 mapa de orientagdo — que é, na verdade, uma
configuragdo ou recurso da interface — como formas de expressédo do meta-realismo
mencionado por Manovich. Se no roteiro classico prezamos por um mascaramento, ou
manutencdo da ilusdo, agora nos damos as interrupcGes e evidéncias do percurso de
escolhas: estamos lidando com a quebra da ilusdo sem que estejamos prejudicando o
processo narrativo.

6. Experiéncia do publico

O roteiro classico é pensado para que seja contado, passo a passo, conforme fora
escrito, pressupondo um espectador atento e “passivo”. Falamos entéo de projecdo do
individuo no filme, ou seja, o espectador experimenta uma catarse fruto de sua agéo
psicoldgica e do assistir. J& no filme interativo, a experiéncia de fruicdo esta ancorada
na imersao e do convite a agir. Sua acdo € também fisica e ndo existe pressupondo
apenas o assistir, mas sim o assistir-intervir. Esta € uma mudanca essencial porque traz
um novo conceito de espectador, considerando agora um individuo que consegue se
envolver com a trama através da interatividade: ndo se imaginando no lugar do
personagem, mas assumindo, relativamente, o controle sobre ele e sobre o universo
narrativo ao seu redor.

7. Interagdes possiveis

Prevalece na fruigdo do roteiro classico uma experiéncia de participagdo interpretativa.
Em alguns casos podemos ainda ter uma participacéo transmidia, quando o roteiro se
realiza também em midias complementares. Por outro lado, temos o roteiro para midia
digital interativa exigindo ndo mais apenas a participacao interpretativa ou transmidia,
mas principalmente a participagao interativa.

8. Mapas Narrativos

Como vimos anteriormente, na roteirizagdo classica preza-se pela linearidade ou, em
casos de inversdes cronoldgicas, pela ndo-linearidade. Em ambos 0s casos 0 mapa
narrativo utilizado é o linear*®. A roteirizacdo para midias interativas, no entanto preza
por outra ldgica estrutural: a dos mapas multilineares, sejam eles convergentes ou
divergentes.

Descritos o0s oito pontos de tensdo entre um modo de roteirizagdo e outro, podemos

agrupa-los para melhor anélise na tabela seguinte:

43 . ~ s . ~ , . o p ~ .
A inversdo cronoldgica ndo altera o fato de que um méddulo serd exibido apds outro. Ndo ha uma abertura
para mais de um caminho narrativo.
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Roteirizacao classica

Roteirizacdo digital interativa

1. Delimitacao de trés Atos com comego e fim bem Possibilidade de comeco e fim de
atos definidos. atos em momentos diferentes.
2. Forma Linear ou ndo-linear (com uso de | Multilinear.
manipulagéo de tempo diegético).
3. Climax e Um ponto UGnico na trama. e Vérios pontos na trama. Um
para cada percurso narrativo.
e Ponto mais aguardado. e Recusa do climax.
4. Crises Uma ou mais preparam para o o  Vérias crises preparam para
climax. mais de um climax possivel.
e Manifestam a propriedade de
agéncia. Ocorrem como
consequéncia das escolhas do
interator, podendo mudar de
acordo com as decisdes deste.
5. Acevidéncia da Estrutura mascarada. Estrutura evidenciada
estrutura narrativa (manutencéo da iluséo / realismo). | (quebras constantes da iluséo /
Reviravoltas (plot points) meta-realismo).
auxiliam a manter a estrutura do Ex: quebras da narrativa através
modelo em questdo disfarcada. da interface evidenciando o
Ex: ndo perceber quando se passa | dispositivo; quebras através de
do ato | para o ato 1. mapas de orientacéo.
6. Experiéncia do pablico | Projecéo. O individuo néo Imersdo. O individuo convocado a

participa ativamente.

participar ou “entrar” no universo

ficcional.

81



7. Interacgdes possiveis Participacdo interpretativa e Participacdo interpretativa,
participacao transmidia. participagdo transmidia e

participagdo interativa.

8. Mapas Narrativos Mapas lineares. Mapas multilineares.

(Légica do algoritmo, sem

database) (Légica de algoritmo e database)

2.11 — Tensdes e desafios entre estrutura classica e interativa da narrativa.

As mudancas da concepcdo de roteiro ou até mesmo de estrutura narrativa entre a
construgdo cléssica e a interativa sdo muitas, como podemos ver nestas paginas de definicbes
e conceitos de ambas as partes. Vimos no capitulo um as mudancas trazidas pela tecnologia e
pela emergéncia da formas interativas e neste capitulo as mudancas na concepcao da narrativa
e da roteirizagdo. Precisamos ainda problematizar essas transformagfes a luz da teoria
semiotica, visto que as novas formas interativas implicam em mudangas mais profundas no

proprio modo de organizacio da linguagem. E este o desafio do nosso préximo capitulo.
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CAPITULO 3

Narrativa filmica interativa: problematizagdes de linguagem

Ao analisarmos a elaboracdo de uma narrativa para meios digitais interativos, em
plataformas que possibilitam a interatividade com o usuario e, consequentemente, a
reorientacdo do fluxo informacional, vemo-nos diante de uma profunda e significativa
mudanca na légica linear de fruicdo da narrativa. Essa mudanca esta localizada no proprio
modo de organizagdo da linguagem, o que nos remete, nesta etapa, a uma investigagdo de
natureza semidtica capaz de langar luz sobre seus procedimentos mais gerais de

funcionamento.

No presente estudo, toma-se como base a teoria da linguagem criada pelo dinamarqués
Louis Hjelmslev, em 1943, com base nos postulados do sui¢o Ferdinand de Saussure. Em seu
livro Prolegdbmenos a uma teoria da linguagem, Hjelmslev descreve o que considera como
principios basicos a formacdo de uma linguagem — termos estes que serdo apresentados em
seguida — e se mostram de fundamental importancia para compreensdao da linguagem

audiovisual interativa e suas implicacGes em niveis mais profundos de anélise.

Muito se fala da linguagem cinematografica e, como tal, esta também pode ser
analisada segundo os conceitos hjelmslevianos; entretanto, busca-se aqui uma visdo mais
holistica da narrativa audiovisual. O roteiro simboliza esta narrativa em sua esséncia, a

histdria posteriormente adaptada ao cinema, televisdo e/ou demais meios audiovisuais.

O roteiro classico, tal como o conhecemos, tem se desenvolvido a partir de obras
teatrais e da literatura mundial, constituindo-se em uma forma diferenciada de contar historias
perpassando o limiar que divide o texto literario do técnico. Os filmes passaram, a partir dele,
a montar tramas cada vez mais complexas que, embora sofram alteragbes espaco-temporais
em determinadas obras, mantém a linearidade narrativa que pressupde um espectador que
acompanhe a informac&o filmica do comego ao fim, em uma sequéncia de informagGes pré-

estabelecidas.

Como vimos anteriormente, o que acontece com a chegada das tecnologias digitais e
novas midias é a reformulacdo do filme, que agora passa a possibilitar que o espectador se

torne também usuario e interfira no fluxo narrativo da obra. O chamado filme interativo -
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reformula a l6gica do roteiro cinematogréafico, envolvendo o proprio modo como a linguagem
se organiza. Para entender esses novos modos de organizacdo da linguagem nas formas
interativas, precisaremos nos deter, a seguir, na descri¢do de alguns postulados hjelmslevianos
para, mais adiante, discutirmos a ldgica que preside a construgdo da roteirizacdo do tipo de

filme que aqui nos interessa.

Pensando a roteirizagdo a luz dos conceitos hjelmslevianos

Para L. Hjelmslev, toda linguagem é composta por um sistema, que pode ser
compreendido como um grande conjunto de possibilidades nédo realizadas. O sistema é um
campo de virtualidades, o agrupamento de todas as suas possiveis realizagdes (ou
atualizagdes). A lingua portuguesa, por exemplo, é um grande sistema constituido por um
conjunto de palavras — inimeras e ndo manifestas — até que uma frase seja pronunciada. Ao se
pronunciar uma frase capturamos algumas palavras neste sistema e as atualizamos, ou seja,
elas sdo concretizadas. Estas atualizacdes do sistema sO Sdo possiveis atraves de um processo,
que na lingua diz respeito a fala, uma logica ou regra de combinacdo que rege a atualizacéo
dos termos virtuais do sistema. O processo, portanto, instaura-se como o ato de construcdo do

sentido utilizando apenas elementos constitutivos virtualmente do sistema.

Uma representacdo grafica de sistema e processo, considerando a chamada lingua
natural (lingua e fala) como exemplo, poderia ser desenhada da seguinte maneira, com base
em Barthes (1964, p. 71):
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Processo

Sistema A B C D E Ex. A fala

Ex. A lingua

A" B c” D" E™

f”” Bs:s: C:::: Dl:l: EHH

Figura 3.1 — Sistema e processo

E a partir do sistema/processo que podemos visualizar o que Hjelmslev classifica
como modos de existéncia da linguagem: o sintagma e o paradigma. Do processo resultara
uma cadeia de elementos que tera significado impar, peculiar aquela especifica ordem de
selecdo de variantes anteriormente virtuais. A essa instancia de significados atualizados,
resultantes do processo, chamamos sintagma. Por outro lado, as unidades que compde o
sistema e ndo sdo atualizadas, ou seja, continuam como possibilidades virtuais, chamamos de
paradigmas. No sintagma e no paradigma se encontram 0s campos conceituais que constroem

a linguagem, de acordo com Hjelmslev.

O texto™, assim, pode ser compreendido como um conjunto de paradigmas outrora
virtuais, mas que foram selecionados, combinados e atualizados no momento de manifestagéo
da linguagem, o que faz dele uma cadeia de sentindo elencada por um processo do qual
resultou uma significacdo. Dito desta forma, o texto é compreendido como um ou mais

sintagmas, fruto da existéncia de um sistema de linguagem e sua atualizac&o.

Quando mudamos um dos paradigmas atualizados ou mesmo alternamos sua ordem, o
sintagma muda, pois a compreensdao do todo ja ndo sera a mesma. Diz-se que o paradigma

pertence a um grupo, pois ele ndo pode ser substituido aleatoriamente, devendo antes

“ Aqui se entende por texto “aquilo que efetivamente é recebido em uma comunicacdo” (VOLLI, 2007, p. 79) e, portanto,
pode ser compreendido como uma imagem, um conjunto de palavras ou quaisquer outros conjuntos de signos que carreguem
na sua composi¢do uma mensagem a ser interpretada por determinado receptor.
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obedecer a uma logica de substituicdo que Ihe classifica como uma possibilidade de troca na
montagem do sintagma. Barthes (1964, p. 76) afirma:
Os termos do campo (ou paradigma) devem ser a0 mesmo tempo
semelhantes e dessemelhantes, comportar um elemento comum e um

elemento variante: é o caso, no plano do significante, de ensinamento
e armamento, €, no plano do significado, de ensinamento e educacao.

H4, portanto, um elemento invariante que possibilita 0 agrupamento das unidades
paradigmaticas, conferindo a eles a capacidade de substituir uns aos outros. A correlagédo entre
paradigmas € especificada por algum fator inerente ao plano do contetdo ou ao plano da
expressdo. Concomitantemente, ha ainda uma diferenciacdo entre os termos, que ¢ alcancada
devido a elementos variantes, o que confere a esta classe a capacidade de trocar unidades

entre si, mudando a significacdo de uma parte sem que haja perda de coeréncia do todo.

E a juncdo de paradigmas, ou a montagem de vinculos entre eles, que Hjelmslev
chamou de processo, ou seja, a construcdo do sintagma. A respeito disto, Hjelmslev (1975, p.
08) ressalta o seu primeiro postulado:

A todo processo corresponde um sistema e € este que permite analisar
e descrever aquele com um namero restrito de premissas. Isso
significa que o processo é constituido de um ndmero limitado de
elementos que reaparecem em novas combinagdes. A teoria tem que
ser preditiva, pois permite fazer um célculo das combinagbes

possiveis, prognosticando, dessa forma, 0s eventos possiveis e as
condicdes de sua realizacéo.

Segundo Barthes (op. cit., p. 65), “sintagma e sistema® sdo necessérios a qualquer
discurso”, o que revela que a presenca destes termos pode ser também estudada em outras
areas que nao a linguistica. O aparato tedrico-metodoldgico da semidtica discursiva busca dar
conta também de sistemas semidticos musicais, visuais ou audiovisuais, compreendendo o
funcionamento dos mesmos também a partir dos conceitos de sintagma e paradigma. Onde ha

discurso, ha sintagma/paradigma, e consequentemente processo e sistema.

Volli destaca que paradigma e sintagma sdo manifestos através de duas formas de
organizacdo entendidas como eixos. Em referéncia a esta composicdo, o autor afirma que “a
forma imposta em um certo campo comunicativo pelos dois eixos, sintagmatico e

paradigmatico [...] pode ser definida como a estrutura desse campo”. (VOLLI, 2007, p. 59).

45 . . . . . ~ ,
Barthes prefere empregar o termo “sistema” ao invés de “paradigma”. A conceituacdo, no entanto, é a
mesma, até porque um termo homologa o outro.
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A estrutura pode ser lida, entdo, como as relagfes possiveis entre estes eixos. Toda a
estrutura hjelmsleviana se traduz no aglomerado de possibilidades comunicacionais da

linguagem, levando consigo a influéncia cultural e ideol6gica da sociedade que a utiliza.

Entendamos por eixo paradigmatico, portanto, um grupo de unidades associadas por
caracteristicas similares, invariantes. Neste eixo, ha a escolha de apenas um elemento, ou
paradigma, para ser atualizado no processo de constru¢do do sintagma, sendo os demais
desativados na construcao final. O paradigma pertence, assim, a ordem do virtual. Apenas
certos elementos ou unidades paradigmaticas se atualizam no sintagma em construcdo, sendo
os demais descartados e nédo constituintes do texto. Durante a elaboracdo de uma frase, a
escolha do verbo “comer”, por exemplo, faz com que todos os outros verbos, potenciais
substitutos — ou paradigmas — permanecam na virtualidade e ndo sejam manifestos, embora
existam enquanto possibilidade de permuta. O sintagma, por sua vez, € a mensagem realizada,
0 texto que, enfim, vira como produto do processo. N&o h& uma inclinacdo a virtualidade no

sintagma, que assume desta maneira uma natureza totalmente distinta do paradigma.

O eixo sintagmatico, por sua vez, ndo exclui ou seleciona termos, ele, como um todo, é

a propria construcdo do processo, onde cada elemento se liga a outro para construir um
encadeamento. Para Fechine (2008, p. 196) podemos afirmar que:

O arranjo no eixo sintagmatico define-se como uma rede de relacGes

do tipo “e...e”. Remete, portanto, as combinagfes possiveis entre

varios elementos do sistema. [...] O sintagma define-se, assim, como

uma forma “encadeada” (uma combinacdo) na qual cada termo
adquire valor em relacdo aquele que o precede e ao que lhe segue.

Portanto, enquanto as relagfes sintagmaticas obedecem a logica da soma (“e...e”), as
paradigmaéticas o fazem sob a ordem da escolha excludente (“ou...ou”), ou seja, a selecdo de
uma unidade em detrimento de outras que continuardo em um campo virtualizado de

possibilidades. Graficamente, podemos representar os eixos e elementos da seguinte maneira:
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Eixo sintagmatico

A B™ c”

sinfagma

Ei)(o I A:l:l:l:l B!:l:l:l C:l:l:l:l D:I:l:l:l E:l:l:l:l

paradigmdticos

Figura 3.2 — eixos constitutivos da linguagem.

Como ressalta Fiorin (2007, p. 40), o sintagma também ¢é passivel de sofrer mutagdes,
que consistem na troca de termos que afetam ou ndo o seu conteudo final. Quando possuimos
termos que, ao serem trocados, produzem sintagmas diferentes, chamamos a troca de
comutagdo, de outra maneira, quando a troca ndo implica mudancas neste nivel, temos a
substituicdo (BARTHES, 1964, p.70). Em ultima analise podemos referir, portanto, a
comutacao as trocas no eixo paradigmatico, enquanto as substituicbes acabam por se referir
apenas a forma da expresséo, sem que a forma de conteudo seja afetada, o que, por sua vez,
ndo acarreta mudancas sintagmaticas. Por exemplo, teriamos uma comutacdo da leitura “boa
noite” para a leitura “boa tarde”; ao passo que teriamos uma substituicdo na leitura “boa
noite” para “boa noide”. Neste ultimo caso, o sentido principal é transmitido — uma saudacéo

prépria do periodo noturno — seja com uma forma ou outra, independentemente da mudanca.

De posse dos principais termos e conceitos da teoria da linguagem de Hjelmslev, cabe-
nos a observacdo de que identificar paradigmas e sintagma em um estudo de uma unica
gramaética, ou lingua natural, acaba sendo uma tarefa mais facil, dado o carater fechado e mais
codificado deste tipo de sistema semidtico. O que dizer, no entanto, da aplicacdo destes
conceitos a outros sistemas semioticos (como o audiovisual), dotados de uma linguagem mais
aberta e ndo tdo codificada quanto as linguas naturais? A narrativa descortina um universo

muito mais complexo para analise, conforme Barthes (idem, p. 21) destaca:
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A propria linguistica, que s6 tem umas mil linguas a abarcar, ndo o
faz; [...] Que dizer entdo da andlise narrativa, colocada diante de
milhdes de narrativas? Ela estd por forca condenada a um
procedimento dedutivo; estd obrigada a conceber inicialmente um
modelo hipotético de descricao.

Este modelo de analise que segundo Barthes se aproxima muito mais da deducédo que
da constatagdo encontra nos modos organizacionais descritos por Hjelmslev um auxilio de
grande importdncia. Analisar a estruturagdo narrativa e, por extensdo, 0 roteiro
cinematografico pode sim ser uma tarefa subjetiva, de acordo com “modelos hipotéticos”,
mas se trouxermos 0 estudo do roteiro a luz dos postulados aqui estudados poderemos
compreendé-lo como um sistema, cuja analise remete as l6gicas dos eixos paradigmatico e
sintagmatico. Pensemos, portanto, no roteiro como uma manifestacdo de linguagem na qual
ocorrem igualmente unidades paradigmaticas virtuais e atualizacbes de paradigmas para

construgdo de um sintagma: o filme.

O roteiro classico, conforme visto no capitulo dois, obedece a uma sequéncia de trés
atos, que descrevem acontecimentos encadeados que resultam em uma trama final manifesta
como filme. Nos termos hjelmslevianos, o filme pode ser considerado como um processo
resultando em um sintagma atualizado. Contudo, as novas midias trouxeram ao filme
caracteristicas que acabam por tornar diferente esta construcdo do roteiro. Ndo mais um filme
apenas, mas varios filmes possiveis a partir de escolhas do préprio usuario®. A variabilidade,
enquanto principio constituinte destas novas plataformas, permite-nos pensar em um filme no
qual as unidades passiveis de construi-lo podem ser todas atualizadas. Ou seja, o filme pode
ser construido de formas diferentes a cada nova fruicdo. N&o estariamos, portanto, diante de
uma nova légica de organizagdo da linguagem capaz de ser explicada pelos eixos

sintagmatico e paradigmatico identificados por Hjelmslev?

Desta maneira, ao analisar o filme interativo segundo as teorias de linguagem aqui
levantadas, podemos considera-lo como fruto de um sistema-roteiro no qual existe um
predominio do eixo paradigmatico sobre o sintagmatico, uma inversdo em relacdo a
prevaléncia inquestiondvel do eixo sintagmatico nos roteiros cléssicos. Esta caracteristica so
se torna possivel devido a permutabilidade proporcionada pelas novas midias, o que acaba por
reconfigurar a estrutura do enredo cinematografico. Cada um dos elementos permutaveis

acaba por se referenciar as unidades paradigmaticas presentes também no sistema linguistico.

e Capitulo 1.
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Temos, portanto, no filme interativo, unidades narrativas que séo ordenadas, selecionadas

pelo usuario, e constituindo sintagmas diferentes a cada ato de escolha do fruidor.

Se consideramos como unidades paradigmaticas do filme interativo os trechos da
narrativa (ou do roteiro) correspondentes aos blocos permutaveis, como entdo identificar essas
mesmas unidades no roteiro classico no qual esses blocos ndo existem? Comparato (1995, p.
22, 23) traz a tona um elemento que pode nos levar a um esclarecimento quando afirma:

Um roteiro comega sempre a partir de uma idéia, de um fato, de um
acontecimento que provoca no escritor a necessidade de relatar. A
busca da idéia ou a sua descoberta sdo atividades nem sempre faceis
de abarcar. As idéias sdo por vezes sutis e dificeis de alcancar. No

entanto, terdo de converter-se no fundamento do roteiro, e isso exige o
maior cuidado para as descobrir, isolar e definir.

Todo o conjunto de possibilidades para cada cena, oriundos do universo particular de
cada autor, compde paradigmas ou variantes narrativas, dentre as quais uma € por ele
selecionada para compor o sintagma, ou seja, o filme. O roteiro linear se constitui de um
recorte de opcOes seletas, em detrimento de outras tantas postas & margem na sua construcéo

final.

Sendo todo roteiro concebido a partir da escolha de possibilidades, de virtualidades, ha
uma relagdo direta destas alternativas com a construcdo do eixo paradigmético. Percebe-se
que o roteiro classico reserva a virtualizacdo seus paradigmas, fato este que ndo ocorre em um
roteiro para narrativas interativas. E desta forma que podemos afirmar que o roteiro classico
existe afirmando seu sintagma e néo evidenciando seus paradigmas. Com o roteiro interativo

da-se o contrario.

Ainda dentro do que foi explanado anteriormente, vimos que ha& entre 0s eixos
possibilidades de mutagdes, que podem ser de dois tipos: comutacfes ou substituicfes. As
comutacdes no processo de criagdo do filme podem ser entendidas como a propria escolha das
unidades paradigmaticas a partir das quais sera construido o sintagma filmico. Por outro lado,
podemos considerar como substituicdes aquelas mudangas que ndo afetam as formas de
conteudo, mas apenas as formas de expressdao, como alteracdes na maneira de grafar a fala de
personagens ou de descrever a acdo em cena; em suma, uma escolha de resultado irrelevante

para a conclusdo da acdo principal em questéo.
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Se admitimos até aqui que o0s roteiros interativos articulam-se a partir da
“programacdo” (planejamento) ou “arquitetura” da permutabilidade das unidades
paradigmaticas que o constituem como sistema, resta-nos, agora, nos interrogarmos sobre o
estatuto de tais unidades. Cabe perguntar, em outros termos, 0 que Sdo essas unidades
paradigmaticas quando o sistema que estamos considerando é o texto filmico interativo. Para
responder a essa questdo, precisamos, antes, compreender o filme em termos de estrutura
narrativa e, para isso, vamos nos deter, ainda que de modo sintético, na descri¢do do percurso
gerativo de sentido, um simulacro teérico-metodoldgico a partir do qual a semiotica explica a

producdo do sentido.

O percurso gerativo de sentido compreende a existéncia de trés niveis que, na
producdo do sentido, articulam-se “do mais simples ao mais complexo, do mais abstrato ao
mais concreto” (GREIMAS & COURTES apud BARROS, 1998, p. 15). Estes niveis sdo: o
nivel fundamental ou profundo, o nivel superficial ou narrativo e o nivel discursivo —
respectivamente. No primeiro nivel estdo situados os valores basicos a partir dos quais todo o
texto ¢ articulado. Uma histéria que fale da busca de um assassino serial, por exemplo, pode
ter como valor fundamental justica. Estas estruturas, chamadas também de estruturas
profundas, segundo Courtés (1979, p.134), “definem a maneira de ser fundamental de um
individuo ou de uma sociedade, e através disso as condi¢Ges da existéncia dos objectos
semidticos”. O nivel fundamental possui uma sintaxe e uma semantica, traduzidos
respectivamente na estrutura do quadrado semiotico e nos conceitos de euforia e disforia dos
semas’’. Um lado gramatical e outro interpretativo. A sintaxe e a semantica irdo estar

presentes em todos 0s outros niveis do percurso gerativo do sentido.

No segundo nivel, chamado de superficial ou narrativo, a diferenciacdo nas estruturas
de sintaxe e semantica sdo ainda mais claras. Neste patamar estd a organizagdo narrativa
manifesta como estrutura, desnudada ainda de toda e qualquer manifestacdo discursiva
(tematizagdo/figurativizacdo) ou procedimentos de enunciagdo. Esse revestimento, por sua

vez, serd realizado apenas em um terceiro nivel do PGS (Percurso Gerativo de Sentido): o

“0s semas sdo termos-base gue se relacionam em carater de contradicdo, o que é construido através de uma
representacdo grafica chamada quadrado semidtico. Diz-se que um termo do quadrado é eufdrico (valor
positivo) e outro disforico (valor negativo) e a partir desta relacdo semantica pode-se compreender o
significado individual dos termos.
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discursivo. Este ultimo patamar de compreensdo provoca, portanto, um revestimento

figurativo da estrutura narrativa.

E desta forma que podemos entender o Nivel Fundamental como responsavel pela
organizacdo do texto em formas mais gerais, através de categorias seméanticas opostas, e é
justamente desta diferenca entre categorias que surge o sentido do contetdo central da
mensagem. Ao analisarmos um texto sobre a morte de determinado individuo, por exemplo,
estamos diante de um Nivel Fundamental norteado pela oposi¢do /morte/ e /vida/ e sO a partir
da compreensdo desta diferenga podemos entender o seu real significado. No Nivel Narrativo,
por sua vez, estas categorias semanticas transformam-se em valores assumidos por um sujeito
e suas respectivas agoes e situacdes, conforme veremos adiante. Por fim, o Nivel Discursivo
reveste esta estrutura narrativa abstrata com conteudo especifico, instaurando sobre o sujeito,
um ator (ou personagem). Figuras de temporalidade e espacialidade também afloram somente
no Nivel Discursivo, revestindo a estrutura do Nivel Narrativo de situagdes tematizadas e

descricOes de pessoas, lugares, tempo e ac;(“)es48.

Nosso foco, porém estd no nivel narrativo deste percurso. E neste nivel que
pretendemos localizar a discuss@o sobre estatuto das unidades paradigmaticas, pois a ldgica
da permutabilidade que preside os filmes interativos incide diretamente no modo como o
roteirista opera com o0 que descreveremos adiante como programas narrativos. Debrucemo-
nos por um instante sobre o nivel narrativo para compreender como este se estrutura e, assim,

retomarmaos nosso argumento.

A estruturacao do nivel narrativo

Para a semidtica, a narrativa se constroi enquanto transformacfes de estado de um
sujeito, que esta sempre em um processo de conjuncdo ou disjungdo com objetos-valor. A
narrativa minima, portanto, € uma mudanca de estado de um sujeito disjunto do objeto que
acaba por se tornar conjunto dele, ou o contrario. “Essa unidade elementar — ou essa
‘molécula da narratividade — é chamada de programa narrativo (PN)” (FECHINE, 2011, sp)®.

Bertrand (2003, p. 292) reforca que “o programa narrativo € uma funcdo (um fazer) pela qual

*® Este paragrafo foi embasado em roteiros de aula das disciplinas “Abordagens Discursivas” e “Comunicagdo e
Semidtica” ministradas por Yvana Fechine no PPGCOM/UFPE (2008-2010).
49

Idem.
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um sujeito de fazer (S1) faz com que um sujeito de estado (S2) se torne disjunto (U) de um

objeto ao qual estava conjunto (N), ou vice-versa”.

O Programa Narrativo pode ser desde um percurso simples até mesmo algo mais
complexo, abrangendo outras etapas menores que o0 constituem. Nestas narrativas complexas,
temos um programa inicial dito Programa de Base (PNp) que equivale a transformacao
principal de todo o enredo da narrativa, ndo focando em aspectos ou agdes menores. Esses
programas narrativos menores que compde um PNp complexo sdo chamados Programas
Secundarios (PNs). Os Programas Narrativos Secundarios sdo, portanto, subordinados a um
Programa Narrativo de Base e podem ser mais de um (PNi, PN, PN3 etc.), assumindo o
nimero de narrativas necessarias a construgdo do PNy. Assim, o Programa Narrativo de Base
complexo s6 assume sua forma definitiva a partir da acumulagdo e articulacdo destes

elementos menores.

Para Greimas, a narrativa tem uma férmula basica de desenvolvimento a partir da
segmentacdo do Programa Narrativo de Base, obedecendo & formula contrato—competéncia—
performance—sancao. Bertrand (2003), define cada uma das fases elencadas por Greimas,

conforme exposto abaixo:

1. Contrato: Alguém determina um contrato para que algo seja conseguido por outro
individuo. Ha, a figura de um Destinador-manipulador (quem cria a virtualizacdo da

narrativa) e um Sujeito/Destinatario (quem acata a tarefa proposta).

2. Competéncia: Um sujeito toma posse ou livra-se de algo para que consiga atualizar o
contrato. H& um sujeito e um objeto de valor ou objeto modal com o qual o sujeito

deve entrar em conjuncado (posse) ou disjungdo (ndo-posse) para seguir adiante.

3. Performance: A realizagdo da tarefa. Conjuncdo ou disjungdo com o objeto de valor
proposto, através do embate com um opositor. Ha& um sujeito, o anti-sujeito e um

objeto-valor.

4. Sangdo: O reconhecimento ou ndo dos feitos do sujeito a partir do julgamento de um
Destinador-julgador. A sangdo podera ser de: gratificacdo (quando positiva),
reprovacdo (quando negativa), recompensa/puni¢do (quando pragmatica) ou

elogio/censura (quando cognitiva).
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Chamamos actantes as posicdes de atuacdo representadas no esquema canonico, tais
como: destinador-manipulador, sujeito, anti-sujeito, destinador-julgador. Estes actantes, no
entanto, ndo estdo revestidos de uma camada discursiva, sendo, desta forma, desvinculados da
figura do ator semidtico (personagem). Um mesmo ator pode ter, por exemplo, o papel de
destinador-manipulador e destinador-julgador, como frequentemente ocorre (BERTRAND,
2003, p. 307). Assim, os actantes sdo instancias representativas das funcdes exercidas pelos

personagens no decorrer do Programa Narrativo.

Da mesma forma quando se fala em objeto-valor ou objeto modal, existe uma referéncia a
fungdo de algo e ndo necessariamente a algo manifesto no nivel do discurso. Um objeto-valor
representa um elemento material ou ndo que posteriormente podera ser traduzido na narrativa
como, por exemplo, um tesouro, a arma de um crime, ou até a prépria vida/morte. Os objetos
modais, no entanto, referem-se as competéncias do sujeito para que consiga conjuncdo ou
disjuncdo com seu objeto-valor. Fiorin (2009, p.36,37) afirma que:

Numa narrativa, aparecem dois tipos de objetos: objetos modais e
objetos de valor. Os primeiros sdo o querer, o dever, o saber e o0 poder
fazer, sdo aqueles elementos cuja aquisicao é necessaria para realizar a
performance principal. Os segundos s@o os objetos com que se entra
em conjun¢do ou disjuncdo na performance principal [...] O objeto

modal é aquele necessario para obter outro objeto. O objeto-valor é
aquele cuja obtencdo é o fim dltimo do sujeito.

Barros (1998, p. 28-60) separa o nivel narrativo em duas instancias: sintaxe e
semantica. A sintaxe é compreendida como toda a estruturacdo narrativa e seus actantes,
limitando-se a estruturacdo do programa narrativo; ao passo que a semantica compreende a
“instancia de atualizacio dos valores” (BARROS, idem, p. 45). E através da sintaxe e
semantica deste nivel que podemos compreender a organizacdo do Programa Narrativo como
uma equacdo de fungdes relacionando actantes e objetos através de um percurso de sucessdes
de estados e transformacdes. Quando o Programa Narrativo define a juncgdo (conjungéo ou
disjuncéo) de um sujeito em relacdo a um objeto, temos um enunciado de estado; quando o
Programa Narrativo define a atuacdo de um actante, chamado Sujeito do fazer, modificando
um Sujeito de estado, temos um enunciado de fazer (COURTES, 1979, p.82-89). Temos o

seguinte PNy como exemplo de enunciado de estado:
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Legendas:

PNy: Programa Narrativo de Base.

F: Funcéo.
S.: Sujeito do fazer. PNp:
S,: Sujeito do estado. (S2U0y) — (S NOy)

Oy: Objeto de valor ou objeto-valor.
—: Transformagdo.
U: Disjuncdo.

N: Conjuncéo.

Um sujeito entra em conjungdo com um objeto de valor, podendo ser este inclusive o
PN, da narrativa classica da Cinderela, por exemplo, ao pensarmos na personagem enquanto
actante que no inicio estd em disjuncdo com o amor e ao final consegue unir-se a este

sentimento. Conforme o exemplo, poderiamos ler:

PNp
(Sz2(mulher) U Oy, (amor)) — (Sz(mulher) N Oy(amor))

Por outro lado, também temos outros actantes que nédo irdo entrar em conjuncéo ou
disjuncdo direta com o objeto, como é o caso do destinador-manipulador, responsavel pelo
firmamento do contrato, ou o adjuvante, auxiliar do sujeito que pode, inclusive, leva-lo a
posse de um objeto modal na fase da competéncia. Estes actantes tornam-se sujeitos do fazer,

porque provocam mudanca no estado do sujeito com o qual se relaciona:

PN, = I:(competéncia)
[Sl — (S2N Ov)]

O programa narrativo acima descreve uma etapa de competéncia, na qual um sujeito
do fazer provoca a conjuncao de um sujeito do estado com um objeto-valor que lhe capacite a

execuc¢éo de uma performance — no caso, a busca de um tesouro.

Exemplificando, temos:

PN, = I:(descoberta do mapa)
[Si(arquedlogo) — (Sy(estudante) N Oy(conhecimento))]
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Todas essas etapas, com seus respectivos actantes, sdo susceptiveis de se combinar na
condicdo de micro-narrativas que, por serem articuladas, resultam na macro-narrativa que
corresponde a dimensdo do texto narrativo no seu conjunto. Cada uma dessas etapas pode,
igualmente, combinar uma série numerosa de episdédios menores a partir do mesmo processo
de integracdo e encaixes sucessivos. Se 0 percurso narrativo como um todo é composto, desta
forma, por um conjunto de programas narrativos que, embora entrelacados, podem ser
discretizados (individualizados) e, por isso mesmo, comutados (ou permutaveis), parece
possivel entdo postular uma correspondéncia entre 0s programas narrativos possiveis, assim
como 0s episddios menores que os compdem, e as unidades paradigmaticas de um dado

sistema narrativo (um filme interativo, por exemplo).

Unidades narrativas, unidades paradigmaticas

Retomemos, agora a questdo levantada anteriormente: o que podemos considerar
como unidade paradigmatica ao tratar do filme interativo? Ou, em outras palavras: o que
corresponderia, empiricamente, a uma unidade paradigmatica no filme interativo? Para
responder de modo mais direto a esta pergunta, precisamos lembrar de uma propriedade
bésica do eixo paradigmatico, a possibilidade de comutacdo ou, em termos mais préximos do

nosso objeto, a permutabilidade.

SO podemos considerar, empiricamente, como uma unidade paradigmatica do filme o
que puder ser permutado no processo de roteirizagdo interativa. Ou seja, as unidades
paradigmaticas do filme interativo devem necessariamente corresponder a unidades narrativas
permutaveis. Mas, a que correspondem, empiricamente, essas unidades narrativas? Para
identifica-las é necessario proceder a segmentacdo do sistema (identificar suas unidades
discretas ou individualizaveis). No caso dos “sistemas desconhecidos” (ndo codificados),
parece haver a necessidade de que o sistema e suas unidades se definam reciprocamente: ou
seja, um se define em relacdo ao outro. Ou seja, € a partir das unidades do sistema (unidades
narrativas permutaveis) que se define o sistema, mas € também a partir do sistema (o todo

narrativo) que se conformam/identificam as suas unidades.
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Portanto, a identificacdo dessas unidades narrativas sO pode ser feita, no objeto que
nos interessa, considerando o proprio filme interativo como um todo: ou seja, 0 que € que,
nele, é permutével (passivel de comutacdo)? Se admitirmos que cada segmento permutavel
corresponde a uma unidade narrativa®, podemos supor que a cada manifestacdo filmica
analisada, serd necessario realizar uma segmentacdo a partir da qual se definem tais unidades
(ou seja, a identificacdo das unidades narrativas sera sempre a identificacdo das unidades
narrativas daquele filme e de nenhum outro, pois dependem do seu percurso de
transformacdo). Por este raciocinio, podemos entdo considerar como unidade narrativa
(podendo, como tal, participar de um sistema narrativo) todo acontecimento narrativo ou
conjunto de acontecimentos que concorram para a transformacao de estados de sujeito no seu

percurso de jungdo com o0 objeto-valor (conjuncéo ou disjungao).

Essa(s) sequéncia(s) corresponde(m), a depender de cada manifestacdo filmica, a
programas narrativos? Esta pergunta exige que se responda previamente a uma outra: o que é,
afinal, um PN? Todo programa narrativo constitui-se de um enunciado de fazer que rege um
enunciado de estado, ou seja, um fazer que participa da transformacéo de um estado. Os PNs
secundarios sdo, portanto, fazeres que participam ou concorrem para outros fazeres. O que
ocorre, entdo, é a existéncia de programas mais simples e programas mais complexos, de tal
modo que um PN de competéncia (que ja compBe um outro PN, o principal), por exemplo,

pode considerar varios outros PNs integrados, desdobrados, entrelacados.

Sendo assim, ndo parece muito produtivo a analise propor uma distin¢cdo entre
unidades narrativas e programas narrativos a partir de uma extensdo (micro ou macro acgdes),
mas a partir de sua funcéo frente a acdo principal, ou se preferirmos, ao PN principal ou de
base. Considerando entdo a fungdo do segmento a ser permutado, que concordamos em
denominar de unidade narrativa, € possivel admitir que este pode corresponder a um PN
secundario ou pode tdo somente ser um elemento constituinte do PN. Essa funcdo das
unidades narrativas sé pode ser feita confrontando-as com o todo. O que parece mais
produtivo a andlise do roteiro interativo, pensado em termos hjelmslevianos como sistema
narrativo, € considerar a unidade narrativa como uma sequéncia de implicagdo entre

enunciados, passando entdo a observar como tal sequéncia pode ou ndo ser permutavel,

50 ; . . . « s .
No capitulo 1 estas unidades narrativas foram chamadas de “cenas” para fins didaticos, considerando que a
analise semidtica do roteiro seria abordada posteriormente.
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resultando, para o usuério, na possibilidade de um texto interativo, a partir das escolhas que

pode fazer e que podem atualizar tal ou qual unidade narrativa (segmento permutavel).
Definido o estatuto das unidades paradigmaticas no filme interativo, podemos, agora,

passar a explorar o modo como essas unidades narrativas constituem um sistema narrativo (ou

paradigma). Para isso, o grafico, criado a partir de um fragmento hipotético de narrativa ird

ajudar.
Sintagma— Homem ficaem encontra o celular procura ligacdes encontra um
casa da noiva feitas ndmero estranho.
A Homem sai de nao encontra nada. Procura chamadas  ndo encontra nada.
casa recebidas
Procura
mensagens
Paradigmas nao faz nada.

Figura 3.3 — Sintagma e paradigma na narrativa.

A construcdo “Homem fica em casa, encontra o celular da noiva, procura ligagoes
feitas e encontra um ndmero estranho” pode ser compreendida com um sintagma deste
sistema composto por unidades paradigmaticas narrativas permutaveis. Este sintagma é
montado com base no encaixe de opgdes dentre as quais algumas séo evidenciadas na tabela.
Pensa-se em um homem que fica em casa, mas podemos selecionar outra unidade
paradigmatica: “sair de casa” e, a partir de entdo, todo o percurso sera diferente. Da mesma
forma, ao escolher procurar chamadas recebidas no telefone, um resultado particular assoma,
diferentemente da leitura decorrente da opcéo “ndo fazer nada” com o celular. Esta mesma

I6gica de construcdo narrativa se aplica ao iCinema.

Vale salientar que o grafico mostra-nos todas as unidades paradigmaticas, agrupadas
conforme as possibilidades de troca em determinada situacdo narrativa, ndo excluindo
unidades devido a um percurso sintagmatico qualquer. Se ordenassemos a tabela para tal,

teriamos:
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HOMEM——

Fica em casa Sai de casa
Encontra celular N&o encontra nada
Procura Procura B N0 faz
ligacbes chamadas mensagens nada
feitas recebidas

I I L

Encontra nimero Nao encontra
estranho nada

Figura 3.4 — Estrutura sintagmatica demonstrativa.

O sintagma-filme se organiza, portanto, com base na selecéo e articulagdo de unidades
paradigmaticas definidas a partir do préprio processo de roteirizagdo. Essas unidades séo
voltadas para as acOes dos personagens e desenvolvimento da trama ndo devendo ser
agrupadas todas debaixo de uma mesma definicdo. Uma unidade narrativa, conforme ja
ressaltado, ira se formar de acordo com a sua propria logica, a cada nova construcdo de

sistema.

Enguanto no roteiro cléssico estas opgdes existem apenas na imaginagdo do roteirista,
no roteiro para midias interativas elas se atualizam saindo de sua virtualidade: sdo opcdes que
podem ser atualizadas a partir da escolha do pablico. Este sintagma, que no nosso caso nao é
mais uma frase, mas um conjunto de agdes, possui, portanto, momentos narrativos que podem
ser considerados como unidades, ou seja, blocos narrativos de acdo dramética que podem
construir um sintagma, ao exigir um complemento vindo do bloco seguinte. N&o h& como
definir a op¢édo “ndo encontra nada” seguida por “procura ligacdes feitas”. A selecdo de uma
unidade implica na logica da unidade seguinte, 0 que nos remete & imbricacdo do roteiro

como rizoma, conforme visto no capitulo dois.

Ao analisarmos que na frase mencionada na tabela temos: “Homem fica em casa,

encontra o celular da noiva, procura ligacdes feitas e encontra um nimero estranho”, estamos
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nédo apenas diante de um sintagma filmico, mas na verdade diante de uma acéo narrativa que
constitui uma historia maior, estamos diante de uma cena. A cena compde a sequéncia do
filme assim como o Programa Narrativo secundario compde o PNb. Se a fungdo de uma
unidade narrativa é gerar uma acdo que desemboque em outra, temos, portanto a mesma

definicdo do Programa Narrativo secundario.

Acontece, no entanto, que nem sempre a mudanc¢a de uma unidade acomete mudanca
no PNb. Poderiamos ter, segundo a tabela, a op¢do “olhar pela janela”, por exemplo, sem que
isso implicasse mudanca no desenvolvimento dos PNs “ficar em casa” ou “sair de casa”. Na
verdade, unidades narrativas como esta possuem um carater de enxerto, preenchimento, e ndo
participam diretamente do desenvolvimento da acdo principal. Qual o estatuto, entdo, desse
tipo de unidade que ndo move a narrativa adiante? Postulamos que tais unidades podem ser
consideradas como constituintes de um programa narrativo secundario, desempenhando,
como tal, uma funcdo “acessoria” no percurso do sujeito, mas passiveis também, de todo

modo, de permutabilidade.

Vale salientar que, nestes casos, as escolhas ndo repercutem diretamente no percurso
narrativo, o que nos remete a discussdo desenvolvida no capitulo um acerca dos graus de
interatividade observados nas diferentes manifestagdes do chamado iCinema. Podemos
concluir entdo que este tipo de permutabilidade — de enxerto — se constitui em opgéo
interativa ndo pautada pela historicidade, mas sim pela relacdo de autonomia entre as
unidades, configurando, entdo, um momento de interatividade reativa. Momentos de enxerto
sdo bastante comuns nos filmes interativos e até mesmo nos games, o0 que sO reforca nossa
postulacdo quanto a dificuldade de roteirizar um filme interativo inteiramente orientado por

uma interatividade pautada na responsividade.

Tomemos por exemplo um filme interativo hipotético que narre a vida de um
assaltante de bancos. Uma de suas sequéncias seria um assalto a um banco qualquer,
constituida de quatro cenas: 1) a chegada ao banco, 2) o assalto, 3) o tiroteio com a policia e
4) a fuga. Os momentos de escolha poderiam ir desde a negacdo de uma cena inteira — decidir
ndo assaltar o banco — até escolhas menores dentro desta cena, como, por exemplo, assaltar
usando arma A, B ou C, que poderiam ser interpretados como programas narrativos
secundarios diferenciados. Da mesma forma, se temos a opgao “fugir de carro” ou “fugir na

moto”, ndo estou ainda inserido dentro da cena “fuga” em qualquer uma das possibilidades?
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De certo que sim. As unidades paradigmaticas — “fugir de carro” e o “fugir de moto” — séo
unidades menores que a cena, fechadas em si mesmas, com contetidos que movem a narrativa
adiante a partir do momento que se juntam com todo o contexto pré e poés-escolha: sdo

Programas Narrativos secundarios que constroem a cena da fuga.

A unidade paradigmatica do sistema-roteiro, portanto, ndo é, necessariamente,
sindnimo de cena, nem muito menos de sequéncia ou planos do filme. Ela se estabelece com
limites mutaveis e definidos a cada novo sistema/filme, podendo dizer respeito desde a op¢éo
de mudar uma sequéncia inteira até mesmo a uma simples mudanca de acgdo no interior de

uma cena.

A construgéo sintagmatica do filme interativo

Compreendida a correlagdo entre as unidades paradigmaticas e 0s programas
narrativos secundarios, podemos retornar a analise do roteiro a partir do conceito de sistema,
tal como proposto na teoria hjelmsleviana. Estas unidades paradigmaticas, ao observarmos o
referido sistema, podem ser pensadas como mddulos narrativos que irdo se associar para
construirem o filme final. O trabalho de construgdo de narrativas interativas, portanto, é feito
com base na organizagdo destes moddulos que serdo selecionados pelo usuario em sua

trajetdria interativa™.

Graficamente, temos duas formas de apresentar o roteiro de um filme interativo.
Primeiramente, como ja visto no capitulo dois, podemos recorrer aos mapas narrativos que,
por funcionarem como esquemas gerais de organizacdo, nos auxiliam na visualizacdo de
ordem de cenas e do emaranhado da narrativa como um todo. Geralmente 0 mapa narrativo
apresenta cenas, pontos de virada, climax, ou seja, concentra pontos cruciais para 0
desenvolvimento da trama. Uma outra forma de visualizarmos esse roteiro, sugerida aqui, é

atraves do fluxograma de escolhas possiveis, 0 que significa falarmos de uma espécie de

51 . P ~ - . e ~
Uma acdo inicial dara origem a outras agGes que seguirdo seus caminhos individuais, podendo ou ndo

compartilhar algum mddulo narrativo posteriormente, conforme exemplificado no capitulo um.
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mapa narrativo mais esmiucado, evidenciando cada um dos momentos de escolha. Com o
fluxograma de todos os momentos de escolha podemos construir um mapa narrativo mais
detalhado. A “traducdo” desses esquemas mais gerais apresentados nos mapas narrativos em
fluxogramas detalhados constituem o que chamamos de “mapa da interatividade” do filme,
este sim, a manifestacdo grafico-visual mais proximo do que podemos chamar de “roteiro” de
um filme interativo. Nele, é possivel destacar agora cada uma das unidades paradigmaticas do
roteiro (ou modulos narrativos) e ndo apenas o resultado das aces tomadas a cada cena.
Neste fluxograma, por exemplo, podemos ver a presenca de escolhas que sejam pautadas por
uma relacdo de independéncia (l6gica de database) ou mesmo relacGes de causa-efeito do tipo
ciclicas, momentos estes que ndo apareceriam no esquema mais geral de em um mapa

narrativo. Teriamos, por exemplo, a seguinte construcao hipotética:

I N .
EE KN

I

3.5 — Organizagdo de rizoma narrativo.

A partir da cena inicial desenvolve-se no roteiro da narrativa interativa algumas
opcOes base, que embora tenham quebras para momentos de interatividade, mantém grupos
com um mesmo contexto dramatico, ou seja, fazem parte ainda de uma mesma cena ou
sequéncia (A, A’, A”). Podemos destacar entdo dois possiveis momentos de intervencao: o de
quebra de cena/sequéncia, e o de mudanca de cena/sequéncia. No mapa narrativo,
geralmente, evidencia-se os momentos de escolha nas mudancas de cena/sequéncia, nao
havendo, no entanto, a representacdo das escolhas menores no interior desses episodios.
Temos, por exemplo, 0 mapa narrativo mostrando-nos uma cena de fuga, desembocando em
opcOes esconder-se ou correr; no mapa da interatividade, no entanto, podemos evidenciar
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dentro da cena “esconder-se” mais quatro unidades menores: esconder-se sob a mesa / no

armario / num caixote / embaixo da cama. Algo como:

Cenal
N
Cenal
Cenal.l Cena 1.3
Cena 2.2 .
Momentos-chave Interatividades Cena l.d
menores J
MAPA NARRATIVO MAPA DA INTERATIVIDADE

3.6 — Mapa narrativo x Mapa da Interatividade.

Este fluxograma da interatividade, portanto, acaba por ser essencial tanto ao roteirista
quanto ao programador que ird fazer o link entre mddulos narrativos. O mapa narrativo, por
sua vez, ndo apresenta tanta eficiéncia para o designer de software que ira debrucar-se sobre a

montagem do filme.

Compreendendo a trama como um conjunto de sequéncias que, por sua vez, Sao
constituidas por um conjunto de cenas, podemos também analisar as cenas como um
aglomerado de situacdes narrativas fechadas em si mesmas — unidades paradigmaéticas. A
quebra, ou seja, a separacdo entre estas unidades sdo mais comuns dentro da construcdo
rizomatica da narrativa do que a quebra entre cenas, ou entre sequéncias. De fato, se temos o
fim de uma cena, um motivo narrativo esta encerrado, o que significa que, na maioria das

vezes, ndo temos mais op¢do sobre o decorrer daquela acdo, que ja foi narrada.

Analisando este modelo de ramificages no desenvolvimento narrativo de acordo com
0s preceitos hjelmslevianos, poderemos enxergar em sua base o grau de mudanca na
construcdo de roteiros em comparacdo com o trabalho antes realizado para midias lineares

tradicionais.

Em primeira instancia podemos afirmar que o sintagma-filme, tal como conhecido na
forma cléssica, foi diretamente afetado, pois ndo vemos agora a constru¢do de uma Unica

narrativa, mas de varias, pois o filme interativo se constitui de varios sintagmas virtualizados,
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um agrupamento de possibilidades realizaveis e ndo mais uma apenas. A cada um dos
caminhos percorridos pelo interator podemos mencionar a criagdo de um sintagma, o que
implica dizer que um unico filme pode ser traduzido como inUmeras experiéncias
cinematograficas, que o filme de uns ndo sera o filme de outros, mesmo em se tratando de um
mesmo titulo. Abre-se a possibilidade de que nem mesmo 0s personagens sejam 0S Mesmos
em sintagmas diferentes, o que eleva o roteiro ndo ao mero palco de uma trama apenas, mas
sim a uma teia de enredos e personagens que tém por Unica ligacdo obrigatoria 0 universo

narrativo no qual estdo inseridos.

Muda-se 0 eixo sintagmatico e muda-se também o paradigmatico. Podemos afirmar
que h& uma inversdo: o paradigma sai de sua condicdo in absentia, virtual, e ganha forma,
enquanto o sintagma constitui-se como virtualizado, ndo mais in praesentia como outrora,
devido ao fato de que € um conjunto de possibilidades de organizagdo de unidades
discriminadas, e ndo mais uma sequéncia definida pelo autor (MANOVICH, 2001, p. 230,
231). O roteirista propde, assim, o paradigma (sistema narrativo), ao passo em que o interator
passa a ser responsavel pela criacdo do sintagma que lhe € particular. O filme passa a ser
concebido, entdo, como um conjunto de sintagmas virtualizados cuja atualizacdo esta
condicionada a “programacdo” de rela¢fes entre unidades narrativas permutéveis (unidades

paradigmaticas do filme interativo em questdo). Para Fechine (2011, p. 12):

Se concebermos o projeto audiovisual como um sistema narrativo
(privilegiando o paradigmético), uma etapa fundamental do exercicio
do roteirista serd, agora, articular as associacdes dentro desse “campo
de possibilidades”, definindo as relagfes que orientam a remissdo de
um conteldo a outro. Na pratica, o roteirista ndo responde mais pelo
processo, mas apenas pelo sistema, ja que cabe agora ao usuario, a
partir de suas escolhas, organizar o sintagma, ou seja, atualizar as
combinagdes potenciais de unidades permutéveis (“selecionéveis”).
Cabe agora ao roteirista, definidas as unidades do sistema - e,
consequentemente, o proprio sistema -, estabelecer as regras
(relagbes) que presidem sua combinacdo e arranjo ao longo do
sintagma (processo), uma vez que, neste caso, 0 paradigma (sistema)
ndo possui existéncia antes do préprio ato de roteirizacdo que o
institui. Trata-se aqui, no caso, de utilizarmos os modos de
funcionamento da linguagem como instrumento heuristico para
pensarmos um modus operandi para a roteirizacdo em midias nas
quais a permutabilidade é uma propriedade fundamental.

Podemos, assim, enxergar o eixo paradigmatico como uma colecéo de alternativas ou
de Programas Narrativos secundarios, agrupados em um eixo de acordo com “regras

(relacBes) que presidem sua combinagdo”. Essas regras mencionadas por Fechine (idem)
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dizem respeito, portanto, a fatores que agrupam, debaixo de uma possibilidade de permuta,
duas ou mais unidades paradigmaticas. S8o condi¢des narrativas que aproximam uma op¢ao
A e uma opc¢éo B de tal modo que ndo haja falta de coeséo e conex&o entre duas alternativas
possiveis para um determinado ponto do percurso de transformacéo, evitando, assim, uma

mudanca drastica e descontextualizada de situagdo dramatica, personagem ou ambiente.

Se criamos uma situacdo em que um personagem esta com uma arma nas maos, esta
condicdo (portar e poder usar uma arma) passa a ser justamente o fator de semelhanca
mencionado por Hjelmslev para agrupar unidades permutaveis, permitindo que o interator
escolha qual das atitudes o personagem tomaréa diante da arma. E a arma, neste caso, um
termo que une as unidades narrativas naquele grupo de unidades permutaveis ou eixo, ndo
cabendo ali, por exemplo, uma opg¢éo que desconsidere essa condicdo como, por exemplo, a
escolha de uma cena em que o personagem esteja lendo um livro. O sintagma construido pelo
espectador, apos selecionar uma das ac¢bes descritas como opgdes, ndo sera previsto com
exatiddo, pois constituirad apenas uma das possibilidades elaboradas pelo autor. Desta forma,
as op¢Oes sdo reais, mas as escolhas de cada individuo continuardo dentro de uma virtualidade
e de uma imprevisibilidade — ndo ha como prever o que cada individuo do pablico escolhera,
qual(is) caminho(s) ira seguir, apesar de todos eles ja estarem programados anteriormente —, 0
que virtualiza o sintagma da narrativa como um todo, pois tal narrativa pode se atualizar de

modo diferente para cada interator.

Em outros termos, a cada novo eixo paradigmatico, uma nova escolha feita pelo
usuario ird construir um sintagma final particular, acarretando na construcao narrativa meta-
realista defendida por Manovich e ndo mais naquela pautada no realismo, tipica das midias
classicas. A mudanca provocada pelo privilégio ao eixo paradigmatico no modo de
organizacdo da linguagem nas midias digitais interativas ndo diz respeito apenas ao meta-
realismo ou a construcdo de sintagmas diferenciados, mas implica também o fato de que a
experiéncia-cinema, em se tratando das producfes de cinema interativo de maior relevancia
atualmente, acaba por ser mais vocacionada a fruicdo individual que na coletiva.
Evidentemente, esses modos de fruicdo do filme interativo - individual ou coletivamente -
repercutem diretamente sobre a construgé@o do roteiro. Pensar um cinema que se adapte a cada
um dos seus espectadores, mudando a¢fes dramaticas que poderdo conferir diferentes finais a

trama, € mais que uma simples diferenga entre o cinema cléssico e o interativo: € uma quebra
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que acaba por definir duas formas de manifestacdo distintas dentro da setima arte: o cinema

de projecéo e o cinema de imerséo.

E importante observar, no entanto, que o filme interativo, como vimos, é composto por
uma “programacdo” de unidades permutdveis que, ao serem articuladas entre si, devem
obedecer a uma determinada seqiencialidade, visto que fazem parte de um percurso narrativo.
Na pratica, 0 que observamos, entdo, é que a concepg¢do das unidades narrativas permutaveis
deve sempre observar sua posi¢cao no encadeamento das acdes (fungdo no percurso narrativo):
h& uma “programacdo” da permutabilidade e, ao fazé-la, compete ao roteirista o exercicio de
construgdo dos encadeamentos possiveis entre essas unidades permutdveis a luz de um
percurso narrativo que, por ser interativo, ndo pode deixar de ser coeso. A atualizagdo
(realizacdo) de cada um dos sintagmas possiveis (“programados”), projetados dentro desse

sistema narrativo, é orientada, isoladamente, ainda por uma logica linear e seqiencial.

Se resgatarmos o conceito hjelmsleviano de processo, veremos ser ele o responsavel
pela atualizacdo sintagmatica, ou seja, o elo entre os modulos narrativos ou unidades
paradigmaticas. E a interatividade, durante este processo, que permite a construgio
diferenciada de um sintagma em relacéo a outro no filme interativo. Temos, portanto, diante
desta nova condicao proporcionada pela interatividade, uma multilinearidade na organizacéo
da mensagem, o que implica reforcar que o roteirista ndo possui mais as rédeas da frui¢do de
seu proprio texto. Ele passa a desempenhar um papel mais proximo de um proponente de

percursos possiveis que propriamente um caminho unico e acabado.

N&o cabe, no entanto, considerar o fruidor como detentor de qualquer estatuto de
autoria, uma vez que toda a obra ja estd planejada e executada, esperando apenas uma
atualizacdo de percurso a ser definida pelo usuério. O roteiro classico, linear, ainda é o que
orienta a construgdo isolada de cada um dos sintagmas possiveis “programados” pelo
roteirista no ato de criacdo do proprio sistema narrativo. Os pressupostos que orientam a
roteirizacao classica permanecem, de certo modo, ainda operativos no trabalho de organizacéo
no interior dos blocos narrativos permutaveis. O que temos nesse Nnovo panorama, portanto, é
a roteirizagdo perseguindo novos procedimentos capazes de dar conta da elaboracdo ndo
apenas de uma narrativa Unica e acabada, mas da narrativa pensada como conjunto de

narrativas potenciais.
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N&o estamos diante da morte do roteiro classico para surgimento de um novo roteiro
para midias interativas, mas sim diante de uma maior complexificacdo de seu planejamento e
execucdo, ou seja, 0 surgimento do roteiro dos roteiros, uma instancia mais abrangente que
continua a ser roteiro embora tenha ganhado proporc¢des de construgdo de uma teia narrativa
e ndo mais de uma trama unicamente. E por esta constatacdo que podemos afirmar
seguramente que o roteiro para midias interativas acaba por se configurar como um conjunto
de varios roteiros lineares, consistindo nao apenas no pensar de possibilidades narrativas, mas
principalmente na articulacdo de unidades interdependentes. N&o h4, desta maneira, uma
substituicdo da narrativa linear pela interativa, mas sim uma ampliacéo do linear para o néo-
linear, da ndo-variabilidade de unidades narrativas para a variabilidade das mesmas. Dito de
outra forma, toda narrativa interativa exige uma base ndo-interativa, algo que ndo possa ser
modificado. O autor de um roteiro para midias interativas, portanto, ndo precisa ser apenas
um roteirista, mas também um arquiteto, alguém que possua habilidades de planejamento, de
“programacédo” de unidades permutaveis e construgdo de um sistema narrativo, e ndo apenas

de criagéo.

Por outro lado, pensar os roteiros como esses grandes sistemas & também assumir
riscos quanto a confusdo do termo. O fato de as midias interativas possuirem também
sistemas informaticos de programacdo de softwares atrelados a sua composi¢do pode fazer
com que haja conflito na compreensdo do real conceito discutido aqui. Vale salientar,
portanto, que o sistema aqui apresentado concerne a dimensdo da linguagem, e ndo da
tecnologia, ainda que esta seja fundamental para a programacdo dos modulos narrativos

interativos (permutaveis).

Este capitulo, desta forma, estudou as bases semidticas da narrativa e suas mudancas
na composicdo mais elementar oriunda de midias lineares em direcdo a possibilidades
interativas, cabendo a outros capitulos a apropriacdo dessas mudancgas por tecnologias de

sistemas informaticos.

De posse desta analise hjelmsleviana, podemos constatar que a propria concepgao da
organizacdo da narrativa muda. Seu trajeto e conteldo estdo sujeitos a conceitos bem mais
amplos que apenas aqueles referentes a chegada da interatividade, conforme estudado no

capitulo um, ou a estética e fruicdo da narrativa digital, estudadas no capitulo dois.
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Resta-nos, agora, munidos dessas problematizacdes gerais acerca da roteirizacdo de
narrativas ficcionais em midias digitais, observar algumas obras difundidas no ambito da
producdo audiovisual contemporanea como “interativas”, mas com limites nem sempre muito
claros quanto ao seu estatuto, sobretudo, pela adogdo de mesmas estratégias de roteirizagdo —
filme ou jogo, ou ambos? E esta uma nova problematizacdo que surge quando nos dedicamos
ao exercicio de analise do que vem sendo produzido e consumido como “filme interativo”. E

a esse exercicio de analise que dedicaremos o préximo capitulo.
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CAPITULO 4

Roteiros em filmes interativos: fronteiras, analises e postulacdes

Para a analise que apresentaremos neste capitulo, seria necessario escolher casos que
representassem, das mais variadas formas, um espaco amostral relevante e atual da producéo
de filmes interativos. Desta forma selecionamos dois casos para um exercicio de analise a luz
de uma compreensdo mais geral dos problemas de roteirizagdo: o filme interativo brasileiro A
Gruta (2008), dirigido por Filipe Gontijo; e Heavy Rain (2010), dirigido por David Cage,
lancado para o console Playstation 3, da Sony, que acabou sendo representado pelo seu

criador como “drama interativo” em funcgdo do borramento de fronteiras entre game e cinema.

A Gruta® foi o primeiro filme interativo brasileiro exibido em salas de exibicéo.
Inicialmente no Festival de Cinema de Brasilia, em 2008, a producdo ja passou por salas no
Rio de Janeiro, Sdo Paulo e Belo Horizonte. Desta forma, ndo apenas representando a
producdo nacional de filmes interativos, A Gruta assume aqui a funcéo de também representar
o filme interativo em telas grandes, feito para experiéncias coletivas de fruicdo. Outra
caracteristica importante é que o filme tornou-se acessivel a partir do momento em que foi
totalmente disponibilizado na internet®®, com seus quarenta momentos de escolha e alguns
finais diferentes para a histéria, o que nos possibilitou a analise. De certo que nossa
experiéncia, individual, ndo foi a mesma vivida nas salas de projecao, no entanto, reservamo-
nos aqui a compreender e estudar a estrutura narrativa do seu roteiro, fungdo esta que
julgamos ndo sofrer interferéncia neste caso. A interface de A Gruta também representa o
oposto daquela que veremos em Heavy Rain, sendo este detentor de uma interface cheia de
mascaramentos através de metaforas e fantasmagoria, enquanto aquele preza por uma

enuncia¢do com desmascaramento.

> Todas as informacdes técnicas sobre o filme foram retiradas do seu site oficial e blog. Disponivel em:
http://www.filmejogo.com.br

>3 Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=Ed-kmSqhl08, ou através do site oficial do filme,
disponivel em: http://www.filmejogo.com.br
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Heavy Rain foi apresentado, de inicio, como filme interativo, mas logo teve que
assumir a autodenominacdo de “drama interativo”, amenizando a repulsa que os jogadores de
videogame tiveram em relacdo a sua primeira classificacdo. A repulsa decorre do fato de que
para grande maioria dos gamers, o termo “filme interativo” remete a uma narrativa monétona
repleta de cenas nas quais ndo hé interacao, entrecortadas por momentos de escolha isolados.
David Cage, diretor da obra, afirmou em entrevista ao site www.destructoid.com
(especializado em games), que “Heavy Rain é jogar com uma historia quase num sentido
fisico, mudando-a, revirando-a, descobrindo-a e tornando-a Unica, fazendo-a sua”. Para o
autor, ndo se trata de um jogo porque ndo ha objetivos ou desafios, trata-se de uma jornada na
vida dos personagens, 0 que aproxima a experiéncia muito mais dos filmes que dos games™*.
Em Heavy Rain, por exemplo, ndo ha gameover. A trama continua se um dos personagens
morrer e, por isso, até mesmo ndo alcangar os objetivos é uma opcdo que faz com que 0s
conflitos e trama se desenvolvam sob novas circunstancias. Mas, afinal, 0 que separa esta

experiéncia de fruir o filme interativo e jogar um game?

A escolha de Heavy Rain para este exercicio de anélise foi proposital, pois nos permite
interrogar, no @mbito da problematizacdo que aqui nos interessa — o roteiro —, essa a ténue
separagdo entre filme interativo e jogo eletrdnico. Como vimos, Heavy Rain foi pensado e
vendido para um console de videogame, mas se construiu a partir de uma organizacdo
narrativa e de uma “logica” que o define como filme/drama interativo, e ndo mais como game.
Para tentar exaurir as duvidas a respeito destes dois polos, vejamos o que a literatura

especializada classifica como game para que possamos colocar as defini¢des lado a lado.

Os limites do game e do filme interativo

Conforme visto anteriormente, a experiéncia do cinema classico € pautada na projecao
psicoldgica, na qual o espectador frui o filme sem ser convocado a participar ativamente.
Existe, portanto, uma catarse que surge a partir do momento em que o espectador apenas
acompanha (“testemunha”) uma historia com a qual se identifica, depositando sobre ela seus

anseios, expectativas, medos, frustracGes etc. Ja no filme interativo, ocorre justamente o

> Informacdes deste paragrafo disponiveis em: http://www.destructoid.com/cage-heavy-rain-not-a-
videogame-anymore-in-my-mind--158115.phtml Acesso em 05 de jan 2012.

110



oposto: o individuo esta ativo, imerso. O problema esta no fato de que nos games a fruicao
também acontece por meio da imerséo, como em na maioria das narrativas digitais interativas.

Como caracterizar, entdo, o jogo eletronico frente ao filme interativo?

Para Huizinga (2000), o jogo possui algumas caracteristicas universais, que aqui

sintetizaremos da seguinte forma:
1. O jogo é livre: ele transmite a liberdade em sua esséncia.

2. O jogo é uma evasdo: muito embora se constitua como intervalo da vida real,
ele também é um complemento dela. O jogo é uma experiéncia lidica

necessaria ao ser humano.

3. O jogo impde um isolamento, uma limitacdo de tempo e espago. Existe o onde

e 0 quando jogar.
4. O jogo cria sua ordem e para isso possui regras proprias e absolutas.

5. O jogo cria tensdes a partir da incerteza do acaso. H4 uma busca pelo “ganhar”
a partir dos proprios esforgos e, consequentemente, ha o risco de nao conseguir

alcancar o objetivo desejado.

6. O jogo é mistério. Existe a possibilidade de tornar-se outro, assumindo a

persona de um personagem qualquer.

Em suma, Huizinga (2000, p. 16) afirma que:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada
como "ndo-séria" e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo
capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais
e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

Para o autor, a funcdo do jogo deve ser a luta por alguma coisa ou a representacdo de alguma

coisa (ibidem, p. 16). Nas caracteristicas atribuidas ao jogo por Huizinga, podemos identificar alguns
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distanciamentos do filme interativo, o que nos permite postular, de saida, sua diferenciacdo dos games.
A primeira distincdo entre filme interativo e game diz respeito a ordem. A grande maioria dos filmes
interativos, como vimos, possuem mapas narrativos multilineares, o que pode ser compreendido como
a existéncia de varias ordens possiveis. Desta maneira, ao interagir com o filme interativo, a ordem

que é construida ndo é a ordem pré-estabelecida, mas apenas uma delas.

Outro impasse € a necessidade de “ganhar” do jogo levando em conta a capacidade do usuario,
suas habilidades e esforco proprio. No filme interativo ndo existe, necessariamente, a obrigatoriedade
de ganhar e nem muito menos a relevancia das habilidades do interator. E certo que alguns filmes
interativos estdo aproximando sua linguagem dos games, oferecendo algumas escolhas que levam em
conta habilidades como a rapidez para pressionar alguma tecla, por exemplo, mas estas escolhas nao

sdo essenciais a todo e qualquer filme interativo, sendo apenas a excegao a regra.

Por fim, o problema que encontramos nas caracteristicas do jogo que entra em conflito com o
filme interativo é a necessidade de alcancar um objetivo. No jogo, existem metas bem estabelecidas
que apontam onde tudo deve terminar. Caso ndo se chegue ao que fora estabelecido, 0 jogo é
reiniciado a partir de dado ponto e isto acontece porque apenas um objetivo é visado. Podemos
aproximar esta légica do jogo eletrénico da agéncia tipo labirinto definida por Murray (2003). No
filme interativo, entretanto, este objetivo pode ser representado pelo climax do filme, mas a
imprevisibilidade presente nas escolhas do interator impossibilita enxergarmos um ponto final Unico, o
que nos aproxima do conceito de agéncia do tipo rizoma. Ou seja, podemos chegar a mais de um
climax diferente, embora partamos de um objetivo Unico inicial. Desta forma, no jogo o objetivo é
dado e perseguido até que seja realizado, no iCinema — caso haja objetivo — ndo ha a obrigatoriedade

de sua realizacdo para que se conclua a trama.

Outro fator que surge como grande diferencial entre o jogo eletr6nico e o filme interativo é o
gameplay, termo utilizado por estudiosos de games para definir uma qualidade da jogabilidade. Por
jogabilidade, compreendemos a qualidade de ser “jogavel”, o que inclui a consisténcia do software, o
nivel de diversdo proporcionado e a auséncia de erros (NOVAK, 2010, p. 325). A jogabilidade
também envolve a eficiéncia de controles e cdmeras do jogo, a usabilidade da interface, dentre outros

fatores que acabam por associar o termo a uma esfera muito mais técnica e objetiva que o gameplay.

Segundo Ermi & Mayra (2007), o gameplay é uma experiéncia mutavel que é
construida ao jogar e ndo pode ser entendida como uma experiéncia finalizada. O gameplay
para alguns jogadores, por exemplo, pode ser desafiador, enquanto para outros pode ser algo
extremamente simples. Desta forma, temos que o gameplay muda de acordo com o contexto

em que o jogo é fruido. Mas, afinal, o que definiria essa experiéncia do gameplay?
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Para Mihaly Csikszentmihalyi (apud ERMI & MAYRA, 2007, p. 38, 39) o gameplay
é fruto da relag&o entre o nivel de desafio do jogo e as habilidades do jogador. O equilibrio
entre estas duas forgas, uma oriunda do jogo e outra do jogador, faz com que o jogador
experimente um estado de gratificacdo no qual ha certa perda da nocdo de tempo durante a
sua atividade ludica. Esse estado, portanto, € o gameplay: uma experiéncia cognitiva que
surge no jogador a partir da fruicdo do jogo, uma especie de transe ou imersdo potencializada
através da jogabilidade, o envolvimento de quem joga com o proprio universo do jogo, em
suma, um “entrar no jogo”. Nacke (2009, p. 1) ressalta a diferenga entre jogabilidade e

gameplay através do seguinte grafico:

DESIGN

Jogabilidade

JOGADOR JOGO
Gameplay

4.1 Jogabilidade x Gameplay

Para os autores, “o gameplay aqui € visto como o processo entre o jogador e 0 jogo”
(ibidem, p. 1) *°. Esta experiéncia, portanto, é proporcionada pelas acdes do jogador quando
desafiado e “provocado” pelo jogo. Podemos falar, em relagdo aos jogos, de uma experiéncia
onde as habilidades motoras e cognitivas do jogador sdo constantemente testadas construindo
a experiéncia do gameplay a partir do equilibrio constante entre desafios e superacdes de

obstaculos, assim como do envolvimento deles decorrentes.

Poderiamos, a rigor, falar em gameplay em um filme interativo? E facil pensarmos que
este tipo de experiéncia é préprio para jogos e ndo estad presente a todo momento no filme
interativo, como forca motora da fruicdo filmica. N&do ha, no filme interativo, o exercicio
constante das habilidades do interator, j& que, geralmente, ele sé precisa escolher o que o

personagem fara. Se no game temos que usar 0 avatar para escalar prédios e matar outros

> Traducdo livre do original: “Gameplay here is seen as the gaming process of the player with the game”.
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personagens a surdina, medindo nossa habilidade de precisdo e discrigdo nos movimentos
virtuais, no filme interativo esta mesma agéo se resumiria a um simples clique entre as opcdes
“matar” ou “ndo matar”. Ndo ha medicdo de habilidades nisto e, consequentemente, ndo ha
uma imersdo regrada pela experiéncia de gameplay que, muitas vezes, envolve também uma

atuacao apoiada na fisicalidade ou corporeidade.

Entretanto, como pensar uma jogabilidade (usabilidade da interface) desatrelada do
gameplay? Talvez surja justamente dai a divida sobre os limites entre um género e outro.
Como descrever a experiéncia cognitiva proporcionada pelo filme interativo, ja que ndo
podemos classifica-la, strictu sensu, como ancorada no gameplay, mesmo sendo ela associada
a imersdo e dependente da usabilidade da interface? Para compreendermos a fruicdo do filme
interativo parece ser necessario admitir que a imersdo, seja em participacdes ativas ou
passivas, serd sempre definida como o entrar no universo virtual, vivencia-lo, e este estagio
ndo é alcancado unicamente através do gameplay: nesses termos, é possivel vivenciar uma

experiéncia de imersdo sem que haja necessariamente uma relacao desafio-superacao.

Para reforcar nossa postulagdo a respeito da ndo presengca do gameplay no filme
interativo, convocamos ainda a definicdo de Ermi & Mayré (2007, p.44, 45) para este termo.
Para os autores, 0 gameplay depende de trés formas de imersdo: a sensorial — causada pela
qualidade da imagem e dos sons da plataforma em questdo —, a imerséo do desafio — causada
pelo equilibrio entre obstaculos do jogo e superagdes do jogador —, e a imersdo imaginativa —
a imersdo no mundo virtual, na trama e nos personagens. Desta forma, compreendemos que
no iCinema nao ha gameplay justamente pelo fato de que ndo ha dependéncia da imerséo do

desafio — ha, apenas, da imersdo sensorial e da imaginativa.

E bem certo que alguns titulos aproximam estas duas experiéncias incluindo no filme
interativo a necessidade de superacdo de desafios, exigindo a¢fes motoras especificas do
interator, como no caso de Heavy Rain, um dos filmes a serem analisados neste capitulo. Por
iISs0 mesmo justifica-se aqui, novamente, a sua escolha: é provavel que este seja um caminho
experimental ou mesmo o inicio de uma nova forma de filme ou de game, construindo um
hibrido entre a experiéncia do jogo eletrénico e do cinema interativo, o que torna sua analise
mais instigante. J& em filmes interativos nos moldes classicos, como A Gruta, a experiéncia
de “ndo-gameplay” é evidente. Passemos entdo a analise dos roteiros destes dois exemplos

para que possamos perceber qudo diferentes podem ser as formas do filme interativo.
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A Gruta: primeiro exercicio de anélise

Dirigido por Filipe Gontijo, o filme conta a histéria de Luiza (Poliana Pieratti) e
Tomas (Carlos Henrigue), um casal jovem que vai passar alguns dias na fazenda da familia
dela. La eles encontram o caseiro Tido (André Deca), que passa a persegui-los com intuito de
mata-los. O filme segue os moldes de producgdes de terror americano como O Massacre da
Serra Elétrica (1974), embora seja anunciado no seu site como baseado em um caso real
brasileiro de um caseiro assassino, ocorrido em 2004 no Distrito Federal. Os idealizadores do
filme vendem-no como “filme-jogo”, afirmacdo essa que cai por terra depois da analise de
jogo que fizemos anteriormente, classificando-o, de fato, como filme interativo®®.

A Gruta apresenta sempre 0 mesmo estilo de menu de escolhas nos momentos

dedicados a participacdo interativa, conforme exemplificado na figura:

jogar com Luiza

Y jogar com Tomas

4.2 — Primeiro menu do filme interativo A Gruta.

Existem trés formas basicas de escolha no filme: a) a decisdo de ac¢do; b) a escolha do
ponto de vista da histéria; e c) sorte.

A) Para a decisdo de agdo, o filme insere geralmente duas opcdes, podendo em alguns

casos alcangar até trés itens de escolha.

*® Fonte:http://blog.filme-jogo.com/
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B) A historia gira em torno de dois personagens e podemos alternar entre eles ndo
apenas no inicio (primeira escolha do filme, mostrada na figura 4.1), mas tambem

no final de um dos percursos.

C) Em alguns momentos do filme somos apresentados a escolha de uma carta de
baralho, dentre cinco opg¢des. La estardo destinos de sorte ou azar dos personagens,

escolhidos aleatoriamente.

O momento de escolha em A Gruta evidencia um desmascaramento da enunciagao,
revelando ao interator o momento certo de agir e em que botdo clicar para que o personagem
tome determinada acdo. A Unica metafora que quebra esta logica ja tdo explorada nos filmes
interativos da década de 1990 é o uso das cartas de baralho. No entanto, o uso da sorte nesta
escolha acaba por frustrar, de certa forma, o interator, que passa a nao ser capaz de intervir de

forma consciente no filme.

Com base nas escolhas e mddulos narrativos de A Gruta, construimos o fluxograma
apresentado no apéndice 1.0. Este fluxograma consiste, na verdade, naquilo que chamamos
outrora de mapa da interatividade do filme, o qual corresponde a concepgao da roteirizagdo do
filme, com seu programa narrativo principal articulado a partir dos varios programas

secundarios virtualizados.

Pela visdo geral do grafico podemos ver que boa parte dos médulos narrativos e até
mesmo finais do filme séo trechos reutilizados em mais de um percurso, o que exemplifica 0s
chamados “modulos compartilhados” mencionados nos capitulos anteriores. A estrutura do
roteiro de A Gruta também peca em dois fatores: em primeiro lugar, hA momentos de escolhas
com caminhos convergentes, ou seja, a escolha entre op¢do A ou B ndo influencia em nada,
haja vista que o desfecho de cena serd o mesmo; e em segundo lugar, ha finais “certos” e

finais “errados”.

Observemos o trajeto do filme a partir da escolha “Jogar com Tomas”, ou seja, assistir
o filme sob o ponto de vista do garoto (Apéndice 1.0). Podemos ver que o final “E” aparece
nos trés caminhos possiveis do ponto “A”, sendo exatamente 0 mesmo, independentemente da
escolha feita em um primeiro momento. Considerado um “final errado”, onde ambos os
personagens principais sdo assassinados pelo caseiro, o interator é levado a “tentar outra vez”

e ndo tem acesso aos créditos finais do filme. O emaranhado de opc¢Oes fica ainda mais
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prejudicado com o desenvolvimento narrativo do filme, porque dependendo do percurso feito,
podemos ter quatro plots distintos:

1. Um casal vai até uma fazenda, tem relagdes sexuais e volta pra casa.
2. Tomas fica possuido por um espirito ao achar um porco na fazenda.
3. Luiza mata Tomas quando ele a leva para a fazenda.
4.

O caseiro, enlouquecido, tenta matar o casal visitante da fazenda.

Acontece que podemos ter tramas completamente distintas e desconexas, com reacoes
totalmente diferentes do mesmo personagem, ndo obedecendo ao universo da trama ou
mesmo a personalidade e metas a ele confiados inicialmente. Achamos ser este, portanto, o
grande entrave de A Gruta, que por repetir muitos modulos narrativos acaba perdendo a
construgcdo de uma historicidade em suas escolhas, fazendo com que novos personagens
surjam a cada interagdo e ndo que um personagem unico se desenvolva a partir delas.

Percebe-se, no entanto, a seguinte sinopse da histéria como um todo:

Luiza, abusada sexualmente na infancia®’, tem dificuldades de ter relagdes sexuais, mas é
levada a fazenda do namorado, Tomas. La ele tenta seduzi-la. Eles visitam uma gruta e
encontram um porco. Através do contato com o0 porco, um espirito possui Tomas. O caseiro,

religioso extremista e ensandecido, pretende matar tanto o casal quanto o porco.
No entanto, em alguns caminhos do mapa, podemos ter que:

1. O caseiro Tido encontra Luiza, que passou a noite desaparecida, e a ampara até o

amanhecer, quando, entdo, o casal vai embora.

CONTRADICAO: Nesta situagio, Tifo ndo esta ensandecido e nem muito menos

Tomas possuido, embora este tenha tido, na cena anterior, contato com o porco.
2. Luiza mata Tomas com uma paulada na cabeca.

CONTRADICAO: Ela pode mata-lo sem nenhum motivo aparente, em uma das

trés utilizagdes do mesmo modulo narrativo ao longo do fluxograma.

57 . .~ . N . .
Deduzido pelas visGes nas quais se vé uma garotinha loira sentada no colo de um senhor, no carro. O mesmo
senhor aparece por alguns segundos substituindo a imagem de Tomas, a noite, no quarto.
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O que vemos nestas contradi¢es, portanto, € a presenca de programas narrativos
secundarios que entram em desacordo com o0 programa narrativo de base. Através destes PNs
desconexos, 0 percurso de transformacdo presente na estrutura da narrativa basilar fica
prejudicado devido a perda de coeréncia entre as unidades paradigmaticas do sistema roteiro
em questdo. O que acontece, em suma, € uma falha nas caracteristicas que agrupam essas
opcOes de escolha em um mesmo eixo paradigmatico: o elemento de conexdo logica que
deveria haver entre unidades de um mesmo eixo deixa de existir. Em um dos caminhos
possiveis, por exemplo, vemos Tomas possuido, com instinto assassino, em outro, vemos 0
rapaz livre de possessdes e preocupado com a namorada. Desta forma, o roteiro de A Gruta
ndo constroi uma logica propria, um desenvolvimento de personagens regado a escolhas

coerentes.

A auséncia dos mapas de orientagdo na interface também faz com que durante a
experiéncia de fruicdo nos sintamos um pouco perdidos sobre o que escolhemos e o que
deixamos para tras. Ainda em uma perspectiva semiotica, podemos mencionar que este fato
traduz uma ndo articulacdo entre os programas narrativos secundarios também no tocante a
manifestacdo de interface, e ndo apenas em relacdo ao programa narrativo de base conforme
mencionado anteriormente. Encontramos em A Gruta um erro muito comum em filmes
interativos: a perda da trama em prol da interatividade. Ao projetarmos o roteiro classico
sobre uma construcdo de mapas narrativos multilineares acabamos nos deparando com este
risco e dai a necessidade de estudarmos a construgdo narrativa nas midias digitais interativas.

Observemos o mapa da interatividade a partir da opgdo “jogar com Luiza” (Apéndice 1.0).

Vemos de inicio que um dos caminhos permite que a personagem tenha relacoes
sexuais com o0 namorado sem maiores empecilhos, retornando com ele para casa logo em
seguida. Neste caminho nédo se expressa nenhuma caracteristica de trauma da personagem e a

trama ganha um rumo totalmente diferente e vazio.

A interatividade em A Gruta nos leva a crer que houve uma proximidade da lI6gica do
certo e errado utilizado nos videogames, no entanto, sem nenhuma experiéncia de gameplay.
Para que tenhamos construcGes de roteiro condizentes com este meio, o importante é que ndo
haja a frustracdo de ter tomado um caminho “errado”, mas apenas que haja um
desenvolvimento l6gico da escolha feita, obedecendo ao universo da trama e a construcao dos

personagens.
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Estas caracteristicas de caminhos convergentes, modulos narrativos reutilizados e
trama desconexa nos permitem dizer que A Gruta produz uma interatividade de baixa abertura
da obra, considerando que ela ndo foi desenvolvida para que houvesse uma historicidade em
seu percurso. Vejamos, agora, um outro caso para compararmos 0s principais aspectos aqui

levantados: o filme-jogo Heavy Rain.

Heavy Rain: segundo exercicio de andlise

O drama interativo Heavy Rain conta a histdria de quatro personagens que convivem
com um anico drama: salvar uma crian¢a das maos de um assassino em série. Ora jogando
com um, ora com outro, podemos assistir ao filme sem direito a escolhas de qual personagem

seqguir. S&o eles:
1. ETHAN MARS: pai de Shaun, a crianca desaparecida.

2. SCOTT SHELBY: detetive particular que investiga 0s casos anteriores para achar o

assassino.

3. NORMAN JAYDEN: investigador do FBI que acompanha o caso de Shaun no

departamento de policia local.

4. MADISON (MAD) PAIGE: reporter que acaba envolvida com Ethan a procura do

filho desaparecido.

Na trama, 0 assassino do origami (como é conhecido) mata suas vitimas afogadas com a
agua da chuva e durante os dias necessarios para que isso aconteca, 0 pai da crianca recebe
desafios para conseguir descobrir onde o filho esta. Cada desafio enviado para o pai, se
vencido, entrega letras e numeros em uma espécie de jogo de forca, onde um endereco sera
revelado. Desta forma, concluir os objetivos deixa o jogador mais préximo de salvar o menino
Shaun, assim como deixa a experiéncia do filme interativo bastante proxima da dos games,
dado o uso do gameplay em alguns momentos. O que diferencia Heavy Rain dos jogos
convencionais é que o desafio langado ndo precisa ser cumprido para que a histéria siga
adiante. Como vimos em A Gruta, existem filmes que levam o interator a pensar que escolheu
errado ou chegou a um ponto onde ndo deveria, evidenciando uma experiéncia de agéncia do
tipo labirinto quando, na verdade, a unica experiéncia condizente com a fruicdo filmica

interativa deveria ser a agéncia do tipo rizoma. Heavy Rain €é rizomatico e, embora se utilize
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de momentos de gameplay, consiste muito mais em uma jornada junto aos personagens que
no cumprimento de tarefas e superacfes de desafios. A prova disto € que alguns personagens
podem até mesmo morrer, mas a historia sempre tera seu desfecho, totalmente enquadrado
dentro do universo criado e das expectativas construidas. Desta forma, podemos ter mais de

quinze finais possiveis, conforme veremos adiante®®.

A historicidade construida ao longo das escolhas feitas em Heavy Rain € tanta que, por
exemplo, podemos ter ferimentos e arranhdes que o personagem levara consigo durante toda a
histdria, frutos de escolhas do interator. O percurso construido para a trama, no entanto,
obedece a cinglienta e um capitulos em sua plenitude, quando todos 0s personagens terminam
vivos. Alguns deles podem ser retirados caso algum personagem morra no processo, ou
mesmo a ordem pode ser mudada caso as escolhas feitas exijam®®, mas, de forma geral, temos

0s seguintes capitulos no filme interativo:

Prologo (Ethan)

Centro Comercial (Ethan)
Pai e Filho (Ethan)

Local Sordido (Shelby)
Cena do Crime (Norman)
O psiquiatra (Ethan)

O parque (Ethan)

Onde esta o Shaun? (Ethan)

© © N o o &> w D -

Bem-vindo, Norman (Norman)

10. Loja do Hassan (Shelby)

*® Fonte: Walkthrough disponivel em http://heavyrain.wikia.com/wiki/Heavy_Rain_Wiki . Pesquisado em 10 de
janeiro de 2012.

0 fluxograma para Heavy Rain ndo foi construido por entendermos que este recurso nao acrescentaria
relevancia a andlise, conforme ocorrido em A Gruta. Neste ultimo, a estrutura do mapa da interatividade
revelou percursos ciclicos e unidades compartilhadas, ressaltando falhas de roteiro as quais foram alvo de
consideragdes. Em Heavy Rain, a multilinearidade da trama se expressa mais precisamente nos finais, sendo as
escolhas anteriores a isto contidas dentro dos mesmos capitulos — as decisGes sdao tomadas, mas ndo
modificam a trama de imediato, pois se manifestardo com visibilidade apenas no final da trama. Desta forma,
as escolhas feitas ndo alteram a ordem de capitulos, o que faz com que a construgdo de um mapa de
interatividade seja desnecessdria a partido do momento em que estas variagdes de finais possiveis sejam
evidenciadas textualmente, conforme fizemos neste capitulo.

120



11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

Insbnias (Madison)
Paparazzi (Ethan)

Estacdo Lexington (Ethan)
O Motel (Ethan)

Reuni&o inicial (Norman)
Nathanael (Norman)

Bebé suicida (Shelby)

O Urso (Ethan)

Primeiro Encontro (Madison)
Mercado Coberto (Norman)
Uma Visita (Shelby)

Festa de Kramer (Shelby)
A Borboleta (Ethan)

A Enfermeira (Madison)

Novidades da Policia (Norman)

Psiquiatra a Pancada (Norman)

O Clube de Golfe (Shelby)
O Lagarto (Ethan)

Fugitivo (Madison)

Jayden Melancdlico (Norman)
Preso (Norman)

Manfred (Shelby)

O Tubaréo (Ethan)

O Médico ( Madison)

Mad Jack (Nornam)
Eureka (Shelby)

O Cemitério (Shelby)
Gémeos (Crianca — Shelby)
Flores na Campa (Shelby)
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40. Rapariga sensual (Madison)®

41. Aquario (Norman)

42. A solta (Ethan)

43. Encurralado (Shelby)

44. Cara a Cara (Shelby)

45. Ann Sheppard (Madison)

46. O Rato (Ethan)

47. Resolver o Enigma (Norman)

48. Segura a Minha Méo (Criancas — Shelby)
49. Assassino do Origami (Shelby)

50. Casa do Assassino (Madison)

51. O Velho Armazém (Todos vivos até 0 momento).

Podemos perceber, pela quantidade de mddulos destinados a cada personagem, que
apenas dois sdo o centro da trama: Ethan e Shelby. Isso porque Ethan é o herdi em busca da
salvacdo do filho, o responsavel pela maioria dos momentos de gameplay do filme, e Shelby
é, na verdade, o assassino que estd guiando tudo. Para compreendermos melhor as
possibilidades da trama, vejamos a histéria e as variagcbes na trama de cada um desses

personagens:

e ETHAN: Perdeu um dos dois filhos atropelado anos antes dos dias retratados no
filme e desenvolveu lapsos de meméria. Ethan chega a pensar que ele mesmo € o
assassino do origami devido a uma suposta esquizofrenia desenvolvida. Durante
todo o filme ele é o principal suspeito, embora se dedique a cumprir todas as
tarefas do real assassino para achar seu filho a tempo de salva-lo do afogamento.

0 Variagdes possiveis:

= Ethan encontra e salva Shaun. Termina com o filho em casa nova.

= Ethan encontra e salva Shaun. Termina com o filho e Madison,
morando juntos em casa nova.

= Ethan erra o local onde esté o filho por falta de pistas do assassino
(em caso de ndo cumprimento das tarefas). Shaun morre. Ethan se
suicida em um hotel.

= Ethan é preso. Shaun morre. Ele se suicida na prisao.

o) jogo foi analisado no portugués de Portugal.
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= Ethan encontra Shaun, mas falha ao tentar salvd-lo. Shaun morre.
Ethan se suicida no tumulo dos dois filhos diante de Madison.

0 Variagdes menores:
= Ethan pode ter um dedo a menos caso aceite o desafio de corta-lo
no capitulo 28.
= Ethan pode ter hematomas caso passe por algumas tarefas
solicitadas pelo assassino.

SHELBY: Dizendo ser contratado pelas familias das vitimas do assassino, o ex-
policial entrevista mées e pais das criancas ja assassinadas e pega provas que ele
mesmo havia lhes entregado. Shelby é o assassino do origami e trabalha
eliminando informagdes que a policia poderia vir a ter sobre ele. Em uma de suas
visitas encontra Lauren, prostituta m&e de uma das criangas mortas, que 0
pressiona para acompanhar suas “investigacoes”.

0 Variagdes possiveis:
= Shelby é morto no armazém (capitulo 51).
= Shelby sobrevive ao armazém e fica impune (caso tenha deixado
Lauren morrer no capitulo 43).
= Shelby sobrevive ao armazém, mas é assassinado por Lauren (caso
a tenha salvado no capitulo 43).
0 Variagdes menores:
= Pode deixar vivo ou matar um personagem chamado Dr. Kramer,
pai milionario de um dos suspeitos.

NORMAN: O agente do FBI é enviado até o departamento de policia local para
acompanhar as investigacoes, ja que o serial Killer estava fazendo mais uma vitima
e as autoridades ainda ndo o tinham capturado. Norman € viciado em triptocaina,
uma droga que pode leva-lo a obito durante o filme. Ele acredita na inocéncia de
Ethan e inclusive é o responsavel por sua fuga da prisdo quando o pai do menino é
preso.

0 Variagdes possiveis:

= Norman morre por causa do vicio na droga triptocaina.

= Norman vence as drogas, encontra o0 assassino do origami € o mata.
Torna-se um herdi para a nagdo, mas tem sequelas psicologicas
pelo uso das drogas.

= Norman morre assassinado por Mad Jack (capitulo 35)

= Norman pede demisséo do FBI por néo ter solucionado, ele mesmo,
0 caso.

= Norman pode ser morto pelo assassino do origami (capitulo 41).

= Norman é morto por Shelby no armazém (capitulo 51).

0 VariagOes menores:

= Pode ter um relacionamento cadtico ou pacifico com o chefe do
departamento de policia: Blake.
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e MADISON: reporter que encontra Ethan e passa a se envolver com ele, ajudando
na solucdo do caso.

0 VariagOes possiveis:

= Madison morre assassinada por um dos suspeitos de ajudar o
assassino do origami (capitulo 34).

= Madison morre no incéndio da casa do assassino (capitulo 50).

= Madison morre no armazém para 0 assassino do origami (capitulo
51).

= Madison sobrevive e comega a morar com Shaun e Ethan.

= Madison sobrevive, mas Shaun morre. Ethan se suicida na sua
frente.

= Madison é aclamada como heroina e lanca um livro chamado
Heavy Rain.

= Madison termina sozinha (em seu apartamento com crises de
insdnia ou vendo o tamulo de Ethan).

0 Variagdes menores:
= O relacionamento entre Ethan e Madison pode determinar o final da
personagem. H& a possibilidade de se envolver emocional e
fisicamente e a op¢do de manter a distancia para acompanhar o caso
apenas como reporter.

E importante notar que em Heavy Rain denominamos de variaces o que corresponde, na
metalinguagem da semiotica, aos programas narrativos secundarios analisados no capitulo
trés. Percebe-se aqui, em oposicao ao que foi ressaltado na analise do filme A Gruta, que estes
programas narrativos secundarios estdo em total acordo com um programa narrativo de base
proposto ao longo da trama, contribuindo para o seu desenvolvimento. H& uma base narrativa
e uma caracterizacdo coerente de cada personagem, sendo estes aspectos observados como
critérios — ou limites — para a criacdo das opgdes de mudanga nos programas narrativos
secundarios. Ndo vemos, por exemplo, o personagem de Madison morrer vitima de drogas ou
0 menino sequestrado (Shaun) aparecer sdo e salvo, em casa, depois de tanto esfor¢o para tira-

lo das méos do sequiestrador.

Obviamente vimos aqui um resumo extremamente simples, ja que seu contetdo completo
ocupou duas mil paginas, segundo sites especializados®. O que chama a atencdo em Heavy
Rain, conforme visto através das descrigBes de finais possiveis e da prdpria esséncia dos
personagens, é que em todas as escolhas feitas o filme se desenvolve de maneira satisfatoria

dramaticamente. Ha pontos de virada que s6 ocorrerdo em determinados caminhos, mas em

® Fonte: http://www.ps3center.net//news/3538/heavy-rain-script-over-2000-pages/ e outros sites
especializados. Pesquisa realizada em 13 de janeiro de 2012.
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nenhum momento 0 assassino deixa de ser assassino ou 0s problemas pessoais de cada
personagem mudam. Eles obedecem a uma estrutura de capitulos, ora variando contetido ou
ordem de apresentacéo, ora recebendo apoio de cutscenes® extras, mas 0 arco narrativo dos
roteiros classicos ainda esta la. H4 uma trama sendo desenvolvida: um problema apresentado,

um climax perseguido e uma resolucao alcancada.

Mesmo com a repeticdo de mddulos narrativos em alguns momentos, vemos em Heavy
Rain a construcéo da historicidade de forma muito clara, o que faz com que a presenca destes
maodulos assuma um contexto diferente do que vimos no filme A Gruta. Ndo ha caminho certo
ou errado, o0 que faz com que as a¢Oes tomadas pelo interator sejam percebidas cada vez mais

como fruto de suas escolhas, por mais que todos 0s personagens estejam mortos.

Outra diferenca importante entre os dois filmes é a forma de solicitar interacdo, ou seja, a
interface dos momentos de escolha. Em A Gruta temos 0os menus de decisdo que quebram o
ritmo da narrativa e nos evidenciam o dispositivo interativo, sem muitas metaforas ou
mascaramentos de enunciacdo, j& em Heavy Rain, ocorre o oposto. Por ter também um carater
de game, o filme interativo possibilita 0 comando de um personagem e seus movimentos em
cena, 0 que ajuda a dindmica da narrativa. A interface, por si, ndo interrompe a historia e,
além disso, é explorada atraves das potencialidades do controle do videogame. Em Heavy

Rain, por exemplo, é possivel:

e Ouvir pensamentos dos personagens pressionando um dos botdes do controle
(exclusivo para isso): faz com que o interator n&do se sinta perdido sobre o que esta

acontecendo no momento.

e Guiar movimentos através do sensor de movimentos do controle: tanto na versdo
de controle tradicional quanto na de PS Move®, inclinar o controle pode significar

um movimento brusco ou suave no filme.

e Fazer movimentos lentos ou rapidos na alavanca do controle: o personagem pode
ter que manusear algum objeto e/ou exigir tipos diferentes de acdo que dependem

deste input.

62 ~ 7. ~ ~ sae , .
Nome dado a cenas de games onde ndo ha interagdo, apenas a¢des dramaticas pré-estabelecidas.

63 . . A . ~
Controle langado pela Sony para o console Playstation 3 que capta movimentos em trés dimensdes.
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e Responder rapidamente: em alguns momentos o interator deve reagir rapidamente
apertando alguma tecla especifica para fugir de um ataque ou pegar algum objeto

que derrubou, por exemplo.

Como podemos ver, Heavy Rain ¢ um filme interativo que se utiliza do gameplay em
alguns momentos, por issO mesmo, assume um carater tdo experimental que nos permite
situd-lo em uma regido de fronteira entre o jogo e cinema. Existe o desafio, por exemplo, de
conseguir controlar um carro em alta velocidade na contra-mao, ou o desafio de livrar-se de
um carro que esta sendo esmagado por um compressor; todos eles sdo desafios que dependem
da habilidade do interator com os comandos no joystick. Diante do exposto, poder-se-ia,
entdo, argumentar: ora, se temos o0 gameplay, ndo estariamos diante de um jogo eletrénico,
conforme estudado anteriormente neste capitulo? Eis aqui o motivo principal da escolha deste
titulo para nossa analise. Heavy Rain consegue aliar a estrutura do filme interativo a um tipo
de gameplay diferente daquele presente nos jogos eletrénicos. Enquanto nestes ha uma
obrigatoriedade de superacdo do desafio (levando o usuario ao “gameover”, ou seja, a tentar
novamente até que consiga superar o obstaculo), no filme interativo o gameplay se mostra
como um aliado na construgdo do transe imersivo, mas que ndo leva ao gameover. Neste caso,
temos nos desafios ndo a obrigatoriedade de superacdo, mas a op¢do de superacéo,
configurando justamente uma forma hibrida com consequéncias, também, na experiéncia de
fruicdo. Quer o interator possua ou ndo as habilidades necessarias para superé-los, a trama
seguira normalmente, o que se traduz como uma conseqiiéncia de ter vencido ou ndo. O
gameplay surge como um auxilio a imersao, ao envolvimento ativo com o universo do filme,
mas ndo condiciona o interator & frustracdo do “tentar novamente”. Por este motivo, Heavy
Rain acaba por construir uma experiéncia entre o gameplay do jogo eletrdnico e a
participacdo interativa do iCinema, unindo qualidades do game e do filme interativo classico:

um legitimo filme-jogo, um género hibrido.

A interface e o tipo de interatividade neste tipo de filme-jogo também séo impactados pela
forma hibrida que a narrativa assume, sendo, portanto, também bastante proximas — ou por
vezes totalmente iguais — as dos games eletrénicos. Para compararmos melhor estas duas
obras, podemos nos utilizar dos pontos levantados no capitulo dois que indicam as tensdes e

desafios entre o roteiro classico e o de midias interativas. Vejamos:
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A Gruta

Heavy Rain

Delimitacao de trés atos

Ha um ato de apresentacdo dos
personagens e do contexto. Os
atos Il e I11 foram prejudicados
por ndo haver um percurso bem
definido na trajetéria dos
personagens em todos 0s

caminhos possiveis.

Ato |: apresentacdo dos
personagens e contexto acontece

de forma completa e satisfatoria.
Ato I1: a busca pelo assassino.

Ato I11: a revelacdo do assassino e

conclusédo da busca por Shaun.

Forma Multilinear Multilinear.

Climax Pode acontecer ou ndo. Existem H4 vérios climaces para cada um
momentos onde se acredita ter dos personagens. Dependendo de
chegado a um climax, mas como se conduz cada um deles é
percebemos estar diante de um possivel chegar ao Ato 11l com
“climax errado”, sendo remetidos | expectativas diferentes.
a voltarmos e escolhermos outro
caminho.

Crises Ha dois tipos de crise: H& uma crise para cada

e Sexo: os assédios de
Tomas sobre Luiza;

e Assassinato: a
possessao/loucura de
Tomaés e do caseiro.

personagem, porque sdo
construidas com base nos seus
dramas particulares. Ex:

e Lapsos de memoria de
Ethan levam-no a se
entregar para a policia

e Tarefas enviadas pelo
assassino conduzem ao
climax da trama

e Crises de Norman devido
ao uso de drogas
prejudica sua
investigacao.

A evidéncia da estrutura

narrativa

Estrutura evidenciada na interface
através da forma como mostra as
escolhas (ndo ha acesso ao

percurso).

Estrutura evidenciada em
capitulos acessados pelo menu do

filme (ha acesso ao percurso).
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Experiéncia do publico Imerséo. O individuo convocado a | Imers&o. O individuo convocado a

participar. participar.

Interaces possiveis Participagéo interativa com baixa | Participaco interativa com alta
historicidade. historicidade.

Mapas Narrativos Mapa multilinear divergente Mapa multilinear divergente
(maioria dos finais (cada caminho com seu final)

compartilhados com mais de um

caminho)

4.3 — Caracteristicas dos filmes interativos estudados com base nas tensdes com modelos classicos de
roteirizac&o.

O que nos fez eleger estes dois exemplos para o exercicio de analise aqui proposto foi
justamente este conjunto de diferengas existentes entre um e outro. As formas de construcao
do roteiro, assim, sdo claramente relacionadas a forma como se d& a interacdo com a interface
do filme. A hibridizacdo entre filme interativo e jogo apresentada por Heavy Rain, como ja
destacado, também é um fator bastante forte a ser observado. A obra caracteriza-se como
filme interativo a partir do momento que conduzimos o drama dos personagens a partir de
escolhas simples como voltar ao quarto da prostituta ou deixa-la apanhar para um bandido, ou
mesmo ao decidirmos levantar as maos ou ndo durante um assalto. Por outro lado, Heavy
Rain também oferece desafios a serem superados pela habilidade do jogador, utilizando-se de
uma espécie de gameplay como nos jogos eletronicos. A fusdo do gameplay com as
possibilidades do filme interativo fazem com que mesmo em momentos de teste de
habilidades o fracasso também seja uma op¢éao, ndo havendo, por exemplo, a obrigatoriedade
de voltar e tentar de novo caso o interator ndo consiga cumprir determinada tarefa, o que seria

uma condi¢do necessaria ao jogo stricto sensu.

Dentre tudo que analisamos, portanto, podemos fazer algumas consideracgdes sobre a
construcao da narrativa ficcional interativa para que possamos concluir este estudo ndo apenas
com sinalizagbes dadas pelas analises, mas também apresentando, de modo mais direto,

nossas proprias postulacdes a respeito deste tipo de roteirizacao.
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Postulacdes: a teia narrativa

O iCinema, ao se utilizar da interatividade, constr6i uma forma de narrativa filmica

impar, que deve ser organizada a partir de logicas de roteirizacdo bem distintas daquelas do

cinema classico. Como vimos através dos mapas narrativos e mapas de interatividade, a partir

dos quais o trabalho de roteirizagdo manifesta-se, existe o0 surgimento de uma teia narrativa

que acaba por modificar a forma como vemos e fruimos o filme. E justamente desta teia

narrativa que, a partir de tudo que aqui foi problematizado, chegamos a algumas postulacoes

finais quanto a roteirizagdo de filmes interativos que sejam dotados de maior grau

interatividade e de abertura . Vejamos:

1.

INTERATIVIDADE

No filme interativo, escolher a forma da interatividade ira desembocar
necessariamente no grau de imersdo do interator. Faz-se necessario pensar uma
interatividade responsiva para as escolhas, obedecendo a um percurso pautado na
historicidade e ndo adotar uma interatividade reativa, condicionada a escolhas sem
qualquer significancia para o todo. Ha, no entanto, uma quase obrigatoriedade de
incluir a interatividade reativa no percurso, através de momentos de relagdes de
independéncia entre os modulos ou relagfes de causa-efeito do tipo ciclica. O filme
interativo ndo precisa ser condicionado a responsividade, haja vista que isso negaria
sua origem computacional, 0 que sugerimos aqui é apenas uma predominancia deste

tipo de interatividade para que se alcance maior abertura da obra em questao.
INTERFACE

Quando se utiliza da visibilidade/orientacdo na construcdo de sua interface, o filme
interativo perde. O carater da metafora aplicado aos momentos de escolha torna o
meta-realismo do filme algo inserido no universo narrativo proposto, fazendo com que
mesmo diante de uma interrupcdo da histéria o interator ainda consiga manter-se
inserido naquele contexto. Trata-se, portanto, de pensar a interface ndo mais como um
momento de quebra da ilusdo, mas tdo somente uma forma discreta de solicitar a
participagdo interativa, ndo chamando atencdo para si, mas destacando a agdo a ser

tomada e sua respectiva importancia para o(s) personagem(ns).
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3. GAMEPLAY

Conforme analisado neste capitulo, o elemento gameplay, caracteristico dos jogos,
acaba se constituindo em uma chave conceitual importante para se pensar o filme
interativo nas suas fronteiras com o0s jogos. Foi justamente por isso que trouxemos a
analise de um titulo como Heavy Rain®. Essa configuracdes hibridas também podem
ser identificadas em outros titulos ja mencionados, como Bank Run® e Vital Space, o
que nos permite afirmar, ao final, que, se 0 gameplay ndo &, a rigor, uma caracteristica
constitutiva do filme interativo é, pelo menos, uma possibilidade e uma tendéncia que

aproxima esse campo de produgdo dos jogos.

E importante ressaltar, no entanto, que, mesmo nas formas hibridas mais proximas do
que chamamos anteriormente de filme-jogo, a configuragdo de momentos de
gameplay néo pode levar a um “volte e tente outra vez” ou ao gameover. Isso porque
postulamos aqui que para que um filme-jogo possa ser dotado do estatuto de “filme”
ndo deve haver caminho certo ou errado, apenas a consequéncia de ter ou nao
conseguido realizar a tarefa proposta. Em Heavy Rain, por exemplo, temos o
gameplay, mas a narrativa ndo termina caso a tarefa ndo consiga ser cumprida. O
personagem apenas arca com as conseqiiéncias de nao realiza-la. Estamos, também,
com esta afirmacdo, advogando um caminho para o filme interativo e seu processo
imersivo, considerando que este pode adotar a hibridizagdo game/filme interativo, no
que se refere ao gameplay. Filmes interativos que utilizam, em dados momentos, o
gameplay, mas sem obrigatoriedade de sucesso do interator, podem explorar esse

procedimento na construcdo do transe imersivo.
4. NORTEAMENTO

O filme interativo € pensado como um grande mapa narrativo (ou teia narrativa). A
evidéncia desse percurso, portanto, ndo deveria ser oculta ao interator. O mapa de
orientacdo (mapa da trama) manifesto através de recursos da interface auxilia o

interator a ndo apenas se situar em suas decisdes como também a ver o que deixou

64 . . . . . . . ~
Para alguns Heavy Rain é um jogo, para outros um filme interativo. Para solucionar a discussdo, a obra se
intitulou “drama interativo” langando no mercado uma nova forma de se fazer narrativas interativas.

6 http://www.bankrungame.com/
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para trés, sabendo exatamente que escolhas estd tomando e para que fim estd sendo
conduzido. Em alguns filmes interativos, inclusive, faz-se necessario voltar e analisar
a historia por outros pontos de vista, sendo a propria navegagdo pela estrutura uma das
formas de interacdo necessaria para fruicdo do filme. No filme Voyeur, da HBO, por
exemplo, vérias historias estdo acontecendo ao mesmo tempo, sendo necessario
assistir uma ap0s outra para uma compreensao geral da trama, fato este que so é
possivel através da navegacdo pelo mapa de orientacdo do filme, o qual permite que
possamos voltar no tempo diegético e também mudarmos nosso ponto de vista para

outras tramas e personagens.

Ressalta-se, portanto, que alguma forma de manifestacdo da estrutura na interface —
um mapa de orientacdo, por exemplo — acaba sendo fundamental para melhor imerséo

no filme.
UNIVERSO

Escolher o que fazer ndo significa poder fazer qualquer coisa. Em alguns filmes
interativos ndo ha obediéncia ao universo criado para a trama ou para 0S personagens,
0 que gera opcdes de acdo que em nada auxiliam a construcao dos trés atos dramaticos
ou a compreensdo da logica de pensamento do personagem. Opcdes totalmente
discrepantes, que fogem ao sentido da historia e até mesmo a caracterizagdo do
personagem prejudicam ndo somente a construcdo do arco narrativo da trama como
também, e principalmente, a ilusdo que esta sendo criada para o interator. Ndo ha
como imergir em uma historia desconexa que obedece tdo somente ao ato de escolher,

e deixa de lado as leis de seu proprio universo.
NAO-FRUSTRACAO

O filme interativo ndo deve ser condicionado ao caminho escolhido pelo autor. Isso é
um agenciamento do tipo labirinto, mais vocacionado a interatividade reativa dos
jogos eletronicos. Os mapas multilineares mais complexos transformam as escolhas
dos interatores em caminhos diferentes, com climaces e resolucdes diferentes,
consequiéncias diretas das escolhas feitas pela audiéncia. Por que dar opcdes se elas
ndo serdo respeitadas? O filme interativo ndo deveria conter certo ou errado, apenas

formas diferentes de encarar as situagdes dramaticas propostas.
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Este sentimento de ndo-frustracdo também deve ser observado na reutilizacdo de
modulos narrativos. O compartilhamento de um modulo para mais de um caminho,
caso desconsidere caracteristicas construidas pela historicidade da trama, acaba
também frustrando o pablico por provocar nele a sensacdo de que sua decisdo pouco
importou: o modulo visto € 0 mesmo daquele que seria visto caso tivesse feito outra
escolha. O uso de caminhos convergentes, por exemplo, demonstra-se bastante
perigoso para a imersdo do interator. Aquele que decidir assistir o filme novamente
para tomar decisbes diferentes — como acontece constantemente — saberd que sua
escolha foi manipulada pelo autor da obra, o que desvalorizara a sua experiéncia

consideravelmente.
7. TENSAO INTERROMPIDA

O prazer de fruir o filme interativo, conforme ja analisamos, ndo estd em assistir o
climax da historia, mas em chegar até ele. A interatividade faz com que a logica do
iCinema se torne o processo — o durante —, e ndo apenas ver uma cena de apice
dramaético da histéria. Desta forma, postulamos aqui, por exemplo, a idéia de climax
interrompido, ou seja, o climax deve possuir interrupcdes para que o interator se sinta
inserido nele, exigindo, se possivel, até mais interacdes do que a média apresentada
até entdo. O sentimento de estar ainda em processo durante o climax do filme
interativo faz com que o interator ndo apenas veja a cena, mas participe dela. Esta
I6gica serve também para outros momentos de decisdo anteriores: exigir interagdo em
momentos de alta tensdo dramaética, interrompendo o mero papel de espectador da
acdo, inclui o interator no drama do personagem e cria um elo mais forte do que
apenas acompanhar o que acontece depois. Temos, por exemplo as seguintes situacdes

em momentos de escolha®®:

a) Durante um assalto a uma loja, 0 personagem estd escondido entre as
prateleiras.

Opcoes: ficar quieto ou tentar atacar o assaltante.

Opcéo escolhida: tentar atacar o assaltante.

% Baseado em cena do drama interativo Heavy Rain estudado neste capitulo.
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Consequéncia: Assistir ao cutscene®” onde o assaltante é surpreendido.

b) Durante um assalto a uma loja, 0 personagem estd escondido entre as
prateleiras.

Opcoes: ficar quieto ou tentar atacar o assaltante.
Opcao escolhida: tentar atacar o assaltante.

Consequéncia: O interator deve movimentar cuidadosamente o controle de
movimento. Caso seja brusco, fara barulho e sera percebido pelo assaltante.

Dentre as duas opcdes, de certo a letra b trard mais imersé@o ao interator, que ira ndo
apenas assistir ao momento de tensdo que escolheu, como também estara participando

dele a partir de um momento de gameplay.

Podemos dizer, portanto, que as postulagdes intituladas de interatividade, interface,
gameplay e norteamento dizem respeito a caracteristicas técnicas do filme interativo,
pertencendo a um contexto mais referente ao software e suas potencialidades. Por outro lado,
as postulagdes universo, ndo-frustracdo e tensdo interrompida atingem outro nivel: o

percurso narrativo.

A roteirizacdo deste género, desta maneira, é percebida aqui ndo apenas como fruto de
caracteristicas técnicas, mas sim como um novo modo de organizar a narrativa e a experiéncia
de fruicdo filmica a partir das possibilidades expressivas propiciadas pelas tecnologias
digitais. A fim de que haja uma maior imerséo e histdrias mais convincentes, & necessario, no
entanto, ampliar o olhar para além da tecnologia, pensando estratégias e, por que ndao,
modelos de roteirizacdo que se desprendam também das “férmulas” classicas e considerem
um contexto diferente, repleto de novas formas de construgdo nas quais a preocupagdo com o

sistema prevalece sobre 0 processo.

Da mesma forma, apontamos aqui um olhar diferenciado sobre o filme interativo,
alegando que seu futuro estd em uma midia hibrida que alie 0 game e o iCinema. E notéavel,
diante de nossas anélises, que o filme interativo caminha na dire¢cdo do jogo e 0 jogo em

direcdo ao filme interativo, o que nos permite vislumbrar um futuro promissor no casamento

67 ~ 7. ~ ~ sae , .
Nome dado a cenas de games onde ndo ha interagdo, apenas a¢des dramaticas pré-estabelecidas.
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destes géneros. Seja na forma embrionaria do cinema interativo da década de 1990 ou na sua
forma atual, conectada e repleta de metaforas em seus momentos de escolha, o iCinema ainda
é um género em desenvolvimento. Esta é uma forma de contar histdrias que tenta encontrar

mais do que publico e espago no mercado, pois ainda tenta, em suma, encontrar-se.
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CONSIDERACOES FINAIS: O APRENDIZADO

O percurso de aprendizado realizado neste trabalho permite-nos, ao final, entender o
iCinema como um campo variado de narrativas filmicas em meios digitais roteirizadas de
modo a incorporar no seu processo de atualizacdo a intervencdo do fruidor (escolhas) em
distintos graus. Essa gradagéo da interatividade, como vimos, manifesta-se dentro de uma
polaridade que vai de uma organizacdo de alternativas narrativas mais reativas até uma
estruturacdo pautada pela historicidade ou responsividade das escolhas propiciadas no
processo de roteirizacdo. Depende, em outras palavras, da maior ou menor significancia das
escolhas, responsaveis, a partir da “programacao” narrativa proposta pelo roteirista, ndo sé
pelos distintos graus de interatividade, mas também pela maior ou menor abertura da obra.

Independentemente dos distintos graus de interatividade e abertura, essas novas
narrativas filmicas estdo sustentadas por um modo de organizacdo da linguagem que
privilegia o eixo paradigmatico sobre o sintagmatico, resultando em formas interativas cuja
roteirizagdo € orientada pela modularidade e permutabilidade dos elementos constitutivos de
um sistema narrativo criado pelo roteirista. Em funcdo dessa permutabilidade dos elementos,
o filme interativo pode ser concebido como “uma forma capaz de assumir uma pluralidade de
manifesta¢des, dando lugar, por isso mesmo, & construcdo nao apenas de um, mas de Varios
sintagmas (processos), tantos quantos forem os percursos fruitivos possiveis a partir das
escolhas e alternativas dadas pelo autor” (FECHINE, 2012). Nesse modo de organizacao da
linguagem, que confere aos sintagmas audiovisuais uma existéncia potencial, o roteiro precisa
agora ser concebido com uma forma rizomatica, manifesta por meio de mapas narrativos.
Estas estruturas rizomaticas tensionam os modelos de roteirizagdo classicos orientados pela
necessaria seqliencialidade e hierarquizacdo de atos/estagios/etapas da narrativa, exigindo a
construcdo de enredos/historias que se aproximam, muitas vezes, dos procedimentos dos
games, estabelecendo limites ténues entre jogo e cinema.

Desde nosso primeiro capitulo foi possivel observar que a tecnologia trouxe a tona
elementos novos com 0s quais 0 cinema jamais precisou se preocupar, como a interatividade e
da interface, capazes de provocar mudangas no modo de criar, desenvolver e roteirizar as
histérias. De igual forma, no capitulo dois, ao nos depararmos com tensdes entre a
roteirizagdo cléssica e a ndo-linear, bem como os conceitos de imersdo e agenciamento,
pudemos ver que a fruicdo do filme sofre também grande impacto. Ora, se mudam a forma de

contar histdrias e a forma de frui-las, estamos diante de um género narrativo bastante diferente
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daquele explorado pelo cinema tradicional, um género que nos obriga a questionar, como
fizemos no capitulo trés, o préprio modo como a linguagem se organiza com suas
consequéncias diretas sobre a estruturacdo do nivel narrativo e, numa instancia mais empirica,
nos procedimentos de roteirizagdo e no papel do roteirista. Como vimos, o0 roteirista agora
responde pelo sistema, e ndo tanto mais pelo processo, tal como esses termos foram tratados
por Hjelmslev. As discussdes realizadas ao longo do trabalho, somadas as analises propostas
no quarto capitulo, resultaram no que podemos considerar como subsidios para o

desenvolvimento de modelos de roteirizacao ficcionais especificos para midias interativas.

Nesse percurso, nossa preocupacéo esteve sempre focada nos aspectos concernentes a
construcdo dramatica, desenvolvimento de enredo e personagens em detrimento de aspectos
de ordem tecnoldgica, mais frequentes na literatura disponivel sobre meios digitais.
Desenvolvido em um momento em que ainda sdo poucas as referéncias bibliogréficas
disponiveis sobre cinema interativo, este estudo espera ter dado uma contribuicdo a literatura
atual ao propor um apanhado amplo sobre as narrativas filmicas interativas, problematizando
desde conceitos, definicbes e ferramentas associadas a esta nova forma ficcional, até

chegarmos a postulagdes a respeito de melhores formas de construcao de seu enredo e fruicao.

Comumente, nas producgdes audiovisuais interativas, deparamo-nos com um certo
deslumbramento com a tecnologia e suas possibilidades, fazendo com que a experiéncia de
fruir um filme interativo seja aquela proporcionada pelo prazer de influenciar a narrativa, de
interagir. Apontamos, no entanto, que este comportamento em muito se assemelha ao
deslumbramento do chamado Primeiro Cinema, quando a narrativa era posta de lado em
detrimento do simples fato de presenciar a exibi¢do da imagem em movimento. No inicio do
século XX, tinhamos prazer de ver imagens em movimento, hoje temos o prazer de “brincar”
com elas, intervindo diretamente naquilo que fruimos. A historia prova, no entanto, que a
tecnologia, com o passar do tempo, ndo impressiona mais. O verdadeiro apelo da linguagem
do cinema estad em narrar, contar histdrias e envolver o publico com elas. O cinema interativo,
portanto, depara-se, desde ja, com o fim do deslumbramento tecnol6gico e passa a se

preocupar, de fato, com as formas de construcéo de sua narrativa.

O aprendizado proporcionado por este estudo também nos permite apontar que um dos
caminhos mais promissores para o desenvolvimento do filme interativo é o surgimento de um

género hibrido entre cinema e jogo eletrénico. Alguns aspectos do jogo eletrénico podem
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fazer com que a experiéncia do filme seja potencializada e néo raro cada vez mais as grandes
companhias de producdo de games se ddo conta deste fato. Titulos de dramas interativos
surgem cada vez mais frequentes, aliando jogo e cinema. Nao delimitamos, no entanto, nossa
conclusdo a pensar a narrativa apenas para filmes-jogos, pois acreditamos que os sete tdpicos
de nossas postulacGes do capitulo quatro sdo aplicados tanto para futuras midias hibridas

quanto para filmes interativos propriamente ditos.

Interatividade, interface, gameplay, norteamento, universo, nédo-frustracdo e tensao
interrompida. S8o estes os sete topicos que resumiram, de certa forma, toda nossa analise
anterior, além de indicarem propriedades e procedimentos a serem melhor estudados nesse
caminho, ainda inicial, de compreensdo da construgdo dramatica no filme interativo. Estes
campos também atuam como bases de uma imersdo satisfatoria no iCinema, atuando,

portanto, ndo apenas sobre a forma de pensar a trama, mas também sua fruicéo.

Vemos, desta forma, que o filme interativo deve ser pensado tanto como objeto
comunicacional (estruturacdo dramética) quanto computacional (programacdo da
interatividade), resultando em um sistema narrativo dotada de uma complexidade que exige
também do roteirista novas funcdes, papéis e habilidades. Exige-se do roteirista para midias
interativas um profissional que seja capaz de ndo apenas criar uma histéria multiforme de
mapa narrativo multilinear divergente, mas também alguém capaz de compreender a
tecnologia na qual esta obra estara disponivel. E necessario pensar ndo apenas nos
personagens, mas também em quem ird interagir com eles e como isso ir4 acontecer.
Nenhuma dessas competéncias, porém, é maior do que a aquela exigida dos roteiristas desde

os primdérdios do cinema: a capacidade de inventar e contar boas historias.
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1.0 - Mapa da interatividade do filme A Gruta.

e [ i
| ] [ ]

Se esconder Carta 1 Carta 2 Carta 4 Carta 5
Suto Sorte Sorte
Bate em Tomas Bale em Tomds Baile em Tomas

Jogar com Luiza

Tido mata Tomas

Se esconder
Lutza chegs @0 carro @ foge
CREDITOS

- - e
stiselig Continuar fugindo Bote o emas

Tido se defia corn Luiza.
+ conteddo ds escolhia «Fugit pelo Matox

>

Ficar aqui

Tia Luiz . .
Looniati o Soram s ikt ok 1o '—{ Ficar no carro dele —{ Esperar o Café
é orte.
Fug"- Bate em Tomas

Teste sua sorte
Pegar o carro dele (cartas) ‘ Carta 1 ‘ ‘ Carta2 ‘ | Carta3 | ‘ Carla4
ore oic

? ) ) ‘
Carta 1

Sorte
Bate s Tomds

Para a casa de Tido

Tido pie 0 porco na caixa.

Carta 4 H Carta 5 ‘

Azar
Luiza ai7a o golpe
Tente ouira ver

E o vento, nada mais

Salvar Luiza
Tomas o Lutza fogom.
CREDITOS

Salvar sua propria pele
Tomés foge:

Luiza & morta por Tiac.
CREDITO!

Néo abrir a porta

Tomas vai embora

Procurar Luiza
com Tido

Parta do conteiida o

mthi sjogar com Tomis
do caminho st uizas

Entrar na gruta
Acha o porco

Deixar ele entrar
¥ Luiza resiste |
Tomis vai embora

(assedlo)

Luiza

\—{ Agora ndo '—{Sair e conhecer a gruta |

Continuar insistindo

Uiiiza parte do modulo

«Delvar ole entrars
o caminio L uizas
a0 om Tomas.

Legenda:

B Pl it et et Tlrae [] Médulos compartilhados com mais de um
B o caminho aLuizas L/?EE 5’3;::2;‘ f%)ﬂ cam I n h 0.
\—lm Reo et o T == Caminho convergente de mais de uma
escolha.
C [ Finais sem créditos (opcdes “retorne e tente
c novamente”).

Finais com créditos.
A, B, C, D, E, F = Pontos de reutilizagéo de
maodulos.



