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RESUMO

Este trabalho tem por finalidade analisar as produgdes audiovisuais brasileiras que se
propuseram a elaborar contelddos interativos para serem exibidos em salas de cinema
convencionais: os filmes-jogo A gruta (2008), de Felipe Gontijo, e Escolha Unica (2010), de
Erico Alessandro. Todavia, para que possamos discutir essas obras e compreender o que esta
monografia considera como “filme interativo” e “filme-jogo”, iremos antes elaborar um
conceito para ‘“cinema interativo”, passando pela histéria dos primordios do cinema e por
diversas defini¢Bes de interatividade existentes, além de discorrer sobre algumas outras

experiéncias de cinema interativo realizadas pelo mundo.

Palavras-chaves: Cinema interativo. Filme-jogo. Interatividade.
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INTRODUCAO

O tema para esta monografia surgiu a partir de uma conversa com meu terapeuta,
Jorge Guimardes, que acabou sugerindo, a partir de alguma noticia que tinha lido na internet,
que eu falasse sobre um futuro do cinema em que os filmes seriam mais interativos. Para
exemplificar o que seria “interativo”, ele citou um livro-jogo que lera em algum momento de
sua juventude. Aquela conversa ficou na minha mente, uma vez que em uma das minhas
andancas pela Bienal do Livro, ainda em minha pré-adolescéncia, eu também havia adquirido
uma obra semelhante: o livro-jogo Famoso ou rico, do autor R.G.Austin. N&o posso precisar
quantas foram as vezes em que li este texto, mas sei que em todas as repeticdes sempre era
uma leitura diferente, como se fossem outros livros. Isso porque nos livros-jogo em diversos
momentos da narrativa era o leitor quem escolhia as a¢fes do protagonista, mediante opcdes
dadas em pontos-chaves da trama. E eu pensei: Nossa, isso seria inovador no cinema! Ledo
engano. Experiéncias do tipo ndo so ja haviam sido filmadas, como inclusive o Brasil era
berco de algumas dessas producdes. A partir de entdo, passei a me interessar em pesquisar
esses filmes-jogo e enquanto minhas investigacdes se processavam me deparei com questfes
relacionadas ao futuro do cinema e ao cinema interativo.

Mas deixemos de lado tudo o que incentivou a producdo desta monografia e
focalizemos no trabalho em si.

Era uma vez o cinematografo, um equipamento ultramoderno no século XIX,
inventado pelos irmdos Lumiere, que servia para captar e projetar imagens em movimento.
Em suas especificacdes nao vinham descricdes do tipo “deve ser utilizado para filmar
representacdes da realidade” ou “o publico deve esquecer que esta a frente de uma
representacdo filmada, mas deve observar como se estivesse dentro da propria historia”. O
que criaram posteriormente com o cinematdgrafo ndo estava intrinseco a ele: o cinema
classico narrativo que visa a representacdo do real de forma a esconder o dispositivo foi uma
das possibilidades de utilizacdo do equipamento, ndo a Unica.

A partir da década de 70, a nova historiografia passou a se interessar pelos primeiros
anos de experimentacdo do invento dos irmdos Lumiere. E o que revelaram? Que o cinema
ndo nasceu narrativo. Toda a linguagem cinematografica abalizada nos dias atuais foi
elaborada através de um processo de descoberta e experimentacdo que durou cerca de vinte

anos a partir da criacdo do cinematografo. Com essas pesquisas, 0s tedricos contemporaneos
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tornaram a se questionar: Afinal, o que é cinema? E quanto mais se questionavam mais
aceitavam que o cinema era mais antigo que o préprio cinematédgrafo e que abarcava muitas
manifestacdes artisticas que procuravam reproduzir imagens em movimento.

Um pouco antes do despertar para a redescoberta dos primeiros anos do cinema,
acontecia uma intensificacdo dos avancos tecnoldgicos na area da informatica que muito
influenciaram o setor artistico. Junto a isso, a sociedade buscava novas maneiras de enxergar
a vida: eram os anos 60 e a juventude queria trazer para todos os campos a ampliacéo
consciencial saboreada através dos alucindgenos. Nas artes, os artistas queriam maior
intervencdo do publico na obra. E assim, vimos nos anos 60 e 70 grande experimentacao
através das novas ferramentas tecnoldgicas e das novas formas de interagdo publico/obra no
setor cinematogréafico. E esse cinema que ia se alastrando, tomando museus e outras locais de
exibicdo fora das salas tradicionais ficou estreitamente relacionado aos avangos das
tecnologias que permitiram a evolucdo das midias audiovisuais. E este trabalho ira refletir
sobre filmes que também estdo relacionados as transformacbGes que vem ocorrendo na
linguagem e formato das obras cinematogréaficas, poréem, que utilizam estas modificacGes na
estrutura convencional hegemonica do cinema.

Tendo em vista que esta pesquisa académica visa abordar as producgdes brasileiras de
filmes interativos, vemos no primeiro capitulo a elucidacdo do conceito de cinema que
estaremos considerando: o cinema em sua “Forma-Cinema” ¢ nao em sua “forma expandida”.
A partir dessa consideracdo, seguimos questionando o que € interatividade. Feito isso, no final
do terceiro capitulo alcancamos a compreensdo do que vem a ser o chamado “cinema
interativo”, obviamente cunhando uma conceitua¢do que se adeque ao tema central deste
trabalho. Ainda, no quarto capitulo criamos categorias para discorrer sobre as diferentes
possibilidades de uso de ferramentas interativas no cinema. E, finalmente, no altimo capitulo
chegamos ao objetivo desta monografia: registrar e analisar as iniciativas das producdes dos

filmes interativos A Gruta e Escolha Unica, ambos considerados aqui como filmes-jogo.
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1 DE QUE CINEMA ESTAMOS FALANDO?

Muito antes de pensarmos sobre a interatividade sob a ética da recepcéo e intervencao
do espectador audiovisual, precisamos ter em mente uma concepcao clara sobre o que é
cinema. Ap6s mais de cem anos desde a invencdo do dispositivo cinematogréafico, diversos
tedricos se propuseram a delinear um conceito aceitavel sobre o assunto, porém quanto mais
se discute sobre o tema mais se torna distante a consumacao dessa proposta. No entanto,
quando pensamos em cinema muito provavelmente somos levados a seguinte significacdo
mental: sala escura coletiva com projecdo de imagens em movimento (o filme) sobre uma tela
grande. O filme dura cerca de duas horas e geralmente conta uma histéria com comeco, meio
e fim. Se para os grandes estudiosos da sétima arte essa visdo pode parecer simplista e
incorreta, para 0 senso comum é uma conceituacdo facilmente alcancavel. Mas apesar de esse
sistema ser a forma convencional de cinema, ele ndo € a Unica possibilidade do uso do
“cinema”, entendendo o termo enquanto aparato tecnoldgico. Isso porque esse modelo
cinematogréafico abalizado em nosso imaginario consolidou-se cerca de vinte anos apds a
criacdo do cinematografo. Nesse interim, a invencgédo foi questionada e experimentada.

Um marco importante para a analise da questdo “o que ¢ cinema?” ¢ o periodo
compreendido entre os anos de 1894 e 1915, denominado por Flavia Cesarino Costa de

“primeiro cinema’:

Designaremos como primeiro cinema os filmes e praticas a eles correlatas surgidos
no periodo que os historiadores costumam localizar, aproximadamente, entre 1894 e
1908. Traduzimos como primeiro cinema a expressdo inglesa early cinema.
Sabemos que early cinema muitas vezes se refere as duas primeiras décadas do
cinema, em que se destacam um periodo ndo-narrativo (1894 a 1908), que vamos
trabalhar aqui, e um periodo, (1908 a 1915), de crescente narratividade. (COSTA,
2005,p.34)

Esse momento é importante de ser examinado na tentativa de alcancar um conceito
sobre a sétima arte, pois é nele que as bases do cinema convencional hegeménico sdo criadas
e, justamente por isso, podemos conceber uma forma fazer de cinema antes que fosse a ele

imposto um formato padronizado.
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Assim, discorreremos abaixo sobre esses primeiros anos de experimentacdo
cinematogréfica e, a posteriori, os correlacionaremos com as novas compreensdes conceituais

de cinema, bem como com os novos rumos do cinema contemporaneo.

1.1 AS EXPERIMENTACOES NO PRIMEIRO CINEMA

O “primeiro cinema” pode ser dividido em dois periodos: de 1894 a 1908 e de 1908 a
1915. O historiador norte-americano Tom Gunning (1990) cunhou a expressdo “cinema de
atragdes” para designar o primeiro periodo. Ja o segundo é chamado pelos tedricos de
“periodo de transicao”. Mais adiante, apreenderemos o porqué dessas denominagoes.

Os filmes realizados aproximadamente até a primeira década do século XX, ou
especificamente no periodo do “cinema de atragdes”, eram, em geral, de uma tnica tomada,
duravam de segundos a poucos minutos e nao tinham pretensdo narrativa. Eram exibidos em
lugares como parques de diversdes, circos, feiras, cafés e vaudevilles®. Apresentava-se nesses
ambientes uma grande diversidade de artistas, tais como palhagos, bailarinas, mimicos,
musicos, ilusionistas, entre outros. Em meio a essas apresentacdes eram exibidos os filmes.
Importante se torna ressaltar que os locais de exibi¢do filmica influenciaram bastante toda a
construcdo dos primeiros filmes, pois apesar do cinema ter sido incorporado nesses
espetaculos de variedades, ele ndo era a atragdo principal ou mais popular, como comenta

Flavia Cesarino:

Participava como coadjuvante em atracGes visuais mais numerosas e populares,
como era o caso dos panoramas® e dioramas®, ou mesmo das performances teatrais.
Por isso, como afirma Emmanuelle Toulet, ‘em 1900 o cinema, ainda longe de se

Segundo a Wikipédia (2012), vaudeville é o género de entretenimento de variedades popular nos
Estados Unidos nas ultimas décadas do século XIX e comego do século XX, onde diversas performances eram
apresentadas sem nenhuma conexdo entre si, tais como animais adestrados, andes, magicos, musicos, pecas
teatrais, atletas, filmes, entre outros. O termo vaudeville também designa os locais onde esses espetaculos eram
exibidos.
2 Segundo Miller (2007), o panorama é uma forma de pintura mural realizada em um ambiente circular
iluminado por uma abertura no teto. No centro desse espaco era posicionada uma plataforma onde os visitantes
poderiam circular e visualizar em detalhes imagens de grandes dimensoes.
s Segundo Miiller (2007), sdo denominados “dioramas” as cOpias exatas em miniatura de ambientes
tridimensionais. O presépio natalino, por exemplo, é uma espécie de diorama.
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obter uma forma definitiva, moldava-se a formas mais antigas de espetaculo’.
(COSTA,2005,p.23)

Deste modo, nesse periodo, o cinema foi influenciado por variadas manifestacfes
artisticas. Como o publico procurava esses espacos a fim de obter distracGes, contemplacées e

divertimento, os filmes procuravam ser espetaculos visuais.

1.1.1 AS ATUALIDADES

Os filmes de atualidades, que seriam filmes documentais de cenas do cotidiano,
paisagens ou reconstituicdes de acontecimentos recentes, superavam em nimero os filmes de
ficcdo. Na verdade, ¢ interessante observar que no “cinema de atragcdes” ndo existe uma
fronteira bem delineada entre a ficcdo e o documentario, ndo s6 pela mistura dos filmes
encenados e das atualidades no momento da exibi¢do, como também pelo caso especifico da

atualidade reconstituida:

(...) Nas atualidades apareciam ndo apenas as cenas cotidianas, cenérios naturais,
paisagens de terras distantes, desfiles e multiddes nas ruas, mas também encenaces
de acontecimentos recentes — as atualidades reconstituidas- como guerras, incéndios,
terremotos e assassinatos famosos, ndo havendo uma clara diferenciacdo daquilo que
tinha sido captado no calor da hora e o que tinha sido representado diante das
cameras por atores de teatro e até parente dos realizadores. Estas encenagdes de
acontecimentos reais “eram mostradas como uma novidade dentro do programa do
vaudeville, onde a livre mistura entre artificio e realidade aparentemente ndo
incomodava a audiéncia”, talvez porque ninguém duvidasse de que se tratava
realmente de uma série de truques. A intencdo realista s6 viria muito depois,
acompanhando de certa forma a narrativizagdo. (COSTA, 2005, pp.45 e 46)

Para exemplificar a questdo, tomemos o caso da pelicula O encouracado Maine (La
Cuirassé Maine, 1898), de Georges Méliés: a obra é uma reconstituicdo do naufragio do navio
Maine, que explodiu no porto de Havana, Cuba, em 15 de fevereiro de 1898 e foi 0 estopim
para o desencadeamento da guerra hispano-americana. Entretanto, o filme de Méliés foi
produzido somente alguns meses apos o incidente, utilizando elementos reais com situacées
ficcionais. Para a pesquisadora Flavia Cesarino Costa (2005), que apresenta no livro Primeiro
Cinema um estudo consistente sobre os primeiros anos do cinema, a coexisténcia entre a
ficcdo e a realidade e entre o real e o artificial € o ponto-chave na diferenciacdo dos primeiros

filmes com o cinema classico que os procedeu.
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Nas atualidades encontrdvamos também tematicas turisticas, influenciadas pelas
apresentacdes de lanterna magica* que ilustravam palestras sobre viagens exibindo lugares
longinquos e pitorescos. Ainda, o género da atualidade foi popularizado também devido as

guerras imperialistas em que a Europa e os Estados Unidos se envolveram.

1.1.2 AS FICCOES E O MODO DE REPRESENTACAO PRIMITIVO

Mesmo que filmes documentais representassem a maioria dos filmes em circulacao, ja
no come¢o do cinema “‘circulavam pela Franga outros tipos de filmes que mostravam numero
de magia, gags burlescas, encenagdes de cangdes populares e contos de fadas” (Costa, 2005,
p.29). A comédia era o género de ficcdo mais popular e mostrava freqiientemente situacoes
impudentes. Observamos, portanto, que essas peliculas tambem foram inspiradas
tematicamente por seus locais de exibi¢do, uma vez que os espetaculos de variedades apesar
de apresentarem um publico de classe média de arranjo diversificado, muitas vezes eram
realizados em locais libertinos: “Quando, num primeiro momento, a venda de alcool era ainda
tolerada nesses locais e a prostituicdo florescia ao seu redor, ndo era dificil que uma visita a uma
dessas casas se transformasse em bebedeira, quebra-quebra ou aventura sexual” (Machado, 1987,
p. 87). Esse fato evidencia que na época do cinema de atragdes os filmes “ndo eram vistos
como atragdes sofisticadas, nem encarados como formas narrativas construidas segundo o
modelo das artes nobres da época”. (Costa, 2005,p.29).

Devido ao fato do cinema ndo contar, na época, com uma estrutura prépria de
exibicdo, ele acabou por se adequar as formas de organizacdo dos shows de variedades e,
deste modo, as peliculas seguiam a caracteristica de se apresentarem como esquetes, onde
possuiam, em sua maioria, um unico plano que continha o desenvolvimento inteiro de uma
acdo. E mesmo quando havia multiplos planos ndo existia preocupacdo com o encadeamento
entre eles, sendo a atencdo dedicada a cada tomada individualmente, uma vez que 0s
exibidores tinham a autonomia de escolher a ordem dos planos durante a exibicdo. De tal

modo, esses agentes atuavam de forma semelhante aos atuais montadores de filmes:

4 De acordo com o Webcine (2012), a lanterna magica foi Inventada no século XVIII, a lanterna mégica

consistia em uma caixa optica que projetava sobre uma tela branca, num ambiente escuro, imagens pintadas
sobre placas de vidro que eram posicionadas na frente de um foco luminoso. No decorrer do mesmo século, a
lanterna passou a projetar a partir de placas mecanizadas imagens com efeitos animados.
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A maioria dos filmes da primeira década tinha apenas um plano e, quando havia
vérios planos, eles ndo eram filmados de forma a se articularem. Os planos eram
vendidos separadamente como filmes individuais, em rolos diferentes. Era o
exibidor quem controlava a exibi¢8o final, decidindo quais rolos e em que ordem
seriam exibidos e até em que velocidade as cenas seriam mostradas.
(COSTA,2006,p.25).

Um exemplo de filmes com mdltiplos quadros autbnomos seriam as chamadas
Paixdes, que eram encenacdes da vida de Cristo. Comumente essas peliculas apresentavam as
seguintes caracteristicas: eram filmadas em plano geral para captar simultaneamente vérias
acOes, a camera era fixa e posicionada frontalmente a acdo para corresponder ao olhar do
espectador e os planos eram confusos devido ao excesso de informagéo contida na diegese’.
Essas Paixdes eram filmadas em varios quadros que eram exibidos de forma descontinua, pois
ndo eram concebidos como uma unidade narrativa, mas sim como um conjunto de filmes.

Muitos pesquisadores investigaram o contexto da exibicdo desses primeiros filmes.
Dentre eles, destaca-se Charles Musser. Musser apud Costa (2006) ressaltou a importancia
dos exibidores que muitas vezes utilizavam recursos de muasica e ruidos durante as
apresentacdes e serviam de narradores ou comentadores para ajudar no entendimento do
publico frente a obra filmica, fato que os aproximava dos antigos apresentadores da lanterna
méagica. Cabia ao comentador tornar claro o espaco diegético® confuso do primeiro cinema,
guiando o olhar do espectador para 0s pontos essenciais no desenvolvimento da narrativa.
Todavia, a figura dos narradores a0 mesmo tempo em que auxiliava o publico também rompia
com o vigor do ilusionismo das imagens.

E valido assinalar que a compreenséo desses primeiros filmes podia variar muito de
uma exibicdo a outra devido aos seguintes fatores: a possibilidade do exibidor sonorizar e
alterar a ordem dos planos durante a exibicdo; mudancas na narracdo; diversidade no tipo de
ambiente e de regido da exibicdo; o nivel de conhecimento prévio da historia pelo espectador,
no caso de filmes que retratavam pecas famosas, assuntos religiosos, crimes ou catastrofes

recentes, passagens historicas; entre outros. Em sintese:

> O termo diegese é utilizado para designar o ambiente ficcional do filme, isto é, 0 mundo da histdria que

esta sendo contada e que existe dentro da tela, onde se exclui o espaco-temporal do espectador. Diz-se que a
diegese é quebrada quando a impressdo de realidade ndo é sustentada, isto é, quando se evidencia o discurso
cinematografico.

6 Referente a diegese.
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Dada a diversidade do publico, a pluralidade de suas respostas e a variedade de
formas de exibi¢do no primeiro cinema, podemos dizer que os filmes da época
constituiam, na grande maioria dos casos, formas abertas de relato, ja que podiam
ser entendidos de maltiplas maneiras. E evidente que hoje a interpretacao dos filmes
também estd atravessada pelo imaginario individual e pelo ambiente cultural do
publico, mas, nos primeiros tempos, a existéncia de enredos imprecisos, pouco
narrativos, dava uma amplitude muito maior a essa leitura diferenciada.
(COSTA,2005,p.55)

Assim como nas tematicas o cinema se inspirou em diversas outras manifestacoes
culturais, em sua composi¢cdo pictorica o sincretismo também encontrou territério fértil:
locacOes reais se misturavam com cendrios artificiais, imagens in natura com encenacoes.
Ainda, o espago diegético era constantemente rompido pelos atores quando estes olhavam e
gesticulavam diretamente para cAmera a fim de se comunicarem com os espectadores. E
importante destacar que os atores gesticulavam exageradamente para serem visualizados
pelos espectadores e transmitirem suas expressdes corporais, uma vez que os filmes eram
planos autdbnomos que procuravam abarcar toda a cena através de enguadramentos abertos
com a camera posicionada distante das situac¢des filmadas. E também ndo havia preocupacéo
com a verossimilhanca justamente porque, assim como 0s outros espetaculos dos teatros de
variedades, o cinematégrafo atuava como uma atracdo que queria entreter o espectador,
chamar a atencdo para si enquanto dispositivo, fato que tornou o “primeiro cinema”

conhecido como “cinema de atragdes™:

(...) o termo atragdo tem a ver com o tipo de experiéncia visual que se tem nas feiras
e parques de diversbes: atracBes sdo performances cujo objetivo é espantar,
maravilhar o espectador, e cuja apari¢do ja €, em si, um acontecimento. Assim, nos
primeiros anos do cinema muitas vezes ndo eram The great train robbery
(Edison,Porter,1903) ou L'homme a la teté de caoutchouc (Star Film, Méliés,1902)
gue entravam em cartaz, mas se anunciava apresentacdes do bioscdpio, do
vitascopio ou do cinematdgrafo Lumiere. (COSTA,2005,p.53)

Noel Burch (1969) denominou de Modo de Representacdo Primitivo o conjunto de
todos esses elementos inerentes ao primeiro cinema: filmes com enquadramento frontal ndo
centralizado, camera posicionada distante do evento filmado, falta de linearidade e
personagens pouco desenvolvidos. Assim sendo, através dessas peliculas percebemos que a
linguagem do cinema como a conhecemos hoje é um produto histérico e ndo necessariamente

natural e inerente ao dispositivo, como muitos teéricos queriam acreditar. Burch também
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denominou a linguagem hegemdnica do cinema, tipicamente hollywoodiana, de Modo de
Representacdo Institucional.

1.2 O DESENVOLVIMENTO DO MODO DE REPRESENTACAO
INSTITUCIONAL

A partir de 1905, a sétima arte ia se consolidando como uma atividade industrial,
organizando-se em uma cadeia de producao-distribuicdo-exibicdo. O cinema comeca a ter
locais proprios de exibicdo e os chamados nickelodeons se popularizam. Os nickelodeons
“eram locais rusticos, abafados e pouco confortaveis, onde muitas vezes os espectadores viam
os filmes em pé, se a lotacdo estava completa. Mas ali se oferecia a diversdao mais barata do
momento: o ingresso custava 5 centavos de dolar, ou um niquel, dai seu nome”
(COSTA,2006,p.27). Mas 0 sucesso desses novos espacos de exibicdo comecgou a incomodar
a elite burguesa norte-americana, que encarava esses ambientes como locais subversivos. 1sso
se deveu ao fato dos nickelodeons ndo possuirem nenhuma intervencdo ou regulamentagéo
governamental e serem freqlientados principalmente pelas popula¢des pobres que moravam
em bairros operarios. Nessa conjuntura, € criada, em 1908, a Motion Pictures Patents
Company, orgdo de regulamentacdo do setor cinematografico nos Estados Unidos. Com ele, o
cinema se voltou para a moral e 0s bons costumes burgueses e, para que adquirisse certa
respeitabilidade da sociedade, houve uma pressdo no sentido de aproxima-lo das formas de
representacdo essencialmente burguesas, tais como as pecas de teatro, os poemas famosos e 0s
romances. De tal forma, a atividade cinematografica deveria abandonar a énfase no “efeito
espetaculo” e produzir entdo filmes ancorados em motivacdes psicologicas, tipicas nos
dramas burgueses. Esse periodo, conhecido como cinema de transicdo, testemunhou o
desenvolvimento de técnicas de filmagem e atuacdo. Os personagens ja possuem
caracteristicas psicolégicas melhor esquematizadas, as atuacdes se tornam mais suaves,
utiliza-se o recurso do intertitulo, os enquadramentos ficam mais proximos para a captacdo de
expressoes faciais, a montagem comeca a ser desenvolvida e o tempo das peliculas aumenta
chegando a ter quinze minutos. E, assim, o Modo de Representacdo Institucional ia se
desenvolvendo para se consolidar a partir de 1915, deixando um espaco cada vez menor para

0 espetaculo visual dos primeiros anos do cinema. Obviamente, houve também
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experimentacGes de linguagem apds esta data, mas o cinema se tornou popular e uma midia
de massa consolidada até hoje atraves dessa forma institucionalizada de representacdo ou do

chamado cinema classico narrativo.

1.3 AFORMA- CINEMA

Comparando as primeiras experiéncias cinematograficas com o cinema hegemadnico,
evidenciamos que este Ultimo é apenas uma forma ou modelo que se consolidou e ndo o
Cinema em si.

André Parente (2009) denomina o modelo convencional cinematografico de Forma-
Cinema, onde o fim ¢é “gerar no espectador a ilusdo de que esta diante dos proprios fatos e de
acontecimentos representados” (Parente, 2009, p.3). Esse arquétipo seria formado pelos
fatores arquitetonicos, discursivos e técnicos. Contudo, Parente afirma que a Forma-Cinema é
uma idealizacdo, ja que na préatica, por exemplo, nem sempre o filme €& narrativo-
representativo, a sala de cinema nem sempre € preparada especificamente para a projecdo de
filmes e a propria projecdo nem sempre ocorre, uma vez que pode ser transmitido por meios
eletronicos.

Tendo em vista que podemos abdicar da sala de cinema, dos codigos narrativos e da
padronizacdo do tempo filmico como ocorreu no primeiro cinema, o que nos sobra como
parametro para conceber um conceito de Cinema? Até aqui, poderiamos dizer que cinema é a
tecnologia em si que permite captar imagens em filmes de celuldide e projeta-las em
movimento. Porém, como sabemos, a pelicula cinematografica vem sendo substituida por

suportes digitais, bem como a projecao por exibicao digital.

1.4 CINEMA EXPANDIDO

Perscrutando o termo “cinema”, verificamos que este é abreviagdo de cinematografo,
invento dos irmdos Lumiere. Do grego, cinema (Kine), t6 {foto} (photus) e grafo (grapho)

significam, respectivamente, movimento, luz e escrita. Assim, concebamos cinematdgrafo
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como a escrita da luz em movimento. Se adotarmos essa definigdo etimoldgica admitindo a
palavra “imagem” como sindnimo de “luz”, poderiamos aceitar que qualquer forma de
registrar e exibir imagens em movimento é Cinema, independentemente da midia ou espaco
fisico que exponha essas imagens, da exibicdo individual ou coletiva, da presenca ou auséncia
do som ou da relacdo entre os fatores da comunicacdo: emissor, receptor, canal, codigo,
referente e mensagem.

O tedrico Gene Youngblood (1970) com a publicagdo do livro Expanded Cinema, na
década de 70, cunhou o termo “cinema expandido” para expressar o alargamento que a
concepcao de cinema vem sofrendo nas Ultimas décadas principalmente devido a hibridizacdo
midiatica. Assim, quando mencionamos a expressao “cinema expandido”, estamos falando de
uma ampliacdo da linguagem cinematogréafica para além dos seus préprios paradigmas, onde
se exploram as potencialidades de diferentes midias atraves da experimentacdo e da absorcéao
de novas referéncias e materialidades, mantendo estreita a relagéo entre arte e tecnologia.

Na verdade, o cinema enquanto invencdo tecnoldgica se desenvolve desde o inicio
através da influéncia de outras formas de expressdes artisticas e comunicativas, sendo
considerado por Francesco Pasinetti apud Monteiro (2008) uma arte impura. Com o
desenvolvimento de diversas novas midias de comunicacdo durante o século XX, passamos
por um processo mais intenso de hibridizacdo midiatica que acabou criando a expressdo
”audiovisual” para designar as obras compostas pela relacdo imagem/som e influenciadas por

variados formatos comunicativos e artisticos, pois:

Quando se atenuam as diferencgas entre elementos culturais distintos, obtém-se um
terceiro elemento, hibrido, que conserva as caracteristicas de cada um daqueles que
contribuiram para sua formac&o. Hibridismo nédo é, segundo consenso dos autores,
simples acumulo de elementos, mas interpenetracdo relacional (GABRIELLI;

HOFF, 2006, p. 04)

Destarte, o conceito etimologico de “cinema” 0 coloca como pressuposto de todas as
midias de captacdo e exibicdo de audiovisual. Em sua obra The Language of New Media, o
tedrico russo Lev Manovich (2001) concebe o cinema como banco de dados para as interfaces
digitais. Para ele, o cinema é a matriz basal das novas midias. Arlindo Machado (2007) acaba
corroborando com essa idéia no livro Pré- cinemas e pos-cinemas, onde traz um estudo

interessante que abrange o conceito de cinema levando em consideragdo 0s registros e
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exibicBes de imagens em movimento antes da invencdo do cinematdgrafo e a intensa

hibridizacéo e convergéncia das midias audiovisuais:

Logo me dou conta de que, na verdade, ao ensaiar um movimento em direcdo
simultaneamente ao passado e ao futuro, a referéncia basica de minhas indagacGes
era o cinema. Mas, no mesmo momento em que me dividia nessas duas direcdes, o
conceito de cinema ia se expandindo em minha cabeca, de modo a abarcar tanto as
suas formas magicas anteriores quanto as suas formas tecnoldgicas contemporaneas.
(MACHADO,2007,p.8)

1.5 O CINEMA CONTEMPORANEO REVISITA O PRIMEIRO
CINEMA

Essa confluéncia entre passado e presente &€ importante ndo apenas para a nova
historiografia do cinema, mas também para compreendermos o proprio fazer cinematografico
atual, tendo em vista que nas Ultimas decadas do seculo XX vimos um revisitar do cinema
classico narrativo ao modus operandi do primeiro cinema. Com efeito, o0 cinema
contemporaneo tem buscado alternar instantes de representacdo com instantes de
apresentacdo, onde as mais modernas ferramentas da tecnologia digital sdo utilizadas a fim de
surpreender sensorialmente o espectador. Para isso, criam-se desde imagens totalmente
virtuais com situacdes que s6 poderiam ser concebidas atraves da mente até ambientes de
exibicdo imersivos, onde 0s espacos reais e diegéticos sdo interpenetrados. Tal como no
“cinema de atra¢des”, os filmes atuais exibem seqiiéncias inteiras em que a narrativa €
deixada de lado e é a tecnologia em si que é posta em destaque. No caso, imagens repletas de
efeitos especiais evidenciam os recursos que possibilitam a criacdo de ambientes virtuais com
efeitos realistas. Ao mesclar e sobrepor essas imagens criadas por meio da computacao
grafica com cenas de ambientes reais, 0s longas-metragens modernos se reaproximam de uma
das caracteristicas que nos reportam ao primeiro cinema: a ja mencionada coexisténcia entre o
real e o artificial.

Além disso, se o cinema classico narrativo procura suprimir a distancia entre o pablico
e a tela através da imersdo psicologica do espectador na narrativa fazendo prevalecer a
capacidade intelectual e de abstracdo, no cinema contemporaneo vemos a estrutura narrativa

ancorada no psicoldgico dar espago para a sensorialidade do primeiro cinema, onde a
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corporalidade era explorada atraves do susto, do riso, da repugnéancia e do prazer durante os
espetaculos. E, para isso, a sétima arte em sua Forma-Cinema constroi, por exemplo, salas de
exibicdo 3D,4D e até mesmo 5D e distribui controles remotos e celulares para que o publico
escolha o destino dos personagens atraves dessas interfaces.

Todo esse retorno ao espetaculo visual e sensorial caracteristico do cinema de atraces
se deu, principalmente, devido ao grande avanco tecnoldgico nas Ultimas trés décadas do
século XX, fato que possibilitou novas formas de meios de comunicacdo e,
consequentemente, novos perfis de publico. Atualmente, o espectador ndo mais se satisfaz em
ficar passivo enquanto assiste a uma narrativa. Ele quer ter o poder de escolha, mas néo
apenas de escolher o que vai assistir entre opgoes pré-determinadas, mas também interferir no
conteido assistido. O novo espectador vem procurando se envolver mais, interagindo fisica,
mental e emocionalmente com 0s meios de comunicagéo.

Assim, o cinema convencional hegemdnico tem buscado se adaptar as novas
demandas midiaticas para sobreviver, sintetizando cada vez mais linguagens de outras midias
e, aos poucos, tornando o filme um produto a ser transformado e acabado por quem assim o

desejar.

Em suma, vimos que toda a evolucdo tecnologica das midias audiovisuais formou um
novo perfil de publico, que anseia por mais interacdo e menos passividade. E é nesse contexto
que vem sendo desenvolvido o tal cinema interativo, objeto de estudo deste trabalho.

Entdo, para que possamos prosseguir com o tema, voltemo-nos a questdo central deste
texto. Sabemos até aqui que o termo “cinema” pode definir experiéncias imagéticas diversas,
sendo possivel considerarmos como expressdes cinematograficas até mesmo manifestacGes
anteriores a invencao do cinematdgrafo, como a lanterna magica, segundo a teoria do “cinema
expandido”. Sendo o intuito desta monografia a andlise da experiéncia brasileira no cinema
interativo, iremos conceber o cinema em sua forma tradicional hegemdnica, isto €, como a
projecao/exibicdo de um filme narrativo-representativo em uma sala tradicional de cinema
(Forma-Cinema).

Agora que ja elucidamos o titulo deste capitulo, vejamos em seguida alguns conceitos
sobre o que € ser “interativo” para, entdo, alcancarmos a definicdo de “cinema interativo” e

discorrermos sobre suas experimentacdes e possibilidades.
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2 O QUE E INTERATIVIDADE?

Hoje muita coisa ¢ definida como interativa. Tenho visto o adjetivo ser usado nos
contextos mais diversos. A conseqtiéncia disto é que o termo interatividade tornou-
se tdo elastico a ponto de perder (se é que chegou a ter!) a precisdo de sentido. O
termo virou marketing de si mesmo. Vende midias, vende noticias, vende
tecnologias, vende shows e muito mais. (SILVA, 1998. s/p.)

Essa citacdo relata a banalizacdo que o termo interatividade vem sofrendo devido ao
grande apelo publicitario que a expressdo evoca. Assim, temos a TV interativa, 0 cinema
interativo, a peca interativa, a aula interativa, 0 monitor interativo, os brinquedos interativos e
até mesmo o “strip tease interativo!... E aquele em que o espectador participa subindo ao
palco para decidir como deve despir-se a striper; se ela comeca tirando os sapatos ou as luvas”
(SILVA, 1998. s.p). Porém o termo refere-se usualmente as relagbes entre homem e maquina
(computador, telecomunicaces, etc). Mas nesse caos de significacoes, tedricos se dividem em
concepcoes distintas entre si; uns até mesmo nos induzindo a concluir que a tal interatividade
é uma falacia, como é o caso de Jean Baudrillard: "Nao ha interatividade com as maquinas
(tampouco entre os homens, de resto, e nisso consiste a ilusdo da comunicacéo). A interface
ndo existe. Sempre ha, por tras da aparente inocéncia da técnica, um interesse de rivalidade e
de dominagao” (BAUDRILLARD apud SILVA, 2000. s/p)

Tem-se que o neologismo “interatividade” ¢ oriundo da palavra “interacdo”. E ¢ a
partir dai que toda a confusdo se inicia. No dicionario Aurélio, interacdo é definido como
“acdo que designa um ato exercido mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas € mais
pessoas; agdo reciproca, que gerou o adjetivo interativo, relativo ‘aquilo em que ha
interagdo”” (AURELIO, 2004. versio 5.0). Todavia, a palavra recebe sentidos variados de

acordo com a area de estudo:

Na fisica refere-se ao comportamento de particulas cujo movimento é alterado pelo
movimento de outras particulas. Em sociologia e psicologia social a premissa é:
nenhuma acdo humana ou social existe separada da interacdo. O conceito de
interacdo social foi usado pelos interacionistas a partir do inicio do século XX.
Designa a influéncia reciproca dos atos de pessoas ou grupos. (SLVA, 1998.s/p)

Para Loes de VVos (2000), as interacGes podem ser classificadas em trés tipos: humano-

humano (comunicacdo direta e presencial entre individuos), humano- meio- humano (dada
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através de meios de comunicacéo, tais como telefone, computador, televisdo) e humano- meio
(relagdo homem-méquina. Por exemplo, homem-computador, onde ha troca de informagdes e
participacdo com o meio). Mas o termo “interatividade” parece ter surgido justamente para
especificar certo tipo de interagdo homem-maquina. Pierre Levy, no livro As tecnologias da
Inteligéncia, destaca que até a década de 70 os informatas concebiam o computador como
“uma maquina binaria, rigida, restritiva, centralizadora, que nao poderia ser de outra forma”
(LEVY,2001, p.57). No entanto, o computador posteriormente passou a incorporar a
tecnologia do hipertexto’, criando interfaces® mais simplificadas. Para Silva (1998), é
provavel que a transicdo da maquina rigida para a conversacional tenha inspirado os
“informatas” a criar uma nova palavra para exprimir a emergente forma de interagdo
conversacional da informética. Silva também relata a importancia da década de 60, em

especial o movimento artistico da Pop Art, para a propagacéo da interatividade:

Entrevistei alguns artistas que expuseram na Arte e Tecnologia e seus depoimentos
confirmam que o alastramento do conceito de interatividade vem da pop art; vem da
“antiarte” de Helio Oiticica (seus parangolés eram capas para o publico vestir); vem
do “participacionismo” que envolvia o piblico em manifestagdes artisticas dos anos
60-uma tendéncia presente em diversos paises do Ocidente. A concepc¢do corrente
entre os artistas da época era que a arte ndo deveria ser vista apenas, mas penetrada
fisicamente pelo publico. Assim valorizavam a participacdo. (SILVA, 1998.s.p.)

Na década de 60, com a profusdo do uso dos alucindgenos, houve uma exaltacdo a
expansdo da percepcdo, da consciéncia expandida, da subjetividade. E o cinema ndo passou
ileso por essa fase: filmes undergrounds que fugiam das normas padronizadas do cinema
classico e que traziam novas formas de representacdo temporal foram produzidos e expostos

para a sociedade.

Entre a década de 60 e 70 surgem os primeiros experimentos com telas maultiplas
dando linha a uma forma de producdo que sai do tradicionalismo da pelicula
filmada. Esse periodo também testemunhou o surgimento da arte de video, com
instalacOes de circuito fechado, orientadas para o observador, que antecipavam as
instalacbes computadorizadas interativas relativas ao usuério e as instalaces com o
tempo atrasado (delay), que deram continuidade as experimentacdes do cinema
expandido (MENEZES, 2011.p.202)

! “Conjunto de blocos mais ou menos autdnomos de texto, apresentado me meio eletronico

computadorizado e no qual ha remissdes associando entre si diversos elementos, de tal modo que o leitor pode
passar diretamente entre eles, escolhendo seu prdprio percurso da leitura, sem seguir sequéncia pré-determinada”
(AURELIO,2001.p.365)

8 “ Recurso que permite a comunicac¢do ou interacdo entre dois sistemas ou organismos; dispositivo de
conexao entre computador e periférico (s) ou entre periféricos; conjunto de elementos de hardware e software
destinados a possibilitar a interagio com o usuario” (AURELIO,2001.p.396)
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J& Suely Fragoso (2001) complementa que a “interatividade” foi cunhada nos anos 60
a partir do neologismo inglés interactivity, gerada para designar uma caracteristica especifica
da computacdo interativa. Esta, por sua vez, nasceu da possibilidade de incluséo nos sistemas
computacionais de teleimpressoras e maquinas de escrever como unidades de entrada e saida
de dados (input e output), fato que “permitiu estabelecer uma primeira forma de dialogo entre
0 Homem e a Unidade Central de Processamento, denominada utilizagdo conversacional ou
interativa” (UNIVERSIDADE DO MINHO, 1999, s/p.)

Ainda, Fragoso acrescenta que a expressao “computagdo interativa” ndo conseguia por
em evidencia a mudanca na relacdo usuario/computador provocada pela agregacdo de
periféricos de entrada e saida de informacdo que possibilitavam o monitoramento em tempo
real das intervencGes coordenadas pelos usuarios. Isso porque o computador sempre fora
interativo, mesmo quando se utilizavam cartfes perfurados para inser¢do de dados. Porém, o
nivel de interacdo dessa maquina aumentou e se tornou facilitada pela evolugéo da tecnologia.
Deste modo, Fragoso acredita que a palavra “interatividade” tenha surgido a fim de denunciar
esse acréscimo qualitativo de interacao.

Assim sendo, tendo por base a explanacdo de Suely Fragoso, podemos concluir que
estd imbuida na origem do termo interatividade a “abertura para uma maior interagdo” e nao

a “possibilidade de interagdo”, que ja é inerente as relacdes comunicativas:

O fato de que alguns meios ou certos processos e produtos midiaticos sdo dotados de
interatividade ndo implica que os demais sejam ndo-interativos. O poder persuasivo
desse falso raciocinio reside sobretudo no fato de que ndo existe um adjetivo
especifico para a interatividade. Assim como é interativo qualquer processo em que
dois ou mais agentes interagem, tambhém é interativo aquilo que permite a especifica
modalidade de interacdo implicada na denominacéo interatividade. Apropriar-se da
qualificacdo interativo em seu sentido restrito, relativo a interatividade, para negar a
existéncia de qualquer tipo de interacdo €, no entanto, uma generalizacdo
improcedente... (FRAGOSO, 2001.p.03)

2.1 OUTRAS DEFINICOES

Como o neologismo “interatividade” ¢ base para muitos desacordos, vejamos, a seguir,

algumas outras acepcdes para a expressao.
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2.1.1 JONATHAN STEUER

O norte-americano Jonathan Steuer (apud PRIMO, 2005. p.7), cientista da
computacdo, entende como interatividade “a extensdo em que 0s usuarios podem participar
modificando a forma e o contetido do ambiente mediado em tempo real”. Para ele, fatores por
ele denominados de velocidade, amplitude e mapeamento propiciariam a interatividade.
Deste modo, velocidade estaria relacionada a instantaneidade da interacdo, uma vez que esta
altima depende da velocidade de resposta do sistema; amplitude alude a quantidade de
modificagOes que podem ter efeito no ambiente mediado; 0 mapeamento remete aos modos

com que as agdes humanas séo transpostas ao ambiente mediado.

2.1.2 ANDREW LIPPMAN

Segundo Andrew Lippman (Apud PRIMO e CASSOL, 1999. p.69), interatividade é
“uma atividade mutua e simultdnea da parte dos dois participantes, normalmente trabalhando
em dire¢do a um mesmo objetivo”. Para um determinado sistema ser considerado interativo,
ele deve possuir as seguintes qualidades:

a. Interruptabilidade: capacidade dos participantes interromperem 0 pProcesso
quando assim o0 desejarem. Essa caracteristica divergiria da alternabilidade, onde os
participantes alternam-se em suas atuacfes, e estaria mais proxima do formato de uma
conversa do que de palestra;

b. Granularidade: refere-se ao menor elemento ap6s a interrupcdo. Numa
conversa, podem ser expressdes como “ja respondo sua pergunta” ou um balangar de cabecga
No cinema, poderia ser um plano. O importante aqui é que o usuario perceba a possibilidade
de continuidade e nao tenha a impressao de que o sistema tenha “trancado’;

C. Degradacdo graciosa: instancia na qual o sistema ndao consegue responder uma
indagacdo por ndo conseguir prever todas as possibilidades de ocorréncia (previsao limitada).
Os participantes devem, entdo, aprender a encontrar uma saida que 0s leve a resposta
almejada;

d. Né&o-default: Para que os participantes tenham liberdade, o sistema ndo deve

adotar um padrédo pré-determinado que estabeleca uma diregéo a ser seguida.
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2.1.3 JEN JENSEN

Ja “a medida da habilidade potencial da midia em permitir que o usudrio manifeste
uma influéncia no contetido e/ou forma da comunicacdo mediada” é o significado de
interatividade para Jen Jensen (apud PRIMO, 2005. p.08), o qual estabelece quatro
subdivisdes para o termo tendo como parametro a questdo de quem possui e oferece a
informacao e de quem controla sua distribuicéo:

a. interatividade transmissional: potencial em que uma midia unidirecional
possibilita ao usuario escolhas numa corrente continua de informagdo sem possibilidade de
realizar pedidos. Ex: TV tradicional; teleconferéncia; multimidia;

b. interatividade consultacional: potencial que permite a solicitacdo de
informacGes pelo usuario que utiliza um sistema de méo-dupla, com canal de retorno. Ex:
enciclopédias em CD-ROM; fontes de consulta de informagéo online, como 0 WWW;

C. interatividade conversacional: potencial de um sistema bidirecional que
permite a producdo e o envio de informacgdes proprias dos usuarios, seja por meio de
arquivamento ou em tempo real. Ex: telefone; correio eletrénico;

d. interatividade registracional: Nessa medida, o sistema conseguiria registrar

as informacdes do usuario, bem como responder as suas demandas e acoes...

(...) seja quanto a capacidade explicita de o usuéario escolher o método de
comunicagdo, seja quanto a capacidade intrinseca do sistema de ‘sentir’ e adaptar
automaticamente (por exemplo, sistemas de enquetes, agentes inteligentes, guias
inteligentes, interfaces inteligentes, registro de conexao em sistemas de computador,
etc.(THURLER e GONCALVES, 2006. p.8)

2.1.4 ANDRE LEMOS

Para André Lemos (1997), no artigo Anjos interativos e retribalizacdo do mundo.
Sobre interatividade e interfaces digitais, interatividade diz respeito a muito mais do que as
interacdes com as tecnologias da informatica, mas a uma relagdo homem-técnica (ferramenta,
objeto ou maquina) que existiu em todas as etapas da civilizacdo e que para ele é considerada

uma atividade tecno-social. Lemos ainda rotula a interatividade em trés niveis ndo
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excludentes: técnico “‘eletronico-digital”, técnico “analdgico-mecanico” e “social” (ou
simplesmente “interagdo”). No mesmo texto, o autor ilustra os dois ultimos niveis quando fala
sobre o fluxo de transito, onde o motorista além de se relacionar com outros dirigentes
(interagdo social), interage simultanemante com a maquina (analdégico-mecénico). Para ele,
uma interatividade técnica de tipo “eletrdnico-digital” seria aquela especifica do tipo
relacional homem-tecnologia digital. A partir dessas analises, Lemos denomina de
“interatividade digital” o sistema de relagdo homem-maquina através de interfaces graficas e
atribui como caracteristica particular desse nivel de interatividade a possibilidade do homem

se relacionar ndo apenas com o objeto em si (maquina), mas com o contetdo:

Podemos compreender a interatividade digital como um dialogo entre homens e
maquinas (baseadas no principio da micro-eletrénica), através de uma “zona de
contato” chamada de “interfaces graficas”, em tempo real. A tecnologia digital,
possibilita ao usudrio interagir, ndo mais apenas com o objeto (a maquina ou a
ferramenta), mas com a informagao, isto ¢, com o “conteudo”. (LEMOS,1997. s/p.)

André Lemos enfatiza também que a tendéncia da tecnologia digital € caminhar em
direcdo ao desaparecimento da interface até uma relacdo direta homem-informagao: “A
evolucdo da relacdo homem-técnica vai nesse sentido, ou seja, num privilégio da interacédo
social e num “desaparecimento” da interatividade técnica, em direcdo a uma “interface zero”,
a uma simbiose completa”. (LEMOS, 1997. s/p.)

Ao refletir sobre a evolucdo da tecnologia televisiva, Lemos (1997. s/p.) categoriza a
evolucdo da interacdo técnica, em um aparelho que considera de pouca interacdo social, a
partir de niveis de interacdo, que sdo estes:

a. nivel zero: Momento que compreende 0 comego da TV em preto e branco,
onde existiam apenas um ou dois canais e que a possibilidade interativa se resumia em ligar e
desligar o aparelho, fazer alteracdes em contraste, brilho e volume e escolher entre uma
emissora ou outra;

b. nivel 1: Com a chegada da TV colorida e mais canais sendo transmitidos,
aumenta a possibilidade de escolha de programacédo através do “zappear” do controle remoto,
bem como ficam disponiveis maiores recursos para configuracdo de cor e imagem;

C. nivel 2: E 0 momento em que com a chegada do videocassete, cAmeras
portateis e dos videogames a televisdo se torna objeto para outro fins além da transmissao

televisiva. Diz-se aqui que o telespectador se torna independente da temporalidade e contetdo
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do aparelho, uma vez que pode, aléem de assistir a um video ou jogar games, gravar
determinado programa para assistir na hora em que decidir;

d. nivel 3: E quando surgem os primeiros sinais de interatividade digital, através
da intervencdo do usuario no contetdo televisivo, seja por meio de telefone, fax ou e-mail. No
Brasil, temos o exemplo do programa Vocé Decide, exibido pela Rede Globo de Televiséo
entre os anos de 1992 e 2000 °.

e. Nivel 4: Nasce a “TV Interativa” propriamente dita, onde por meio da rede
telematica o telespectador (ou também denominado usuério) tem participagdo em tempo real
no contetdo transmitido, podendo guiar o curso de informagdes ou até mesmo escolher
angulos de camera. Na TV brasileira, temos o exemplo do programa Hugo Game, exibido
pelo canal CNT Gazeta entre os anos de 1995 e 1998 *°, onde os telespectadores podiam
participar do jogo atraves das teclas de seu telefone.

O tedrico ressalta que as tecnologias digitais permitem formas inovadoras de
circulagdao de informagdes do tipo “Todos-Todos” (circulacdo universal e descentralizada da
informacao), em contraponto as midias tradicionais (como o jornal, o radio e a televisdo) que
transmitiam contetdos pré-escolhidos e mantinham o publico em passividade ao transmitirem
em um formato “Um-Todos” (emissora-publico).

Brenda Laurel (Apud PRIMO,1997,s/p) acredita que para tratarmos de interatividade
devemos considerar trés variaveis: frequéncia (em que momento se pode reagir), amplitude
(quantas escolhas estdo disponiveis) e significancia (que impacto as escolhas tém). Sob esse
viéis, a interatividade dependeria de uma atitude de reacdo do usuario frente as alternativas
disponibilizadas pelo programador. Primo, todavia, considera essa proposi¢do “insuficiente
para pensar outras formas interativas como a criacdo compartilhada ou mesmo um dialogo
amistoso através de emails” (PRIMO, 2005, p.05).

Ja para Pierre Lévy (1999), a concepc¢do de interatividade nos leva erroneamente a
uma contraposicdo entre participacdo ativa e passiva. Contudo, para ele, ndo seria possivel a
existéncia de um receptor passivo de conteudo, uma vez que mesmo recebendo informacdes
da TV, por exemplo, o espectador decodifica a mensagem e promove interpretacdes diferentes
de outros individuos. Dessa forma, para Dominique Wolton (apud THURLER e
GONCALVES, 2006. p.4), “ao comentar aquilo a que assistiram, os telespectadores emitem

juizos sobre a televisdo, ndo sendo assim espectadores passivos ¢ sem reagdes”

’ Informacéo disponivel em:

http://memoriaglobo.globo.com/TVGlobo/Comunicacao/Institucional/memoriaglobo/CDA/Pop/tvg _cm
p_memoriaglobo pop descricao subtema/0,35985,22913,00.html
1o Informacéo disponivel em: http:/www.infantv.com.br/hugo.htm
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Arlindo Machado (1990), debatendo Raymond Williams, considera a diferenciacéo
entre sistemas interativos (onde o espectador poderia ter resposta autbnoma) e reativos (que

trabalharia a partir de escolhas pré-determinadas):

Boa parte dos equipamentos hoje experimentados ou ja comercializados como
interativos sdo, na verdade, apenas reativos. Os videogames, por exemplo, solicitam
a resposta do jogador/espectador (resposta inteligente em alguns casos; resposta
mecénica na maioria dos outros), mas sempre dentro de pardmetros que sdo as
‘regras do jogo’ estabelecidas pelas variaveis do programa. Isso quer dizer que nas
tecnologias reativas nao ha lugar propriamente a respostas no verdadeiro sentido do
termo, mas a simples escolhas entre um conjunto de alternativas preestabelecidas
(WILLIAMS apud MACHADO, 1990.p.26).

2.15 ALEX PRIMO

No artigo Explorando o conceito de interatividade: defini¢cfes e taxonomias, Alex
Primo e Marcio Cassol (1999) apresentam conceitos e explanacdes sobre interatividade de
autores como André Lemos, Steuer, Andrew Lippman, Roderick Sims e Arlindo Machado.
Eles criticam, porém, a enorme diversidade de estudos sobre interacdo através do ou com
computador que “enfatizam apenas a capacidade da maquina, deixando como coadjuvante 0s
seres humanos e as relagdes sociais” (PRIMO e CASSOL, 1999.p.70). Em Enfoques e
desfoques no estudo da interacdo mediado por computador, Primo (2005) critica os enfoques
transmissionista, informacional, tecnicista, mercadolégico e antropomorfico das concepcoes
de interatividade e defende que a interacdo ndo deve ser vista como uma caracteristica do
meio, mas como um processo desenvolvido entre os interagentes'’. Propde, assim, uma
abordagem sistémico-relacional que “enfatiza o aspecto relacional da interacdo e busca
valorizar a complexidade do sistema interativo” (PRIMO, 2005.p.11).

Primo ainda define interagdo como uma “agdo entre” os participantes do encontro.

Nesse sentido, o foco se volta para a relacdo estabelecida entre os interagentes e ndo nas

11 o . . . .
“O termo “usudrio”, tdo utilizado nos estudos da “interatividade”, deixa subentendido que tal figura

esta a mercé de alguém hierarquicamente superior, que coloca um pacote a sua disposi¢ao para uso (segundo as
regras que determina). Isso posto, este trabalho defende o abandono desse problemético conceito e preferird
adotar o termo “interagente” (uma tradugdo livre de interactant, ndo raro utilizado em pesquisas de comunicacao
interpessoal), que emana a propria idéia de interacdo. Trivinho (1996), por sua vez, propde o conceito de
“individuo teleinteragente cyberspatial”, que, segundo ele, “pressupde um trago participativo-interventor cuja
plenitude jamais foi verificada, por exemplo, num receptor da comunicacdo de massa. Nesse sentido, dizer
"receptor" parece realmente pouco” (PRIMO, 2005.p.2)
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partes que compdem o sistema global, onde sistema ¢ definido como “um conjunto de objetos
ou entidades que se inter-relacionam entre si formando um todo”. (PRIMO, 2000.p7)

Primo (2000) troca o termo “interatividade” por “interagdo mediada por computador”
a fim de se resguardar frente a polissemia do neologismo. Sendo assim, 0 autor sugere 0s
conceitos de interacdo mutua e interacdo reativa.

A interacdo mutua ocorreria quando diagnosticadas ‘“relagdes interdependentes e
processos de negociacdo, na qual cada interagente participa da construgdo inventiva da
interacdo, afetando-se mutuamente” (PRIMO, 2001.p.08). Deste modo, a interagdo mutua é
composta por elementos interdependentes que formam um todo global. E considerada como
um sistema aberto e ndo linear onde o0s componentes obedecem ao principio de
retroalimentacdo ou circularidade, isto é, quando um componente é afetado ele modifica o
sistema total. Assim, essa interacdo se caracteriza por ser flexivel e indeterminada. EX:
didlogos entre pessoas em chats.

Ja a Interagdo reativa seria aquela “limitada por relagcdes deterministicas de estimulo e
resposta” (PRIMO, 2001.p.08). Esse sistema ¢ considerado fechado, pois as relagdes sdo
previamente estabelecidas e ocorrem de forma unilateral e linear (seguindo encadeamentos de
causa e efeito). Aqui, o reagente possui condi¢do nula ou limitada de influenciar o agente. Ex:
Videos on demand, onde ao internauta é possibilitada unicamente a escolha de um video entre

opcoes oferecidas.

2.1.6 MARCO SILVA

Para Marco Silva (1998,s/p.), interatividade seria compreendida como “disposi¢do ou
predisposicdo para mais interacdo, para uma hiper-interacdo, para bidirecionalidade (fuséo
emissdo-recepgdo), para participagdo e intervengdo”. Ele comenta a interatividade com a
tecnologia, onde o homem projeta extensdes sensoriais através de interfaces e “Com suas
méos, seus ouvidos, seus olhos e outros canais de acdo e sensacdo, ele ndo se contenta mais
em assistir a0 que se mostra nas telas, ele entra nelas literalmente” (SILVA,1998,s/p.) . E
retoma a definigdo de interatividade: “trata-se da fusdo sujeito-objeto (obra)”
(SILVA,1998,s/p.).
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2.2 CINEMA INTERATIVO

Vimos até o momento que ha muitos desencontros quanto a definicdo de termos como
“interativo” e “interatividade” ainda mais devido ao fato de grande parte dos estudos se
voltarem a relacdo homem/computador. Assim, como poderemos falar de cinema interativo se
nem ao menos sabemos ao certo o que queremos dizer com essa adjetivacao da sétima arte?
Essa indefinicdo tedrica permite que estudiosos, como Peter Lunenfeld (2005), posicionem o
cinema interativo no hall dos mitos.

De forma simplista, a enciclopédia eletrénica Wikipédia disponibiliza a seguinte

descricdo sobre cinema interativo:

Artistas definem Cinema Interativo como sendo um filme com o qual o espectador
interage, a fim de determinar o desenvolvimento e o final da histéria. Através de um
minimo de controle sobre o que esta na tela e constantemente fazendo escolhas
sobre como o filme deve prosseguir, o espectador esta ciente de que o resultado da

histdria é conseqiiéncia de suas acdes (WIKIPEDIA,2012.s/ p.)

No entanto, essa definicdo desconsidera muitas possibilidades interativas no cinema.
Somado a isso, existe pouca bibliografia sobre a modalidade de cinema interativo na Forma-
Cinema, pois as dissertacoes existentes estdo mais voltadas para as experiéncias interativas no
cinema expandido, que propicia muito mais opcles de interatividade. Porém, seria
interessante esgotar a criatividade dentro de uma forma, escolha feita muitas vezes por poetas
que optam por se expressar através de sonetos.

Assim, para que possamos prosseguir com nossos estudos, mesclaremos alguns
conceitos ja apresentados neste texto para formular uma possivel defini¢do de ‘“‘cinema
interativo”. Partiremos, entdo, das seguintes premissas:

a. Interatividade é disposicdo ou predisposicao para mais interagéo.

b. Interacdo € a relacdo estabelecida entre o espectador e o filme, que pode
acontecer a nivel fisico, mental (intelectual) e emocional.

C. A interatividade cinematografica por também ocorrer a niveis intangiveis

(mental e emocional) ndo esta intrinseca as inovacdes tecnoldgicas do dispositivo.
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d. A experiéncia filmica'? ocorre através de uma relacdo bidirecional entre
espectador/filme, uma vez que o referencial filmico é construido a partir da interacéo entre
mensagem (filme) e receptor (espectador).

e. A interatividade experimentada no cinema pode alterar o contedo
intermediado e/ ou a experiéncia filmica. Isso porque o “conteudo cinematografico” nao se
refere apenas ao discurso exibido na tela, mas também a uma construcéo subjetiva do filme
que ocorre através da interacdo da obra com o espectador.

Esses pressupostos ndo sao aqui apresentados de forma a tragar um conceito engessado
sobre 0 assunto, mas antes possibilitar um parametro para compreensédo dos filmes que serdo
analisados neste trabalho e que sdo repetidas vezes anunciados pela midia como filmes
interativos. Ou seja, essas premissas nao foram formuladas a partir de hipOteses que sao
frequientemente discutidas entre tedricos sobre 0 que o cinema interativo poderia ser ou vira a
ser, mas uma possibilidade de norteamento oriunda da analise das experiéncias que vem
sendo realizadas nesse ambito.

Em suma, neste estudo consideraremos cinema interativo como uma expansao das
possibilidades de interacdo entre espectador/filme que podem ocorrer simultaneamente ou ndo
nos niveis fisico e mental-emocional e que pode ser independente das transformacdes
tecnoldgicas que vem acontecendo nas ultimas décadas. Todavia, consideraremos o0 cinema
interativo surgido a partir dos anos 60, uma vez que essa década parece ser um marco comum

entre alguns autores para a propagacao do termo “interatividade”.

12 A experiéncia filmica “acontece caso o espectador permita-se reagir ativamente as imagens, atribuindo-

lhes um sentido que é fruto, em Ultima instancia, das suas experiéncias e expectativas. Nesse sentido, a
experiéncia filmica pode ser entendida como uma vivéncia através do/ com o filme” (JESUS, 2011.s/p.)
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3 CINEMA INTERATIVO

Nos capitulos anteriores tivemos contato com algumas definicGes possiveis para 0s
termos “cinema” e “interativo” ¢ sugerimos uma possibilidade de conceito para cinema
interativo: expansdo das possibilidades de interacdo entre espectador/filme que podem
ocorrer simultaneamente ou ndo nos niveis fisico e mental-emocional e que pode ser
independente das transformacGes tecnoldgicas que vem acontecendo nas Ultimas décadas.
Todavia, consideraremos o cinema interativo surgido a partir dos anos 60, uma vez que essa
década parece ser um marco comum entre alguns autores para a propagacdo do termo
“interatividade”. Porém, fazem-se necessarias mais explicacdes do porqué desta delimitacdo
conceitual. Para tal fim, desmembraremos a supracitacdo em partes, seguidas de suas

respectivas explanagoes.

f. Cinema interativo diz respeito a expansdo das possibilidades de interacédo entre
espectador/filme que podem ocorrer simultaneamente ou ndo nos niveis fisico e mental-
emocional:

Em primeiro lugar, sabemos que as imagens e sons sdo “lidos” por alguém, isto €,
precisam ser compreendidos e assimilados pelo espectador. Para se alcangar certo nivel de
compreensdo do discurso, o cinema desde seus primérdios conta com alguns referenciais. No
primeiro cinema tinhamos como referente o conhecimento prévio do publico sobre
determinado assunto, a experiéncia de vida de cada individuo que acabava por alterar
(minimamente neste periodo) a receptividade da obra e a atencdo dada a determinados pontos
da imagem e narrativa, 0s comentarios e explicacdes dos narradores, bem como as referéncias
da prépria diegese exibida. Esses fatores possibilitavam certa interacdo entre o publico e o
filme. Posteriormente, apesar do abandono da figura do narrador, o filme permaneceu
dependente do referencial do espectador. De tal forma, por exemplo, a situacdo de exibicéo
para judeus de um filme que retrata o nazismo obteria niveis de reacdes e entendimentos
desiguais de uma exibicdo da mesma obra para uma tribo africana que desconhece o
holocausto. Isso quer dizer que aquilo que é exibido é dependente daquele que assiste a
exibicdo. Dai podemos admitir que o cinema depende do referencial humano e que o filme,

por isso, ndo é uma obra cem por cento acabada.
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Em segundo lugar, temos que compreender que ao entrar em contato com a obra, 0
espectador pode reagir emocionalmente, reproduzindo essas sensagdes a nivel fisico, quando
gargalha ou contrai os muasculos faciais por medo, por exemplo. Entretanto, no cinema
interativo temos um alargamento das capacidades de interacdo fisica, mental e emocional.
Isso se deve ao fato desse tipo de cinema poder contar com a possibilidade de narrativas que
demandam do espectador certo comportamento cognitivo e acentuada participagdo sensorial e
com narrativas que requerem maiores processos intelectuais, por exemplo, quando os
espectadores podem escolher caminhos a serem percorridos pelos personagens ou quando
interagem fisicamente através de interfaces que possibilitam a intervencdo e/ou imersdo do
espectador na historia. Essas caracteristicas interativas ndo necessariamente ocorrem ao
mesmo tempo e, assim, a interatividade pode se manifestar em variadas dimensdes (fisica,

mental, emocional) simultaneamente ou n&o.

g. O cinema interativo pode ser independente das transformacdes tecnologicas que
vem acontecendo nas ultimas déecadas. Todavia, consideraremos o cinema interativo
surgido a partir dos anos 60, uma vez que essa decada parece ser um marco comum
entre alguns autores para a propagacio do termo “interatividade”:

Como estudamos no altimo capitulo, quando os teoricos tratam sobre interatividade
eles enfatizam a relagdo do homem com a méaquina computacional. Entretanto, nesta
monografia consideramos a interatividade um simples despertar para mais interacdo, como
define Marco Silva (1998). E mesmo que o termo tenha sido cunhado a partir dos avancos da
informatica, n6s ndo endossaremos o vinculo pré-estabelecido entre interatividade e maquina
enquanto lidamos com a arte cinematografica, uma vez que existem possibilidades de
narrativas interativas filmicas que ndo fazem uso dos recursos disponibilizados pelo cinema
digital. Contudo, estabeleceremos que o0 cinema interativo esta correlacionado ao periodo
compreendido entre a década de 60 e os dias atuais, tendo em vista que foi nesse espaco de
tempo que a Forma-Cinema incorporou as narrativas interativas, bem como 0S recursos
tecnoldgicos que possibilitaram interac6es espectador/filme através de interfaces.

Partindo dessas explanac6es, exemplificaremos alguns filmes que se encaixam nesse
tipo de conceituacdo de cinema interativo e os dividiremos entre categorias ndo excludentes

de interatividade.
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3.1 AINTERATIVIDADE SENSORIAL

A interatividade sensorial aparece em filmes representativos que ndo seguem o padrao
da gramaética classica do cinema narrativo. Deste modo, exigem de certa maneira 0 abandono
de toda nossa bagagem cinematografica para que possamos caminhar junto com a obra sem
muitos referenciais. Longas-metragens desse tipo requerem maior suscetibilidade dos sentidos

e menor da cognicao.

Este novo cinema narra um estado das coisas a flor da pele e chama o espectador
para mais perto. Filmes como “Mal dos Tropicos” (2004), “O intruso” (2004), “Last
Days” (2005), “Juventude em Marcha” (2006) parecem nos exigir uma espécie de
virgindade cinematografica. O espectador deve caminhar junto com a obra. O que se
estabelece é uma relagdo com o filme ndo mais cognitiva e, sim, sensorial.
(BEZERRA, 2009.p.98)

O filme Last Days (2005), de Gus Van Sant, € um exemplo do uso da interatividade
sensorial. Ao analisar esta obra podemos ter dificuldade em traduzir em palavras uma
experiéncia filmica que deve ser sentida. Last days, seria um retrato poético dos ultimos dias
de Kurt Cobain, lider de uma das bandas de maior importancia na historia do rock, o Nirvana.
Porém, essa descricdo pouco se aproxima do que podemos presenciar nas salas de cinema.
Gus Van Sant parece fazer uma meditacdo sobre as perturbacdes na alma de Kurt que
influenciaram as ultimas horas de vida do musico. O personagem que representa Cobain é
Blake. Blake é um talentoso musico introspectivo e esmorecido pelo peso do sucesso que 0
guiou para uma soliddo consternante. Ele passa seus dias numa casa no meio de um bosque
tentando se esquivar de sua vida, de seus amigos e das pessoas que 0 cercam, tornando-se,
entdo, fugitivo do viver. O longa-metragem enuncia a soliddo, a depressdo, a alienacdo, o
desespero. Longe de demonstrar acdes grandiosas dignas de um mito do rock, o filme preza

pela sutileza de a¢des banais do cotidiano enquanto o personagem caminha para a morte.

Blake vagueia numa espécie de purgatorio particular. Assistimos ao creplsculo da
sua alma, enquanto a escuriddo assola lentamente o seu &mago. Seres flutuam como
fantasmas, entrando e saindo da sua casa, completamente ignorados por Blake. Ele
evita todos, desvanecendo paulatinamente deste mundo, sugado pelo seu vortice
interior. (MENDES, 2005.s/p)
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O filme também procura espalhar em seu contelldo mengdes a religides por meio de
cenas que mostram batismo, mérmons e uma imagem que lembra Jesus Cristo formada pelo
vulto de Blake. O diretor parece querer tracar uma relacdo entre a frenética busca das religides
por mais fiéis e a profusdo de estados depressivos que nossa sociedade vem gerando nos
jovens. Depressdo que muitas vezes ndao provoca a destruicdo do corpo fisico, mas que gera
uma morte em vida. E o filme ndo se preocupa em explicar como e por que Kurt Cobain
morreu. Afinal, Last Days mostra que Blake ja se encontrava moribundo em seus Gltimos
dias, respirando o ar em uma existéncia pouco ancorada no plano fisico.

Como podemos perceber, Last Days se constroi a partir do carater psicolégico de um
personagem melancélico que, como tal, pouco ou nada expressa verbalmente. Seu
deslocamento vagaroso ndo cria agdes significativas. Mas, entdo, como o espectador pode
apreender o filme? E ai que se identifica a interatividade sensorial. Van Sant cria todo um
ambiente filmico que ir4 retratar o isolamento vivido por Blake através da raridade de
dialogos, do minimalismo da vida cotidiana e de planos em que a imagem e o0 som tambem
nos mantém distante do personagem. O espectador que desejar vivenciar a obra terd que se
esquecer de perguntar sobre o que ela se trata e devera sentir o que o filme quer emanar: a
soliddo, o distanciamento, a depresséo, a falta de sentido, a alienagdo. Assim, enquanto vemos
um personagem de existéncia rarefeita, nds também temos a sensacdo de nos encontrarmos no
mesmo nivel de rarefacdo, vivendo entre duas dimensfes: a fisica e a espiritual. A forma
como o diretor orquestra a obra faz dopar o espectador, que se entrega a uma experiéncia
filmica onde sua mente fica suspensa parecendo ir ao encontro do nirvana. E noés acabamos
“morrendo fisicamente” no mundo real, ja que nossos sentidos se acoplam a diegese. Quando

o filme acaba, temos a impresséo que realmente visitamos outro mundo.

3.2 AINTERATIVIDADE TECNICA

Nesse tipo de relacdo, o espectador/participador/usuario se apoderaria de alguma
funcdo técnica da producdo cinematografica. Ocorreria quando um espectador tem a
possibilidade de escolher seguir um personagem a outro, escolher angulos de camera ou 0s
caminhos a serem percorridos por determinado personagem, por exemplo. Este

espectador/participador funcionaria como um roteirista, editor e diretor por ter possibilidade
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de esculpir o filme a partir das escolhas entre opcdes oferecidas. Seguindo este mesmo

caminho, Lunenfeld diz:

Apesar de estarmos ainda no comeco do processo, podemos identificar as
caracteristicas focais do dominio emergente do cinema digitalmente expandido
[cinema interativo]. As tecnologias dos ambientes virtuais apontam para um cinema
que € um espaco de imersdo narrativo, no qual o usudrio interativo assume o papel
de cAmera e editor. (LUNENFELD, 2005.p.356)

Como exemplo, temos os filmes que disponibilizam algumas escolhas de continuidade
narrativa ao espectador através da intervencdo produzida por meio de uma interface
tecnoldgica. Esses tipos de peliculas vém sendo denominados “filmes-jogo” devido a
semelhanga destes com a estrutura dos videogames. No entanto, na interatividade técnica
também podemos encontrar filmes que utilizam a tela dividida em varias partes, onde cada
pedaco conta uma historia diferente ou mostra angulos distintos, filmes que utilizam o efeito
de “sobreposicdo de imagens” para exibir diversas historias acontecendo a0 mesmo tempo
(como acontece no filme O livro de Cabeceira, 1996, de Peter Greenaway) ou filmes com
edicdo ndo-linear que induz o espectador a reorganizar a edicdo mentalmente (SO
consideraremos interativa a edicdo ndo-linear que possibilitar mais de uma alternativa de
reorganizacdo do fluxo narrativo, pois sem opc¢édo o espectador reduz seu nivel de intervencao
e, assim, ndo usufrui de “mais interagao”).

Dirigido pelo britanico Mike Figgis, o longa-metragem Timecode (2000) expressa a
utilizacdo de um tipo de interatividade técnica. O filme foi filmado em tempo real todo em
plano- seqliéncia, sem cortes invisiveis, acompanhando atraves de quatro cameras digitais
noventa minutos da vida dos personagens. Na exibicdo, a tela é divida em quatro quadros,
onde cada um apresenta um protagonista. As vezes um personagem aparece em outro quadro,
tendo em vista que em certos momentos as historias se entrecruzam. Além disso, nesses
momentos podemos visualizar uma mesma cena em pontos de vista diferentes. O espectador
tem a oportunidade de optar por acompanhar um quadro em detrimento de outro e ir
alternando a atencdo entre as quatro telas quando quiser. A experiéncia é como a de um
telespectador que pode ir trocando de canal quando se enjoa de determinado programa de TV.

Figgis em seu entusiasmo pela obra comenta sobre a experiéncia filmica em TimeCode:
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Para mim, este filme &, em parte, uma tentativa de mostrar que podemos montar um
filme de um modo totalmente diferente, através de uma colagem de narrativas, e ndo
de cortes, mostrando ac¢bes simultaneas. Isso permite que cada pessoa tenha uma
interpretacdo bastante diferente do que esta acontecendo na tela. Eu ndo acredito
numa interpretagao Unica - isso ndo é suficientemente rico para 0 nosso mundo atual.
(FIGGIS apud WEBCINE,2012.s/p)

Mas a idéia de autonomia do espectador parece mais real na teoria, pois durante o
filme fica claro quando o diretor quer guiar a atencdo do espectador, ora através do som mais
chamativo num quadro ora quando uma tela exibe algum acontecimento interessante enquanto
0s outros mostram ag¢des banais. A jornalista Ana Lucia Araujo, do jornal eletrénico Folha

Online, evidencia a questéo:

Antes de ver o filme, a questdo "como vou fazer para acompanhar todas as
sequéncias e ndo perder nada" é constante. Mas a surpresa de saber como reagir
diante das telinhas vai por dgua abaixo logo nos primeiros minutos de exibicdo. O
diretor provoca a narrativa. O som é mais alto nos trechos considerados importantes,
desviando automaticamente a atencdo do espectador. Nesses momentos, as imagens
em outros quadros ndo sdo fundamentais para a boa compreenséao do filme. O que se
Ve é repetitivo. Até a beleza de Selma Hayek, que faz uma atriz bissexual, atrapalha
a tela quadriculada. Em meio a cenas opacas em um clima nublado, os olhos negros
e a boca escarlate da atriz mexicana ganham todos os olhares. (ARAUJO, 2000, s/p.)

Contudo, mesmo com esse olhar guiado em algumas situacGes de TimeCode, 0
espectador ainda tem o poder de escolher a forma como ira visualizar e montar, assim, a

historia em sua mente.

3.3 AINTERATIVIDADE FUNCIONAL REATIVA

Nesta categoria a relacdo usuario/filme se estabeleceria atraves de interfaces
tecnoldgicas que possibilitam a intervencdo direta do espectador no conteddo do filme. Os
filmes-jogo sdo exemplos da interatividade funcional-reativa, uma vez que através de

joysticks ou celulares, entre outros, os espectadores podem optar por determinados
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encadeamentos narrativos, construindo, assim, uma experiéncia filmica singular. Este nivel de
interatividade vem sendo muito desenvolvido em experiéncias de videos para internet.

O filme The Last Call (2010) é uma criacdo do canal 13Th Street, especializado em
filmes de terror e suspense, e é divulgado como o primeiro filme de terror interativo exibido
em salas de cinema. Podemos considera-lo um filme com interatividade funcional reativa
tendo em vista que a pelicula é articulada da seguinte maneira: antes de cada sessdo sdo
distribuidos flyers pedindo aos espectadores que informem o nimero de seus celulares para
um banco de dados de um programa de computador. O software ird programar uma ordem de
nameros e durante o filme telefonara para eles. O espectador que tiver o telefone (interface)
escolhido ird interagir diretamente com a protagonista do filme, que pedira ajuda para fugir de
um serial killer que a persegue no interior de um sanatério sombrio. Para que o espectador
possa conduzir os passos do personagem, é feito um reconhecimento dos comandos de voz
através de um programa de computador. A personagem faz perguntas ao espectador do tipo
“Devo subir ou descer”? ou “Ir para a esquerda ou direita?”’. Os comandos de voz do
espectador véo, assim, acionando cenas distintas. Em cada sessé@o a platéia pode verificar um
filme diferente. O interessante € que por mais que somente uma pessoa possa receber a
ligacdo durante algum tempo, a platéia comeca a interagir entre si, gritando suas preferéncias
para aquele espectador que detém o poder do comando. Em suma, a interatividade funcional
reativa se da a partir do momento que a obra oferece opc¢des de escolhas ao espectador para a

continuidade narrativa através de interfaces tecnoldgicas, sendo, no caso, o celular.

3.4 AINTERATIVIDADE FUNCIONAL IMERSIVA

Aqui, as interfaces ndo chamam o espectador para participar ativamente do filme ao
escolher caminhos para os personagens. No entanto, os filmes com este tipo de interatividade
rompem mais enfaticamente o espaco diegético, fundindo este mundo ficticio com o espaco
real das salas de cinema. Como exemplo disso, temos os filmes com exibicdo em 3D e as
salas de cinema com tecnologia 4D e 5D.

O cinema 4D é bastante semelhante aqueles cinemas instalados em parque de
diversdes e conta com um pacote de mais de vinte estimulos sensoriais, além da projecéo de

filmes em 3D. O espectador ¢ estimulado através de ventos, fumacgas, aromas, chacoalhar de
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poltronas, entre outros, gerando uma experiéncia semelhante aos dos personagens do filme.
Esses efeitos causam uma ampliacdo da imersdo do espectador na narrativa que esta sendo

vista, uma vez que o espaco real e diegético se interpenetram.

3.5 AINTERATIVIDADE INTERPRETATIVA CRIATIVA

Quando assistimos a filmes com finais em aberto, estamos diante de obras que
anseiam por uma maior participacdo do espectador na criacdo da histéria. Nessas narrativas, o
espectador podera imaginar possiveis continuidades para a histéria, construindo uma
experiéncia filmica particular a partir do que assimilou e criou. O longa-metragem francés
Caché (2005) é um exemplo de interatividade interpretativa criativa.

Cache se inicia de maneira indecifravel: um plano fixo mostra a fachada de uma casa
de classe média na Franca. O plano é longo e parece querer espionar alguém, mas minutos
depois a imagem ¢é rebobinada e percebemos que na realidade era um video dentro do filme.
Assim, o longa-metragem comeca ja apresentando um questionamento sobre o valor das
imagens audiovisuais. A residéncia mostrada no video é da familia Laurent. Anne trabalha
numa editora enquanto seu marido, Georges Laurent, apresenta um programa na TV sobre
literatura. Para completar o grupo familiar, temos Pierrot, o filho adolescente do casal. A vida
da familia parece pacata, mas com visitas freqiientes de amigos que interagem com eles
através de conversas bastante cultas. Porém, esse cotidiano tranquilo € agitado quando a
familia comeca a receber fitas de video com imagens que mostram um continuo vigiar da
entrada de sua casa. O que ja estava se tornando inquietante se torna aterrorizante ao passarem
a receber junto com as fitas embrulhos com desenhos que evidenciam o elemento sangue.
Mais fitas sdo entregues e agora elas exibem lugares que dizem respeito a infancia de
Georges. Rapidamente ele relembra de um passado que preferia esquecer: quando crianca, ele
armou para que Majid, um orféo argelino, ndo fosse criado junto a ele. Majid, assim, foi parar
em um orfanato. Nessa memoria, o diretor Michael Haneke parece querer expor o recalque do
povo francés frente a independéncia da Argélia: Majid ndo poderia ter as mesmas
oportunidades que Georges. Num outro momento, novamente o preconceito racial ganha
destaque: Georges esta distraido atravessando a rua e um ciclista que vem em alta velocidade

quase o atropela. Com raiva, Georges tenta atacar o rapaz, que pede desculpas, mas que logo
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fica exaltado ao perceber que Georges teve uma atitude explosiva desnecessaria. O ciclista
remetia ao seu passado: era um imigrante africano. Voltando ao conflito central, Georges vai
a procura de Majid para exigir esclarecimento sobre as fitas. Mas Haneke elabora uma
estrutura narrativa que nos faz questionar quem realmente seria o responsavel pelas fitas:
Majid? O filho de Majid? Ou o proprio Georges? Quem sabe, Anne? Ou qualquer outra
pessoa? O diretor parece ndo se preocupar em oferecer respostas ao espectador e termina o
filme de forma tdo aberta quanto seu conflito. As lacunas devem entdo ser preenchidas pelos
espectadores. E € nesse ponto que podemos observar a presenca de uma interatividade
interpretativa criativa. Assim, o publico deve imaginar historias que possam elucidar o
mistério apresentado. O proprio diretor se posiciona a favor da liberdade criativa do
espectador, pois “o publico tem que fazer suas proprias cenas, € qualquer coisa que eu mostre

significa diminuir a fantasia do espectador” (HANEKE apud XIMENES, 2005, s/p).

3.6 AINTERATIVIDADE INTERPRETATIVA REATIVA

Em peliculas que apresentam tramas com significados ambiguos ou que apresentam
resolucdes pouco explicativas para a histéria fazendo com que se abra espaco para varias
interpretagdes, o espectador ¢ convidado a fazer escolhas: “acredito que a historia aconteceu
assim ou de outro modo?”. Entdo a experiéncia do filme dependera da interpretacdo optada
pelo espectador. Deste modo, a interatividade € reativa tendo em vista que as possiveis
interpretacdes sao sugestionadas pelo proprio discurso e cabe ao espectador apenas reagir
frente a elas. E o que acontece com o filme Antes do Amanhecer (1995).

Dirigido por Richard Linklater, Antes do Amanhecer narra o encontro de Jesse e
Celine num trem a caminho de Paris. Jesse € um americano em férias e Celine é uma francesa
que esta voltando da casa de um familiar. Depois de trocarem algumas palavras, o0 americano
convida Celine a descer do trem para passar o dia junto a ele em Viena. JA no comeco do
filme os jovens demonstram que sdo sonhadores e idealistas, embora céticos e bastante
criticos ao mesmo tempo. Enquanto passeiam pela cidade discutem sobre diversos temas, tais
como sexo, relacionamentos e destino. Os dois ficam muito envolvidos, mas o dia esta
terminando e ambos precisam voltar ao trem para retornarem para seus destinos finais. No

entanto, eles prometem se reencontrar seis meses depois na mesma estacdo. E o filme
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simplesmente termina. Ao tratar do amor de forma poética e sem piegas o longa-metragem
parece testar o nivel de romantismo do publico: eles se encontraram ou ndo seis meses depois
para engatarem um romance? Ao sugerir dois possiveis caminhos, Antes do Amanhecer
desenvolve uma interatividade do tipo interpretativa reativa, jA& que os espectadores irdo

“digerir” a narrativa e optar por um dos dois desmembramentos possiveis.

Em todas essas formas de interatividade ja realizadas a partir de algumas variagdes na
Forma-Cinema, o espectador vivencia experiéncias cinematogréaficas distintas e amplificadas
em comparacdo com a estrutura cinematogréafica classica. Apesar desta categorizacdo aqui
exposta, nem sempre 0s tedricos e até mesmo o publico reconhecem todas essas formas de
experiéncias filmicas como interativas. Lembremos, pois, que estas rotulacdes foram
elaboradas a partir da conceituacao de “cinema interativo” propria deste trabalho. Agora que
ja estudamos os tipos de interatividade na Forma-Cinema, discorreremos no proximo capitulo

sobre um tipo especifico de cinema interativo: o filme-jogo.
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4 FILME -JOGO

Provavelmente poucas pessoas ja ouviram ou leram algo sobre algum filme-jogo. Na
verdade, ndo existe nenhuma conceituacdo tedrica sobre a expressdao. No entanto, alguns
realizadores acabam denominando seus filmes de “filmes-jogo” por estas obras se
assemelharem as estruturas de jogos, especialmente dos RPG's. Porém, qual seria 0 parametro
exato para determinar se um filme interativo é um filme-jogo? Para chegarmos a esta resposta
estudaremos a seguir algumas teorias que explicam o que é o jogo, qual a relacdo entre os
filmes-jogo e 0 RPG e em seguida estabeleceremos uma possibilidade de definigcdo para esta
categoria de filmes.

41 JOGO

De acordo com o Dicionario Soares Amora, jogo pode ser definido como “I.
Folguedo, diversdo. 2. Exercicio ou passatempo recreativo.3. Diz-se de jogar. 4. Exercicio ou
brincadeira de criancas. 5. Colecdo ou série de coisas emparelhadas ou que formam um todo.
(AMORA, 1999, p.408)

Ja no Dicionéario Basico de Filosofia, temos que:

(...) em seu sentido geral, o jogo é uma atividade fisica ou mental que, ndo
possuindo um objetivo imediatamente Util ou definido, encontra sua razdo de ser no
prazer mesmo que proporciona. Esta atividade, comegando na crian¢ca ou no
pequeno animal como gasto de energia, tendo valor de treinamento ou de
aprendizagem, muda de natureza com o desenvolvimento do subjetivo humano:
jogos de imitagdo, nos quais a crianga projeta seus desejos (bonecas etc.); jogos com
regras ou socializados, nos quais o prazer se vincula ao respeito as regras, as
dificuldades de vencer uma competicdo. (JAPIASSU e MARCONDES, 1996,
p.150)

\Vemos, pois, que o termo jogo é basicamente caracterizado como sendo uma atividade
ludica, cujo prazer é obtido através do préprio ato de jogar e, portanto, ndo precisa

necessariamente contar com um objetivo final.
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J4

Para o filosofo Johan Huizinga, “o jogo ¢ uma atividade ou ocupacdo voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da “vida quotidiana” (HUIZINGA, 2000, p. 33). Aqui, observamos que 0 jogo est& associado
a criacdo de um universo particular da atividade que deve ser aceito como real para que o ato
de jogar possa ser realizado.

Temos, entdo, que o0 jogo se encontra num nivel dimensional distinto do mundo real e
que acontece a partir do momento em que o jogador aceita as especificidades deste mundo
ficcional. Num jogo de Lego, por exemplo, a crianga ndo deve entdo questionar a utilidade do
lego no cotidiano real ou pensar que as pecas sao falsas por serem miniaturas de algo; deve,
porém, assumir as pecas como elementos de construcdo e a si mesmo como construtor,
mesmo sabendo que na realidade é apenas uma crianga brincando. Torna-se mais facil a
apreensdo da idéia a partir dos jogos em que 0s participantes se alternam entre papéis de
policia e ladrdo, uma vez que esses dois tipos de personagens de conhecimento popular devem
ser encenados pelos jogadores que de maneira alguma podem abdicar da encenagdo sem
encerrar a brincadeira.

Além disso, devemos sempre relacionar a idéia de jogo com acdo, tendo em vista que
0 jogo se da a partir da interagdo do jogador com algum objeto, historia (desafio, conflito,
sistema de regras) ou pessoa a fim de impulsionar o jogador a agir (ou brincar). Deste modo,
quando vemos uma crianca brincando sozinha ao criar histérias fantasiosas que a incentivam a
correr de um lado para o outro, gritar ou inventar dialogos, estamos diante de uma crianca
jogando. Isso nos leva a aceitar a palavra jogo como sinénimo de brincadeira, onde a busca

pelo divertimento (e entretenimento) é o fator que motiva o inicio da atividade.

4.2 RPG

Em sintese, os RPG's (Role PLaying Games) sdo jogos de interpretacdo de
personagens que possuem diferentes modelos, mas onde basicamente ha histdrias e
personagens que serdo desenvolvidos pelos jogadores. De acordo com a tradi¢do, os jogos de

RPG’s sdo descritos em obras literarias e devem ser jogados por um minimo de duas pessoas
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que irdo interpretar personagens e criar em conjunto histérias de aventura. Esses personagens
ndo seguem um roteiro pré-estabelecido e possuem certa autonomia de acdo, exceto pelo fato
de que devem obedecer a certas regras impostas pelo sistema descrito nos livros. Nesse jogo,
existem dois tipos de personagens, o jogador (player) e o narrador, ou mestre (game master).
O jogador é aquele que criara um personagem que ird controlar durante toda a aventura, ja o
narrador € o responsavel por criar a historia, os desafios e julgar as acbes dos jogadores,
funcionando como um roteirista e diretor de cinema, porém obedecendo sempre que possivel
as regras do sistema. As Aventuras Solo s&o consideradas uma versdo simplificada dos RPG's
tradicionais e para joga-las é necessario apenas um jogador. E similar ao um livro comum,
porém possui uma narrativa ndo-linear para permitir que o jogador possa escolher as acdes e
caminhos a serem percorridos por seu leitor. Assim, em determinados pontos da histdria o
jogador é convidado a optar entre algumas alternativas que irdo permitir o desenrolar de
acontecimentos e o desenvolvimento da historia. A série de livros Aventuras Fantasticas,
lancada no Brasil pela editora Marques Saraiva ao longo dos anos 80 é um exemplo de
Aventuras-solo, também chamadas de livros-jogo. A série era constituida por mais de trinta
livros-jogo, onde o leitor encarnava o personagem principal e durante a narrativa deveria fazer
escolhas para o prosseguimento da historia. Além disso, nessa série o jogador também deveria
contar com um dado que era utilizado para decidir as lutas que o personagem iria enfrentar na
aventura. E valido ressaltar que para auxiliar nas estratégias e desafios dos RPG’s, muitas
vezes sao utilizados materiais como papel, lapis, miniaturas de personagens e dados. Na
grande maioria desses livros, o cenario era 0 mundo de Titan, atmosfera ficcional que
ambientava os jogos de RPG e que era baseada no imaginario da idade medieval européia.

O que torna 0 RPG um jogo peculiar é o fato dele ndo possuir um objetivo. Vocé ndo
precisa ganhar o jogo ou ter adversarios para competir. Na verdade, o importante € vivenciar a
aventura e ultrapassar os obstaculos que surgem e, por isso, 0 RPG deve contar com a
cooperacao entre 0s jogadores para que a narrativa seja construida. Aqui, joga-se pelo prazer
em jogar e ndo para ganhar algo em detrimento de outro e, portanto, 0 jogo de interpretacdo
de personagens se torna mais ludico do que outros tipos de brincadeiras onde ha a meta de
ganhar ou perder.

Apesar dos RPG’s terem influenciado as producbes cinematogréaficas interativas,
grande parte dessas obras audiovisuais utilizam apenas as caracteristicas das Aventuras-Solo,
onde disponibilizam somente a possibilidade do espectador optar entre algumas acdes e
caminhos da narrativa. Assim, o temo filme-jogo surgiu a partir da comparagdo de sua

estrutura com os livros-jogo do RPG.
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4.3 FILME-JOGO: DEFINICAO

Vimos que 0 jogo se caracteriza por ser uma atividade exercida por um individuo a
fim de obter diversdo através do préprio ato de jogar. Ainda, temos que aceitar mentalmente
um universo ficticio aonde o jogo ira se desenvolver. O jogador pode interagir com o objeto
do jogo (jogo de pedo), com outras pessoas (competicdo de natagcdo), com o desafio ou
historia (jogo de pega ladrdo), com o universo ficcional (RPG) e com a interface (joystick de
videogames).

Sabemos que um filme classico narrativo possui a caracteristica de entretenimento e
proporciona a imersao em um mundo ficticio. Todavia, nesse caso o espectador é colocado de
forma a ser um receptor de contetido, ndo tendo participacdo muito relevante na producdo da
informacdo assimilada, uma vez que o roteiro, a direcdo e a decupagem do filme néo
oferecem espaco suficiente para variadas interpretacdes. Desta forma, ndo podemos dizer que
em qualquer experiéncia filmica temos um jogo.

A partir das definicdes apresentadas, percebemos que para um filme comum assumir
as caracteristicas de um jogo ele precisa fazer com que o espectador se divirta atraves de
alguma atividade™ fisica e/ou mental que devera acontecer durante a experiéncia filmica, isto
é, enquanto houver a exibicdo da obra. Alem disso, temos que considerar que um filme-jogo
deve possuir caracteristicas dos RPG's, uma vez que estes influenciaram a criacdo desse tipo
de audiovisual interativo.

Assim sendo, a partir das teorias apresentadas, das caracteristicas dos jogos de
interpretacdo de personagens e das experiéncias do cinema interativo, temos que o filme-jogo
€ uma obra cinematografica interativa baseada nas estruturas dos RPG's, principalmente das
aventuras-solo, onde é permitida ao espectador a co-autoria da experiéncia filmica seja a
partir da co-criacdo de personagens e histdrias ou através da escolha de alternativas que dizem
respeito a possibilidade de optar por pontos de vista de personagens, acfes e caminhos a
serem seguidos no desenvolvimento da narrativa. Faz-se, assim, essencial nessas obras a

existéncia de uma interface que devera intermediar a relacdo espectador/obra.

13 Nesse sentido, utilizamos o termo atividade em contraposicdo a passividade inerente & experiéncia

filmica de um filme cl&ssico narrativo, embora saibamos que mesmo nesses casos o publico ndo se encontra num
estado extremo de passividade, ja que o referencial cinematografico é construido a partir do encontro da obra
com a experiéncia de vida do espectador. Assim, assumamos aqui o0 termo atividade como a acdo de co-
construcdo consciente da experiéncia filmica pelo espectador frente a certos tipos de obras cinematogréaficas
interativas.
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4.4 AS EXPERIENCIAS

A partir de agora iremos tratar sobre as experiéncias com filmes-jogo ja produzidas.
Vimos que esses filmes estdo imbuidos das caracteristicas dos jogos de RPG. Todavia, a partir
da anélise das obras ja realizadas nesse ambito percebemos que, em geral, utiliza-se mais
comumente a estrutura das aventuras-solo. Isto ¢, sdo produzidos audiovisuais que propiciam
ao espectador/jogador escolhas que provocam alteracfes no desenvolvimento da narrativa
filmica por meio de interfaces tecnoldgicas. Essas escolhas podem ser a preferéncia pelo
ponto de vista de um personagem ao de outro ou escolher uma opcdo de uma agdo ao invés de
outras sugeridas. Com estas atuacOes, o espectador/jogador vai delineando uma determinada
historia que podera ser alterada a partir de mudancas na selecéo das alternativas. Assim sendo,
0 espectador se coloca huma posic¢ao de jogador, brincando com a interatividade do filme. As
preferéncias sdo efetuadas a partir de alguma interface, que pode ser aparelho de celular,
botBes instalados nas cadeiras de cinema, joysticks, sensores que detectam quantidade de
aplausos, entre outros.

Alguns teoricos discutem se nesse tipo de filme o espectador poderia ser um co-autor
da obra. Paul Levinson (apud GOSCIOLA, 2003, p.134) ao discutir sobre a inversdo de
papéis entre autor e leitor nos meios digitais coloca a seguinte questdo: quem é o autor do
filme? No entanto, o portugués Carlos Caire, videoartista e pesquisador sobre video e

interatividade, parece ter uma opinido formada sobre a questéo:

(...) Eu sou o criador das minhas pecas. Eu sei tudo o que vai acontecer. Tenho o
controle sobre tudo. Evidentemente posso ndo prever que alguém venha e destrua o
meu trabalho com um machado, mas isso ndo faz parte do projeto. A pessoa que cria
o0 projeto define todos os parametros e depois pede para as pessoas participarem de
tal projeto. Mas as pessoas ndo estdo a criar nada, estdo apenas dialogando com o
objeto artistico. Talvez no hipertexto haja co-criacdo, por que ai é permitido, por
exemplo, quando o Jean Pierre, em La Trajectoire, coloca o inicio de uma narrativa
na internet e depois pede aos internautas para continuarem esta histéria. Ai se
publicarem um livro, talvez tenhamos uma obra de co-criacdo, mas ha de se ver se
mesmo a estrutura ndo foi planejada antes pelo Jean Pierre (MARTINS, 2012.s/p.)

De fato, para que um filme-jogo seja elaborado existe toda uma programacéo a ser
feita para que o espectador tenha a impresséo de estar diante de infinitas possibilidades.

Porém, quem arquiteta o sistema (o diretor, roteirista e programador) tem o dominio sobre
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todas as alternativas, uma vez que o sistema ndo pode travar mediante uma escolha. Entéo, ha
um Controlador central que tem o conhecimento dos possiveis desmembramentos da obra. O
importante, na verdade, € criar a ilusdo de co-autoria, isto €, manter o espectador/jogador num
estado de envolvimento com o filme em que ele realmente acredite que detém o poder de
construir a historia (mesmo que apds a experiéncia o jogador perceba que de fato ndo criou
nada). Andrew Cameron acredita que as narrativas interativas mesmo com o fornecimento de
opcdes limitadas conseguem promover a ilusdo de que o espectador tem o controle da
historia:

Como qualquer outra forma de representacdo, a interatividade é uma ilusdo. Expoe-
se no lugar de algo que néo esta la. Qual é o referencial ausente de interatividade? Se
interatividade promete ao espectador liberdade e escolha,é precisamente a falta de
tal liberdade que esconde a interatividade (CAMERON,1995,p.47)

Autores como Vicente Gosciola (2008) e Peter Lunenfeld (2003) acreditam que apesar
das tentativas o cinema interativo ainda ndo encontrou um caminho para ser absorvido pela
industria cinematografica. Lunenfeld (2003, p. 374) analisa que “as poucas tentativas de
cinema interativo computadorizado ndo conseguiram provar que eram capazes de oferecer
uma forma narrativa ndo-linear viavel para competir com os modelos-padrao”. Vicente
Gosciola e Denis Porto parecem ter uma opinido semelhante: “Apesar dos iniimeros estudos a
respeito, ainda ndo ha uma proposta viavel economica e estruturalmente que esteja de acordo
com as expectativas do espectador/usuario e a0 mesmo tempo dentro das limitacdes
tecnoldgicas presentes nos dias atuais” (PORTO e GOSCIOLA, 2008,s/p)

Mas se esse tipo de cinema interativo ainda ndo encontrou uma estrutura viavel para a
industria, sua linguagem parece estar se delineando. Nesse sentido, Rosalina Alves questiona
se a sintese das linguagens de cinema e game ndo seria 0 caminho para uma linguagem

propria do cinema interativo:

N&do seria a sintese dos games com as narrativas cinematograficas a via que
conduziria a concretizacdo de uma nova midia, articuladora de niveis elevados de
interatividade com tramas complexas?No entanto, percebe-se que as analises
existentes que tentam articular essas duas linguagens ainda se encontram muito
embrionarias, necessitando de trabalhos (tedricos e de aplicagdo) mais aprofundados.
(ALVES, 2005, p.55)
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De fato, além de poucos estudos a respeito, a maior parte das experiéncias de
interatividade com audiovisual se destinam & internet e isso quer dizer que as estruturas desses
videos ndo podem ser completamente aplicadas em salas de cinema. No entanto, vejamos a
seguir alguns filmes interativos (filmes-jogo) que ja foram testados nas estruturas do cinema

convencional:

1 Mr. Sardonicus. Filme de William Castle. 1961. E.U.A. 89 min. Terror.

O filme retrata a histéria do rico Bardo Sardonicus, que através de experimentos
estranhos tenta restaurar a aparéncia de seu rosto deformado. Por ndo obter um resultado
satisfatdrio, o Bardo pretende forcar um médico a reconstruir sua face. Mas o final da pelicula
ndo satisfez o estudio Columbia Pictures, que acabou recomendando outro desfecho. Contudo,
o diretor William Castle decidiu proporcionar ao publico a oportunidade de optar entre dois
finais: o criado por ele e o sugerido pelo estidio. Através de plaquetas que deveriam ser
levantadas na opg¢éo desejada, o final mais votado era exibido.

2 Kinouautomat. Filme de Radaz Cinera. 1967. Tchecosloviquia. 63 min.
Comeédia.

Pelicula produzida pela Tchecoslovaquia, foi exibida pela primeira vez na Expo 67,
em Montreal, no Canad4. E considerada uma comédia de humor negro, porém existem
diferentes visdes sobre o que exatamente o filme satiriza, mas de fato hd uma ironia a
democracia, lembrando que o filme foi produzido em finais da década de 60, onde a cultura
jovem questionava a autoridade e a estrutura social. A Sinopse do filme ¢ a seguinte: “Um
prédio é consumido pelas chamas. Acreditando ser o culpado pelo incéndio, Sr. Novak
gostaria de reviver aquele dia e, com a ajuda do publico, pode ser que ele consiga impedir o
incéndio” (MOSTRA INTERNACIONAL DE FILME INTERATIVO, 2011, p.12). Para isso,
foram instalados dois botbes em cada poltrona da sala de cinema, um verde e um vermelho. O
filme é interrompido varias vezes e o ator principal da obra sobe ao palco dando duas opg¢des
a platéia para o prosseguimento da narrativa. Os espectadores apertavam os botdes e suas
escolhas apareciam na tela. Existiam dois projetores sincronizados que eram acionados
dependendo da escolha feita pelo publico. Porém, a interatividade da obra tinha um truque:
mesmo que o publico preferisse uma cena a outra o final seria sempre 0 mesmo, uma vez que

ndo havia duas tramas paralelas, mas apenas uma Unica histéria com possibilidades de
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algumas cenas diferentes. Mas isso sO foi descoberto décadas depois quando dois canais

tchecos exibiram simultaneamente os dois caminhos de escolhas do filme.

3 Mr. Payback. Filme de Bob Gale e Charles Croughwell.1995. E.U.A. 20/30 min.
Aventura

O filme tem em torno de vinte a trinta minutos, dependendo das escolhas das cenas
feitas pelo publico. Dirigido por Bob Gale e Charles Croughwell, o curta € uma comédia em
que um androide pode humilhar ou atacar pessoas que para ele merecem sofrer, de acordo
com as alternativas selecionadas pelo espectador. Foram instalados nas poltronas da sala de
cinema joysticks, como os utilizados em consoles de videogames, que acionavam trés opcoes
de continuidade para o filme. A contagem das escolhas era exibida em tempo real na tela.
Apesar da pelicula ter feito certo sucesso no comego das exibigdes, a critica propagou que Mr.
Payback era o pior filme do ano. Assim, mesmo contando com o ator Christopher Lloyd no

elenco, poucas pessoas continuaram a procurar suas exibicdes.

4 Corre. Filme de Catia Cardoso. 2011. Portugal. 30 min. Aventura

Neste filme o pdblico tem a possibilidade de realizar cinco ou seis escolhas que o
levard a assistir um ou mais finais entre os sete possiveis. O curta foi realizado por Catia
Cardoso durante seu curso de mestrado na Escola Superior de Comunicacgédo Social de Lisboa,
em Portugal. A trama envolve o desaparecimento do filho de Diogo, um jovem publicitario
que divide a guarda do filho com Sofia, sua ex-namorada. Diogo recebe um telefonema do
possivel sequestrador que o manda arranjar vinte mil euros em apenas vinte minutos; caso

contrario, a crianca morre.

Dentre os diversos filmes-jogo ja& produzidos com o intuito de trazer maior
interatividade ao cinema, estudaremos mais profundamente dois filmes: A gruta e Escolha
Gnica. A opcdo por analisar minuciosamente estas obras se deve ao fato desses filmes
marcarem a entrada do Brasil no ambito das producgtes de filmes interativos para as salas de

cinema.
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5 A EXPERIENCIA BRASILEIRA EM FILMES-JOGO
PARA AS SALAS DE CINEMA

5.1 AGRUTA

A experiéncia no ramo de cinema interativo realizada pelo publicitario e cineasta
brasiliense Filipe Gontijo é o filme A Gruta, até hoje o video interativo nacional de maior
repercussdo no site youtube, ja possuindo mais de trinta e oito mil acessos pelo site. Gontijo
elaborou o roteiro do filme ainda durante o seu curso na faculdade de Publicidade da
Universidade de Brasilia. No entanto, na época o diretor criou um roteiro que nao possuia
interatividade. A partir da leitura do livro Jogo de Amarelinha, do escritor argentino Julio
Cortazar, Filipe teve a ideia de criar um filme que pudesse ter uma estrutura similar ao livro
de Cortazar. 1sso porque o leitor pode ler o Jogo de Amarelinha em diversas ordens. Todavia,
o diretor brasiliense também se inspirou em sua experiéncia, ainda crianga, com 0S jogos
tradicionais de RPG e com os livros-jogo. Alem disso, por estar estudando as técnicas de
autoracdo de DVD, Gontijo pensou nas possibilidades de criar a interatividade a partir dos
menus de DVD.

O roteiro do filme conta a historia de Luisa (Poliana Pierrati) e Tomas (Carlos
Henrique), um jovem casal de namorados que vai passar alguns dias numa fazenda
pertencente a familia da moca. L4, encontram Tido, um caseiro que ira leva-los para visitar
uma gruta proxima a propriedade. Na gruta, Tomas encontra um pequeno porco e o leva para
a fazenda. A partir de entdo o casal se envolve em brigas e discussdes que desembocam em
variados desfechos, que pode ser desde a saida repentina do casal da fazenda até a morte dos
dois por Tido. Tudo ird depender das escolhas feitas pelo publico a partir de menus interativos
que disponibilizam em diversos momentos do filme a opcéo de escolher entre dois caminhos
possiveis para a continuidade da histéria. Dependendo das escolhas, o filme pode durar de
cinco a quarenta minutos. No primeiro menu interativo, o publico pode ainda optar entre
assistir ao filme a partir do ponto de vista de Luisa ou de Tomas.

Apos a finalizacdo do roteiro, o audiovisual foi filmado na Gruta da Lapa, sitio
arqueoldgico situado a setenta quildmetros de Brasilia, e produzido por uma equipe de jovens

universitarios e recém graduados, sendo todos remunerados com investimentos do préprio
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diretor, além da verba de quinze mil reais angariada através do Fundo de Apoio a Cultura.
Gontijo comenta sobre as filmagens:

Foram nove dias mais um final de semana (para filmar as cenas do carro). Cortamos
planos, planejamos tudo, finalizando com 1h30 (incluindo as cenas repetidas). Parei
de fazer as contas das combinacfes. Preferi mais diversdo, menos matematica. A
continuidade foi bem dificil por termos filmado rapido (GONTIJO, 2009, s/p.).

Assim, em 2008, o filme estreou na mostra de videos do Festival de Brasilia e, para
isso, fez uso da tecnologia Powervote, um sistema de votacdo utilizado em conferéncias,
palestras e até mesmo aulas que através de pequenos controles, chamados keypads, permitem

a captacao das preferéncias dos envolvidos na interacao.

5.1.1 A INTERATIVIDADE

Similar as intervencgdes dos narradores no “cinema de atragdes”, a exibi¢do do filme se
inicia geralmente com a explicacdo de como funcionam os mecanismos da interatividade. O
comeco do filme é a tradicional exibicdo dos créditos das produtoras, equipe e atores. Durante
estes créditos o territorio em que o filme ird se desdobrar é apresentado a partir de pequenos
fragmentos de imagens de flashback que remetem ao desenrolar de alguma tragédia ocorrida
na fazenda da familia de Luisa. Em seguida, o nome do filme aparece na tela e logo depois
uma tela preta exibe uma legenda que diz que se passaram doze anos. Entdo, Luisa e Tomas,
protagonistas do filme, sdo introduzidos na narrativa, onde aparecem filmando o percurso que
fazem de carro a fim de chegarem a fazenda. Quando chegam ao seu destino, é feita a
primeira interferéncia do publico na obra. E a escolha de qual ponto de vista o filme seréa
assistido: o ponto de vista de Luisa ou Tomas? A seguir a narrativa se inicia, sendo que em
média a cada dois minutos os espectadores (ou jogadores) sdo convidados a optar por alguma
acdo através do menu de decisdo. Como ja mencionado, o publico fazia sua opg¢éo através dos
keypads e a alternativa que tivesse o maior nimero de votos era exibida. Uma vez que a
quantidade de intervencdes esta associada as escolhas anteriores ndo podemos estipular

quantas vezes o publico poderéa jogar. Porém, o filme disponibiliza cerca de um total de vinte
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e quatro intervengdes, onde é possivel assistir a onze finais distintos. Gontijo relata a recep¢do

do publico e o clima de animacéo nas salas de cinema:

Normalmente o povo faz escolhe jogar com a menina e ficar no quarto. No cinema
sO jogaram com a menina. E, ou ficam no quarto até a ultima chance e saem para a
gruta, ou ficam até o fim no quarto. Existe um clima de futebol, de galera. O publico
interage entre si. Aqui em Brasilia, como tiveram vérias sessdes, teve gente que
assistiu a todas sO para ver as possibilidades. Filme de terror € uma coisa muito tosca
e acaba que as pessoas interagem. Nunca pensei que seria assim, a coisa da
interatividade e o publico. Tinha pensado no cara sozinho em casa com alguns
amigos ou a namorada. Agora de galera é muito melhor, mais divertido. E ndo teve
uma sessdo vazia, nenhuma que "cantamos para ninguém". (GONTIJO, 2010, s/p.)

No comentario acima percebemos a surpresa do proprio diretor com a interatividade
nas salas de cinema, tendo em vista que originalmente o filme foi elaborado para a midia de
DVD.

Jogar com Tomas

¢ fogarcom Luisa

Figura 1 — Menu deciséo de A Gruta

Apesar de diversas criticas positivas ao filme pelos espectadores, analisando a obra em
si percebemos que a repercussdo e curiosidade pelo filme se ddo quase que estritamente

devido ao fato da interatividade em obras cinematogréaficas ser uma novidade para o publico e
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estar ainda em experimentacdo. 1sso porque tanto o roteiro do video quanto as decisdes
oferecidas sdo muito rudimentares e parecem ter recebido menos atencdo do que a proposta
do projeto interativo em si. O diretor e critico cinematografico Eduardo Valente corrobora

com essa posigao:

Né&o faz o menor sentido esperar de A Gruta algo que ele nunca se prop6s a ser: todo
seu vocabulario, desde a maneira como se vende até a gramatica audiovisual que
utiliza, compreende que na equacdo de soma filme+jogo, é na segunda parte que esta
o foco da atencdo, ja que € dela que se retira a novidade da experiéncia, pelo menos
na sala do cinema (...) (VALENTE, 2009, s/p.)

E complementa:

Porque a graca em ver A Gruta num ambiente coletivo certamente vem muito menos
de algo que estd na tela, e muito mais da partilha coletiva das escolhas, do lado
lidico mesmo de como funciona a combinacdo hardware+software que cria a tal
“interatividade” entre espectador e tela (VALENTE, 2009, s/p.).

Filipe Gontijo admite que ndo acreditava no sucesso do filme por ser uma obra de

baixo or¢camento e concorda que o video se destaca por sua interatividade:

N&o esperava muito sucesso com o filme pelo baixo or¢camento. N&o considero o
filme trash, mas ndo posso negar que ele tenha momentos toscos, o que é bem
comum em filmes de terror dos mais diversos or¢camentos. Como em um filme de
terror comum, as pessoas riem durante a sessdo, encontram personagens que nem
sempre sdo envolventes, etc. Mas nesse tipo de filme o que importa é a diversdo, e
as sess@es interativas de A Gruta sdo um acontecimento, uma catarse coletiva, com
gritaria, risadas, palmas, discussao, o publico se diverte muito mesmo. (GONTHO,
2012, s/p.)

Em entrevista ao programa Curta UNESP, Gontijo (2012) diz que A Gruta e os filmes
interativos em geral estdo mais proximos do cinema do que do video-game, uma vez que a
expectativa inerente ao game é de que o jogador possa interagir a todo o instante, perspectiva
bem diferente do publico do cinema que espera assistir ao filme e de vez em quando poder
interferir na narrativa. Assim, segundo Filipe, o filme interativo precisa ter uma interatividade

limitada porque se ele desfrutar de todas as possibilidades interativas do videogame
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estariamos tratando de um jogo e ndo de cinema. O diretor ainda ressalta que é necessario

saber em que momento da narrativa deve se utilizar o recurso interativo:

Eu acho que a interatividade vocé tem que aplicar no momento que o publico quer
que aconteca uma interatividade. Tem que tentar adivinhar qual é a hora que o
publico vai querer e também qual é a hora que é uma boa hora para acontecer uma
interatividade. (GONTIJO, 2012, s/p.)

Contudo, na obra aqui analisada a oferta de interatividade é constante. Em média, de
dois a trés minutos aparece o menu decisdo, fato que acaba ndo fornecendo tempo suficiente
para que haja um aprofundamento maior da histéria. Ou seja, pouca coisa acontece durante as
cenas exibidas e logo o espectador precisa intervir novamente. O problema é que apesar da
narrativa ser um suspense, a pobreza do roteiro faz com que o nivel de apreensdo pelo que
acontecera nas sequéncias seguintes seja pequeno e assim o espectador se diverte mais com a
novidade da interacdo e se motiva pela curiosidade de saber quais seriam 0s outros
desdobramentos possiveis. E, deste modo, a ludicidade de um jogo se faz mais presente do
que a experiéncia de assistir a uma historia. Veja no “Anexo P” deste trabalho o fluxograma

do roteiro de A Gruta.

5.1.2 ANALISE FILMICA

A estrutura do roteiro possui papel preponderante na producdo de um filme-jogo.
Como o espectador possui, nesses casos, o0 poder de realizar diversas escolhas de seqliéncias,
€ necessario que o roteirista esteja consciente de todas as possibilidades de combinacdo das
cenas para que a historia possua a coesdo e fluidez inerentes a narrativa filmica. Aspectos de
montagem e continuidade também necessitam de cuidados especiais uma vez que cada bloco
de cenas entre 0s menus interativos devem ser ligados a pelo menos duas cenas diferentes. E,
assim, devem-se observar com acuidade essas transi¢cGes para que nao haja descontinuidades
de posicao corporal, objetos, roupas, entre outros, bem como problemas de edi¢do causados
por erros de continuidade ou por descuidos durante a filmagem (por exemplo, pode haver o
esquecimento de filmar diferentes terminagbes de uma cena para que haja conexdo com a

cena seguinte).
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No livro Manual do Roteiro, o escritor norte-americano Syd Field (1982) com base na
Poética de Aristoteles considera que a estrutura basica para um bom roteiro deve conter uma
primeira unidade de acdo dramatica constituida pela introducdo do contexto do filme,
apresentando o0s personagens, a premissa dramatica e as circunstancias que envolvem a agéo
principal. Num segundo momento, entdo, deve ser elaborada uma unidade dramética chamada
por ele de confrontacdo, onde serdo expostas situa¢des que criam obstaculos e que impedem
0 personagem principal (ou personagens) de resolver o conflito central da historia. Para Field,
o conflito é um elemento essencial para o roteiro: “Todo drama é conflito. Sem conflito ndo
ha personagem; sem personagem, ndo ha acéo; sem acgdo, ndo h4 historia; e sem histdria, ndo
ha roteiro” (FIELD, 1982, p.5).

Ja na terceira unidade dramatica se da a resolugdo do conflito do filme. Ainda, entre a
primeira e segunda e entre a segunda e terceira unidades existem os chamados pontos de
virada, que sdo eventos que impulsionam a ac¢do para outro rumo quando a histéria aparenta
estar perto de sua solucéo final.

Esse esquema que Syd Field cria de um roteiro com comego, meio e fim, ou 0s
chamados ato I, 1l e Ill da Poética aristotélica, ¢ muito usado nos filmes de Hollywood.
Porém, nos filmes contemporaneos esses blocos dramaticos ndo se apresentam
necessariamente de forma linear.

Nas narrativas interativas, especificamente tratando aqui dos filmes-jogo, essa
estrutura aristotélica deve ser aplicada a cada afluente da trama, pois apesar da flexibilidade e
das diversas opc¢oes de desenvolvimento da narrativa, a historia precisa ser completa e coesa.
Deste modo, a composicao do roteiro de um filme interativo repleto de links entre seqiiéncias

possui alta complexidade. Vicente Gosciola comenta o assunto:

Assim como no caso do cinema, no periodo inicial do contar histérias através das
novas midias, as historias eram simples. Porém, agora, elas sdo contadas de maneira
complexa, isto €, gragas aos recursos das novas midias, podem ser apresentadas por
diversos pontos de vista, com histérias paralelas, com possibilidades de interferéncia
na narrativa, com opg¢des de continuidade ou descontinuidade da narrativa e muito
mais. (GOSCIOLA, 2003, p. 17)

Em A Gruta, temos uma histdria repleta de referéncias literarias, cinematogréaficas e
jornalisticas. Para criar o personagem de Tido, Gontijo se inspirou no caso real ocorrido em
Brasilia, em 1994, quando um caseiro assassinou um casal de idosos, seus patrées, em
Vargem Bonita (DF) alegando que os ancidos estavam possuidos por demdnios. Ja o conto As
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Armas secretas, de Julio Cortazar, inspirou a elaboracéo dos personagens de Tomas e Luisa.
Para a fotografia foram incorporadas estéticas de filmes como O Massacre da Serra Elétrica e
O Chamado. Mas, apesar de tantas referéncias, o filme ndo consegue trazer um roteiro
satisfatdrio. Dependendo das escolhas feitas pelo publico o filme termina sem nem ao menos
comegar. Por exemplo, quando existem opgdes falsas em alguns momentos. Quando 0s
jogadores escolhem essas opgdes “erradas”, eles serdo obrigados a voltar e escolher outra
opcao, tendo em vista que essas opcoes erradas fazem com que o filme termine logo com
algum personagem morrendo sem ter sido apresentado nenhum conflito significante. Mesmo
que essas alternativas falsas sejam caracteristicas das aventuras de RPG, o publico de obras
audiovisuais tende a receber essa qualidade como uma falsa interatividade. Podemos observar
essa colocacdo através dos comentéarios na pagina do filme no site youtube, onde diversos
jogadores reclamam que s@o induzidos a fazer determinadas escolhas. Ainda, muitas das
vezes 0s tipos de alternativas sdo tolos e se resumem a escolhas como “Pegar ou ndo o
porquinho”, “Continuar ou ndo no quarto”, “ir procurar Luisa logo ou esperar mais um
pouco”, entre outras. A escassez de motivos para suspense € de conflitos substanciais ¢
tamanha que os proprios espectadores se incentivam a continuar 0 jogo por motivos outros,
como para saber se ird acontecer ou ndo relagcbes sexuais entre Luisa e algum dos
personagens. Inclusive, grande parte dos comentarios no youtube dizia respeito ao carater
sexual explorado na obra.

Mas como assinalado anteriormente, o filme se alicerca mais na interatividade do que
nos atributos filmicos e, assim, quando falamos de A Gruta temos que ressaltar a experiéncia
em termos de interatividade num filme exibido em salas de cinema. Mas, obviamente, a
critica é essencial para o cuidado na elaboracdo de novas obras audiovisuais interativas que

pretendam competir com filmes comercias ndo- interativos, mas bem produzidos.
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Figura 2 — Cena do filme A Gruta

4.2 ESCOLHA UNICA

Escolha Unica é um filme brasileiro interativo filmado na cidade de Maringa, no
Parana, e dirigido pelo cineasta Erico Alessandro. Em seus anuncios publicitarios na internet,
Erico divulga o longa-metragem como o primeiro filme interativo do mundo a ser exibido em
salas de cinema comerciais: Escolha Unica foi exibido em cerca de trinta salas de cinema pelo
Brasil, mas, como vimos no capitulo sobre cinema interativo, ndo é efetivamente o primeiro
filme interativo do mundo com distribuicdo comercial.

Além desse predicado publicitario, o filme também se divulga por ser o filme
brasileiro com maior nimero de efeitos especiais: sdo cerca de oitocentos efeitos utilizados.

A idéia para o longa-metragem surgiu a partir de um dialogo entre Erico Alessandro e
Ney Silva, produtor do filme. Eles tinham a intencéo de criar um projeto de filme de acéo que
contivesse muitos efeitos especiais e possuisse um roteiro interessante. Aproveitando 0s
incentivos do Ministério da Cultura para a producdo de obras audiovisuais fora do eixo Rio de
Janeiro- S8o Paulo, Alessandro e Silva comecaram a buscar patrocinios para que Escolha

Unica fosse rodado na prépria cidade onde residiam: Maringa.
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Filmada em Beta Digital e DVCam, a trama narra a histéria de Ruan, um policial civil
que se envolve com o narcotrafico apds receber ameagas a sua familia de um traficante
poderoso. Durante uma emboscada da prépria policia para prender Ruan, ele é baleado e entra
em coma. No coma, passa a visitar um mundo paralelo que vive uma disputa entre duas
civilizagdes que estdo influenciando a dimensdo da Terra: o Bem e o Mal. Enquanto espera
seu julgamento, Ruan se torna entéo o elo entre essas duas dimensdes, a terrena e a do sonho,
e é aliciado pelas forcas do Bem e do Mal para que interfira no destino do Planeta Terra frente
a uma possivel Terceira Guerra Mundial. Nessa sinopse podemos observar que se trata de um
roteiro bastante complexo onde temos diversos conflitos: o envolvimento de Ruan com o
narcotrafico, o julgamento de Ruan, a disputa entre Bem e Mal no mundo paralelo do sonho,
uma iminente Terceira Guerra Mundial e o envolvimento de Ruan com os problemas do
mundo paralelo. Erico entdo compara o roteiro de Escolha Unica com o roteiro do filme

Matrix:

(...) [Escolha Gnica] traz em seu roteiro uma estética de montagem bem préxima da
construcdo cinematrografica Matrix, um filme com vérias tramas complexas de se
entender - apesar de nosso orcamento ter sido infinitamente menor, digo, pela
proposta. (ALESSANDRO, 2012, s/p.)

Erico Alessandro comenta sobre o que primeiramente impulsionou o roteiro do filme:

A nossa meta principal no inicio era falar sobre o p6s-coma (...). N6s pesquisamos
sobre algumas pessoas que estiveram realmente em estado de coma e voltaram (...).
Entdo nosso foco era um cendrio que todos eles nos relataram: que é um espago
imenso onde existe um emaranhado de pessoas, que eles ndo sabem definir o que é.
E existe uma parte escura, sombria. E existe uma parte muito clara, que na verdade a
luz vocé ndo consegue nem enxergar. E em cima dessa experiéncia que nés
construimos a trama principal do Escolha Unica, que é o Mundo Paralelo.
(ALESSANDRO,2010, s/p.)

E interessante ressaltar que o filme teve um orcamento previsto de trés milhdes e
quinhentos mil reais, mas a producdo s6 conseguiu o patrocinio de quinhentos mil reais. Esse
baixo orcamento fez com que o longa-metragem demorasse cinco anos para ser finalizado,
mas mesmo assim conseguiu contar com a participacdo de mil profissionais, entre atores,
técnicos e figurantes. E, justamente devido a essa demora, 0s produtores tiveram grande

dificuldade para encontrar um ator principal que tivesse a disponibilidade de seguir o
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cronograma de um ano de filmagem. Sendo assim, o proprio diretor Erico Alessandro passou
a interpretar o personagem de Ruan.

Figura 3- Cena do filme Escolha Unica: Erico Alessandro interpretando Ruan.

4.2.1 AINTERATIVIDADE

A interatividade em Escolha Unica é bastante simples quando comparada com a
interatividade de A Gruta. Na verdade, s0 existe um Unico momento interativo na obra
maringaense, que € o momento do veredicto do julgamento de Ruan. Os espectadores
deveriam escolher se o personagem deveria ser absolvido ou condenado. No inicio das
exibicoes era utilizado um menu que indicava um nimero de telefone celular para cada opcao
de escolha. O publico deveria enviar um sms para 0 nimero da alternativa selecionada e o
final mais votado era exibido. No entanto, posteriormente o filme simplificou o esquema
interativo e passou a pedir para que os espectadores levantassem o braco para indicar a
escolha pela absolvicdo e manter os bracos abaixados para indicar a condenacdo de Ruan (ver

Figura 4). Nesse caso, era 0 projecionista que contava 0s votos.
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EeSCOLRS '~

Ulpllet= AR

» ABSOLVER CONDENAR

Caso esteja em sala de cinema
levante o brago para ABSOLVER ou
deixe os bracos abaixados para CONDENAR.

Figura 4— Menu deciso de Escolha Unica.

No catalogo da Mostra Internacional de Filme Interativo, hd& uma tentativa de
categorizar os filmes interativos. Dentre as categorias apresentadas, existe o chamado filme-

veredicto:

O publico escolhe, a poucos minutos do filme, entre dois ou trés desfechos
diferentes. Na maioria dos casos, o estilo veredicto d& ao espectador a possibilidade
catartica de punir algum dos personagens da trama. A interatividade simples faz
desse estilo o mais facilmente adaptavel as salas do cinema. ((MOSTRA
INTERNACIONAL DE FILME INTERATIVO, 2011, p.08)

Deste modo, o longa-metragem Escolha Unica seria categorizado pela Mostra como

filme-veredicto. Aqui, o classificamos de filme-jogo, como ja explicado no capitulo anterior.

63



4.2.2 ANALISE FILMICA

Apesar de todo o empenho da producéo do filme para que este fosse um dos maiores
filmes de acéo ja rodados no Brasil, Escolha Unica peca em muitos assuntos. Primeiramente,
a ambicdo de criar um filme de roteiro complexo culminou na producdo de um roteiro de
dificil compreensdo, onde a dita complexidade parece sinénimo de roteiro mal elaborado.
Como vimos, sdo tantos conflitos centrais simultaneos que se torna complicado conseguir
uma conexdo satisfatoria entre eles. Em um roteiro bem coeso e em uma producdo bem
elaborada, podemos visualizar histérias fantasiosas sem questionarmos se é possivel ou ndo.
Isso porque o que importa é que a historia preencha certo nivel de verossimilhanca. No
entanto, em Escolha Unica fica dificil nos sentirmos confortaveis, por exemplo, em ter que
aceitar que Ruan é o unico ser humano capaz de entrar em contato com o Mundo Paralelo e
também ser o Unico a poder interferir na decisdo de deflagrar ou ndo uma Terceira Guerra
Mundial. E sdo muitos fatores que contribuem para a ma digestdo da histéria contada: a
interpretacédo forcada de muitos atores, os didlogos muito formais e o proprio roteiro do filme
que parece jogar muitas informacGes sem nexo entre si.

Assim como A Gruta, temos aqui um exemplo de filme que nos remete ao tempo do
cinema de atracdes. Obviamente, é inerente aos filmes interativos, principalmente dos que
utilizam interatividade através de interfaces, a evidéncia do dispositivo cinematogréafico.
Porém, este longa-metragem se torna um filme-espetaculo também pelas pirotecnias e efeitos
visuais exibidos. E como se o filme fosse produzido para estar contido dentro de um projeto
de efeitos visuais e ndo com o intuito de ser um filme que contém efeitos especiais para
auxiliar na narrativa.

Todavia, é impressionante a forma como o filme foi produzido com um sétimo do
orcamento necessario e mobilizando toda uma cidade em prol do Cinema. Além disso, é
valido ressaltar que ¢ um filme independente de um cineasta ainda desconhecido que
conseguiu colocar seu filme em trinta salas de cinema. Portanto, € importante ressaltar o

empenho dos realizadores da obra em realmente divulgar e exibir o filme.
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CONCLUSAO

Neste trabalho tivemos contato com muitas teorias sobre o significado do termo
interatividade, propusemos uma definigdo para cinema interativo, bem como tomamos
conhecimento da producdo de alguns filmes interativos. Todavia, percebemos que mesmo
vivendo em uma época denominada Era da Informacéo ndo temos muitos estudos voltados
especificamente para a analise da interatividade em obras audiovisuais. Isso se deve
provavelmente a dificuldade em se abalizar uma acepcao basica para o adjetivo interativo e
também pelo fato de existirem poucas experiéncias nesse ambito. Portanto, fazem-se
necessarios estudos empiricos que ampliem essas experimentacfes e que sejam fontes de
idéias e linguagens para possiveis realizadores. Lembrando, pois, que o cinema interativo nio
possui linguagem propria, estando num momento ainda de criagdo, descobertas e testes.

No Brasil, vimos que foram realizadas escassas tentativas de uso de ferramentas
interativas na esfera do cinema comercial e que os filmes-jogo langados ainda se apresentam
tecnicamente amadores, focando-se mais na exploracdo dos recursos de interatividade. 1sso
evidencia que este ramo se encontra em fase de desenvolvimento, embora possivelmente
estejamos lidando com um campo promissor, que com certeza terd a internet como meio de
propagacao caso ndo consiga espaco nas salas de cinema.

Outro detalhe que também deveria ser objeto de estudo é o porqué do interesse na
realizacdo de obras interativas. A0 mesmo tempo em que vimos que essas producdes
oferecem atualmente pouca interatividade criativa®, temos que o ato de colocar mais
enfaticamente o poder de escolha nas méos do espectador faz com que ele se sinta o criador
de sua prépria experiéncia, mesmo que em poucos momentos ou de forma controlada. Deste
modo, serd gue a boa aceitacdo do publico durante os momentos interativos dos audiovisuais
aqui apresentados nao seria uma forma dele degustar do poder realizador atribuido ao Deus
cristdo e que agora vem sendo entregue a humanidade através de novos pensamentos que
afirmam que nds somos responsaveis por tudo o que acontece em nossas vidas? Na area das
ciéncias bioldgicas fica mais claro o desejo do Homem de se apoderar do tal poder divino

quando, por exemplo, os cientistas tentam criar clones, 6rgdos humanos ou possibilitar a

1 Aqui dizemos “pouca interatividade criativa” uma vez que as intervencdes do espectador no momento

da visualizacdo dos filmes interativos ocorrem mais no sentido de reatividade frente as possibilidades pré-
definidas.
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escolha do sexo de filhos. Isso porque essas possibilidades s6 poderiam ser feitas
anteriormente por uma forga maior que ndo a humana.

Assim, talvez a Era da Informacéo seja 0 momento de nds simularmos nas telas o total
controle sobre nossos desejos e sonhos. E, quem sabe, a interatividade seja atrativa por fazer
com que os individuos brinquem de criar realidades controladas que ainda ndo conseguem
materializar no mundo real. Nesse sentido, o cinema interativo marcaria o inicio da senda para
uma simulacéo fiel da vida, onde no fim os filmes iriam parecer tdo reais que as pessoas
passariam a adentra-los e viver nessas realidades artificiais. 1sso pode parecer roteiro de filme
de ficcdo cientifica ou de Matrix">, mas poderia realmente ser o futuro da arte
cinematogréfica. E haveria o dia em que diriamos que cinema é sinénimo de vida por ambos
serem, em esséncia, apenas luz em movimento. De tal modo, a epigrafe desta monografia
faria sentido: “O cinema ¢ o modo mais direto de entrar em competi¢cdo com Deus” (FELLINI

apud WIKIPEDIA, 2012, s/p.).

15 De acordo com o website AdoroCinema (2012), é o nome dado a Trilogia de filmes criada pelos irmaos

Wachoski, nos Estados Unidos, que narra uma realidade artificial que é assumida como real pelas pessoas
através da manipulagdo de suas mentes pelo sistema Matrix.

66



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALESSANRO, Erico. Entrevista. In: O filme “Circulo de Ouro” sorteia passagens para pré-
estréia em setembro. 2012, Disponivel em:
<http://www.paranacine.com.br/_2011/noticia.php?id=552>. Acesso em: 28 jun.2012.

ALESSANRO, Erico. Entrevista no Programa Maringa Acontece. 2010. Disponivel nos
Extras do DVD do filme Escolha Unica.

ALVES, Lynn Rosalina Gama. Game over: jogos eletronicos e violéncia. Sdo Paulo: Futura,
2005.

AMORA, Anténio Soares. Minidicionario Soares Amora.de lingua portuguesa. Sao Paulo:
Editora Saraiva,1999.

ARAUJO, Ana Lucia. Critica: “Time Code” ganha em tecnologia e perde em dialogos.
Em: <http://www1.folha.uol.com.br/folha/ilustrada/ult90u5399.shtml>. Acesso em: 28 out.
2000.

BEZERRA, Julio. O cinema do futuro: entre novas e tradicionais tecnologias, entre a
morte e a reinvencao. Intexto, Porto Alegre, UFRGS, v. 2, n. 21, p. 88-101,julho/dezembro
2009. Disponivel em: <http://seer.ufrgs.br/intexto/article/view/8578/7392>. Acesso em 28
jun. 2012,

BURCH, Noél. Praxis do Cinema. Sdo Paulo: Ed. Perspectiva, 1969.

CAMERON, Andrew. Dissimulations: The Illusion of Interactivity. Millenium Film
Journal. New York: Millenium Film Workshop, No. 28, 1995, pp.33-47. Disponivel em:
<http://mfj-online.org/journalPages/MFJ28/Dissimulations.html>. Acesso em: 28 jun.2012.

CINEMA INTERATIVO. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia
Foundation, 2012. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Cinema_ interativo&oldid=28642420>. Acesso
em: 28 jun. 2012,

COSTA, Flavia Cesarino. O primeiro cinema: espetaculo, narracdo, domesticacdo. Rio de
Janeiro: Azougue Editorial, 2005.

FEDERICO FELLINI. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia
Foundation, 2012. Disponivel em: <
</Ipt.wikiquote.org/w/index.php?title=Federico_Fellini&oldid=127513>. Acesso em: 27 jun.
2012.

FRAGOSO, Suely. De interacdes e interatividade. In: Compo6s, X Encontro. Santos:
Universitaria Leopoldina, 2001. Disponivel em: <http://compos.com.puc-
rio.br/media/gt12_denise_cogo.pdf>. Acesso em: 27 jun. 2012.

67


http://www.paranacine.com.br/_2011/noticia.php?id=552
http://www1.folha.uol.com.br/folha/ilustrada/ult90u5399.shtml
http://seer.ufrgs.br/intexto/article/view/8578/7392
http://mfj-online.org/journalPages/MFJ28/Dissimulations.html
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Cinema_interativo&oldid=28642420
http://compos.com.puc-rio.br/media/gt12_denise_cogo.pdf
http://compos.com.puc-rio.br/media/gt12_denise_cogo.pdf

FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Mini Aurélio: o mini diciondrio da lingua
portuguesa. 4. ed. rev. e ampl. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2001

Novo Dicionario Eletrénico Aurélio — Versdo 5.0. Versdo eletrdnica revista e
ampliada do Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa correspondente a 32 Edicdo, 12
Reimpresséo. S&o Paulo: Editora Positivo, 2004.

FIELD, Syd. Manual do Roteiro. Rio de Janeiro: Editora Objetiva, 1982.

GABRIELLI, Lourdes; HOFF, Tania. Hibridizacdo: as retdricas da democracia e de corpo
no discurso publicitério. UNIrevista - Vol. 1, n° 3, 2006. Disponivel em:
<http://www.unirevista.unisinos.br/_pdf/UNIrev_Hoff Gabrielli.PDF>. Acesso em: 27 jun.
2012.

GONTIO, Filipe. Confira a entrevista com Filipe Gontijo para o Curta UNESP. TV
UNESP, 2012. Em: <http://www.youtube.com/watch?v=2bg50zIUgPk>. Acesso em: 28 jun.
2012.

Entrevista: Diretor Filipe Gontijo de “A Gruta”. Vertentes do Cinema, 2009. Em:
<http://www.vertentesdocinema.com/2009/10/entrevista-diretor-felipe-gontijo-de.html>.
Acesso em: 28 jun. 2012.

Um passeio pela interatividade. Jornal Laboratério do IESB, 2010.
Em:<http://www.iesb.br/ModuloOnline/Napratica/?fuseaction=fbx.Materia&CodMateria=535
0>. Acesso em: 28 jun. 2012.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas midias: do game a TV interativa. SP: Editora
Senac S&o Paulo, 2003.

GUNNING, Tom. The cinema of attractions: early film, its spectator and the Avant-
Garde. In ELSAESSER, T. e BARKER, A. (orgs.). Early cinema: space-frame-narrative.
Londres: BFI, 1990.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens : o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: ed.
Perspectiva, 2000.

JAPIASSU, Hilton;, MARCONDES, Danilo. Dicionario Basico de filosofia. 4 ed. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2006.

JESUS, Rosane M. Vieira de. Experiéncia filmica e (a/re)presentacdo de mundo possiveis.
Teresina: Revista Desenredos, Ano IlI, n° 8, jan. 2011. Disponivel em:
<http://www.desenredos.com.br/8 at_rosane 272.html>. Acesso em: 27 jun. 2012,

LEMOS, André. Anjos Interativos e Retribalizacdo do Mundo. Sobre Interatividade e
Interfaces Digitais. Tendéncias  XXI, Lisboa, 1997. Disponivel em
http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/lemos/interativo.pdf. Acesso em: 27 jun. 2012.

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da
informética. Rio de Janeiro: Editora 34, 2001.

68


http://www.unirevista.unisinos.br/_pdf/UNIrev_Hoff_Gabrielli.PDF
http://www.youtube.com/watch?v=2bg5OzlUqPk
http://www.vertentesdocinema.com/2009/10/entrevista-diretor-felipe-gontijo-de.html
http://www.iesb.br/ModuloOnline/Napratica/?fuseaction=fbx.Materia&CodMateria=5350
http://www.iesb.br/ModuloOnline/Napratica/?fuseaction=fbx.Materia&CodMateria=5350
http://www.desenredos.com.br/8_at_rosane_272.html

LEVY, Pierre. Que € o virtual? Sio Paulo: Editora 34, 1999.

LUNENFELD, Peter. Os mitos do cinema interativo. In LEAO, Lucia (org.). O chip e o
caleidoscapio: reflexdes sobre as novas midias. Sdo Paulo: SENAC, 2005.

MACHADO, Arlindo. A arte do video. S&o Paulo: Brasiliense, 1990.
MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas & pdés-cinemas. Sdo Paulo: Papirus, 1997.

MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: MIT, 2001. Disponivel em:
<http://www.manovich.net/LNM/Manovich.pdf>. Acesso em: 27 jun. 2012.

MARTINS, india Mara. Mitos e verdades sobre cinema interativo: o trabalho ladico de
Carlos Caire. Em: < http://www.proppi.uff.br/ciberlegenda/mitos-e-verdades-sobre-cinema-
interativo>. Acesso em: 28 jun. 2012,

MENDES,  Francisco. “Last Days”, de Gus Vant Sant. Em: <
http://pasmosfiltrados.blogspot.com.br/2005/10/last-days-de-qus-van-sant.html>. Acesso em
28 jun. 2012.

MENEZES, Natalia Aly. Cinema Interativo: Novas possibilidades de ambientes
imersivos. Revista Geminis, Ano 2,p.198- 214. Disponivel em:
<http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/89>. Acesso em: 27 jun.
2012.

MONTEIRO, José Carlos. Ontologia do classico numa arte impura, o cinema. Revista
Poiésis, n. 11, p.45-60, nov. 2008. Disponivel em:
<http://www.poiesis.uff.br/PDF/poiesis11/Poiesis_11_ontologia.pdf>. Acesso em: 27 jun.
2012.

MOSTRA INTERNACIONAL DE FILME INTERATIVO. Catalogo da | Mostra
Internacional de  filme interativo. Brasilia, 2011. Disponivel em:
<http://filmeinterativo.files.wordpress.com/2011/11/catalogosemgibi-screen.pdf>. Acesso em:
28 jun. 2012,

MULLER, Adalberto. A Lucarna do Infinito: Baldelaire e a Fotografia. Alea, Volume 9,
NUmero 1, Janeiro-Junho 2007, p.131-140. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/alea/vOn1/a10v9nl.pdf>. Acesso em: 27 jun. 2012.

PRIMO, Alex e CASSOL, Marcio. Explorando o Conceito de interatividade: definicdes e
taxonomias. In: Informética na educacdo: teoria e préatica, v.2, n.2, 1999. Disponivel em: <
http://seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica/article/view/6286 >. Acesso em: 27 jun. 2012.

PRIMO, Alex. Enfoques e desfoques no estudo da interacdo mediada por computador.
404NotFound, n.45, 2005. Disponivel em: <
http://facom.ufba.br/ciberpesquisa/404nOtFOund/404_45.htm >. Acesso em: 27 jun. 2012.

PRIMO, Alex. Ferramentas de interacdo em ambientes educacionais mediados por
computador. Educagdo, v. XXIV, n. 44, p. 127-149, 2001. Disponivel em:<
http://www6.ufrgs.br/limc/PDFs/ferramentas_interacao.pdf >. Acesso em: 27 jun. 2012.

69


http://www.manovich.net/LNM/Manovich.pdf
http://www.proppi.uff.br/ciberlegenda/mitos-e-verdades-sobre-cinema-interativo
http://www.proppi.uff.br/ciberlegenda/mitos-e-verdades-sobre-cinema-interativo
http://pasmosfiltrados.blogspot.com.br/2005/10/last-days-de-gus-van-sant.html
http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/89
http://www.poiesis.uff.br/PDF/poiesis11/Poiesis_11_ontologia.pdf
http://filmeinterativo.files.wordpress.com/2011/11/catalogosemgibi-screen.pdf
http://www.scielo.br/pdf/alea/v9n1/a10v9n1.pdf
http://seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica/article/view/6286
http://facom.ufba.br/ciberpesquisa/404nOtFOund/404_45.htm
http://www6.ufrgs.br/limc/PDFs/ferramentas_interacao.pdf

PRIMO, Alex. Interacdo mutua e reativa: uma proposta de estudo. Revista da Famecos, n.
12, p.81- 92, jun. 2000.

ROCHA, Mateus Souza. Desvendando o Role Playing Game: Historia, definicdo e
pratica. Brasilia: Editora Novas Idéias, 2010.

SILVA, Marco. Interatividade: uma mudanca do esquema classico da comunicacao. Rio
de Janeiro: Boletim Técnico do SENAC,v. 26, n. 3, p. 18-27, 2000. Disponivel em:
<http://www.senac.br/informativo/bts/263/boltec263c.htm>. Acesso em: 27 jun. 2012,

SILVA, Marco. Que é interatividade?. Rio de Janeiro: Boletim Técnico do SENAC, v. 24,
n. 2, p. 27-35, 1998. Disponivel em:
<http://www.senac.br/informativo/bts/242/boltec242d.htm>. Acesso em: 27 jun. 2012.

THURLER, Larriza; GONCALVES, Marcio Souza. A interatividade em acdo. In: Intercom,
XXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — UnB, 6 a 9 de setembro de 2006.
Disponivel em: <http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2006/resumos/R0907-1.pdf>.
Acesso em: 27 jun. 2012.

UNIVERSIDADE DO MINHO. Quando os Computadores ndo Falavam. In: Museu
Virtual de Informatica, 1999. Disponivel em:
<http://piano.dsi.uminho.pt/museuv/indexhistorias2.html>.

Acesso em: 27 jun. 2012.

VALENTE, Eduardo. Ainda, os dispositivos. Revista Cinética, out. 2009. Em:
<http://www.revistacinetica.com.br/dispositivofestrio09.htm>. Acesso em: 28 jun. 2012,

VAUDEVILLE. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia Foundation,
2012. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Vaudeville&oldid=28498745>. Acesso em: 27
jun. 2012,

VOS, Loes de. Searching for the holy grail: images of interactive television. University of
Utrecht, 2000. Disponivel em: http://www.globalxs.nl/home/l/Idevos/itvresearch. Acesso em:
28 jun. 2012.

WEBCINE. Historia do Cinema: Parte 1. Em: <http://www.webcine.com.br/historial.htm>.
Acesso em: 27 jun. 2012.

YOUNGBLOOD, Gene. Expanded Cinema. Nova lorque: P. Dutton & Co., 1970.

70


http://www.senac.br/informativo/bts/263/boltec263c.htm
http://www.senac.br/informativo/bts/242/boltec242d.htm
http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2006/resumos/R0907-1.pdf
http://www.revistacinetica.com.br/dispositivofestrio09.htm
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Vaudeville&oldid=28498745
http://www.globalxs.nl/home/l/ldevos/itvresearch
http://www.webcine.com.br/historia1.htm

REFERENCIAS FILMOGRAFICAS

ALESSANDRO, Erico. Escolha Unica, 2009. Em DVD.

FIGGIS, Mike. TimeCode. EUA, 2000. Em DVD.

GONTWJO, Filipe. A Gruta. Brasil, 2008. Em DVD.

GREENAWAY, Peter. O livro de cabeceira. Inglaterra, 1996. Em DVD.

HANEKE, Michael. Caché. Franca, 2005. Em DVD.

LINKLATER, Richard. Antes do Amanhecer. EUA, 1995. Em DVD.

MIELMANN, Milo Christian. The Last Call. Alemanha, 2010. Trailler disponivel em:
<http://www.youtube.com/watch?v=BRMNfwndtok>. Acesso em: 28 jun. 2012.

SANT, Gus Van. Last Days. EUA, 2005. Em DVD.

71


http://www.youtube.com/watch?v=BRMNfwndtok

ANEXO A -- FICHA TECNICA DO FILME LAST DAYS

Titulo Original: Last Days.

Diretor: Gus Van Sant.

Elenco: Michael Pitt, Asia Argento, Scott Green, Nicole Vicius, Ricky Jay, Thadeus A.
Thomas e Kim Gordon.

Producgéo: Gus Van Sant e Dany Wolf.

Roteiro: Gus Van Sant.

Fotografia: Harris Savides.

Duracéo: 97 min.

Ano: 2005.

Pais: EUA.

Género: Drama.

Sinopse: O filme relata a angustia interior vivida por Blake, um jovem musico de sucesso, em
suas ultimas horas antes de morrer. Blake vive refugiado em uma casa no meio de um bosque,
onde procura viver sua soliddo fugindo das pessoas que o procuram e que vivem ao seu redor.
O personagem de Blake é uma referéncia ao idolo do rock Kurt Cobain, lider da extinta banda

Nirvana.
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ANEXO B -- FICHA DO FILME O LIVRO DE CABECEIRA

Titulo original: The pillow book

Diretor: Peter Greenaway

Elenco: Vivian Wu, Ken Ogata, Ewan McGregor

Producéo: Terry Glinwood, Kees Kasander

Roteiro: Peter Greenaway

Fotografia: Sacha Vierny

Duracao: 126 min.

Ano: 1996

Pais: Franca/Holanda/Inglaterra/Japao

Género: Drama

Sinopse: Nagiko é criada em meio a uma tradicional familia japonesa. Sua méae morreu e seu
pai a cria com a ajuda da tia. Todo ano, seu pai escreve uma saudacéo de forma ritualistica em
seu rosto e nuca no dia de seu aniversario. Sua tia a presenteia com um livro da escritora

japonesa Sei Shonagon, do século X: O livro de Cabeceira.
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ANEXO C -- FICHA DO FILME TIMECODE

Titulo original: TimeCode.

Diretor: Mike Figgis.

Elenco: Xander Berkeley, Golden Brooks, Saffron Burrows, Viveka Davis, Richard Edson,
Aimee Graham, Salma Hayek, Glenne Headly, Andrew Heckler, Holly Hunter.

Producéo: Annie Stewart, Mike Figgis.

Roteiro: Mike Figgis.

Fotografia: Tony Cucchiari, Mike Figgis, James Wharton O'Keefe e Patrick Alexander
Stewart.

Trilha Sonora: Anthony Marinelli, Arlen Figgs, Mike Figgis

Duragédo: 97 min.

Ano: 2000.

Pais: EUA.

Género: Comedia.

Sinopse: Quatro personagens protagonizam a historia: um executivo do cinema e sua esposa,
uma aspirante a atriz que estad no meio de um caso e uma mulher. Suas acOes irdo interferir

nos destinos uns dos outros e as historias paralelas irdo se entrecruzar.
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ANEXO D -- FICHA DO FILME THE LAST CALL

Titulo original: The Last Call.

Diretor: Milo Christian Mielmann.

Elenco: Né&o informado.

Producéo: Glenn Bernstein, Jurgen Krause, Katharaina Strauss e Stephan Pauly.

Roteiro: Nao informado.

Fotografia: Carlo Jelavic.

Trilha Sonora: Julian Holzapfel.

Duragéo: N&o informado.

Ano: 2010.

Pais: Alemanha.

Género: Terror.

Sinopse: Filme interativo em que a personagem principal € perseguida por um assassino em
série dentro um sanatorio sombrio. A personagem ird pedir a ajuda de um espectador através
de uma ligacdo para um celular sorteado entre outros cadastrados antes do inicio da sessdo. Os

comandos do espectador irdo acionar cenas através de software de reconhecimento de voz.
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ANEXO E -- FICHA TECNICA DO FILME CACHE

Titulo Original: Caché.

Diretor: Michael Haneke.

Elenco: Daniel Auteuil, Juliette Binoche, Maurice Bénichou, Annie Girardot, Lester
Makedonsky, Bernard Le Coq, Walid Afkir, Daniel Duval, Nathalie Richard e Denis
Podalydes.

Producéo: Veit Heiduschka.

Roteiro: Michael Haneke.

Fotografia: Christian Berger.

Duragéo: 117 min.

Ano: 2005.

Pais: Franca/ Austria/ Alemanha/ Itélia.

Género: Drama.

Sinopse: O casal Georges e Anne comeca a receber anonimamente fitas de video que
mostram sua casa sendo vigiada por uma camera instalada em sua rua. O suspense se agrava
quando passam a receber junto com os videos desenhos sinistros. Assustados com a situacao,

0 casal procura desvendar quem esta por tras disso.
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ANEXO F -- FICHA TECNICA DO FILME ANTES DO AMANHECER

Titulo original: Before Sunrise.

Diretor: Richard Linklater.

Elenco: Ethan Hawke, Julie Delpy, Erni Mangold e Dominik Castell.

Producéo: Anne Walker-Mcbay.

Roteiro: Richard Linklater, Kim Krizan.

Fotografia: Lee Daniel.

Duracao: 101 min.

Ano de langamento: 1995.

Pais: EUA / Austria.

Género: Romance.

Sinopse: Jesse & um rapaz norte-americano e Celine uma jovem francesa. Os dois se
encontram de forma casual em um trem e decidem descer em Viena para passarem o dia
juntos. Jesse e Celine se envolvem em um romance que dura até o amanhecer, pois ambos

precisam voltar para seus paises no dia seguinte.
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ANEXO G -- FICHA DO FILME MR. SARDONICUS

Titulo original: Mr. Sardonicus

Diretor: William Castle

Elenco: Ronald Lewis, Audrey Dalton, Guy Rolfe.

Producé&o: William Castle

Roteiro: Ray Russel

Fotografia: Burnett Guffey

Trilha Sonora: Von Dexter

Duracéo: 89 min.

Ano: 1961

Pais: Estados Unidos

Género: Terror

Sinopse: Filme interativo onde o espectador pode escolher entre dois finais sugeridos. O
longa-metragem conta a histéria de um rico Bardo, Mr. Sardonicus, que esconde seu rosto
deformado através de uma mascara enquanto faz experimentos sinistros a fim de conseguir
restaurar sua face. Decepcionado com o fracasso de seus experimentos, o Bardo pretende

forcar um meédico a prosseguir com as tentativas para reconstruir seu rosto.
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ANEXO H -- FICHA DO FILME KINOAUTOMAT

Titulo original: Kinoautomat.

Diretor: Radtz Cinéera

Elenco: Né&o informado.

Producéo: Ladislav Kalas.

Roteiro: Pavel Juracek, Raduz Cinéera, Miroslav Horni¢ek, Jan Roha¢ e Vladimir Svitadek.
Fotografia: Jaromir Soft.

Trilha Sonora: Evzen Illin.

Duracéo: 63 min.

Ano: 1967.

Pais: Tchecoslovaquia.

Género: Comedia.

Sinopse: Filme interativo que disponibiliza ao espectador escolher diversas a¢des. A obra se
inicia com um prédio sendo consumido pelo fogo. Novak, que acredita ser o culpado pelo

incidente, quer reviver o dia para que possa impedir que o incéndio ocorra.

79



ANEXO | -- FICHA DO FILME MR. PAYBACK

Titulo original: Mr. Payback: an interactive movie.
Diretor: Bob Gale.

Elenco: Billy Warlock, Holly Fields, Bruce McGill.
Producéo: Jeremiah Samuels.

Roteiro: Bob Gale.

Fotografia: Denis Maloney.

Trilha Sonora: N&ao informado.

Duracéo: 20 a 30 min.

Ano: 1995.

Pais: Estados Unidos.

Género: Aventura.

Sinopse: Curta-metragem interativo onde o espectador deve escolher as a¢des de um androide

que busca atacar e humilhar pessoas que para ele merecem sofrer.
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ANEXO J -- FICHA DO FILME CORRE

Titulo original: Corre! Um filme jogével.

Diretor: Cétia Cardoso.

Elenco: Nuno Pardal, Joana Raposo e Francisco Fernandez.

Producé&o: N&o informado.

Roteiro: Nao informado.

Fotografia: Nao informado.

Trilha Sonora: N&ao informado.

Duracéo: aproximadamente 30 min.

Ano: 2011.

Pais: Portugal.

Género: Aventura.

Sinopse: O jovem publicitario Diogo recebe um telefone dizendo que seu filho fora raptado e
que precisa arranjar vinte mil euros para que o menino seja devolvido a familia. O publico

interfere na trama através de menus interativos.
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ANEXO L -- FICHA DO FILME A GRUTA

Titulo original: A Gruta ou Filme-Jogo.

Diretor: Filipe Gontijo.

Elenco: Poliana Pieratti, Carlos Henrique e André Deca.

Producéo: Tamara Habka.

Roteiro: Filipe Gontijo.

Fotografia: Erico Cazarré.

Trilha Sonora: Patrick De Jongh.

Duracéo: 5 a 40 min.

Ano: 2008.

Pais: Brasil.

Género: Suspense

Sinopse: O jovem casal Luisa e Tomas decide passar uns dias na fazenda da familia dela,
onde mora o caseiro Tido. Quando encontram um filhote de porco na gruta do terreno, 0s
personagens passam a ter atitudes estranhas, dependendo dos caminhos escolhidos pelo

espectador, ja que o filme € interativo e, assim, permite a intervencdo do publico.
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ANEXO M -- FICHA DO FILME ESCOLHA UNICA

Titulo original: Escolha Unica.

Diretor: Erico Alessandro.

Elenco: Erico Alessandro, Tisley Barbosa e Taynara Frata Rodrigues.

Producéo: Erico Alessandro e Ney Silva.

Roteiro: Erico Alessandro.

Fotografia: Beto Frost, Ney Silva.

Trilha Sonora: Erico Alessandro.

Duracéo: 80 min.

Ano: 2009.

Pais: Brasil.

Género: Agéo.

Sinopse: Ruan é um ex-policial preso pela policia durante um carregamento de drogas. Na
operacdo, ele € atingido por um tiro na cabeca e fica em coma. Enquanto dorme, passa a
estabelecer contato com um mundo paralelo que tem o poder de influenciar nas decisdes dos
seres humanos. Esse mundo paralelo vive uma briga entre o bem e 0 mal e passa a influenciar
os grandes lideres mundiais para estabelecerem se ird ou ndo haver uma terceira guerra
mundial. Ruan, entdo, se torna o representante da terra entre esses dois mundos enquanto

espera seu julgamento.

83



ANEXO P - FLUXOGRAMA DO FILME A GRUTA
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