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Resumo: Este artigo pretende analisar os diferentes modelos e niveis de
interatividade filmica. Através dessa analise procuramos indicios para
possiveis caminhos de evolucao da linguagem audiovisual que, depois
das incontornaveis contribuicdes de autores como Griffith, Porter,
Kuleshov e Eisentein, parece ter estagnado no tempo. Finalmente,
debrucamo-nos sobre a derradeira questdo: existe realmente
interatividade entre espectador e filme interativo?
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Abstract: This article aims to analyse the different models and levels of film
interactivity. Through this analysis, we look for indications of possible
ways in which audiovisual language could evolve, which, after the
inevitable contributions of authors such as Griffith, Porter, Kuleshov
and Eisentein, seems to have stagnated in time. Finally, we turn to the
ultimate question: is there really interactivity between spectator and
interactive film?
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Resumen: Este articulo tiene como objetivo analizar los diferentes modelos y
niveles de interactividad cinematografica. A través de este analisis
buscamos indicios de posibles caminos de evoluciéon del lenguaje
audiovisual que, tras las inevitables aportaciones de autores como
Griffith, Porter, Kuleshov y Eisentein, parece haberse estancado en
el tiempo. Por ultimo, pasamos a la pregunta final: éhay realmente
interactividad entre el espectador y el cine interactivo?
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1 Introducao

Desde os finais do século XIX que o cinema procura absorver os
sentidos do espectador, ampliando e desenvolvendo as telas de projecao
e, consequentemente, o campo de percepcao do publico. A evolugao das
formas de imersdo na histéria do cinema tem contribuido para uma
mudancga de paradigma: o fio narrativo nao tem de ser linear. Sao abertas
portas para a interacdo efetiva entre narrativa e espectador. Hoje, o
cinema experimental e os media digitais recorrem as mais avangadas
tecnologias como estratégias estéticas que procuram submergir o publico,
proporcionando-lhe, através da interacao, a liberdade da construcao
narrativa. Tal como os primeiros filmes dos irmdos Lumiére, que surgiram
como forma de entretenimento, também algumas das primeiras formas de
interatividade audiovisual aconteceram em feiras e parques tematicos,
onde o espectador sente a narrativa: vibracdes das cadeiras, jatos de
agua, entre outros aspetos, que permitem chegar a outros sentidos, além
do olhar, tornando a experiéncia mais completa e mais imersiva, tal como
Heilig idealizava o seu Cinema do Futuro (HEILIG, 1992). No entanto, por
agora, ainda nao estamos a falar de filme interativo. Estes produtos, que
se auto intitulam filmes interativos, nao proporcionam, de todo, a
participacao do espectador na narrativa.

2 Brevissima contextualizacdao historica

Sergei Eisenstein anteviu, no cinema, o desenvolvimento artistico
elencado ao desenvolvimento tecnoldgico. O experimentalista previu a
chegado de uma tecnologia avancada que envolve a audiéncia de forma
total. De certo modo, antecipou a ideia de imersao. Previu uma linha
ténue entre o espectador e o protagonista (EISENSTEIN, 1949).

O primeiro indicio de interatividade filmica parece ter acontecido no
filme The great train robbery (1903), de Edwin S. Porter. Pioneiro em
multiplos aspetos, o filme montra, na sua cena final, o lider dos
assaltantes do comboio a disparar na direcdo do publico (Fig. 1). Porter
identifica o narratario, convidando-o a participar na narrativa filmica. No
entanto, o jovem espectador de cinema, poucos anos depois da L'arrivée
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d'un train en gare de la ciotat (1895), volta a temer pela sua vida e foge,
uma vez mais, em panico da sala de exibicdo (Fig. 2).

Fonte: Fotograma do filme.
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Praticamente um século depois, em 1985, Woody Allen, no filme The
purple rose of Cairo, cria uma personagem que abandona o écran e
contamina o mundo “real”. Através de um jogo metanarrativo, Allen
trabalha a ideia de seducdao do espectador pelas personagens ficcionais.

Explicita o desejo latente do espectador de aceder ao universo ficcional.

Figura 3 - Filme The purgle rose of Cairo, de Woddy Allen, 1985.

Fonte: Fotograma do filme.

A ideia concreta de interatividade filmica surgiu nos anos 60,
permitindo utilizador certa troca comunicacional, participacao e/ou
interferéncia na narrativa filmica. Atualmente, de um modo geral, a
aprendizagem cultural parece, cada vez mais, incidir no emprego de
interfaces interativas, onde os conteddos ndo sao estanques e

proporcionam o didlogo entre utilizador e meio comunicacional.

3 Legado contemporaneo

O advento do digital trouxe novas possibilidades de interacao entre
espectador e narrativa, novas possibilidades de interagao homem-

maquina. Finalmente, as escolhas do espectador ndo se limitavam a
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decisOes relativas a caminhos narrativos. Agora, as escolhas podem ser
multiplas: estéticas, dramaturgicas, morfoldgicas e sintaxicas. Podem,
até, incluir elementos externos a narrativa e, potencialmente, gerar novos
conteudos que ndo estao pré-definidos.

Em 2000, Florian Thalhofer cria o Sistema Korsakow, uma
plataforma que permite construir projetos narrativos interativos nao
lineares, relativamente complexos a utilizadores sem qualquer experiéncia
ao nivel da programacao. Este sistema oferece aos utilizadores um
determinado nivel de criatividade ao nivel do storytelling, colocando no
centro do debate a questao da “autoria”: o espectador §,
simultaneamente, autor e utilizador.

Em 2005, Lev Manovich apresenta o projeto Soft Cinema, uma
instalacdo dinamica na qual os espectadores podem, em tempo real,
construir a sua narrativa audiovisual a partir de uma base de dados que
contém quatro horas de video e animacgao, trés horas de narragao e cinco
horas de musica. A narrativa resulta da interacdo do espectador com o
arquivo. Aqui, a subjetividade (humana) e as escolhas de variaveis feitas
por um programa combinam-se para criarem hipoteses que podem ser
executados infinitamente sem repeticao sequencial. A cada visualizagao, o
espectador que intervém, depara-se com uma nova narrativa.

Reivindicando, assim, o principio do filme interativo.
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Figura 4 - Filme Soft Cinema, de Lev Manovich, 2005.
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Fonte: Fotograma do filme.

Em 2010, o filme do género de terror Last Call foi anunciado como o
primeiro filme de terror interativo. Na bilheteira, é solicitado o numero de
telefone dos espectadores. Mais tarde, através de um programa que
permite o reconhecimento de voz, um dos presentes na sala de cinema
recebe um telefonema da protagonista, pedindo ajuda para escolher o
melhor caminho de modo a conseguir fugir do assassino que a persegue.

Em 2011, Take This Lollipop, envolve conteldos externos na
narrativa, através da manipulacdo do perfil Facebook do espectador.

Em 2014, o filme portugués Neblina cria um efeito de espelho entre
o espectador e o protagonista da acao, transferindo o espectador de um
nivel extradiagético para um nivel intradiagético. Apesar de a narrativa
ser pré-definida, a forma como é vivenciada depende diretamente das
escolhas do espectador-protagonista. Para tal, é utilizada a voz off
enquanto recurso morfoldgico. Esta, além de entrar em discurso direto

com o espectador, dando-lhe conselhos, dicas e opinides, funciona
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também como “narrador polaco”!, dobrando as deixas de todas as
personagens da narrativa.

Isto porque Neblina divide-se em trés fluxos distintos: um central e
dois laterais, estando um escondido a esquerda e o outro escondido a
direita. A escolha dos fluxos permite uma experiéncia distinta da
narrativa. A titulo de exemplo, as personagens co-protagonistas mudam
de género conforme o fluxo selecionado. O filme pode ser visionado em
dispositivos com acesso a internet, como computadores portateis, tabletes
ou smartphones. No entanto, este filme também pode vir a ser visionado
em écrans classicos para projecao de cinema ou video.

Estes projetos vao ao encontro das conjeturas de Lev Manovich
relativamente ao cinema do futuro: “O cenario tipico para o cinema do
século XXI envolve um usuario representado como um avatar existindo
literalmente "dentro" do espago narrativo, [...] interagindo com
personagens virtuais e talvez outros usuarios e afetando o curso dos
eventos narrativos” (MANOVICH, 2011, p. 82, tradugcao nossa).

ptista, 2014.

Figura 5 — Filme Neblina, de Bruno Mendes da Silva com Vitor Reia-Ba

Fonte: Fotograma do filme.

1 A expressé&o “narrador-polaco” € oriunda do tradicional método de tradugdo de filmes estrangeiros
na Poldnia (e noutros paises do Leste Europeu, como a Russia), onde a figura de um narrador dobra
tanto a voz off, como os dialogos de todas as personagens da narrativa.
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A partir de 2015, assistimos a um boom de produgdes filmicas
interativas mostrando, de forma inequivoca, que tém sido exploradas
estratégias, potencialmente mais inovadoras, de fazer o espetador
interagir com o universo filmico, muitas vezes recorrendo a dispositivos

complementares, mais ou menos complexos, que concretizam a interacao.
4 Modelos de interatividade filmica

Mas de que modo poderemos agrupar todos os filmes interativos,
independentemente de se tratarem de experiéncias filmicas ou produtos
comerciais?

Na tentativa de encontrar um conjunto de modelos que possibilitem
abarcar todos os filmes de carater interativo, encontramos o seguinte
critério (SILVA et al., 2019):

e Modelo arborescente. Este modelo tem como base as escolhas ou
decisbes efetuadas em momentos deliberados da narrativa. Na
sequéncia de um determinado numero de escolhas, a narrativa vai
adquirindo uma estrutura em forma de arvore. O filme Last Call,
referido na secdao anterior, enquadra-se, pelas suas caracteristicas
processoais, neste modelo. Outro exemplo deste modelo sera o
popular filme Balck Mirror: Bandersnatch, produzido pela provedora
global de filmes Netflix;

e Modelo construtivo. Este modelo possibilita varias interpretacoes
da mesma narrativa base. Para tal, sao oferecidas ao espectador
distintas hipoteses de leitura que iniciam multiplos ambientes ou
universos interpretativos. Podemos incluir neste grupo o filme
Neblina, referido na secao anterior.

e Modelo emparelhado. Este modelo prevé a inclusdo de conteldos
externos especificos na narrativa do filme. Sem esta incorporacao, a
narrativa nao se efetiva. Nao acontece. A titulo de exemplo, temos o
filme Take This Lollipop, explicitado na segcao anterior.
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e Modelo fértil. Modelo cujo processo de interatividade entre
espectador e filme possibilita o surgimento de novos conteldos que
ndo estavam pré-definidos a priori. Este uUltimo modelo apresenta
uma possibilidade de rompimento com as linhas de producgao
(comercial e experimental) que se tém vindo a realizar desde
meados do século passado, no ambito do filme interativo. Até
aogora, as possibilidades de interatividade estiveram sempre
limitadas as possibilidades de escolha oferecidas por cada projeto.
Desde logo pré-definidas. No entanto, s6 poderemos falar de um
processo de interatividade efetivo quanto o espectador tiver a
possibilidade de gerar novos conteudos que ndo estavam
inicialmente previstos. Esta possibilidade de interacao homem-
maquina efetiva &, por natureza, complicada por depender de um
processo de pré-producao, producao e pds-producao. No entanto, se
pensarmos na hipétese do filme animado digital conjugado com os
adventos da cibernética e da inteligéncia artificial, o surgimento de
narrativas que possibilitam a criagdo-automatica avizinha-se muito

proximo.
5 Consideracoes finais

Com o surgimento do filme-aplicagdao?, o espectador tem vindo a
ganhar autonomia no controlo e participagdo da narrativa filmica. No
entanto, apesar das novas propostas de interacao ser cada vez mais
avancadas tecnologicamente, utilizando sensores, realidade virtual ou
outras interfaces, o espectador ainda esta confinado aos conteldos pré-
produzidos. Na verdade, s6 podemos falar de verdadeira interacdao quando
é efetivada uma influéncia reciproca no processo de comunicagao. Tal

interacdo ndo acontece em nenhum das producdOes realizadas até ao

2 Suporte cinematografico que inclui médulos de programacao.
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momento em que escrevemos este artigo. Limitando os espectadores a
determinados escolhas intransponiveis e pré-determinados. Com a
possibilidade iminente do Modelo Fértil, o espectador ganha poderes
criativos que fogem ao controle do autor. Concretizando a ideia de meta-
autor e proporcionando uma geracao de conteudos imprevistos. Os
chamados conteldos de criacao-automatica. Este serda certamente um
rompimento na sequéncia ldgica da breve histéria do filme interativo,
onde o filme podera tornar-se algo que nunca foi até agora: uma

experiéncia interativa total.
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