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Cinema interativo:
mito ou novas perspectivas?

Aline LISBOA!

Resumo

O objeto a ser observado é o iCinema ou Cinema Interativo, que surge na década de 90
e da inicio a novas formas de fruicdo e concepc¢des narrativas diferenciadas. Para tanto,
é preciso compreender quais elementos sdo fundamentais para caracterizar esse tipo de
cinema, com o cuidado de averiguar também as conceituacdes acerca do que seria
interatividade. A estruturacdo do roteiro € um ponto chave a ser discutido, ja que as
estratégias utilizadas pelo iCinema diferem das ancoradas na narrativa classica. O
objetivo principal aqui €, no entanto, observar as possibilidades de experimentagdo do
cinema de forma expandida. Alguns cases serdo utilizados como exemplos para as
observagOes propostas, tangenciando questdes da cultura digital com o hibridismo
dessas praticas artisticas.

Palavras-chave: Cinema interativo. Cultura digital. Experimentacdo. Interatividade.
Narrativa.

Introducéo

A complexa experiéncia do ciberespaco, formado por elementos como
interatividade, interface e rede de informacdes, apresenta possibilidades diversas,
intrinsecas a codificagdo, decodificagio e, sobretudo, construcdo de significado. A
medida que as novas midias se utilizam da tecnologia digital para producdo e
distribuicdo de conteldo, a industria do entretenimento se desenvolve e incorpora essas
mudangas.

O cinema vem buscando novas formas de atrair o publico e, principalmente,
proporcionar meios de fruicdo diferenciados. O chamado iCinema? é algo relativamente
novo, gque ainda esta em fase de desenvolvimento, no entanto as poucas experiéncias ja

realizadas demonstram que ha espaco no mercado para esse novo formato,

'Mestranda do Programa de Pés Graduacdo em Comunicagdo — PPGC/UFPB. Integrante do Grupo de
Pesquisa em Midias Portateis — MPg/PPGC/UFPB. E-mail: alinelisboa.silva@gmail.com
2 0 mesmo que cinema interativo.
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especialmente por conta do interesse do publico em participar como sujeito ativo do

processo de construcdo da narrativa.

Para tanto, as proposicdes apresentadas neste trabalho tém como foco
compreender o funcionamento da interatividade no iCinema e, através de alguns
exemplos, observar como os modelos de filme interativo vém se desenvolvendo e
trabalhando novas perspectivas, diante do cenario audiovisual. A intencdo é refletir
acerca das possibilidades na atualidade. Afinal, seriam elas reais ou apenas um mito,
como destaca Lunenfeld (2005)?

E preciso compreender os aspectos do cinema interativo a partir das diferentes
abordagens de interatividade. E é esse o percurso aqui transcrito, iniciando pelas
caracteristicas que compdem esse tipo de cinema, passando por sua légica de construcéo
filmica e culminando em apontamentos sobre essa nova perspectiva cinematogréafica, a
partir de estudos de caso apresentados ao longo da discussao.

Por fim, contrapde-se “o mito do cinema interativo”, sob a otica de Lunenfeld
(2005), frente as questdes relacionadas ao hipercontexto. Com isso, corrobora-se a
importancia deste trabalho em investigar até que ponto a experiéncia de cinema
expandido se traduz em algo concreto, com possibilidades reais de produgdo e

distribuicdo; demonstrando atraves de estudos de caso, como isso acontece.

Cinema e midias digitais interativas: novas abordagens

Sabe-se que o0 avanco tecnoldgico ocasionou transformacdes significativas em
todos os campos, especialmente em relacdo as praticas artisticas. Com o cinema néo
poderia ser diferente, ja que este vem modificando sua linguagem por conta das
inimeras interferéncias provocadas pela tecnologia. Entretanto, ndo somente a
linguagem tem sido redefinida, como o formato, que acaba por criar novos estilos,
amparados em abordagens diferenciadas, é o caso do cinema interativo.

As midias digitais proporcionam a sétima arte o aperfeicoamento de sua
narrativa, tanto do ponto de vista estético, quanto técnico. Embora, para o publico de
um modo geral, o elemento mais perceptivel sejam os recursos conhecidos como efeitos

especiais, geradores de experimentacdes sinestésicas e imersivas.
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No caso do iCinema é utilizada outra forma de realidade, caracterizada como

meta-realismo. Esta, segundo Manovich (2001), baseia-se na oscilacdo entre a iluséo e
sua desconstrucdo, em que o usuario determina a escolha de opcdes na narrativa
apresentada. E sendo o meta-realismo parte integrante das midias digitais interativas,
pode-se considerar que o iCinema apresenta esse principio, sobretudo por conta da
experiéncia de fruicdo que esse tipo de arte proporciona, levando o espectador a variar
entre a ruptura e o sustento da ilusdo durante a exibicao.

A investigacdo experimental encontra, na década de 90, espaco para
desenvolver a linguagem audiovisual, a partir de apropria¢fes das técnicas digitais. Em
decorréncia disso, ampliam-se as possibilidades de construir narrativas multiformes, que
se utilizam de games e da Internet para criar ambientes de realidade virtual (RV),
proporcionando um conceito ludico ao filme e instigando a participacdo do publico.
Muito embora, no inicio as formas interativas utilizadas eram bastante limitadas e as
dificuldades encontradas pela distribuicdo de tais realiza¢des, causavam certo desanimo
aos seus produtores.

Eu sou o seu homem (1992), um curta de quinze minutos realizado por Bob
Bejan, reivindica o titulo de primeiro filme interativo do mundo (LUNENFELD, 2005),
entretanto alguns estudiosos da area competem a Smoking/ No Smoking (1993), de Alain
Resnais, esse feito por se tratar de um longa e possuir alcance internacional. Os dois
filmes trabalhavam com a perspectiva da escolha do espectador, a fim de conduzir os
caminhos da narrativa. No primeiro, isso acontecia através de dispositivos acoplados
aos bragos das poltronas, que quando eram acionados definiam trajetérias dos
movimentos e das personagens. Com relacdo ao filme de Resnais, a escolha dava-se
antes da sessdo, em que esse diptico apresentava as opg¢bes fumar ou ndo fumar -
Smoking/No smoking - com exibigdes simultaneas em salas diferenciadas. Desta forma,
0 espectador de acordo com a escolha inicial, seguiria por universos 0postos
apresentados pela narrativa, que condensava cinco bifurcacdes e, por sua vez, permitia
ao publico transitar por seis historias diferentes, em cada pelicula.

Ainda que esses filmes apresentem em sua estrutura uma logica de construcao
narrativa, na qual o publico possa definir as agdes dramaticas, é preciso refletir sobre a
nogdo de interatividade, e de como sdo mediadas as relacOes entre filme e espectador.

Para tanto, alguns gquestionamentos acerca do que seria ou ndo realmente considerado
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cinema interativo sdo postulados desde a década de 70, por alguns tedricos da

comunicacdo, entre eles Raymond Williams (apud PRIMO, 2008, p.27), cuja
problematizacédo discute os diferentes modos de abordagem da interatividade.

A problematica da interatividade e seus modos de abordagem é tema de
discussdo de autores como FRAGOSO (2001) e PRIMO (2008), que apresentam
perspectivas diferenciadas da definicdo do termo. Para a primeira, a interatividade deve
ser compreendida sob uma Otica computacional, ja que esta ndo nasceu no campo da
comunicacdo, e sim da informatica. A autora defende que deve haver um
distanciamento da necessidade conversacional, empregada por boa parte das defini¢bes
dos tedricos da comunicagdo, reiterando ainda que sistemas com pré-fixacdo de
estimulo-resposta pelo espectador devem ser considerados interativos e ndo reativos.

Em diferimento da afirmativa anterior, Primo (2008, p.57) corrobora:

A interacdo mutua é aquela caracterizada por relagdes
interdependentes e processos de negociacdo, em que cada interagente
participa da construcdo inventiva e cooperada do relacionamento,
afetando-se mutuamente; ja a interacédo reativa é limitada por relagfes
deterministicas de estimulo-resposta.

Percebe-se, portanto, que boa parte dos estudiosos da comunicacdo encara
como melhor modelo de interatividade, aquele que ndo traz limitagdes a escolha do
espectador. Este grupo defende a total liberdade de acepcao por parte do receptor, além
da necessidade do dialogismo entre o publico e a obra. No entanto, o carater do iCinema
aqui apresentado segue pela 6tica de Rafaeli (1988), que considera valida a nocao de
interatividade orientada pela perspectiva computacional, incorporando também a
questdo da responsividade, trabalhando assim uma nova abordagem que tem como foco
a historicidade das ocorréncias, e ndo seu valor dialogico.

A partir dessa ética pode-se afirmar que ndo seria o estimulo-resposta do
receptor, em relacéo a prefixacéo de escolhas o elemento crucial para definir se estamos
falando ou ndo de cinema interativo, mas sim o percurso de construgdo da narrativa. O
filme interativo pode ser construido a partir de uma estrutura aberta, com uma

linguagem programada para aferir as acepc¢des do receptor, embora muitos filmes, que
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se autodenominam interativos, operam tdo somente numa ldgica reativa, de resposta

imediata da acdo do espectador, sem, no entanto, considerar suas escolhas anteriores.
Cinema interativo: nova légica de construcéo filmica

A interatividade abre espaco para que a diegese filmica e seus meios de fruicdo
sejam construidos de modo diferenciado; buscando, por muitas vezes, aproximar-se do
modelo oral de narrativa. Entretanto, este Gltimo é dotado de uma interatividade
responsiva com conversacionalidade®, caracteristica ndo apresentada pelos filmes
interativos, ja que estes necessitam ancorar-se em codigos fechados com escolhas pre-
fixadas. Contudo, de acordo com Cirino (2012), o relevante numa narrativa interativa é
a predominancia qualitativa de elementos que causem impacto em sua funcionalidade e
seus objetivos dramaticos.

Diferentemente da narrativa classica, a logica do iCinema possibilita ao
espectador a interferéncia em seu fluxo narrativo, reformulando a dinamica do roteiro
cinematogréfico. Se antes obedecia-se, t&0 somente, a uma sequéncia de trés atos,
encadeando acontecimentos, que resultavam numa trama finalizada em formato filmico,
agora com o aparato das midias digitais interativas, a linguagem cinematogréafica
apresenta possibilidades técnicas inovadoras e de constituicdo participativa, tornando
sua construcdo varidvel de acordo com a fruigdo pessoal.

A imersdo e a participagdo ativa na escolha das opg¢des de construcdo da
narrativa sdo consideradas cruciais, quando se trata da experiéncia de fruicdo coletiva
no cinema interativo. O seguimento por uma estrutura multilinear®, seja convergente ou
divergente, também colabora no processo do percurso historico do iCinema, opondo-se
a linearidade ou, no caso de inversfes, nao-linearidade, apresentadas pela narrativa
cléssica.

O filme A gruta (2008), do diretor Filipe Gontijo, considerado o primeiro filme
nacional interativo a ser exibido em salas de cinema no pais, € um bom exemplo de

como se deu na prética essa experiéncia interativa de fruicdo coletiva. O filme, que foi

® Tipo de interatividade que possibilita a abertura da obra em seu grau maximo, estando sujeito ao
imprevisivel.

* Estrutura narrativa com abertura para seguir por mais de um caminho, possibilitando a interatividade do
espectador com a obra.
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langado no Festival de Cinema de Brasilia em 2008, e posteriormente seguiu para salas
de exibicdo em S&o Paulo, Belo Horizonte e no Rio de Janeiro, narra a historia de um
casal, Luiza e Tomas, que decide viajar para a fazenda da familia dela. Num
determinado ponto do filme, de acordo com as escolhas realizadas pelos interagentes,
um terceiro elemento pode ou ndo ser incorporado a historia, trata-se do caseiro Ti&o,
que inicia sua perseguicao aos jovens com a intencdo de mata-los. A estrutura narrativa
segue um modelo americano de filmes de terror, apesar de se referir a uma histéria

baseada num caso real.

Jogar com Luisa

]ogar com Tomas

Menu interativo do filme A gruta

Denominado como uma espécie de filme-jogo® por seus realizadores, A gruta
permite que o espectador possa interagir a partir de trés opcdes, em que uma delas é
feita através da “sorte”. Apos a escolha, acontece um desmascaramento do enunciado,
com revelacdes a quem interage, sobre o que escolher, para que cada personagem aja
conforme sua determinacdo. Entretanto, A gruta sé ndo cai nos esteredtipos utilizados
pelo iCinema, desde a década de 90, por conta de sua interface interativa, que se utiliza
de cartas de baralho como metafora, a fim de que o espectador ndo esteja totalmente

consciente de sua escolha.

> Um hibrido entre a experiéncia do jogo eletronico e do cinema interativo, em que ha dependéncia da
imersdo do desafio.
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Contudo, de acordo com Cirino (2012), A gruta ndo pode ser considerado

necessariamente um filme-jogo, j& que ndo trabalha com a experiéncia do gameplay®,
demonstrando que o filme n3o apresenta a imersdo do desafio’, mas apenas a
imaginativa e sensorial. Desta forma, percebe-se que A gruta faz parte da categoria de
filme interativo sem, no entanto, utilizar o potencial da jogabilidade® em sua construcéo
de roteiro. A interatividade aqui se d& num nivel de baixo grau de abertura da obra,
conferindo um caréater pré-fixado, que obedece a caminhos convergentes e uma trama
desconexa, por conta de plots® distintos, que podem ocasionar numa finalizacéo precoce
do filme.

A projecdo da perspectiva classica de narrativa, diante da construcdo de mapas
multilineares acaba por privilegiar a interatividade em detrimento da trama. E o que
acontece com o filme de Gontijo, que apresenta erros comumente encontrados em
narrativas do iCinema, especialmente por conta da repeticdo descabida dos modulos
narrativos, prejudicando a historicidade filmica. Além disso, as contradicdes
apresentadas nas escolhas dos moddulos, de acordo com a personalidade das
personagens, ficam nitidas tornando assim a agdo dramatica um tanto quanto confusa e
desconexa.

Apds a experiéncia interativa de A gruta ter se concretizado nas telonas, o
filme foi disponibilizado na Internet, via Youtube, dois anos apds seu lancamento
oficial. A intencdo foi acessibilizar o contetdo para que mais pessoas pudessem
interagir com o filme, desta vez sob uma nova Gtica, sincronizada com as novidades
apresentadas, naquela época, pelo site; como o funcionamento de hiperlinks nos videos
através do encaixe de botbes. Mas esse pioneirismo na modalidade filme interativo
online cabe a Hypnosis™ (1998), cuja trama tem como protagonista uma mulher casada
que possui um amante, com o desenrolar de um enredo policial, envolvendo um roubo e

revelagcdes de sua traicdo. Entretanto, a interface deste limitava-se a trés opgdes de

® O gameplay é fruto da relagdo entre o nivel de desafio do jogo e as habilidades do jogador. (ERMI &
MAYRA, 2007, p. 38). Funciona como uma experiéncia cognitiva que a fruicdo do jogo proporciona ao
jogador.

" Processo construido a partir da experiéncia do gameplay, em que o jogador sente-se desafiado pelo jogo,
motivando-se a superar 0s obstaculos encontrados nele.

8 Segundo Nacke (2009, p.01), seria como “entrar no jogo”, quando se envolve tanto com o jogo que seu
grau de imersdo é praticamente totalizado.

% Enredo ou trama. O esqueleto da narrativa.

19 Sjte para o filme: http://www.my-interactive.tv/
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escolha final pelo receptor, em que o mesmo era incorporado a acdo dramatica do filme

de modo a definir caminhos pré-estabelecidos.

Outros exemplos como The OutBreak (2008), um curta de quinze minutos,
desenvolvido por uma empresa de design interativo SilkTricky, ao estilo A noite dos
mortos vivos (1968); e O labirinto (2010) realizado por alunos da UNESP para um
Trabalho de Conclusdo de Curso, também se utilizaram da interface do ciberespaco para
hospedar seus filmes. Ambos trabalham com a escolha de decisGes das personagens,
embora em O labirinto isso seja trabalhado de uma forma mais aprofundada, j& que a
opcéo se dé& ndo apenas em relagcdo ao protagonista, como em The OutBreak, mas sim de
acordo com as situacdes envolvendo todas as personagens.

Se em The OutBreak, o objetivo principal € fazer com que o protagonista possa
se salvar do ataque dos zumbis; em O labirinto o propésito € encontrar a saida para as
personagens, embora no segundo, o &pice da interatividade se dé em relacéo ao percurso
histérico da narrativa, caracterizando-o assim, como um bom exemplo do que é
considerado filme interativo, por autores como Rafaeli (1988) e Machado (1997), que
apontam a estrutura combinatéria da hipermidia como sistema operacional,

possibilitando a co-criagdo do espectador.

ﬁ LAB!R‘NTG HISTORIA 0 PROJETO EQUIPE MAKING-OF  CONTATO

O Labirinto - filme interativo (comece aqui)
(T
\ } '

Youllif:
P | «til| 0007425 @ [~ I3
e,

~ R unesp¥
neurénio

Interface do filme O labirinto no Youtube
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GO WITH SETH

5H FURNITURE

Moédulos interativos em The OutBreak

Segundo Bruno Jareta (2011)", diretor de O labirinto, a hospedagem do filme
neste formato s6 foi possivel devido as alteragdes que o Youtube fez, em 2010, com
relacdo a listagem de videos, permitindo sua postagem e a ocultacdo dessas listas. Com
isso, 0s pequenos videos intermediarios que mostram o desfecho dos mddulos
interativos, s6 podem ser visualizados ap6s o primeiro trecho ser assistido
obrigatoriamente. O filme configura-se de modo individualizado, com uma
interatividade articulada em uma interface desenvolvida num ambiente de hipertexto, o
que difere da experiéncia de fruicdo coletiva aduzida em A gruta, quando exibido no
cinema.

E este Gltimo, mesmo com algumas limitac6es de ordem narrativa, mostrou que
é possivel criar experiéncias de fruicdo coletiva em salas de cinema, ambiente
considerado por alguns criticos e cineastas, entre eles Peter Greenaway?, como
estatico, passivo e, de certa forma, tedioso. Mas a producdo de Gontijo, ndo se ateve
apenas as telonas e ao ciberespaco e acabou por criar uma parceria entre as produtoras
Caza Filme e Filme-Jogo e, a desenvolvedora de aplicativos web para dispositivos
portateis, Kazap, responsavel pela distribuicdo do filme na plataforma mobile.

O aplicativo, desenvolvido apenas para o sistema operacional i0S*, permite

que usuarios do iPhone, iPod touch e iPad facam o download do app™ gratuitamente e,

1 Bruno foi um dos diretores do filme, j& que o curta foi uma realizagéo coletiva de estudantes do curso
de Radio e TV da UNESP.

12 Cineasta e pesquisador na area de midias visuais. E conhecido por suas declaracdes polémicas sobre o
fato de considerar que o cinema esta morto.

13 Sistema operacional mével da empresa Apple.
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através de adaptacdes criadas pela Kazap, possam escolher entre as op¢des apresentadas

pelo filme. A experiéncia de fruicdo é bastante diferenciada da que é promovida nas
telonas, até mesmo por conta das limitagdes da interface. Concernente a esse universo
mobile, outro exemplo bem sucedido da juncdo entre o celular e o iCinema € o filme de
terror Last Call (2010), iniciativa do canal de TV especializado em filmes de horror,
13th Street™.

A logica de funcionamento do longa se da a partir da distribuicdo de flyers,
solicitando ao publico que informe o numero de seu celular, esse nimeros entdo passam
a compor um banco de dados telefonico, em que alguém da plateia acaba sendo
escolhido para interagir com a protagonista, via dispositivo de reconhecimento de voz,
interferindo assim, na trama do filme. Dai em diante, 0 espectador precisa ajudar a
personagem central a livrar-se de um perigoso serial killer, que a persegue num

sanatorio.

VIEWER

PHONE NUMBER

PROTAGONIST

Légica de funcionamento do filme LastCall

Os finais podem ser muito diferentes uns dos outros, de acordo com as decisdes
do interagente que comanda as ac¢Oes da protagonista, fazendo de Last Call um modelo
fidedigno do chamado cinema interativo. Além disso, o uso de aparelhos celulares na
constituicdo da narrativa filmica é outra caracteristica interessante a ser observada, ja

que a midia portatil é, por muitos, considerada indesejavel no ambiente cinéfilo. Neste

4 Abreviacdo do termo inglés application.
150 13th Street pertence ao grupo NBC, atuante na Espanha, Franca e Alemanha.

10
Ano X, n. 01 — Janeiro/2014



ReViStGTEMAT I CA www.insite.pro.br

caso, funcionou como dispositivo de ativacdo da acdo dramaética, aproximando assim o

universo da cultura mobile do campo da sétima arte.

Considerac0es finais

Compreender o cinema interativo como a apresentacdo de uma narrativa
multiforme associada as tecnologias digitais, inserindo o espectador como sujeito ativo
no processo de interacdo da obra, em graus diferenciados, € um caminho salutar a
seguir; visto que o trabalho em questdo buscou discutir desde as concepgOes de
iCinema, advindas da década de 90, até o que se configura como filme interativo na
atualidade.

Questbes que caracterizam o cinema interativo, como 0 meta-realismo e a
construcdo de narrativas multilineares, também vieram a tona; sem, no entanto, deixar
de levantar o paralelo relativo aos diferentes conceitos acerca da interatividade, diante
de uma perspectiva divergente dos autores. Os modos de abordagem séo diferenciados,
levando a cabo, principalmente, os modelos reativo, defendido pela maior parte dos
tedricos da comunicacdo, e 0 responsivo sem conversacionalidade, baseado na
perspectiva computacional.

Seguiu-se entdo, por exposicdes de estudos de caso que apresentam logicas
diferenciadas de construcéo filmica. Dentre eles, dois filmes nacionais com distribuigdo
inicial diferenciada, um em Festivais de cinema, A gruta, e outro diretamente na
Internet, O Labirinto. Ambos trabalham a questdo da interatividade, embora cada um
desenvolva a experiéncia de fruicdo narrativa de modo dissidente. O primeiro provoca
coletivamente o publico, num ambiente de alta imerséo, através de dispositivos maéveis,
como pequenos controles; ja& o segundo lanca-se no ciberespaco, com o intuito de
construir um feedback com um Unico interagente.

Além desses dois exemplos realizados no pais, observaram-se outros como
Last Call; Hypnosis; The OutBreake os pioneiros Eu sou seu homem e Smoking / No
Smoking, os quais serviram de base para compreender as proposi¢des aqui apresentadas.
Itens como interface, jogabilidade, o grau de abertura da obra, a fruicdo da narrativa

pelo espectador, escolha dos plots e os niveis de imersdo, foram abordados, em toda
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construcdo discursiva, de modo a delinear o que de fato configura o cinema interativo

em perspectiva real ou, somente, idealizacéo.

Afinal, o cinema interativo, na proposicao de Lunenfeld (2005, p.373), deve ser
pensado como um “sistema inseparavel dos mitos que o impelem”. E o que seriam esses
“mitos”, na verdade? A ideia que permeia essa prerrogativa gira em torno da criagdo de
uma espécie de “cinema interativo libertador”, sem, no entanto este fazer sentido, de
fato, ja que, segundo o autor, ndo ha como falar, isoladamente, de um cinema interativo,
quando existem tipificagcdes variadas deste.

Essa Otica remete, na verdade, as poucas realizacbes apresentadas
concretamente sob formato de cinema interativo. Seria a saida mudar o foco do objeto
narrativo para aplicagdes com maior amplitude de desenvolvimento tecnoldgico, em
relacdo a interatividade? Do hipertexto ao hipercontexto. Essa pode ser uma nova
possibilidade de concretizacdo mais efetiva, em realizagdes do proposto cinema

interativo.
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