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Resumo

O presente artigo apresenta investigacfes para a construcdo de um roteiro de filme
interativo, observando as caracteristicas do roteiro cinematografico classico e também
apontando para divergéncias em relacdo ao roteiro que propde interatividade em seu
conteido final. Tem como ponto inicial o tensionamento da narrativa classica com a
interatividade (CIRINO, 2012), assim como o deslocamento da figura do roteirista e
possiveis caminhos na formulacdo do roteiro para as novas midias (MURRAY, 2003).
Objetiva também apontar possibilidades tecnoldgicas que foram utilizadas ao longo da
historia do cinema interativo e tecnologias atuais que possibilitam inimeras formas de
interatividade, consequentemente, de roteirizacdo. Dito isso, expde etapas da construcao
do roteiro em um conteudo interativo, apontando os desafios e complexidades das
narrativas propostas neste meio.
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Introducéo

Ja é sabido que a narrativa cinematogréafica passou por grandes revolucdes desde
sua invencdo. Da forma documental para a ficcdo cientifica; do limitado tempo de
captura para as inumeras formas de captura das imagens; da linearidade para a
hipermidialidade. Sao diversas as reconfiguracdes do cinema ao longo das décadas,
principalmente quando observamos a evolucdo das midias, das técnicas, da criatividade
e também do proprio espectador.

Por vezes, a arte cinematogréafica se deslocou e inseriu tantas inovacdes que fica
dificil encontrar as suas fronteiras, mas isso nao € algo necessario aqui, visto que este
estudo se insere exatamente nessas convergéncias que acontecem na midia e além dela.
Henry Jenkins (2008) aponta que a convergéncia ndo ocorre somente no aparato ou na
midia, mas principalmente na mente dos sujeitos que a consomem. O autor ainda

comenta que a convergéncia ndo ¢ algo isolado ou especifico de um meio ou tecnologia,
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como a televisdo ou o computador, por exemplo, mas um fluxo entre todas as formas de
comunicacdo, confluindo com informacdes convergentes e complementares entre elas.

E possivel associar a convergéncia com o movimento de desterritorializagdo
apontado por Gilles Deleuze e Félix Guattari (2012), no qual a arte pode sair de seu
territdrio original para fazer parte de outros territorios. Em relagdo ao cinema, para
alguns autores, como Arlindo Machado (1997), esse movimento pode ser associado ao
pOs-cinema, ou até mesmo a uma “condi¢do pos-ecrd”, segundo Victor Flores (2017).
Condicg0es estas as quais 0 cinema se expande para outras formas de criagdo, como 0s
games, as artes videograficas e até mesmo as redes sociais.

Jeffrey Shaw apontou, em 2005, que “[...] o maior desafio para o cinema
expandido digitalmente é a concepcdo e o planejamento de novas técnicas narrativas
que permitam que as caracteristicas interativas e emergentes desse meio sejam
incorporadas satisfatoriamente” (p. 362). Nesse sentido, ¢ possivel encontrar diversos
experimentos no cinema que proporcionam interatividade, porém muitos desses
esquecem de construir bons roteiros, focam em questdes técnicas, na forma de
apresentar a tecnologia e as possibilidades através dela, mas ndo ha um cuidado com a
narrativa.

A forma interativa mais comum dentro do cinema é a interatividade arbdrea, na
qual a interatividade é focada nas escolhas do espectador, tendo uma escolha que leva a
outras duas e assim por diante (como galhos de uma arvore). Muitas formas de
tecnologias sdo utilizadas para criar interatividade, como sensores, programacao dos
algoritmos e softwares decodificadores de som e imagem, especialmente quando
observamos a evolucdo das plataformas de exibicdo e dos jogos de videogame, onde
podemos apontar para as mais distintas experiéncias e possibilidades de criar narrativas
interativas. Porém, dentro dos estudos de interatividade pouco se discute a roteirizacao
para conteldos interativos, sendo este um dos objetivos deste estudo.

Assim como a montagem cinematografica, a escrita do roteiro também se
reconfigurou com o passar do tempo. Podemos perceber isso apenas observando os
filmes propostos pelos Irmé&os Lumiére e os filmes atuais, por exemplo. A inser¢éo do
som, da montagem ndo-linear, dos efeitos visuais e digitais criaram outra forma de
pensar o roteiro. Janet Murray (2003), em seu livro Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco, esclarece diversas questdes sobre o roteiro no campo

hipermidia. Uma delas é que neste campo as narrativas se tornam multiformes, ou seja,
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ha diversas maneiras de contar essas historias e fazer com que o espectador, que pode
ser entendido como interator, consuma-as e seja deslocado de sua “passividade”.

Apesar de autores como Robert McKee (2006) e Syd Field (2001) apontarem
que ndo h& uma regra para a escrita cinematografica, mas sim estruturas, o que
percebemos é uma caracteristica comum em grande parte dos filmes: os trés atos. Este
tema, inclusive, j& foi objeto de estudo para o pesquisador Nathan Nascimento Cirino,
no artigo Desafios do Roteiro Cinematografico no Cinema Interativo, apresentado ao
INTERCOM em 2012. O autor faz um questionamento pertinente para essas narrativas:
até que ponto € possivel utilizar estruturas do roteiro classico em narrativas interativas?
Portanto, em contraponto, sugiro partir do entendimento das tecnologias disponiveis
para a criacdo do roteiro, no qual o roteirista precisa ir aléem de sua funcéo e pensar,
também, como um programador.

No roteiro interativo é preciso levar em conta 0 que e como o espectador vai
modificar na narrativa, ndo somente como vai recebé-la. Dessa forma, a figura do
roteirista precisa colocar-se em outras fungdes, entender a plataforma, a tecnologia,
quais as possibilidades de escolhas ou de interatividade que aquele ambiente digital vai
possivelmente proporcionar.

Neste sentido, abordo no texto a seguir uma breve linha do tempo de filmes e
produtos interativos, destacando as configuracBes mais importantes deste meio, para
posteriormente entrar em possibilidades encontradas nas investigacfes para a criacdo de

um roteiro de curta-metragem interativo.

Da sala de cinema ao aplicativo

O primeiro filme interativo, aquele que levava em conta as escolhas da plateia
para a construcdo da narrativa que estava assistindo, foi lancado no ano de 1967
chamado Kinoautomat, direcio de Raduz Cincera. Foram colocados botes nas
poltronas da sala de cinema e o publico, com auxilio de um mediador, fazia as escolhas.
A escolha com maior nimero de votagdes dava continuidade ao filme que estava sendo
exibido. Porem, tempos depois descobriu-se que o filme, na verdade, ndo dava poder de
escolha de fato para o espectador. O filme foi refeito pela filha do diretor anos mais

tarde.
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Nos anos 1990, com a popularizacdo e o auxilio do DVD, outras formas de
interatividade foram possiveis. Com o DVD era muito mais facil criar os caminhos que
0 espectador iria tracar dentro do filme. /’m Your Man (Bob Bejan, 1992) foi um dos
primeiros filmes a usar esse tipo de interatividade, assim como Mr. Payback (Bob Gale,
1995). Esses dois filmes utilizaram da mesma tecnologia do DVD para criar
interatividade, de forma que a narrativa parava em determinado momento e o espectador
fazia a sua escolha através do controle remoto. Ambos os filmes foram lancados
também nas salas de cinema nos mesmos moldes de Kinoautomat.

O que pode explicar um certo “fracasso” das primeiras tentativas de filmes
interativos € o alto custo de producao e exibicdo. Ndo bastava somente a tela grande em
uma sala escura, era necessario também poltronas adaptadas para a plateia interagir, era
uma outra concepcdo de salas de cinema. Sem contar a producdo desses filmes, que
deveriam proporcionar inumeras linhas possiveis de narrativa. Mas é curioso que esses
filmes sempre foram conhecidos como experimentos, ndo como algo que pudesse
ganhar mais destaque dentro da producdo cinematografica, como aponta Peter
Lunenfeld (2005).

Naturalmente, o computacional e o cinematografico sdo agora forcas
culturais e econdmicas tdo grandiosas e interligadas que uma discussdo
geral sobre elas é quase impossivel. Entdo perversamente, escolho
discutir ndo um dos intermindveis sucessos desse casamento, dos
efeitos especiais gerados por computador (CGfx) aos DVDs e filmes
digitais, mas um “fracasso”: o “cinema interativo”, um hibrido que foi
um grande hype, mas que nunca deu certo. E interessante, porém, que o
fracasso dessa forma nunca diminuiu o entusiasmo de seus proponentes
e que sua propria falta de sucesso ocasionalmente inspirou um fervor
ainda maior de endireita-la. (LUNENFELD, 2005, p.368)

Nos anos 2000, outros experimentos com 0 DVD como Smoking/ No Smoking e
Switching e muitos outros filmes ficaram restritos a festivais e experimentos
académicos, o que dificulta o acesso a eles. Um fendmeno curioso é que existem alguns
filmes originalmente ndo interativos que ganharam versdes interativas para o DVD,
como o Premonicdo 3 (2006), considerado um dos primeiros filmes interativos a ser
lancado no Brasil. Premoni¢do 3 foi lancado como uma novidade, uma tecnologia
inédita. Atraves dessa versdo é possivel modificar algumas mortes e chegar a outro final

para 0s personagens, porem sem grandes mudancas da verséo original.
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Em 2008 o filme brasileiro A Gruta, dirigido por Felipe Gontijo, estreou em
festival, ganhou uma versdo interativa em DVD e foi posteriormente lancado no
Youtube, onde ha uma navegacao entre os links disponiveis dentro da plataforma. Neste
mesmo periodo, surgem experimentos com sites exclusivos como o The Outbreak
(2008) e o documentario Out My Window (2010). Nestes casos a interatividade foi ainda
mais facilitada devido a evolucdo da Web 2.0, um espaco onde se tornou mais rapido e
facil criar sites interativos e participativos através da programacao.

Foi neste contexto que nasceram 0s servicos de streaming, como a Netflix, uma
das primeiras plataformas a fornecer uma assinatura mensal para consumir filmes e
séries on demand. A Netflix se tornou tdo popular que ganhou versfes em aplicativos
para smartphones e smart tv, que pode ser acessado apenas com um botdo (exclusivo)
em inumeros controles remotos. Essas pequenas (ou grandes) evolugdes possibilitaram
utilizar essa tecnologia para criagdo de interatividade de uma forma que ainda néo era
vista. De fato, a interatividade esta longe de ser uma novidade, mas foi radicalmente
reconfigurada com o digital.

Outra experiéncia de filme interativo dentro de uma sala de cinema aconteceu
em 2013: Last Callby 13th Street (Milo, 2010) contou com tecnologia de
reconhecimento de voz, j& que em determinado momento o protagonista do filme ligava
para alguém na plateia e dava as op¢des que deveriam ser executadas durante o filme.

Em 2017 a Netflix lancou sua primeira producdo interativa, O Gato de Botas,
uma animagdo. Em 2018 langou o primeiro live action interativo, o Bandersnatch, e
diversas outras producgdes interativas vieram posteriormente, como o episodio especial
da série Unbreakable Kimmy Schmidt, que discutiremos em maiores detalhes adiante.

Com a evolucdo dos dispositivos, meios de comunicacdo e do proprio
espectador, foi possivel criar outras formas de narrativa e outras formas de
interatividade. O surgimento de diversos aplicativos para smartphone tambeém
contribuiu para isso. A Google possui um aplicativo, o Spotlight Stories, que em sua
descricdo diz “trabalhamos com tecnologias inovadoras para isso acontecer”. O
aplicativo contém animacdes interativas e imersivas em 360° e um contetdo interativo
live action com o ator e diretor Bradley Cooper. Em 2020, uma série interativa foi
lancada pelo Tinder, um aplicativo de relacionamentos. A série tinha a visdo do
protagonista vivenciando o fim do mundo, também pautado nas escolhas com trés

episddios so sendo possivel vé-los uma Unica vez.
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Nessa répida contextualizagdo histdrica das narrativas interativas, isso sem citar
todos os conteudos principalmente oriundos do videogame, é possivel notar as
diferencas experimentais tecnoldgicas para a criacdo. Porém observando a construgédo
do roteiro percebe-se que por vezes essas narrativas sao criadas para exibir a tecnologia,
trazendo isso como ponto maior e esquecendo da formulacéo da trama. Algo que pode
comprometer a criagdo desses conteldos € encard-los como narrativas lineares que
possibilitam certo grau de interacdo e ndo como narrativas interativas.

Todos os conteudos até aqui citados oferecem a interatividade através de
escolhas, colocando o espectador em momentos de decisdes ao longo da narrativa. Ao
mesmo tempo que ele consome, ele vai construindo a propria narrativa. Porém, de
qualquer forma, os caminhos possiveis jd foram planejados antes pela equipe de

producdo do filme, especialmente no roteiro.

Compreendendo a interatividade

Uma das caracteristicas do cinema interativo atual é a interatividade ocasionada
a partir de escolhas, opgdes sdo dadas aos espectadores e ele decide por uma delas
através dos dispositivos tecnolégicos, o que leva Bruno Mendes da Silva e Susana Costa
(2020) a questionarem se de fato isso € interatividade. Segundo os autores, até o
momento ndo temos uma obra que proporciona uma interatividade total, ja& que os
caminhos possiveis da narrativa ja sdo pré-estabelecidos pelo diretor do contetdo.

A interatividade, segundo Pierre Lévy (1999 apud CANNITO, 2010) pode ser
categorizada em algumas formas, como: a personalizacdo da mensagem recebida pelo
usuario, a reciprocidade onde um dispositivo permita varias comunicacles, a
virtualidade que permite a passagem da mensagem em tempo real, a implicacdo e a
telepresenca. Segundo Lev Manovich (2005), a interatividade pode apresentar diversas
funcbes, como simples divisdes abertas ou fechadas, estruturas complexas e o0 que o
autor chama de “interatividade arbdrea”, identificada na maior parte dos filmes
interativos. Essa interatividade é dividida como galhos de uma arvore, e acontece a
partir de op¢des na tela do usuario em forma de menu. Nesses casos, 0 espectador cria
diversos niveis de narrativas, dando voz ativa a quem esta consumindo. Ou seja, um
cinema que se apropria de softwares ndo somente na produgdo, mas na exibicgéo, criando

interfaces para que a interatividade aconteca.
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Sergio Ricardo dos Santos e Vicente Gosciola sugerem, em 2011, algumas
classificacbes da interatividade em videos dispostos na internet e em DVD. Para 0s
autores, essas narrativas podem ser divididas em cinco modalidades: 1) Narrativa
bifurcada, na qual é possivel alterar os rumos da narrativa, destino dos personagens; 1)
Ponto de vista, quando é possivel visualizar outros pontos de vista do mesmo ou de
outro personagem; I1l) Recebimento de contetudo, em um ato de recolher contetdos dos
espectadores para adicionar ao conteudo; V) Envio de contetdo, quando ha envio de
fotos, nomes, nimeros, entre outros arquivos; V) Controle, no qual é possivel controlar
0 tempo, pular de um ponto para outro, controlar &ngulo 360° ou trocar de camera, algo
comum nos jogos de videogame.

Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy vs. The Reverend é um dos contetdos
interativos em live-action disponiveis na Netflix, segue a mesma premissa da série
Unbreakable Kimmy Schmidt, com ar cémico e por vezes surrealista. Neste filme-
episodio o ponto central é o casamento da protagonista, mas as prioridades se tornam
outras quando Kimmy descobre que existem mulheres presas em um bunker, criado
pelo Reverendo. Quando a personagem parte em uma jornada para salvar essas
mulheres, o espectador precisa fazer escolhas durante a narrativa para que isso aconteca,
tendo dois objetivos: salvar as mulheres presas e, consequentemente, fazer com que 0
casamento da protagonista aconteca. Porém, essa narrativa pode ser incrementada por
outros pontos de vista a partir das escolhas feitas por quem assiste, criando inimeras
possibilidades de momentos comicos e fluxos narrativos, como podemos ver na figura

abaixo.
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Figura 1 - Mapa de escolhas do episédio interativo de Unbreakable Kimmy Schmidt
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Leo Falcao (2009) chama essas estruturas de “mapas narrativos”, nos quais ¢
possivel tracar todos os percursos que o espectador-usuario podera fazer dentro do
conteddo. O autor ainda classifica em trés modalidades esses mapas, que sao:

o Linear: Comecam em ponto Unico e terminam em ponto Unico, sem varia¢des no
percurso narrativo;

e Multilinear Convergente: Comegam em um ou mais pontos e tem apenas um
final. Ha caminhos alternativos durante o processo, mas existe apenas um final;

o Multilinear Divergente: Comecam em um ou mais pontos e tem varios finais
possiveis, resultados de caminhos alternativos diversificados, formando uma
espécie de teia narrativa.

Para Cirino (2012), a maior parte das narrativas interativas se enquadram nos
mapas multilineares divergentes. Dessa forma, podemos apontar que a figura acima
apresenta um mapa multilinear divergente, no qual apresenta diversos finais, porém um
Unico comego.

Mas afinal, o que de fato muda na construcéo do roteiro?

O roteiro interativo: possibilidades e desafios

Ainda levamos em conta a construcdo das narrativas cinematograficas com base
na tragédia proposta por Aristoteles, oriunda do teatro. Essencialmente a formula dos
trés atos narrativos. “[...Jo Ato I em uma narrativa deveria apresentar o personagem e
seu contexto, ao que € dado o nome de “exposi¢cdao”; o Ato II desenvolve o conflito da
trama; o Ato Il consiste no relaxamento e no retorno ao nivel inicial de tenséo
dramatica.” (CIRINO, 2012, p. 03).

Cirino (2012) ainda destaca algumas mudangas nas construcdes de narrativas
interativas em comparacdo a forma classica, como a propria delimitacéo dos trés atos,
pois 0s atos ndo possuem mais limites tdo bem definidos; a forma, ou seja, é possivel
criar multiplos percursos para o desenvolvimento de um roteiro com inUmeros mapas
narrativos; o climax, que deixou de ser tdo importante para priorizar o caminho de
construcdo para ele; as crises, ocasionadas pelas escolhas erradas do espectador, onde
precisa refazé-las por vezes; a evidéncia da estrutura narrativa, a estrutura do roteiro
é evidenciada ao espectador a partir do momento que fornece as escolhas em uma

interface, por exemplo; a experiéncia do publico, o autor chama a atencdo para uma
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nova configuracdo do espectador ja que agora ele precisa assistir e intervir
imediatamente no conteddo; e 0s mapas narrativos, pois toda roteirizacdo para midias
interativas preza por uma légica estrutural de acordo com a tecnologia que sera usada.

De acordo com Murray, “O potencial para criar historias cativantes no
computador ndo provém de animacGes de alta tecnologia ou de caras producbes em
video, mas da concepg¢do de momentos dramaticos” (MURRAY, 2003. Pag. 63). Ou
seja, ndo basta somente proporcionar a interatividade, e sim fazer com que o espectador
seja imerso pela narrativa. O problema ¢ que “na busca por complexidade e abstragao,
corremos o risco da incoeréncia” (MURRAY, 2003. p. 193).

Porém, por outro lado, essas narrativas digitais sofrem por acabarem sendo
obsoletas com o tempo, ou até mesmo impossiveis de serem usadas depois de alguns
anos. Talvez isso contribuiu para que o cinema interativo por muito tempo fosse visto
como apenas tentativas, experimentagdes e ndo como um género. E nas midias digitais,
principalmente através da internet, a qual temos acesso hoje, que elas ganham
possibilidades e usabilidades maiores.

Outro ponto que é necessario levar em conta parte de questionamentos vindos de

roteiros de jogos que nos permitem associar ao roteiro interativo.

O roteirista de jogos também tem de explorar as possibilidades do
género escolhido, tomando cuidado para ndo cair no exagero, cuidado
para ndo ferir a propria unidade narrativa na ansia de explorar ao
méaximo a mecanica do jogo e os graficos, pois, para que a imersdo se
consolide é necessario que haja momentos dramaticos bem definidos, é
necessario que o jogador e personagem estejam de acordo, e fazer com
que eles se identificam de tal modo, é funcdo do roteirista.
(NEPOMUCENGO, 2012, p. 361)

Cirino destaca que “Quanto mais negamos a necessidade de pensar um roteiro
exclusivamente elaborado para a interatividade, mais nos colocamos diante de
produgdes interativas cuja dramaturgia ndo convence e a sensacdo de catarse diante dos
personagens acontece de maneira superficial.” (2012, p. 10-11). Isso ocorre, muitas
vezes, por falta de aprofundamento nas possibilidades tecnoldgicas. E claro que
podemos replicar formulas do DVD para a internet, por exemplo, mas devemos levar
em conta que € outra midia, outro modo de interacdo e, possivelmente, outro

espectador.
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Na construcdo de um roteiro para um curta interativo que sera proposto para o
Youtube, nota-se que as caracteristicas de tensdo entre narrativas classicas e interativas
estdo presentes em todo o processo. Desde a concepcdo da ideia para o roteiro até a
escrita, existe uma lacuna que ndo pode ser esquecida: a formulagdo do mapa narrativo.
E a partir dele que € possivel criar pontos de virada, as crises e a construgdo do climax.

Na figura abaixo é possivel perceber as possibilidades de interacdo dentro do
Youtube, onde o espectador-usuario “navega” pelos links dispostos ao final de cada
video. Neste caso, a narrativa comeca no quadro Al e pode se tornar uma narrativa

ciclica dependendo das escolhas do espectador-usuario.

Figura 2 - Mapa narrativo para curta-metragem no Youtube

’ E1 E3
F1 F2
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i i R
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4
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Fonte: Elaborado pelo autor

Dito isso, observa-se que a roteirizacdo para conteudos interativos precisa ser
melhor estudada, inserindo questdes da dramaturgia, mas sem esquecer que estamos
falando de uma arte cambiante, que muda drasticamente com o tempo e com as
evolucGes tecnologicas. Portanto, é necessario que os pontos de virada, atos e climaces
estejam alinhados a tecnologia na qual o conteldo esta sendo criado. Neste caso,
podemos observar a construgdo da interatividade no Youtube, o que seria uma
interatividade simples se compararmos a outros experimentos, uma plataforma onde é

possivel criar diversos mapas narrativos.
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Os personagens podem ser criados de maneiras distintas, j& que podem receber
diferentes personalidades dependendo das escolhas do espectador. Os atos podem ser
reconfigurados, criando diversas curvas narrativas, ou seja, € preciso se desprender da

forma de criagdo de roteiro classico ao mesmo tempo que a observa.

Considerac0es finais

Ao entendermos a construcdo da interatividade dentro do cinema, é possivel
perceber as inimeras tramas e formas de interagir que modificam o contetdo final. E
importante frisar que a interatividade tratada aqui é aquela onde o espectador faz
mudangas na narrativa a0 mesmo tempo que a consome através de aparatos
tecnoldgicos, distanciando-se da interatividade cognitiva, que é possivel perceber em
filmes como Corra, Lola, Corra, por exemplo.

As configuracdes das novas midias e tecnologias proporcionam novas formas de
pensar o roteiro, porém acredito que ainda nos falta maior cuidado no tratamento desses
roteiros, nos quais é preciso distanciamento das estruturas classicas para reconfigura-las
através da interatividade, ao mesmo tempo que as revisita, levando em conta ndo
somente a tecnologia, mas como é possivel construir uma narrativa interativa em

diversos atos, diversas curvas dramaticas e crises.

Ao tensionarmos a estrutura classica com o ambiente computacional,
percebemos que, de forma cada vez mais urgente, faz-se necessario
debrugcarmo-nos ndo apenas sobre alternativas tecnoldgicas para a
narrativa digital, mas também ver estas tramas e enredo com outras
lentes. O roteiro precisa encontrar-se, assim, frente as novas
possibilidades, sem, no entanto, desviar-se do seu objetivo principal:
contar uma boa e convincente histéria. (CIRINO, 2012, p. 11)

Shaw, em seu artigo Future Cinema (2021), descreve outras possibilidades de se
fazer cinema através da interatividade que vao muito além das apresentadas até aqui. Ao
mesmo tempo, porém, as mesmas ainda passam pela roteirizacdo para as novas midias.
O autor destaca: “Na superagdo dos constrangimentos tradicionais do cinema e a adogao
das novas restricdes da midia, seus praticantes estdo desenterrando um territdrio
profundo e maltiplo de renovacao cultural” (tradugdo livre, p. 41). Ou seja, a renovagao
das técnicas e processos para este meio é algo que ainda esta acontecendo e pode

garantir o sucesso de novas narrativas interativas.
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