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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo apresentar o processo de producdo, desde a
concepcao até a montagem do video interativo "O jogador" na plataforma LIG. Esse
video foi planejado com o intuito de testar as funcionalidades da Linguagem Interativa
Gestual (LIG) e auxiliar no desenvolvimento do aplicativo LIG. Foram feitas
implementacBes dos gestos especificados e os principios que a linguagem preza para
testa-los, chegando assim a producdo de um video interativo. Ao final, foi reconstruido
0 processo de producdo dos videos, adicionando novos processos a producdo com o
objetivo de atender as novas demandas dos videos interativos na LIG.
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Apresentacao

Com o objetivo de apresentar o processo de producdo, desde a concepcédo até a
montagem do video interativo "O jogador”, este artigo analisa a construcdo da narrativa
em hipertextos videograficos, baseados nas as aplicacdes praticas dos conceitos da
Linguagem Interativa Gestual (MORAIS; CARVALHO, TANAKA; et al,2012) em um

prototipo funcional para validacdo e verificacdo dos conceitos planejados pelo projeto.
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Os conceitos de producdo de video sdo interlagcados com a producdo da narrativa
textual, produzindo novas problematicas que levantam desafios sobre as midias
interativas. Ao final, sdo propostas algumas solucdes, advindas da pratica de producao,
que poderdo ser usados em outros produtos. Este trabalho espera contribuir na area de
producdo interativa hipertextual sugerindo novos modelos de producdo e organizacao
para as narrativas.

O cerne deste trabalho estd na relacdo do (1) Hipertexto com a (2) narrativa
dentro de uma (3) producdo de videos para tablets. Esses dois primeiros topicos serdo
abordados nas préximas se¢des e o Ultimo durante o desenvolver e até a concluséo deste

artigo.

Hipertexto/ Hipermidia

NELSON (1974) concebeu a priori 0 hipertexto como um "texto ndo-sequencial
que permite diversas ramificacdes e escolhas ao leitor, melhor lido em uma tela
interativa. Como é comumente concebido, esta série de pedacos de textos conectados
por links oferecem ao leitor diferentes caminhos”. Os dois termos, hipertexto e
hipermidia tem provocado muitas discussdes entre tedricos, alguns deles tomando os
dois como a mesma coisa.

Segundo LANDOW (2006) hipertexto e hipermidia sdo considerados como
coisas idénticas, pois, 0 conceito de texto também inclui, ndo s6 palavras, mas também
imagens e sons, e 0 video nada mais é que um texto audiovisual, podendo assim,
considera-lo também um hipertexto. LANDOW (2006) também explica que hipertexto
denota uma informacdo que intermedia e liga informacdes verbais e ndo-verbais e que 0
suporte hipermidiatico muda a experiéncia do usuario na interacéo.

No video "O jogador", temos varios videos ligados através de interagdes
espalhadas pelo video, em que o usuario tera que descobrir por intuicdo. De acordo com
a LIG, os vinculos no atual estado de desenvolvimento sdo delimitados pela escolha do
diretor na cena, ndo sendo apresentando nenhuma forma visual que interfira na
fotografia do filme como marca de interacdo. No entanto, € permitido, de acordo com o
gesto, navegar livremente no video. Esta recursividade € caracteristica tipica de modelos

hipertextuais.
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Roteiros de video interativo

Roteiros de videos interativos seguem os principios dos textos hipermidiaticos,
pois necessita de muito mais informacdo que um roteiro linear tradicional. Segundo
MANOVICH (2001) os roteiros deixaram de ser apenas audiovisuais para serem
sinestésicos, agregando muito mais informacfes e dando muito mais liberdade para
quem esta produzindo o conteldo como também para quem o esta consumindo.

SANTAELLA (2007) fala que o "O roteiro de hipermidia € a representacéo de
uma estrutura de conjunto de contetdos e seus respectivos conjuntos de links e a
possibilidade de trajetéria do usuario”. GOSCIOLA (2003) mostra que 0s eventos
audiovisuais de uma obra hipermidiatica contam uma histéria que expde diversos
conteudos interligados e de forma simultanea. Com isso, 0s roteiros precisam se utilizar
de outros recursos como imagens e diagramas para melhor representar esses conjuntos
de possibilidades de conexdes através de links, que nem sempre ficam claras em textos
tradicionais.

Um exemplo de sistematizacdo de roteiros interativos é o software de criacdo
Twine®. No entanto, os roteiros interativos para LIG necessitam de informacdes e
formas de vinculos que nédo séo atendidos por essa ferramenta. Elementos como relagao
temporal para mudanca de link e area da selecdo ndo sdo suportados por essa
ferramenta. Deste modo, foi necessario criar outras representacbes para atender a

demanda da producéo da narrativa para a LIG.

Interacéo

O modo de interacdo proposto pela LIG é baseado no modelo hipertextual, se
aproximando do conceito de interacdo de ROLLINGS e MORRIS (2003). Esta logica
baseada em jogos permite que se criem diversas formas de interacdo do usuario com
elementos narrativos. Assim, a manipulacdo de objetos ou escolhas feitas pelo usuério
serve para criar tramas narrativas que irdo fazer sentido para o utilizador. E as razdes
que motivam as escolhas podem ser tanto de origem racional quanto emocional por
parte do utilizador. O principio da experiéncia e a sua possibilidade de reconstrucdo em

tramas séo os elementos principais do conceito de interacdo da LIG.

® Software de criagéo de roteiros interativos - http://www.gimcrackd.com/etc/src/



http://www.gimcrackd.com/etc/src/

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Mossord - RN — 12 a 14/06/2013

Principios da LIG

Gestos consistentes

Cada gesto da linguagem possui consisténcia. Isto quer dizer que ele sempre esta
disponivel para o usuério, a qualquer hora, sobre qualquer item na tela e, sempre que 0
usuario realizar aquele gesto fard uma acao do tipo determinado pelo gesto (vide figura
1).

No video “O Jogador” foram usados apenas trés deles: (1) Pinch out - 0 gesto de
extensdo, que serve para interagir com algum objeto em cena, sendo essa uma agéo que
pode ser revertida; (2) Pinch in - o gesto de reversdo do Pinch Out; (3) Duplo baixo - 0
gesto de escolha, € a interacdo que ndo tem reversdo (volta). O quarto gesto ndo era
adequado a essa narrativa, sendo assim ndo incluido. Essa € uma das proposi¢cdes da

LIG: ndo é necessério utilizar todos os recursos sempre, somente quando necessario.

Extensdo: Pinch out | Retragdo: Pinch in Escolha: duplo para | Veer Historico:
baixo triplo para direita

O [ ]
/ / ®—
00O ®—O
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Figura 1: Gestos da LIG

Liberdade de uso

A linguagem possui liberdade para ser utilizada, viavelmente, em diversas
aplicacdes. Desta forma, ndo ha nenhum impedimento ao autor/editor no que ele pode
fazer e como ele pode fazer. N&o é limitada a somente uma aplicagcdo (exemplo:
educacional ou artistica), pode-se aplicar a diversos contextos, com diversas formas e

complexidades narrativas, das mais simples as mais complexas.
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Interface zero

A ideia é que o aplicativo ndo tenha nenhum elemento adicional demarcando a
area de interacdo, para que ndo haja interferéncia dos elementos de interacdo na
composicdo da imagem e para que possa ser explorado de acordo com sua intuicao.
Antes do video comecar, o usudrio sera informado de todos o0s gestos que poderdo ser
feitos e de que o seu uso pode ocorrer a qualquer momento do video. Todas outras a¢oes
acontecerdo com pontos de interacdo definidos na producdo e montagem do filme, de
acordo com a historia.

Narragéo ininterrupta

Durante os videos que estiverem no formato da LIG, ndo havera perguntas ou
pausas para a escolha da célula seguinte. As interacdes sO serdo possiveis se 0 USUArio
tiver a intuicdo ou o interesse de saber mais, podendo as producgdes videogréaficas terem
ou ndo interacdo. Caso o usuario ndo interaja, dependendo do roteiro, 0 video passara
para uma célula seguinte que dé continuidade ao fluxo do video.

Producao de histérico

Mesmo gue nao seja usado em todos os momentos, todo filme LIG cria registro
de historico da navegacdo e dos saltos narrativos realizados. A principal intengdo é
realizar, se 0 autor da obra permitir, navegacGes sobre o histdrico e as escolhas feitas
durante a execucdo do filme. Alguns géneros, como ficcdo cientifica, ndo necessitam
desse recurso. Mas para filmes educacionais, pode promover uma compreensdo sobre

diversos fatores do aluno e interesse no produto, por exemplo.

Processo de Producéo: Estratégias de criacdo do roteiro para LIG

Género e Narracao
O género escolhido para o filme “O Jogador” foi de ficcao, pois se aplica melhor
ao video interativo pela liberdade dinamica de contetdo e forma, podendo se adaptar a
diversas locag6es e historias. Foi utilizado o estilo de visdo em primeira pessoa, pois

mostra a participacdo do usuério, com sua visao, interagindo na cena (Figura 2).
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Figura 2: Primeira célula do video

O objetivo principal é a construcdo de uma narrativa ndo-linear, hipertextual,
que pode seguir por diversos caminhos diferentes e ter um final diferente dependendo
da escolha do usuério. Esse tipo de narrativa foi escolhido para dar a possibilidade ao
usuario de interagir a qualquer momento (dentro do tempo pré-estabelecido), dando uma
nova Vviséo ao jogo e as possibilidades dentro dele.

Roteiro

Todo o video foi pensado de uma forma simples e direta, comecando pelo seu
roteiro. A histéria gira em torno de uma partida de poker” onde o usuario pode ver as
cartas e escutar os pensamentos dos quatro jogadores e pode escolher qual caminho o
jogo pode tomar, desistindo ou indo até o final passando pela segunda rodada. Apesar
de um roteiro simples, a producédo teve um grau de dificuldade elevado pois precisa de
grande atencdo com a continuidade’® de cada célula para a producdo do video.

Para ndo perder essa continuidade, a cada rodada, foram gravadas as células que
seriam 0s pensamentos de cada jogador, e em vez de mover a camera, o que foi
movimentada foi a mesa, para que o olhar de cada um néo tivesse diferenca na mudanga
de angulo. Além da mesa, toda mudanca de personagens os atores refaziam os
movimentos que haviam feito no pensamento dos outros jogadores para dar a ideia de
que todos 0s pensamentos aconteciam ao mesmo tempo.

O fato de o ambiente ser de paredes escuras, sem sombras e sem objetos de cena,

favoreceu a continuidade do video, ja que a ideia era navegar entre 0s pensamentos e

% Jogo de cartas, com regras e procedimentos basicos, muito comum em cassinos.
10 Assegurar as caracteristicas de cada personagem, objetos e lugares na gravacio de planos de um
produto filmado
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jogos de cada personagem, 0 ambiente permaneceria 0 mesmo, independente do angulo
que fosse visto.

Resumo do roteiro

Toda a histéria do video interativo “O jogador” ¢ centrada nas acdes e intengdes
de quatro jogadores num jogo de poker, em que O USUArio parece ser 0 personagem
principal. Dependendo da interacdo, tem-se a possibilidade de “passear" pelos
pensamentos dos outros jogadores, pelas suas cartas e por cartas que sdo colocadas na
mesa a cada rodada.

A primeira célula tem como loca¢do um cenério de um jogo de poker no meio
das suas acdes, no qual o olhar do protagonista, em primeira pessoa, alcanga trés
jogadores e a mesa com as cartas. No decorrer do video, o usuario tem a opcao de dar
pinch out em qualquer um dos trés jogadores ou ha mesa para gque possa observar 0 jogo
acontecendo; mudando para células adjacentes (figura 3). Se ndo ocorrer nenhuma
interacdo o video segue para um final automaticamente. Para que tome continuidade na
trama, o usuario precisa fazer alguma interacdo para que 0 jogo siga para a segunda
rodada (no poker, o “turn” e “river”). Na célula 7 comega a segunda rodada de apostas,
com a mesma estrutura da célula 1. Se até ao fim da célula ndo ocorrer nenhum

interacdo, o usuario também é levado para um fim do video.

Figura 3: Quadro da célula 1 com as areas de interacdo demarcadas para

demonstragéo

Um dos conceitos importantes aplicados na construcdo desta narrativa é que o
usudrio interage com a narrativa, mas niao a controla. “O jogador”, representado pelo
usuario, tem o poder de ver todas as cartas e ouvir o que todos 0s outros jogadores estao

pensando. No entanto, este fato ndo determina que ele sera vencedor da partida na



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Mossord - RN — 12 a 14/06/2013

trama. O usuario pode explorar o filme, ter mais compreensdo sobre o que estd
acontecendo, mas ndo necessariamente define como acabara a historia. A narrativa pode
ser maior que somente a interacdo, levando em consideracdo outros fatores que néo
aparecem visivelmente ao usuario, mas criam o mistério para a trama.

Isso mostra a percepcdo de que o video interativo ndo é um jogo. Com 0s
estudos da LIG podemos interagir com o video, conhecer todas as possibilidades, ver o
filme de outras formas, sendo isso a narrativa hipertextual videografica, mas nao definir
um final com intuito de vencer como 0s jogos.

Criacéo de células

Um dos recursos primordiais usados para a elaboracéo do roteiro foi a criagdo e
elaboracdo de células, que substituiram as chamadas cenas. O conceito de cena nédo
encaixava nos moldes de um video interativo, pois, segundo MIRTY (1963), cenas sdo
um "...conjunto de planos situados num mesmo local ou num mesmo cenario, e que se
desenrolam dentro de um tempo determinado...", j& as células sdo delimitadas pelas
acOes do personagem podendo ocorrer em um mesmo ambiente. A quebra das cenas em
células permite uma reconfiguracdo e recomposicdo a partir de links. Deste modo, a
narrativa tem maior facilidade de construir tramas e modos diferentes recombinando os
elementos presente na cena, seja por permutacdo de células ou até mesmo repeticdes
(loops).

Representacdo em diagramas

Durante o processo de pré-producdo, algumas inquietaces surgiram sobre 0s
elementos para o trabalho de producdo. Um dos elementos necessarios para compor um
arquivo segundo a Linguagem Interativa Gestual (XLIG, em MORAIS;
CARVALHO,TANAKA,; et al,2012) é a demarcacdo da area de interacdo e o tempo em
que a interacdo é permitida. De porte de documentos padrdo de producdo de video
(roteiro, storyboard...etc), nenhum deles comportava o registro dessas informagoes para
auxiliar a produgéo e montagem dos videos na XLIG. Assim, buscou-se referéncias em
outros documentos que pudessem contribuir para a composic¢ao do fluxo e do timming
do video.

Uma alternativa consultada foram os Diagramas de Atividade (OMG,2011), que
comportam fluxos e dindmica de escolhas e iteragdo. Mas ainda assim, alguns elementos
ndo eram corretamente representados pelo diagrama. Assim, escolheu-se experimentar a
construcdo de diagramas que usassem cor e elementos com setas indicando diregdes e

possiveis sentidos dentro do roteiro foram utilizados nesse video. Esse modelo sofrera
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diversas iteracBes durante as proximas producdes na LIG, para comportar todos os
modelos possiveis de produgdo permitidos.

Na imagem (figura 4) podemos observar o diagrama usado na producdo do
video. Os circulos representam cada célula presente no video; As direcdes das setas
representam os possiveis caminhos que o usuario pode seguir, indo e voltando em cada
célula que possui a seta nos dois sentidos ou apenas seguindo nas célula que s6 possuem
setas em um sentido; As cores separam as células, as cores se repetem de acordo com o

conteudo da cena da célula.

Viezo do Vieao do Vieao do Vieao do Vieao da Video da Viideo
‘Jogador Principal Jogador 2 Jogador 3 'Jogador 4 Megea degictencia Y Final

Figura 4: Diagrama do video “O Jogador”

Assim, a producdo agora possuia os roteiros de cada célula e a posi¢ao relativa a
trama da célula na montagem geral do filme, através do diagrama. Com esses
documentos prontos, a composicdo das cenas, bem como os elementos e ordem de
gravacdo, pode ser realizado com maior consisténcia na producao.

Equipamentos

As gravagOes ocorreram no estidio de audio do Curso de Midias Digitais. Foi
usado uma Cannon T3i para gravar em Full HD. A iluminacdo do local foi feito por dois
focos de luz e a luz natural do estudio. A gravagdo do audio ocorreu em duas etapas: a
conversa e 0 ambiente foram gravados juntos com algumas cenas e 0S pensamentos

foram gravados em off, separadamente.
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Equipe

A equipe de gravacdo era constituida por oito pessoas, duas delas apenas
atuaram. Duas pessoas ficaram responsaveis por operar as cameras, enquanto outras
duas se encarregaram da parte de producdo e mais duas atuaram e ficaram na parte de
assisténcia técnica. Todos da equipe foram graduandos de Midias Digitais.

O processo de montagem

Depois das células gravadas e editadas, iniciou-se o processo de montagem. O
principal objetivo é gerar um arquivo XLIG para que o aplicativo LIG consiga entender
e montar as células de acordo com a necessidade. Para este processo, foi utilizado o
roteiro e o diagrama produzidos para gerar o arquivo de texto plano XLIG. A
dificuldade dessa parte aumenta proporcionalmente a quantidade de células e links.

A complexidade inicial da montagem é compreender a relacdo do espaco fisico
da cena (em pixels) e o tempo para ativagao das acdes. No “O jogador”, a maioria das
areas somente tem um gesto possivel, excluindo-se a mesa, que tem suporte a dois
gestos. Assim, na area da mesa e ao mesmo tempo (dupla condicional), o usuario pode
ver uma extensao (cena da mesa vista de cima, para melhor ver as cartas) ou realizar
uma escolha (continuar no jogo, apostando). Como a narrativa do “O jogador” ¢
simples, ndo hé janelas de tempo abertas, todas as acdes sao realizadas em toda duracao
da célula (que, por sua vez, é bem curta).

O produto final

Produzidas todas as cenas e consolidado o arquivo XLIG, o passo final para
composicdo do filme é o empacotamento com o Sistema LIG. Esse processo junta todas
as células, separadas por arquivo numerado e identificado pelo diagrama, com o roteiro
XLIG e o Sistema LIG para gerar um aplicativo compilado para tablets.

Com esse aplicativo instalado, pode-se testar as funcionalidades da LIG e
experimentar uma forma diferente de construgdo. O sistema LIG ainda esta na verséo
beta, mas ja € possivel ver as demandas que essa forma de montagem de narrativas
demandard para os produtores de conteudo e escritores no futuro. A presente producao
conseguiu atingir o nivel esperado e validou os requisitos para a continuacdo do

desenvolvimento da linguagem e do sistema LIG.

10
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Concluséao

Este artigo apresentou o processo e as contribuigdes do video “O Jogador” para a
composi¢ao e criacdo de historias interativas. O video “O Jogador” foi concebido com a
finalidade de teste para o aplicativo da Linguagem Interativa Gestual (MORAIS;
CARVALHO,TANAKA,; et al,2012). A partir dai, houve a elaboragdo do roteiro e de
todas as possibilidades de interacdo e narracdo. Foram pensadas diversas formas de
interacdo para uma melhor experiéncia do usuario com o video, utilizando as
potencialidades atuais da LIG. A partir dos testes feitos com video, houve um grande
avancgo na pesquisa e na implementacéao, especialmente no processo de transigéo, cortes
na edicao e na teoria da linguagem.

Como resultado, foi proposto uma forma de producdo de documentos para
roteiros interativos para LIG, que leva em consideracdo outros fatores na sua
composicdo (como tempo e area de interagdo). Além disso, os documentos comuns da
producdo sofreram pequenos ajustes para comportar as caracteristicas dessa nova
producdo; atualizando conceitos. Desta forma, este presente trabalho espera ter
contribuido para a construgdo de estruturas que ajudem a producdo, o trabalho em

equipe e montagem de videos interativos; em qualquer forma e aplicacdo.

Trabalhos futuros

O aplicativo da linguagem continua em desenvolvimento em seu estado beta, e
continua a ser aprimorado para chegar em sua versdo aprimorada. As funcionalidades da
linguagem ainda néo estédo totalmente aplicadas num produto interativo, que devem ser
apresentado no proximo video, que estad em edicdo. A forma de desenhar e implementar
devera ser implementada por um software no futuro, para diminuir a complexidade da
montagem. Inclusive o proprio diagrama deve ser composto em midia digital, incluindo

outros elementos dentro dele (como roteiro e storyboard).
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