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Resumo

Este trabalho realiza uma reflexdo das obras interativas Play Smoking/No Smoking e
Collabore; e traca, a partir destas, algumas consideracdes acerca de duas possiveis

maneiras de se contar estdrias interativas nos meios audiovisuais contemporaneos.

Play Smoking/No Smoking € um DVD interativo que destaca a forma de narrar através
de bifurcacfes e ao mesmo tempo a partir de multiplas escolhas. O interator nesta obra
pode optar entre seguir o caminho sugerido pela trama ou navegar em pequenos ou em

grandes saltos narrativos.

Ja Collabore (do latim “trabalhar juntos”) € um blu ray interativo que propde ao interator
uma narrativa a partir de pontos de vistas. O interator tem alguns recursos que lhe
permite eleger a forma de ver a cena. A interface da obra garante a ele a liberdade de
escolher enquadramentos, angulagdes, e por conseguinte, o deslocamento do ponto de

vista.



= Résumé

Ce travail fait une étude des ceuvres interactives Play Smoking/No Smoking et
Collabore et décrit quelques considérations a propos de deux maniéres de raconter

des histoires dans les médias interactifs audiovisuelle contemporaine.

Play Smoking/No Smoking est un DVD qui met en lumiere le mode de narration
interactive a travers les bifurcations, et en méme temps a partir de choix multiples.
L'interateur peut choisir le chemin suggérée par la trame ou naviguer avec petits ou

grands sauts narratives.

D'autre part Collabore (du latin “travailler ensemble”) est un blu ray interactif qui
propose au interateur une narrative a travers de multiples point de vues. Linterateur a
certains des ressources qui lui permet de choisir la fagon de voir la scéne. L'interface
lui garantit la liberté de choisir les cadres, les angles, et par conséquent, le

déplacement du point de vue.



=Abstract

This work makes a study of interactives projects Play Smoking/No Smoking and
Collabore and bring some considerations about two possible ways to tell interactive

stories in contemporary audiovisual media.

Play Smoking/No Smoking is a DVD that highlights the interactive way of narrating
through bifurcations and at the same time from multiple choices. In this work the
interator can choose between to follow the path suggested by the plot or navigate in

small or large jumps narrative.

In other way Collabore (from the Latin "working together”) is an interactive blu ray
which proposes to the interator from a narrative point of view. The interator has some
resources that allows to choose how to view the scene. The interface of the work
guarantees the freedom to choose frameworks, angles, and therefore, the

displacement of the point of view.
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Este trabalho tem
uma estrutura
hipermidiatica, por
isso recomendamos
a leitura na verséo
digital, em DVD.

*Virtual aqui é
empregado na
acepcéo da
tradicdo da filosofia
escolastica; vem do
latim medieval
virtualis, derivado
de virtus, e significa
forca, poténcia.
Conforme Lévy: “E
aquilo que existe
apenas em
poténcia e ndo em
ato, o campo de
forcas e de
problemas que
tende a resolver-se
em uma
atualizacdo. O
virtual encontra-se
antes da
concretizacéao
efetiva ou formal (a
arvore esté
virtualmente
presente no gréo)”.
LEVY, Pierre.
Cibercultura, Séao
Paulo, Editora 34,
1999. Pag. 47.
Mais detalhes:

**EVY, Pierre.
Cibercultura, Sao
Paulo, Editora 34,
1999, Pag. 145.

***Theodore

Nelson criou o
termo hipertexto
para exprimir a
idéia de escrita/
leitura nao-linear
em um sistema de
informatica.

1. MUNDOGS VIRTUAIS DA CONTEMPORANEIDADADE
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= www/hipertexto

H*

Na obra Cibercultura, Pierre Lévy, ao tratar do conceito de “virtual™™ nos chama atencéo

para a natureza da WWW e do CD-ROM. Ele destaca que ambas as midias s&o os

grandes tipos de mundos virtuais da contemporaneidade**.

O primeiro opera diretamente on-line e é acessivel por meio do codigo World Wide Web,
a rede mundial de computadores e seu ciberespaco. E o mundo dos “zeros” e “uns’, e a
natureza de seus contelidos (imagens, sons, escrita, ruidos etc) € digital ou numérica. E

0 conjunto das mensagens e das representacfes que circulam nesse espagco, quer dizer,

nesse ciberespaco, forma um grande hipertexto***.

Tecnicamente, Lévy diz que um hipertexto € um conjunto de nés ligados por conexdes.
Sendo que os nds podem ser palavras, paginas, paragrafos, imagens, graficos, ou
partes de gréficos, seqliéncias sonoras, documentos complexos que podem eles
mesmos ser hipertextos. Em resumo: o hipertexto € uma matriz de textos (aqui no
sentido amplo) potenciais, sendo que alguns deles vao se realizar sob o efeito da

interacdo com 0 usuario, o0 espectador, o puablico, o interator etc.

Veja os exemplos das obras interativas Play Smoking/No Smoking e Collabore, no DVD
e no BLU RAY, em anexo. Neles, cada no (palavra e imagem-botdo) ativado pelo
interator, atualiza um segmento narrativo. E cada segmento tem em poténcia outros

segmentos de imagem e som.

O hipertexto € como um grande labirinto com infinitos formatos, milhdes de vias, de
canais de “navegacdo”. Mas ha um detalhe a mais: a sua natureza de navegagéo néo €

linear, € multidirecional. Tem a forma n&o-linear de apresentar e consultar informagoes.



* £ uma imagem de
cunho realista ou
nao, que resulta de
um trabalho de
construcdo de
modelos légico-
matematicos em 2D
ou 3D - e representa
formas mentais ou
visuais, mas ndao
possui um referente
no mundo. Em
resumo: € uma
imagem conceitual
construida com
ajuda de algoritmos
e programas de
computadores.
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Outro detalhe: o hipertexto ndo € infinito, mas em algumas obras interativas, seja em
CD, DVD, BLU RAY ou na www, ele pode deixar “desorientado” o mais habil dos

interatores e 0 mais “plugado” dos “internautas”.

A razdo? o hipertexto opera como metafora da teoria do Big Bang - se expande
continuamente - e nos torna cada vez mais impotente em relacdo a seu oceano de
informagdes. Uma vez que “navegar’ em um hipertexto significa fundamentalmente
desenhar um percurso, e que pode ser tdo complicado quanto viajar pelo espaco sideral.
Porque cada nd pode, por sua vez, conter a rede World Wide Web inteira, por exemplo.

Além do mais, como a luneta, 0 microscopio ou 0s raios X, observa Pierre Lévy, a
interface digital e sua imagem de sintese®, alarga o campo do visivel. Ela permite ver
modelos abstratos dos fendmenos fisicos, quimicos etc, os mais diversos, visualizar
dados numericos que, sem essa interface, permaneceriam soterrados no mundo das

idéias, dos conceitos.
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= CD/DVD/BLU RAY

0 segundo tipo de mundo virtual de nossa época, destacado por Pierre Lévy, é o dos
CD- ROMs. E conforme 0 mesmo autor, ele ndo se opde ao mundo virtual da www, sao
complementares, se alimentam e se inspiram reciprocamente, em face de ambos o0s

mundos virtuais se constituirem com a matéria universal e hinaria dos “zeros” e “uns”.

E aqui incluimos também os mundos virtuais construidos em DVDs e em BLU RAYs,
dado que igualmente como em obras realizadas para www, para CD-ROM, aquelas
admitem da mesma forma obras de navegacéo hipertextual, ndo linear e interativas. Ou
seja, 0 interator, ou usudrio, pode participar, em muitos casos, da estruturacdo e
realizacdo da mensagem. Ele define o caminho ou percurso a ser trilhado, por

exemplo.

Essas midias permitem a construgdo de obras que exigem a participagdo tanto de quem

concebeu 0 mundo virtual quanto a de um co-autor - 0 usuario ou interator.

Para este trabalho tomamos como exemplo as obras interativas j& destacadas: Play
Smoking/No Smoking e Collabore. Nestas o interator colabora, dentro de certo limite,
ativamente da construcdo da narrativa. Vejamos como isso ocorre em detalhes nos

capitulos 3: Play Smoking/No Smoking e 4: collabore.



13

= CAVERNA Digital/Second life etc

Antes apresentaremos um pequeno painel de algumas obras interativas, tomando como

eixo as realizadas para o cinema.

Um outro detalhe: em nossa época ha outros tipos de mundos virtuais como o do
Second life, o das CAVEs ou CAVERNA Digital etc, mas eles ndo serédo tratados nesse

trabalho.



KERCKHOVE,
Derrick de. “A
arquitetura da
inteligéncia:
interfaces do corpo,
da mente e do
mundo”, in:
DOMINGUES, Dia-
na (org). Arte e vida
no século XXI, Séao
Paulo, Unesp,

** MACHADO,

Arlindo. “Regimes
de imersao e
modos de
agenciamento”, in:
MEDEIROS, M.
Beatriz de (org). A
arte pesquisa.
Ensino e
aprendizagem da
arte. Linguagens
visuais. Brasilia,
UNB/ANPAP, vol.l,
p.173-181.

2. CINEMA E INTERATVIDADE

= Deslocamento do conceito de interatividade

O conceito de interatividade hoje ja ndo designa apenas a possibilidade da imagem
dirigir-se ou apontar para o espectador ou do espectador indicar ou sugerir um dialogo
com a imagem. Ele vem adquirindo um sentido particular. As midias convencionais ou
tradicionais como livros, filmes, fitas de video, pintura etc nem sempre mais sdo tratadas
como interativas, uma vez que a relagdo produzida por essas midias tem um efeito de

mé&o Unica. A agdo é apenas no espectador, a obra se mantém “inalterada”.

Hoje, com a tecnologia digital, essa relagdo vem mudando. Estamos passando, segundo
Derrick de Kerckhove®, de uma sociedade do espectador para a do interator. O

espectador se rebela. Ele quer transformar, participar, e ser o co-autor também da obra.

Se nas midias analdgicas o0 autor — e aqui estamos tratando particularmente das midias
audiovisuais tradicionais — era 0 senhor absoluto da narrativa, tinha o controle das
acOes, nas midias digitais esse controle tem se deslocado para as maos do antigo
espectador e este, em algumas obras, vem se transformando em agente, um interator. E
jatem até um certo poder de agenciamento. E aqui entendemos agenciamento conforme
Arlindo Machado no texto Regimes de Imersdo e Modos de Agenciamento.

Agenciamento (Agency):

E o termo que os povos de lingua inglesa utilizam para designar a sensac&o
experimentada por um interator de que uma acao significante é resultado de sua
deciséo ou escolha (...) é experimentar um evento como 0 seu agente, como aquele
que age dentro do evento e como o elemento em funcgéo do qual o prdprio evento

acontece™*.
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espectador = interator

Nas midias digitais como videogames, ambientes de realidade virtuais, sobretudo os
colaborativos baseados em redes etc., o interator vem ganhando cada vem mais o poder
de agenciamento. Suas ac¢0es tém cada vez mais poder de interferéncia e de controle

das narrativas audiovisuais.

Diferente de uma obra literaria quando a lemos ndo esperamos que nossas agdes
interfiram na narrativa. Isto €, ndo experimentamos o0 sentimento de agenciamento. No
entanto, nas midias digitais podemos nos defrontar com situacdes em que a narrativa é
dinamicamente alterada pela nossa participacdo. Podemos interferir na historia e ajudar,

por exemplo, 0s personagens a resolver seus problemas e desejos.

E o caso de Celia, por exemplo, no DVD Play Smoking/No Smoking, em anexo. Celia
conversa com Lionel e diz que deseja se tornar empresaria. O interator pode, se desejar,
naquele exato instante, realizar o desejo de Celia. Noutro momento Celia tem dlvida se
viaja em férias com seu esposo, Toby, ou se faz uma parceria comercial com Lionel, aqui

o interator podera decidir por ela e dar uma solug&o para o problema

Esse conceito de interatividade € designado como sistema capaz de reagir ou de
responder as acdes do usuario. E ele € recente, data dos anos 70. As primeiras imagens
consideradas interativas (interacive computer graphics) eram apenas imagens
visualizadas enquanto eram calculadas em tempo real pelo computador. Tinham formas
gréficas simples (esquemas, desenho, figuras geométricas ou abstratas) e fixas e ndo
eram ainda possiveis de serem modificadas em tempo real. Ivan Sutherland, do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), dos Estados Unidos da América, € 0

precussor dessa nova experiéncia.



*MOURAO, M.D.
Genis. Refex0fes
sobre o cinema e o
movimento das
novas tecnologias.
Sao Paulo, Tese de
Livre Docéncia
ECA-USP, 1998, p.
96.

** Idem, p96/7.
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Midias digitais = emergéncia de uma nova interatividade= Cinema interativo

Os processos de modelagem da imagem digital ou numérica evoluiram muito dos anos
70 até hoje. Desde as primeiras experiéncias de Sutherland, e do surgimentos de novas
midias como CD, DVD e BLU RAY, essas “novas imagens” ganharam novos algoritimos,
novos formatos e outras infindaveis qualidades que permitem efetivar cada vez melhor e

de outras formas a interagdo entre elas e o interator ou espectador.

A recepcéo da obra cinematografica, por exemplo, caminha para uma direcao antes néo
trilhada. Em entrevista a Dora Mourdo, Peter Greenaway, aponta alguns indicios do novo

rumo dessa arte que ja levou milhdes de espectadores para milhares de sala de cinema.

“Eu penso que um cinema do futuro tem que ser muito mais uma relacdo individualizada,
como quando nos sentamos na frente de um CD-ROM, que é novamente uma relagao
individual. N&o é um entretenimento de massa, é individual. Ganha-se audiéncia através
de outros meios de distribui¢do. Assim, eu tenho a sensacdo de que talvez, nas proximas

trés ou quatro décadas, iremos ver um completo estilhacamento da atividade

cinematografica™”.

Na mesma entrevista, Peter Greenaway,**, nos fala de uma experiéncia de

interatividade no cinema. Ela ocorre nos anos 60 e 70, na Tchecoslovaquia. Ele conta

que

“um realizador fez um filme com cinco finais diferentes. Na frente do assento
onde o espectador se sentava no auditdrio, havia um sistema de bot6es onde as
pessoas decidiam por voto democratico como o filme deveria terminar”.

Aqui nessa experiéncia de cinema envolve um certo grau de interatividade: inclui, ainda

que precéria, a nocdo de escolha; e suscita, pelo menos, dois sentidos: a visdo e o tato.



*MOURAO, M.D.
Genis. Refexdes
sobre o cinema e o
movimento das
novas tecnologias.
Sédo Paulo, Tese de
Livre Docéncia
ECA-USP, 1998, p.
39

** \er website
www.ltaucultural.org
.br/desertesejo.
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= smoking/no smoking

Nos filmes Smoking/No smoking (Alain Resnais - 1993) a proposta de “interatividade” é

um pouco diferente.

“Dois atores interpretam nove personagens em duas partes de um filme de quase 4
horas de duracdo. Cada uma das partes se inicia a partir de uma relacdo bésica
entre um casal, 0 desenvolvimento da agdo leva a possibilidade de seis finais em
cada uma delas. O espectador escolhe de forma virtual, qual é o final que ele

prefere. Assim, é o espectador que completa a histéria do filme, o autor propde

alguns caminhos e ele decide qual o caminho a seguir.”*

Esta obra, ainda que o resultado narrativo seja excelente, ja evidencia que o seu melhor
meio de exibicdo ndo é mais o convencional com pelicula, conforme concebeu Resnais.
Este tipo de narrativa para dar realmente uma opg¢do de escolha do final da historia ao
espectador exige um meio com outro grau de interatividade, como por exemplo, as

midias com tecnologia digital. Trataremos em detalhes desta obra no préximo capitulo.

No Imagina 2000 (M6naco/Paris) em Romeo and Juliet in Hades, de Naoko Tosa e
Ryohei Nakatsu, sem sair de casa, Via WWW, os usuarios/interatores de qualquer parte
do mundo tinham a possibilidade de interagir diretamente sobre a a¢do e criacdo da

obra. A tecnologia digital, dessa forma, revoluciona as formas tradicionais de narracao.

Na obra Desertesejo**, de autoria de Gilbertto Prado, por exemplo, na www ou no

desktop de um computador, podemos selecionar o melhor ponto de vista para
prosseguirmos a narrativa. Basta escolhermos um avatar e nos transportarmos para o

ambiente narrativo de acordo com o ponto de vista do mesmo.


http://www.Itaucultural.org.br/desertesejo
http://www.Itaucultural.org.br/desertesejo
http://www.Itaucultural.org.br/desertesejo
http://www.Itaucultural.org.br/desertesejo
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= Cinema interativo

Na obra Desertesejo podemos nos transportar como onga, se pretendemos seguir a
narrativa do ponto de vista de quem anda ou corre sobre o solo; como cobra, se
desejamos 0 ponto vista de um reptil - um animal que se arrasta; ou ainda como aguia,

se almejamos “viver” a narrativa de um ponto de vista aéreo, isto €, de cima para baixo.

Ja o filme Demokino, de Davide Grassi (Janez Jan$a é o nome atual do artista), a partir
da simulacdo de um parlamento, transforma os participantes em "parlamentares”. Estes
no interior de uma sala escura tém a oportunidade de decidir a partir do voto acerca de
questdes como clonagem, casamento entre pessoas do mesmo sexo, aborto,

privatizacdo da &gua, eutanasia, copyleft etc.

No Filme - este dividido em oito segmentos - o0s dialgos e as acdes do protagonista
constroem 0s argumentos pros e contras de cada uma das questdes tratadas e no final
de cada segmento o participante declara o seu voto através de botBes instalados em
cada uma das cadeiras da sala de exibicdo. Veja outros detalhes no link

www.demokino.net

O cinema, desde as primeiras projecdes de filmes, com a introducdo de inovagdes
tecnoldgicas em seu aparato técnico, ndo tem cessado de se transformar. E hoje néo é
diferente com a introducéo da tecnologia digital. Ele esta caminhando, ao que parece,
para um novo momento de sua histdria. A sétima arte vive, quem sabe, as incertezas de

toda arte na sua fase pré-historica (digital).

CD-ROM, DVD, BLU RAY, por exemplo, sdo uma realidade e j& ndo da mais para ignora-
los. Eles estdo ai, e j& estdo proporcionando um novo campo de possibilidades de
experimentacao tanto do ponto de vista estético quanto do da linguagem. Parece que
tudo converge para esses novos meios. E o cinema para experimentar outras estruturas
formais (narrativas interativas), contar outras histérias ndo podia ficar de fora. Aos

poucos, ao que parece, ele vai se ajustando as potencialidades dessas novas midias.


http://www.demokino.net
http://www.demokino.net

3. PLAY SMOKING/NO SMOKING

= interatividade no meio analdgico = smoking/no smoking

Os filmes Smoking/No smoking (1993), de Alain Resnais, sdo as obras audiovisuais
realizadas em peliculas, de cunho ‘“interativas”, de melhor éxito entre as varias
tentativas. Mas elas fracassam quando obrigam o espectador a seguir os 12 finais

possiveis da narrativa.

Veja no fluxograma = Esquema classico dos filmes Smoking/No Smoking

= Um esquema da estrutura narrativa das obras em destaques.

O espectador, como demonstra o fluxograma, ndo tem o poder de escolha, uma vez que
esta somente € possivel apds a atualizacdo de todas as historias no filme. E uma

escolha, portanto, num momento posterior a exibicdo completa da pelicula.

Se Smoking/No smoking tivessem sido realizados numa midia digital e num formato de
roteiro hipertextual ou multimidia o poder de escolha do espectador/interator poderia ser
outro. No exato instante em que transcorre a narrativa, através de interfaces graficas, ele

poderia decidir o caminho a seguir.

E claro que as possibilidades de escolhas ndo sdo ilimitadas. So limitadas pelo custo
da producdo audiovisual, da capacidade de memoéria da midia e da habilidade do
construtor ou arquiteto (desse mundo virtual) de elaborar todos os caminhos possiveis

imaginaveis pelo espectador/interator.



*Teléscope, no 175,
novembro de 1997.

Thttp://www.cndp.fr/
TICE/teledoc/plans/
plans_smoking.htm
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= interatividade no meio analégico = smoking/no smoking = onde tudo comecou

Os filmes Smoking/No smoking séo adaptacdes livres da série de 8 pecgas de teatro
intitulada Intimate Exchanges, de Alan Ayckbourn, e cada uma delas comportam 2 finais

diferentes. S&o0 16 finais e elas, conforme, Catherine Paulin*, tratam de temas como a

liberdade, o livre arbitrio, 0 acaso, o determinismo.

Ja as obras em destaques de Alain Resnais, concebidas para um meio analogico,
podem ser vistas a partir de 2 entradas e cada uma delas permitem 6 finais diferentes.

Sao “2 filmes” e cada um deles carregam um titulo: ou Smoking ou Nao smoking.

No cinema o espectador ja sabe de imediato que a personagem Celia, no inicio do filme,
fuma ou ndo fuma pela sugestdo do préprio titulo. O Smoking indica que ela deve fumar
0 cigarro. E o titulo Ndo Smoking revela igualmente a acao da personagem: Celia ndo

fuma o cigarro.

Assisti-los em videocassete ou no aparelho de DVD s&o operacOes idénticas. A obra
também consiste em duas entradas. So duas fitas de videos ou dois DVDs. Isso
equivale dizer que o espectador também ndo ficard surpreendido com a escolha da
personagem entre fumar e ndo fumar. Mas € ai exatamente que se localiza um momento
de escolha do espectador. Ele decide qual parte da obra deseja ver primeiro. Essa

escolha € Unica, pois a partir dai o espectador néo tera mais possibilidades de escolha.


http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
http://www.cndp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm
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O espectador estabelece o inicio do jogo e em seguida a obra nao lhe permite nenhum
outro instante de decisdo sobre o destino dos personagens, por exemplo. A pelicula e a
fita de video cassete ndo favorecem esse tipo de interacdo, e isso ocorre gracas a forma
de codificacdo e de armazenamento de dados e da propria natureza analdgica dessas

midias.

O DVD de Smoking/No Smoking nédo transforma, da mesma forma, o espectador em
interator: sua arquitetura de navegacdo limita o poder de agenciamento de quem o
assiste. Foi concebido seguindo a légica de exibicdo do filme, no cinema, e da fita VHS,

reproduzivel no aparelho de videocassete doméstico.



“Estamos na
inglaterra...no
coracéo de
Yorkshire... na
cidade de Hutton
Buscel. Como toda
cidade, hd uma
igreja, um
cemitério, um
restaurante indiano
e uma escola”.

22

= interatividade no meio analdgico = smoking = prologo

Smoking comega com uma narragdo em over ex
pondo o espaco da agéo. Ela diz: “Nous sommes en
Englaterre... au coer de Yorkshire... dans la village de

Hutton Buscel. Comme dans toute village Il y a une

église, un cimetiére, un restaurant indien et I école”.

Depois apresenta didaticamente todos o0s
personagens. Inicia com Toby Teasdale, o diretor da
escola. Depois fala de suas relagdes pessoais. Celia
é sua esposa. Miles Coombes é seu melhor amigo e
este € casado com Rowena Coombes. Sobre esta
personagem a narragdo em over nos informa que
toda a cidade comenta acerca de sua infidelidade

conjugal.

Lionel Hepplewick é o guarda da escola. Seu pai, Joe
Hepplewick, € o poeta oficial da cidade. Sylvie Bell, faz trabalhos domesticos para os
Teasdale. Josephine Hamilton, é a mae de Celia, uma mulher muito discreta. E Irene

Predworthy, é vice-diretora da escola.

A narracdo continua e vemos 0 primeiro personagem: Celia Teasdale. Enquanto ela sai
do interior da casa e entra no jardim falando com Sylvie Bell (que se encontra dentro da

casa), o narrador nos diz que € verdo e Celia Teasdale faz uma faxina geral na casa.
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= interatividade no meio analdgico = smoking/no smoking = prélogo

Célia entra em cena no jardim falando alto com
| Sylvie, v& um maco de cigarro no cho, proximo
de uma mesa. Apressadamente ela pega o
mago de cigarro, coloca-o0 sobre a mesa e sai
COm a mesma pressa para uma parte mais
interior do ambiente. Ela para e em seguida
reage ao objeto que colocou sobre a mesa: 0

mago de cigarro.

Todo esse didatismo se repete no filme No
Smoking. As duas entradas, Smoking e No
Smoking, até a cena que Celia reage ao objeto
sdo semelhantes. Os dois pedacos de filme
parecem até ter sua origem num mesmo master,

mas é mero engano, sdo diferentes.

No Smoking comeca igualmente com o narrador
em over apresentando o espago da agéo, 0S

personagens, e depois entra Celia em cena.

1 Se Smoking/No Smoking tivesse sido concebido
para exibicdo num meio digital essa “repeticéo”
poderia ser evitada. O trecho destacado seria 0
comego do filme, e o primeiro momento de escolha seria: Celia fuma ou ndo fuma? e
ndo a decisdo de qual filme assistir: Smoking ou No Smoking. A decisdo Celia fuma ou

nao fuma j& inclui a escolha de qual filme o espectador/interator deseja assistir primeiro.
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= interatividade no meio analégico = seqiiéncia smoking = seqliéncia no smoking

O que € Smoking/No Smoking? Um filme? Ou séo 2 filmes? Nas paginas anteriores
utilizamos a expressao obra para designar “os 2 filmes”, mas ela nos parece imprecisa.
Na auséncia de um termo mais exato, a partir de agora chamaremos de seqiiéncia:

sequéncia Smoking e seqtiéncia Nao Smoking.

O filme se constitui de 2 seqiéncias e cada uma delas se definem a partir da deciséo de
Celia fumar ou néo fumar. Eis a razao do titulo do filme. Se Célia fuma ela se acalma e
tem um encontro agradavel com Lionel e a partir dai temos uma sequéncia de agoes
determinada por esta decisdo. Se ela ndo fuma recebe Miles completamente nervosa e

nao tem um encontro prazeroso.

No entanto as duas sequéncias tém uma estrutura similar. Além dos prologos quase
idénticos marcados pela apresentagdo do espago da acdo, dos personagens e da
entrada de Celia na primeira cena, o tempo a partir de entéo seré o elemento de ligacéo

entre as duas seqiéncias.

Cada uma das sequéncias fazem as seguintes perguntas: se Celia fumar ou nao fumar
0 que ocorrera com ela cinco segundos depois? Cinco dias depois? Cinco semanas e
cinco anos depois? Um gesto banal que é fumar um cigarro abre muitas possibilidades

de acgdo e de finais diferentes.



As marcas em
letras mailsculas
sdo para indicar
gue nesse
momento da acdo a
decisao ou escolha
de um personagem
conduzira a histéria
dele e de outros
personagens para
outro desfecho
final.
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= interatividade no meio analégico = seqiiéncia smoking = argumento

A trama da seqtiéncia Smoking é a historia de Celia, esposa de Toby, diretor da escola

da cidade de Yorkshire. Ela faz uma faxina geral e no jardim hesita se fuma um cigarro.
FUMA. E cinco segundo depois Lionel, 0 guarda da escola, entra em cena. Eles

trocam confidéncias e Celia o contrata para reparar o jardim.

No mesmo jardim LIONEL SE ENCONTRA COM SYLVIE, EMPREGADA
DOMESTICA DE CELIA. ELA TENTA MARCAR UM ENCONTRO
COM ELE NUMA FESTA NA SEXTA-FEIRA A NOITE E LIONEL NAO
TEM INTERESSE. Cinco dias depois, temos um jardineiro apaixonado - Lionel

apaixona-se por Celia.

Celia e Lionel fazem projetos, entre eles o de se tornarem sdcios de uma padaria. Cinco
semanas depois, numa festa local, tempestade sob a tenda. Lionel e Celia preparam a
tenda. Lionel ndo fez e ndo trouxe o bolo como combinado para a festa. Celia desaprova
0 péo feito por Lionel. Miles, melhor amigo de Toby, se surpreende ao saber que Celia
se associou com Lionel, alguém que é incapaz de fazer pdo e bolo para o dia de
inauguracdo da parceria comercial. Celia tem ataque histérico. SE TOBY E O

ULTIMO A ENTRAR NA CENA E ENCONTRAR CELIA NESSE
ESTADO...

Cinco anos mais tarde, um enterro. Morre Joe, 0 pai de Lionel. Celia ainda se recupera
de uma depressdo. No cemitério ela se encontra com Lionel, casado com Sylvie e

proprietario de uma empresa prospera. Desfecho final 1.
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Ou entdo... Cinco anos antes... Celia e Lionel fazem projetos, entre eles o de se tornar

socios de uma padaria.

Cinco semanas depois, numa festa local, tempestade sob a tenda. Lionel e Celia
preparam a tenda. Lionel ndo fez e ndo trouxe o bolo como combinado para a festa.
Celia desaprova o pdo feito por Lionel. Miles, melhor amigo de Toby, se surpreende ao

saber que Celia se associou com Lionel, alguém que € incapaz de fazer p&o e bolo para
o dia de inauguragio da parceria comercial. Celia tem ataque histérico. SE LIONEL E
O ULTIMO A ENTRAR NA CENA E ENCONTRAR CELIA NESSE
ESTADO...

Cinco anos depois, a associacao de Celia e Lionel se concretizou e teve éxito. Celia
separa-se de Toby e torna-se uma empresaria prospera. Nao se casa com Lionel. Miles

e sua esposa Rowena viajam para Australia. Desfecho final 2.
Ou entdo... Cinco anos antes...

Cinco dias depois...

Celia desiste da associagdo comercial com Lionel e viaja em férias com Toby.

Cinco semanas depois, Lionel é o Gargon do restaurante de um hotel. Ele tenta seduzir
Celia e fracassa. Celia conta a Toby que Lionel é o garcon. SE TOBY FICAR
ENRAIVECIDO, AGITADO...

Cinco anos depois, temos um enterro. Morre Toby. Celia e Lionel se encontram no

cemitério. Lionel & o coveiro do cemitério local. Desfecho final 3
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Ou entdo... Cinco anos antes...

Cinco dias depois... Celia ndo se associa com Lionel, viaja em férias com Toby. Cinco

semanas depois, no terrago de um hotel: Lionel € o Gargon do restaurante. Ele tenta
seduzir Celia e fracassa. Celia conta a Toby que Lionel é o garcon. SE TOBY FICAR
CALMO, TRANQUILO...

Cinco anos depois, na festa de a¢do de gragas Lionel encontra Celia na igreja. Lionel

esta casado e tornou-se um empresario prospero. Desfecho final 4.

Ou entdo... Cinco anos antes... LIONEL ACEITA O CONVITE DE SYLVIE
PARA SAIR SEXTA-FEIRA A NOITE E A ACONSELHA A SE

INSTRUIR. Cinco dias depois, Sylvie se torna uma aluna aplicada. Toby se torna
seu instrutor de educacdo e ela passa a ter por ele também interesse amoroso. Cinco

semanas depois, NUMA FESTA CAMPESTRE SYLVIE ACEITA CASAR-
SE COM LIONEL.

Cinco anos depois, temos um batismo. Sylvie esta casada com Lionel. Toby mora em
Londres com Miles. Toby se encontra com Sylvie e Lionel na igreja local, por conta do

batismo de um dos filhos de Sylvie e Lionel. Desfecho final 5.

Ou entdo... Cinco anos antes... LIONEL ACEITA O CONVITE DE SYLVIE
PARA SAIR SEXTA-FEIRA A NOITE E A ACONSELHA A SE
INSTRUIR.
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Cinco semanas depois, NUMA FESTA CAMPESTRE SYLVIE DIZ NAO AO
CASAMENTO COM LIONEL. Ela viaja. Cinco anos depois, a volta do filho

pradigo. Sylvie se torna jornalista e mulher independente. Ela se encontra com Toby e

agradece pelas instrugdes recebidas. Desfecho final 6.
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= interatividade no meio analégico = seqliéncia no smoking = argumento

A trama da seqiiéncia No Smoking € a historia de Celia, esposa de Toby, diretor da
escola da cidade de Yorkshire. Ela faz uma faxina geral e no jardim hesita se fuma ou
n&o fuma um cigarro. NAO FUMA. E cinco segundo depois Miles, o melhor amigo
de seu marido, entra em cena. Celia é agressiva com Miles e fala de suas caréncias
sentimentais. Miles conta para Celia que havera uma reunido do conselho da escola e
este tem a intengdo de afastar Toby do cargo de direcdo. CELIA ENTRA EM
CASA E MILES DIZ PARA SYLVIE AVISAR PARA CELIA QUE
GOSTARIA DE AGENDAR UM JANTAR PARA ELES (CELIA, TOBY,

MILES E ROWENA) NO SABADO.

Cinco dias Depois... Celia e Miles jantam e trocam confidéncias sentimentais na
varanda. Insatisfacdo com o0 casamento e as relacdes extra-conjugais de Rowena,

mulher de Miles, sdo 0s assuntos centrais.

Celia diz que esta se separando de Toby. Miles corteja Celia e conta que Toby nédo vem
ao jantar. Depois revela que nao convidou Rowena, como combinado, para o jantar.

Quando Toby chega em casa, Miles se esconde no jardim.

Cinco semanas depois, uma partida de golfe. Em cena primeiro vemos Miles e Celia.
Quando Miles sai de cena, Celia demonstra que tem interesse amoroso por ele. Entra
em cena Toby, e Celia diz que foi cortejado por Miles; ela reclama que ele tem estado
mais tempo com Miles do que com ela e os filhos. Celia sai de cena e entra Rowena.
Esta diz para Toby 0 mesmo que Celia falou para Miles: eles ficam mais tempo juntos do

gue com ela. Rowena tenta seduzir Toby e ele sai de cena. MILES ENTRA EM
CENA, ROWENA DIZ QUE O AMA E PEDE QUE ELE DECLAME UM
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POEMA. ELE A OBEDECE E SATISFAZ O DESEJO DELA: DECLAMA
UM POEMA PARA ELA.

Cinco anos depois... Toby ja faleceu e Miles e Rowena moram na Australia. Celia se

torna secretéria da escola. Proximo ao timulo de Toby, Miles e Celia falam do passado.
MILES ACHA QUE ERROU AO PARTIR E DEIXAR SEU AMIGO.

Desfecho final 1 da seqtiéncia No Smoking.

Ou entdo... Cinco anos antes

Cinco semanas depois, num campo de golfe. Em cena primeiro estdo Miles e Celia.
Quando Miles sai de cena, Celia demonstra que tem interesse amoroso por ele. Entra
em cena Toby e Celia diz que foi cortejado por Miles; ela reclama que ele tem estado
mais tempo com Miles do que com ela e os filhos. Celia sai de cena e entra Rowena.

Esta diz para Toby 0 mesmo que Celia falou para Miles: eles ficam mais tempo juntos do
gue com ela. Rowena tenta seduzir Toby e ele sai de cena. MILES ENTRA EM
CENA, ROWENA DIZ QUE O AMA E PEDE QUE ELE DECLAME UM
POEMA. ELE NAO SATISFAZ O DESEJO DELA, NAO DECLAMA O
POEMA. ROWENA SAI DE CENA.

Cinco anos depois, temos o triunfo da amizade. Toby e Miles moram juntos em Londres

e Celia se torna secretéaria. Desfecho final 2.

Ou ent&o Cinco anos antes... Celia faz faxina geral. NAO FUMA.
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Cinco segundo depois..... Miles, o melhor amigo de seu marido, entra em cena. Celia €
agressiva com Miles e fala de suas caréncias sentimentais. Miles conta para Celia que

haverd uma reunido do conselho da escola e este tem a inten¢do de afastar Toby do
cargo de direcdo. CELIA ENTRA EM CASA E MILES DIZ PARA SYLVIE
AVISAR PARA CELIA QUE ELE VAl DEFENDER TOBY NO
CONSELHO DA DIRECAO DA ESCOLA. TOBY E SEU MELHOR
AMIGO, DIZ.

Cinco dias depois, temos confissdes em um galpdo. Miles defende Toby no conselho
da escola e Toby mantém-se no cargo de diretor. No jardim de Celia, Rowena fala para
Miles de seus casos extra-conjugais; revela-o que € ninfomaniaca, por isso o trai. E

Miles fala dos sonhos de juventude: percorrer a pé a costa da Inglaterra, Escocia; Ela o

tranca no galpao e sai. SYLVIE ABRE A PORTA DO GALPAO E MILES O
CONVIDA PARA FAZER A CAMINHADA PELA COSTA BRITANICA.
SYLVIE DIZ QUE VAI PENSAR SOBRE O ASSUNTO... DEPOIS
PEDE QUE CELIA AVISE A MILES QUE ELA NAO GOSTA DE
AVENTURA E QUE NAO ACEITA O CONVITE PARA PERCORRER A
COSTA DA INGLATERRA. Miles se tranca no galp&o.

Cinco semanas depois... Miles continua no galpéo. Celia se preocupa demais com ele,
e Toby ndo reage bem a esse comportamento dela. Celia diz a Toby que Miles esta
apaixonado por ela. Ele reage mal, irrita-se e pede que Lionel o retire do Galpéo. Sylvie
encontra Lionel na entrada do galpéo, brigam e Sylvie diz que vai fazer caminhada.
Entra em cena Rowena, faz Lionel tirar a roupa, queima-a e MILES SAI DO

GALPAO EDIZ A ROWENA QUE NAO QUER RECONCILIACAO,
DIZ QUE VAI
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RECOMECAR DO ZERO A SUA VIDA. ROWENA DIZ QUE NINGUEM
RECOMECA DO ZERO.

Cinco anos depois, na missa do galo Miles encontra Sylvie. Ela e ele casados. Sylvie,
feliz, com Lionel e tem dois filhos. E ele, infeliz, com outra mulher. Celia enlouquece e
Rowena casa-se novamente. Miles diz que Rowena tinha razéo: ndo se recomeca do

zero. Desfecho final 3.
Ou entdo... Cinco anos antes...

Cinco semanas depois... Miles continua no galpdo. Celia se preocupa demais com ele
e Toby ndo reage bem a esse comportamento dela. Celia diz a Toby que Miles esta
apaixonado por ela. Ele reage mal, irrita-se e pede que Lionel o retire do Galpéo. Sylvie

encontra Lionel na entrada do galpdo, brigam e Sylvie diz que vai fazer caminhada.

ENTRA EM CENA ROWENA, FAZ LIONEL TIRAR A ROUPA,
QUEIMA-A  E MILES SAI DO GALPAO. ROWENA E MILES
RECONCILIAM-SE.

Cinco anos depois... Lionel casa-se com Sylvie e tem 2 filhos. Rowena continua

casada com Miles, mas se recupera de uma longa depressao. Desfecho final 4.
Ou entdo... Cinco anos antes...

Cinco dias depois... Miles defende Toby no conselho da escola e Toby mantém-se no
cargo de diretor. No jardim de Celia, Rowena fala para Miles de seus casos extra-
conjugais; revela-o que é ninfomaniaca, por isso o trai. E Miles fala dos sonhos de

juventude:



33

percorrer a pé costa da Inglaterra, Escocia; ela tranca Miles no galpdo e sai. SYLVIE
ABRE A PORTA DO GALPAO E MILES O CONVIDA PARA FAZER A
CAMINHADA PELA COSTA BRITANICA. SYLVIE DIZ QUE VAl
PENSAR SOBRE O ASSUNTO... DEPOIS PEDE QUE CELIA AVISE
A MILES QUE ELA ADORA AVENTURAS, CAMINHADAS E QUE
ACEITA O CONVITE PARA PERCORRER A COSTA DA
INGLATERRA.

Cinco semanas depois... Sylvie reclama que esta cansada da caminhada pela costa da

Inglaterra. Discute e também se diverte com Miles nas proximidades de uma cabana.
Cobertos pela neblina eles perdem a direcdo de retorno para o hotel. NAO CHEGAM
A UM ACORDO EM QUAL DIRECAO SEGUIR, ENTAO SYLVIE
PARTE SOZINHA NA NEBLINA E MILES PERMANECE NAS
IMEDIACOES DA CABANA. ROWENA ENTRA EM CENA E LEVA
MILES PARA O HOTEL.

Cinco anos depois, temos um casamento. Sylvie casa-se com Lionel e Miles faz o
papel de pai da noiva, leva Sylvie ao altar. Miles matem-se casado com Rowena e esta

continua a ter casos fora do casamento. Desfecho final 5.
Ou entdo... cinco anos antes...

Cinco semanas depois... Sylvie reclama que esta cansada da caminhada pela costa da

Inglaterra. Discute e também se diverte com Miles nas proximidades de uma cabana.

Cobertos pela neblina eles perdem a direc&o de retorno para o hotel. NAO CHEGAM
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A UM ACORDO EM QUAL DIRECAO SEGUIR, ENTAO SYLVIE
PARTE SOZINHA NA NEBLINA E MILES PERMANECE NAS
IMEDIACOES DA CABANA. ROWENA ENTRA EM CENA E MILES
TAMBEM NAO CHEGA A UM ACORDO COM ELA SOBRE A
DIRECAO DE RETORNAR PARA O HOTEL. MILES PARTE SOZINHO
NA NEBLINA.

Cinco anos depois, numa cerimoénia simples, Toby e a escola local fazem homenagem
a Miles: constréem um galp&o no cemitério em memaria a Miles, morto ha cinco anos na
escalada da neblina. Rowena casa-se novamente e Sylvie casa-se com Lionel, tém trés

filhos. Desfecho final 6
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= interatividade no meio analégico = seqliéncias smoking/no smoking = simetrias

As duas sequéncias embora sejam marcadas pela simetria do tempo, como mostrado
nas paginas anteriores, ndo tém uma ordem para vé-las. S&o complementares e ndo ha

uma hierarquia entre elas.

Outro elemento simétrico: 2 atores interpretam todos os papéis. Sabine Azéma interpreta
os 5 papéis femininos: faz Celia Teasdale, Sylvie Bell, Rowena Coombes, Josephine
Hamilton e Irene Predworthy. E Pierre Arditi encarna 0s 4 papéis masculinos: representa

Toby Teasdale, Miles Coombes, Lionel Hepplewick e Joe Hepplewick.

Em ambas as seqiiéncias o cenério € artificial, lembra o espago do teatro, porém todas
as cenas sdo situadas num ambiente exterior. Esses elementos ajudam a preservar uma
certa unidade dramatica e plastica de Smoking/No Smoking. E cada cena é uma ocasido
nova para um personagem realizar um desejo que ndo foi permitido realizar na cena

anterior.

Esses elementos ficardo mais claros nas paginas seguintes a partir da proposta de

autoracdo de um DVD interativo envolvendo as duas sequéncias.

Para ter uma visdo geral das duas sequéncias (Smoking/No Smoking) veja o fluxograma
SMOKING/NO SMOKING NO MEIO ANALOGICO - FILME/VHS (ou DVD néo interativo

no meio digital).
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TABELA1

= interatividade no meio digital = DVD interativo

A estrutura do DVD hipertextual e interativo proposto tem apenas uma entrada e esta
aciona, a partir da ativacéo da tecla PLAY, o inicio da seqliéncia Smoking. Porém se o
interator, durante a exibicdo deste segmento, ativar a tecla PULAR CREDITOS INICIAIS,
ele assistird o trecho da seqtiéncia No Smoking, que comega com Celia entrando no
jardim falando com Sylvie no interior da casa, e termina no momento da decisdo Celia
fuma ou n&o fuma um cigarro. Se o botdo PULAR CREDITOS INICIAIS ndo for acionado
e igualmente as demais opgdes da coluna OUTRAS OPCOES (abaixo), o interator
assistira todo o segmento da seqiéncia Smoking que comega com o0s créditos iniciais,
passando pela apresentacdo dos personagens e se estende até 0 momento da decisao
Celia fuma ou ndo um cigarro. Um detalhe: o trecho inicial da seqiéncia No Smoking é
quase idéntico ao da seqiiéncia Smoking: tem os créditos iniciais, a narragdo over que
apresenta didaticamente cada um dos personagens, e por fim a cena em que Celia

entra no jardim falando com Sylvie no interior da casa. A variacao é minima.

Inicio do jogo/play DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
=

play Pula créditos iniciais

Créditos final
Smoking

Créditos final
No Smoking

Créditos DVD

interativo

Apresentagao das

personagens




TABELA 2

= Play

Legendas:
Botdo com letras mintsculas = desativado

Exemplo: play = desativado

Botdo com letras mailsculas = ativado
Exemplo: PLAY = ativado
Palavras em negrito na coluna DESDOBRAMENTOS = final do segmento. Outro

momento de deciséo.

Inicio do jogo. A tecla PLAY atualiza os eventos da coluna DESDOBRAMENTOS. E
durante a exibicdo do segmento narrativo, a qualquer momento o interator podera

recorrer aos botdes da coluna OUTRAS OPCOES e ativar um outro link.

Inicio do jogo/play DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
=
PLAY (entrada tinica) Sequéncia Smoking - Pula créditos iniciais
= créditos iniciais,

apresentacdo das Créditos final
personagem e Celia Smoking
fala com Sylvie no
jardim. No final do Créditos final
segmento... No Smoking

Créditos DVD

...Celia fuma ou ) )
interativo

Celia niao fuma.

Apresentagao das
personagens




* Cigarro Player’s
significa “cigarro
dos

jogadores”
(traducéo literal),
nome alids bem
apropriado para
estrutura das duas
seqgliéncias.
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= Celia fuma/Celia ndo fuma?

O espectador/interator decidira, assim, se a personagem Celia fuma ou ndo fuma no
momento da acdo e ndo mais no instante de selecdo do titulo dos filmes (das

seqliéncias) a que ele deseja assistir primeiro: Smoking ou No Smoking.

No jogo proposto esta decisdo comeca na cena que tem em primeiro plano um mago de

cigarro da marca Player’s* e vemos no contracampo a reagdo de Celia ao objeto.

Aqui o espectador/interator decidird se
Piere Arditi entrara em cena como Lionel
Hepplewick, o guarda da escola local, ou
como Miles Coombes, o0 melhor amigo de

Toby, esposo de Celia.

Se Celia fuma, entra Lionel Hepplewick
em cena. Trocam confidéncias. No final
do segmento entra Sylvie e pergunta a
Lionel se ele confirma o encontro com ela
na sexta-feira a noite. Temos agora mais
possibilidades. O interator ordena que
Lionel aceite o convite de Sylvie; ou que
ndo aceite; ou ele prefere uma nova

escolha a partir dos botdes da coluna OUTRAS OPCOES. Vejamos as tabelas a sequir.
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TABELA 3

= Celia fuma

Celia fuma/Celia nao
fuma =

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

CELIA FUMA =

Celia se acalme e tem
um encontro
agradavel com Lionel.
No final do

segmento. .

...Lionel diz niao
ou Lionel diz sim a

Sylvie

Celia nao fuma

volta créditos iniciais

Créditos final
Smoking

Créditos final
No Smoking
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TABELA 4

= Lionel diz ndo

Lionel diz nio/Lionel DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
diz sim a Sylvie

=
LIONEL DIZ NAO 5 dias depois... Celia Fuma

= Lionel se apaixona

por Celia. No final do

segmento...

...Continua a
narrativa ou Celia
talvez se torne
empresaria

Lionel diz sim

Celia nao fuma
Lionel diz sim

Lionel diz nao

Celia talvez se torne
empresaria

A opcéo Lionel diz nédo, desencadeia os eventos da 22 coluna acima. Durante ou depois

da exibico da cena o interator podera também teclar no menu OUTRAS OPCOES.

No final deste segmento Celia diz a Lionel que deseja ser empresaria. A narrativa aqui

abre mais um caminho. Ou ela continua ou Celia talvez se torne empresaria. O interator

tem o poder de realizar ou ndo o sonho de Celia. Ou ele prefere uma nova escolha a
partir dos botdes da coluna OUTRAS OPCOES.

Ao ativar o botdo “continua a narrativa” ou “Celia talvez se torne empresaria”, tanto um

quanto o outro ndo garante que Celia e Lionel fagam parceria comercial. A concretizacao

dessa parceria depende de uma outra escolha.



TABELA 6

= Continua a narrativa

Continua a
narrativa/Celia viaja

em férias com Toby
=

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

CONTINUA A
NARRATIVA =

5 semanas depozs...

Tempestade sob a
tenda. Lionel e Celia
continuam com o
interesse de realizar
parceria comercial.

Na tenda, Celia tem
ataque de histeria...
Quem entra em cena
para socorré-la? No
final do segmento...

...Lionel em cena
ou Toby em cena

Celia viaja em férias
com Toby

Celia Fuma
Celia nao fuma
Lionel diz sim

Lionel diz nao

Celia talvez se torne
empresaria

Celia viaja em férias

com Toby
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TABELA7

= Toby em cena

Toby entra em cena/

Lionel entra em cena

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

=
TOBY EM CENA 5 anos depois... Celia Fuma
= Celia ainda se

recupera de uma
depressao.

Lionel casa-se com
Sylvie e torna-se um

empresario prospero.

Morre, Joe, pat de
Lionel.

FINAL 1

No final do
segmento...

...Lionel em cena
ou Toby em cena

Lionel em cena

Celia nao fuma
Lionel diz sim

Lionel diz nao

Celia talvez se torne
empresaria

Celia viaja em férias
com Toby

Faca Celia se tornar

empresaria

Se Toby € o Ultimo a entrar na tenda quando Celia tem um ataque de histeria, temos 0s
eventos da 22 coluna como desfecho final. Este comega com o ato de Celia fumar um
cigarro/Lionel ndo aceitar o convite de Sylvie para sair na sexta-feira a noite e pelo fato

de ser Toby quem socorre Celia na tenda quando ela esta quase enlougquecendo.
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TABELA 8

= Lionel em cena

Diz o interator, é Lionel e ndo Toby quem deve entrar em cena para socorrer Celia
quando ela esta enlouguecendo na tenda. Essa vontade gera os acontecimentos da
segunda coluna abaixo, o segundo desfecho final. Este comeca com o ato de Celia
fumar um cigarro/Lionel ndo aceitar o convite de Sylvie para sair na sexta-feira a noite e

pelo fato de ser Lionel quem socorre Celia na tenda quando ela esta quase

enlouquecendo.
Toby entra em cena/ DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
Lionel entra em cena
=
Toby em cena Celia Fuma

Celia nao fuma

LIONEL EM CENA 5 anos depois...
= Celia é socia de Lionel diz sim

uma empresa
prospera com Lionel; Lionel diz ndo

separa-se de Toby: Celia talvez se torne

empresaria

Miles e Rowena o .
- Celia viaja em férias

moram na Australia.

com Toby

FINAL 2

No final do segmento. Faga Celia nao se

tornar empresaria

...Lionel em cena
ou Toby em cena
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= Faca Celia se tornar empreséaria ou Lionel em cena...

O DVD interativo ndo tem os botdes “Toby em cena” e “Lionel em cena”. O primeiro foi
substituido por “faga Celia ndo se tornar empresaria” e 0 segundo por “faca celia se

tornar empresaria”.

Por se tratar de um video interativo, achamos que as expressoes “faca Celia se tornar...
ou ndo se tornar empresaria” ttm um poder de agenciamento muito mais forte que
simplesmente a agdo de se fazer entrar em cena um personagem, como “Lionel em

cena’.

O verbo “faga...” parece dar ao interator um poder de decisdo sobre o destino da
personagem - aqui, no caso, o de Celia. E fazer o personagem apenas entrar em cena
produz um efeito de auséncia de controle, enfraquece, ao que parece, “o poder de

interferéncia” do interator no destino das personagens.

E claro que nesse caso especifico as expressdes “Lionel em cena’ e “faga Celia se
tornar empresaria” desencadeardo o mesmo final para Célia. Primeiro, embora o DVD
interativo seja digital e ndo linear, o link que faz Lionel entrar em cena, por exemplo,
contém o mesmo trecho que leva Celia se tornar empresaria. Segundo, faz parte da
seqliéncia logica da narrativa. O roteiro da sequéncia Smoking sugere que Lionel, ao
encontrar Celia em estado de histeria, cuida dela, ela se recupera e a parceria comercial
com ele tem éxito. O trabalho restaura a auto estima baixa de Celia. E por ai vai...E se
Toby a encontra naquele estado, ele a interna e Celia enlouquece. Cinco anos depois,

ela se recupera de uma depresséo.



TABELA 9

= Lionel diz sim

Ou entdo... se o interator teclar para que Lionel diga sim para o encontro de sexta-feira a

noite com Sylvie. Essa acdo desencadeia 0s eventos da 22 coluna abaixo.

Lionel diz ndo/Lioncl | DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
diz sim

=
Lionel diz nao Celia Fuma

Celia nao fuma

LIONEL DIZ SIM 5 dias depois...
= Sylvie se torna uma Lionel diz nao
aluna aplicada de )
Celia talvez se torne
Toby.

empresaria

5 semanas depois... )
Recado: jantar no

No final do sabado

segmento... .
Torne Lionel

empresario
...Sylvie aceita

r- m . .
casar-se co Sylvie aceita casar-se

Lionel ou Sylvie com Lionel

nao aceita se casar

com Lionel
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TABELA 10

= Sylvie aceita casar-se com Lionel

Se o interator teclar “Sylvie aceita casar-se com Lionel” temos o0s acontecimentos da 22
coluna. A tecla encerra o desfecho final das ag¢6es: Celia fumar um cigarro/ Lionel dizer
sim ao encontro de sexta-feira a noite para Sylvie/ Sylvie aceitar o pedido de casamento

de Lionel.
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TABELA 11

= Sylvie ndo aceita se casar com Lionel

Se o interator teclar “Sylvie ndo aceita se casar com Lionel” temos 0s acontecimentos da
22 coluna. A tecla contém o desfecho final das acdes: Celia fumar um cigarro/ Lionel
dizer sim ao encontro de sexta-feira a noite para Sylvie/ Sylvie ndo aceitar o pedido de

casamento de Lionel.

Sylvie aceita casar-se DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
com Lionel/Sylvie
nao aceita se casar

com Lionel

=
Sylvie aceita casar-se Celia Fuma
com Lionel
Celia nao fuma
SYLVIE NAO 5 anos depois... Lionel diz nao
ACEITA SE CASAR Sylvie se torna )
COM LIONEL = | Jornalista e mulher Celia tz,llYez se torne
independente cmpresaria
Recado: jantar no
sabado
Torne Lionel
empresario
FINAL 4

Sylvie aceita casar-se
com Lionel
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TABELA 12

= Celia talvez se torne empresaria

A opcéo do menu “ Celia talvez se torne empresaria” desencadeia os eventos da 22
coluna abaixo. No entanto, o desfecho que conduz Celia a se tornar uma mulher de
negocios depende da escolha do interator. Quando Celia tem ataque de histeria na
tenda, se o interator escolher Lionel para entrar em cena e socorré-la, o projeto dela

obtém éxito. Mas se colocar em cena Toby, o projeto de Celia fracassa. Veja as tabelas |,

[l e lll a sequir.
Tabela |
Ceha talvez se torne DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPQOES
empresaria
=
CELIA TALVEZ SE 5 semanas depois... Celia Fuma
TORNE Tempestade sob a
EMPRESARIA tenda. Lionel e Celia Celia nao fuma
= continuam com o
interesse de realizar Lionel diz sim
parceria comercial.
Lionel diz nao
Na tenda, Celia tem
ataque de histeria... Celia talvez se torne

Quem entra em cena ¢mpresaria

para socorré-la?
Celia vigja em férias
No final do com Toby

segmento...

...Lionel em cena
ou Toby em cena
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TABELA 13

= Fagca Celia se tornar empreséria = Lionel em cena

Tabela Il

Faca Celia se tornar
empresaria /Lionel

entra em cena

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

FACA CELIA SE
TORNAR

EMPRESARIA
=

uma empresa
prospera com Lionel;

separa-se de Toby.

Miles e Rowena
moram na Australia.

FINAL 2 e 5

=
LIONEL EM CENA 5 anos depois... Celia Fuma
= Celia ¢ socia de

Celia nao fuma
Lionel diz sim

Lionel diz nao

Celia talvez se torne
empresaria

Celia viaja em férias

com Toby

Faca Celia nao se

tornar empresaria

Se Lionel entrar em cena para socorrer Celia quando ela esta enlouguecendo na tenda,

essa acao gera 0s acontecimentos da segunda coluna acima, o quinto possivel desfecho

final. Este comeca com o ato de Celia fumar um cigarro/Lionel n&o aceitar o convite de

Sylvie para sair na sexta-feira a noite e pelo fato de ser Lionel quem socorre Celia na

tenda quando ela esta quase enlouquecendo




TABELA 14

= Faca Celia ndo se tornar empresaria = Toby em cena

Tabela lll

Faca Celia nio se DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
tornar empresaria/
Toby entra em cena
=
TOBY EM CENA 5 anos depois... Celia Fuma
= Celia ainda se
recupera de uma Celia nao fuma
depressao.
Lionel diz sim
Lionel casa-se com
Sylvie e torna-se um Lionel diz nao
empresario prospero.
~ Celia talvez se torne
FACA CELIA NAO ) em 4
presaria
SE TORNAR Morre,Joe, pai de
. Lionel.
EMPRESARIA Celia viaja em férias
=
FINAL 1 ¢ 6 com Toby
Faca Celia se tornar
empresaria

O desfecho final 6 comega com o ato de Celia fumar um cigarro/Lionel ndo aceitar o

convite de Sylvie para sair na sexta-feira a noite e pelo fato de ser Toby quem socorre

Celia na tenda no momento que ela esta enlouquecendo.
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TABELA 15

= Celia viaja em férias com Toby

Celia viaja em férias
com Toby/Celia
talvez se torne
empresaria

=

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

Celia talvez se torne

empresaria

CELIA VIAJA EM 5 semanas depois...
FERIAS COM Celia viaja em férias
TOBY = com Toby.

Lionel ¢ o garcon do
restaurante do hotel;
ele tenta seduzir

Celia. Ela conta para
Toby e...

No final do

segmento. .

...ele fica agitado,
nervoso/ou calmo,

trangiiilo?

Celia Fuma

Celia nao fuma
Lionel diz sim

Lionel diz nao
Recado: defender
Toby no conselho da

escola

Faca Celia se tornar
empresaria




TABELA 16

= Mate Toby = Toby fica agitado, nervoso

Toby fica agitado, DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
nervoso/ Toby fica

calmo, tranquilo =

TOBY FICA 5 anos depois... Celia fuma
AGITADO, Toby morre.
NERVOSO Celia nao fuma
= Lionel se torna o
coveiro do cemitério Lionel diz sim
local.

Torne Lionel
Celia trabalha como empresario

secretaria da escola.
Recado: defender
FINAL 7 Toby no conselho da
escola

Toby fica calmo, Faca Celia se tornar

tranquilo empresaria

Celia vigja em férias

com Toby

O DVD interativo ndo tem os hotdes “Toby fica agitado, nervoso” e “Toby fica calmo,
tranqilo”. O primeiro foi substituido por “Mate Toby” e o segundo por “Torne Lionel
empresario”. A razdo € a mesma tratada no subtitulo “Faca Celia se tornar empresaria/

Lionel em cena”, pagina 38.

O desfecho final 7 origina-se do ato de Celia fumar um cigarro/Lionel dizer ndo ao
encontro de sexta-feira a noite para Sylvie e de Toby ficar nervoso ao saber que Lionel é

0 garcon do hotel.



TABELA 17

= Torne Lionel empresario = Toby fica calmo, tranquilo

Toby fica agitado, DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
nervoso/ Toby fica

calmo, tranqiilo

=
Toby fica agitado, Celia Fuma
nervoso

Celia nao fuma
TOBY FICA 5 anos depois... ) o
CALMO, Toby morre. Lionel diz sim
TRANQUILO

. Mate Toby
= Lionel casa-se e se

torna um empresario

prospero Recado: defender

Toby no conselho da

Celia e Toby escola

continuam casados. )
Faca Celia se tornar

empresaria
FINAL 8 _ )
Sylvie aceita casar-se
com Lionel

A tecla “Toby fica calmo, tranqtiilo”, ou melhor, “Torne Lionel empresario”, leva aos fatos
da coluna 2 acima e a partir dela temos a concluséo final 8. Ela também tem inicio do
ato de Celia fumar um cigarro/Lionel dizer ndo ao encontro de sexta-feira a noite para

Sylvie, porém Toby fica calmo, tranqiilo ao saber que Lionel é o garcon do hotel.
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TABELA 18

= Celia nao fuma

Celia fuma/Celia nio DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
fuma =
Celia fuma Celia Fuma
Celia nao fuma
CELIA NAO FUMA 5 segundos depois... o
= Miles entra em cena e Volta créditos

Celia é agressiva com
ele.

Este conta que havera
uma reuniao do
conselho da escola e este
tem a intencao de
afastar Toby do cargo
de diretor.

Celia entra no interior
da casa e Miles deixa
um recado com Sylvie
para Celia...

No final do segmento...

Recado: jantar no
sabado/ ou Recado:
defender Toby no
conselho da escola

mniciais

Créditos final

Smoking

Créditos final No
Smoking

Se o interator optar pelo bot&o “Celia ndo fuma”, vemos Celia no plano da cena em que

ela sai do interior da casa e v& 0o macgo de cigarro no chdo. Ela olha, dirige-se até ele,

coloca-o na mesa, distancia-se desta, hesita, e em seguida vai em dire¢do ao galpao.

Ela NAO FUMA e entra Miles em cena. Veja essas acdes no menu acima.



TABELA 19

= Recado: jantar no sabado

Recado: jantar no
sabado/Recado:
defender Toby no
conselho da escola
=

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

RECADO: JANTAR
NO SABADO =

5 dias depois...
Jantar na varanda.

Cinco semanas

depois...

Num campo de golfo
Rowena pede que
Miles declame um

poema paraelae...

No final do

segmento. .

...Miles declama
poema para
Rowena/ ou Miles
nao declama
poema para
Rowena

Recado: defender
Toby no conselho da

escola

Celia Fuma

Celia nao fuma

Volta créditos iniciais
Lionel diz sim

Lionel diz nao
Recado: defender

Toby no conselho da
escola

colunas acima.

Com o botdo “Jantar no sabado” ativado, temos a seqiiéncia de acbes da segunda




56

TABELA 20

= Miles declama poema para Rowena

Miles declama poema
para Rowena/Miles

nao declama poema

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

para Rowena =

MILES DECLAMA 5 anos depois... Celia Fuma
POEMA PARA Toby morre.

ROWENA = Celia nao fuma

Celia se torna

secretaria da escola.

Miles e Rowena

moram na Australia.

Miles acha que errou
ao partir e deixar seu
amigo Toby... e se...
ele ndo partisse para
Australia...

FINAL 9

Miles nao declama
poema para Rowena

Volta créditos iniciais

Miles nao declama

poema para Rowena

Recado: jantar no
sabado

Recado: defender
Toby no conselho da

escola

O bot&o “Miles declama um poema para Rowena” encerra a concluséo final 9. Esta
provém da a¢do de Celia ndo fumar um cigarro/Miles jantar no sabado com Celia/e Miles

declamar um poema para Rowena.
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TABELA 21

= Miles ndo declama poema para Rowena

Miles declama poema
para Rowena/Miles
nao declama poema

para Rowena =

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

Miles declama poema

para Rowena

MILES NAO
DECLAMA POEMA

PARA ROWENA =

MILES ACHA QUE
ERROU AO
PARTIR E DEIXAR
SEU AMIGO
TOBY...E SE...ELE
NAO PARTISSE
PARA
AUSTRALIA...

=

5 anos depois...
Toby e Miles vao

morar em Londres.

Celia se torna
secretaria da escola.

FINAIS 10/11

Celia Fuma
Celia nao fuma
Volta créditos iniciais

Miles declama poema

para Rowena

Recado: jantar no
sabado

Recado: defender
Toby no conselho da

escola
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Os botdes “Miles ndo declama um poema para Rowena” ou “Miles acha que errou ao
partir e deixar seu amigo Toby...e se...” levam ao mesmo desencadeamento final. Veja

as conclusdes dos dois eventos na segunda coluna do menu da pagina anterior.

No entanto, somente o interator que teclar “Miles declama um poema para Rowena” tem
acesso a opcao do botdo “Miles acha que errou ao partir e deixar seu amigo Toby...e

Se...".

O desencadeamento final da seqiéncia de a¢des do botao “Miles ndo declama um
poema para Rowena” advém dos gestos de Celia ndo fumar um cigarro e Miles

declamar um poema para Rowena.
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TABELA 22

= Recado: defender Toby no conselho da escola

Ou entdo...se o interator deseja que Miles diga para Sylvie avisar Celia que ele vai
defender Toby no conselho da escola’ ( e ndo que agende um jantar para sabado), o
botdo “Miles defende Toby no conselho da escola” ativa o evento da segunda coluna

abaixo.

Recado: defender DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
Toby no conselho da
escola/Celia viaja em
férias com Toby

=
RECADO: 5 dias depois... Celia Fuma
DEFENDER TOBY Miles convida Sylvie
NO CONSELHO para uma caminhada Celia ndo fuma
DA ESCOLA pela costa britanica.

No final do

segmento...

Recado para Miles
(diz Celia): Sylvie
aceita fazer
caminhada/ou
Recado para miles
(diz Celia): Sylvie
nio aceita fazer

caminhada

Miles
reconcilia com

nao se
Rowena
Lionel diz nao

Recado: jantar no
sabado

Celia viaja em férias
com Toby




TABELA 23

= Recado: Sylvie ndo aceita fazer caminhada

Ou entdo...se o interator escolher o botdo “Recado: Sylvie ndo aceita fazer caminhada”

ativa o evento da segunda coluna abaixo

Recado para miles
(diz Celia): Sylvie ndo
aceita fazer
caminhada/ou
Recado para Miles
(diz Celia): Sylvie
aceita fazer

caminhada =

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

RECADO PARA
MILES (DIZ
CELIA): SYLVIE
NAO ACEITA
FAZER
CAMINHADA =

Rowena fecha Miles
no Galpao de Celia...

5 semanas depois...
Miles sai do galpao
e..

No final do

segmento. .

Miles se reconcilia
com Rowena/ ou
Miles nio se
reconcilia com

Rowena

Celia Fuma
Celia nao fuma
Miles nao se

reconcilia com
Rowena

Lionel diz nao

Recado: defender
Toby no conselho da

escola

Celia vigja em férias

com Tobv




TABELA 24

= Miles ndo se reconcilia com Rowena

E se o interator desejar que Miles ndo se reconcilie com Rowena...

Miles nao se
reconcilia com
Rowena/ ou Miles se
reconcilia com

Rowena =

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

MILES NAO SE
RECONCILIA
COM ROWENA

=

5 anos depois...
Sylvie casa-se com

Lionel e tém dois
filhos.

Miles casa-se, mas
esta infeliz.

Rowena esta casada

também.
Celia enlouquece.

FINAL 12

Miles se reconcilia
com Rowena

Celia Fuma
Celia nao fuma

Miles se reconcilia
com Rowena

Lionel diz nao

Recado: jantar no
sabado

Celia vigja em férias
com Toby

Se Celia ndo fuma/Miles defende Toby no conselho da escola/Syilvie ndo aceita o
convite de Miles para a caminhada na costa da Inglaterra e Miles nédo se reconcilia com

Rowena, temos o desfecho final acima, da segunda coluna.
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TABELA 25

= Miles se reconcilia com Rowena

O botdo “Miles reconcilia-se com Rowena” ativa 0 evento da segunda coluna abaixo.
Esse final ocorre se Celia ndo fumar um cigarro/se Miles defender Toby no conselho da

escola e Sylvie ndo aceitar fazer caminhada com Miles.

Miles se reconcilia DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPCOES
com Rowena/ ou
Recado para Miles
(diz Celia): Sylvie
aceita fazer
caminhada
=
MILES SE 5 anos depois... Celia Fuma
RECONCILIA Sylvie casa-se com
COM ROWENA Lionel e tém dois Celia nao fuma
= filhos.
Miles nao se

Miles e Rowena estao reconcilia com

juntos, porém Rowena

Rowena se recupera

de uma longa Lionel diz nao

depressao.

Recado: jantar no
FINAL 13 sabado

Recado para Miles Celia vigja em férias
(diz Celia): Sylvie com Toby
aceita fazer
caminhada com
Rowena




TABELA 26

= Recado: Sylvie aceita fazer caminhada

Se a tecla “Sylvie aceita fazer caminhada com Miles” for ativada, temos 0s

acontecimentos da segunda coluna abaixo.

Recado para Miles
(diz Celia): Sylvie

aceita fazer

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

=

hotel. Sylvie parte
sozinha.

Rowena entre em

caminhada

=

RECADO PARA 5 semanas depois... Celia Fuma

MILES (DIZ sob intensa neblina

CELIA): SYLVIE Miles e Sylvie nao Celia ndo fuma
ACEITA FAZER chegam a um acordo

CAMINHADA sobre a dire¢ao do Sylvie nao aceita

fazer caminhada

Lionel diz nao

cenae... Recado: jantar no
sabado

No final do

segmento... Celia viaja em férias

...Miles volta ao
hotel com
Rowena/ ou Miles
volta sozinho.

com Toby

Recado: defender
'Toby no conselho da

escola
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TABELA 27

= Miles volta ao hotel com Rowena

A decisdo do interator de teclar o bot&o “ Miles volta ao hotel com Rowena” dispara a
ocorréncia da segunda coluna abaixo. Esse final ocorre se Celia ndo fumar um cigarro/
se Miles defender Toby no conselho da escola/Sylvie aceitar fazer caminhada com Miles

e se Rowena convencer Miles a voltar juntos ao hotel.

Miles volta ao hotel
com Rowena/ ou
Miles volta sozinho.
=

DESDOBRAMENTOS

OUTRAS OPCOES

MILES VOLTA AO
HOTEL COM
ROWENA

Miles volta sozinho.

5 anos depois...
Sylvie casa-se com
Lionel e Miles faz o
papel de pai da noiva,
leva Sylvie ao altar.

Miles e Rowena
mantém-se casados,
porém Rowena
continua a ter casos
fora do casamento.

FINAL 14

Celia Fuma
Celia nao fuma

Sylvie nao aceita
fazer caminhada

Mate Miles

Celia vigja em férias
com Toby

Recado: defender
Toby no conselho da

escola
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TABELA 28

= Miles volta sozinho

Se o interator teclar o botdo “Miles volta sozinho” temos os acontecimentos da
segunda coluna da pagina abaixo. Eles ocorrem se Celia ndo fumar um cigarro/se
Miles defender Toby no conselho da escola/Sylvie aceitar fazer caminhada com

Miles e se Rowena ndo convencer Miles a voltarem juntos ao hotel.

No DVD interativo o bot&o “Miles Volta sozinho” foi substituido por “Mate Miles”. A

razdo é a mesma detalhada na pagina 38.

Miles volta ao hotel DESDOBRAMENTOS OUTRAS OPQC)ES
com Rowena/ ou
Miles volta sozinho.
=
Miles volta ao hotel 5 anos depois... Celia Fuma
com Rowena = Sylvie casa-se com
Lionel e tém 3 filhos. Celia ndao fuma
Miles morre sob a Sylvie nao aceita
neblina e recebe fazer caminhada
homenagem 5 anos
depois do conselho da Sylvie aceita fazer
escola e do amigo caminhada
Toby.
Celia viaja em férias
Rowena casa-se com Toby
MILES VOLTA novamente.
SOZINHO. Recado: defender
FINAL 15 Toby no conselho da
escola

Para ter uma visao geral da andlise acima veja fluxograma SMOKING/NO SMOKING
NO MEIO DIGITAL - DVD interativo.
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= Primeiras consideracdes

As primeiras conclusdes que vemos de imediato é que o DVD interativo comporta
mais possibilidades de finais, permite mais interacdo e mais op¢édo de escolha

desses finais.

As versdes analdgicas - pelicula e video - e a digital, DVD, admitem 12 finais e
temos apenas a figura do espectador. Nelas este ndo tem o poder de deciséo de
escolher a acédo do personagem, como por exemplo, nas situagdes destacadas

nos botdes dos menus nas paginas anteriores.

Nessas versdes o espectador pode avangar, retroceder a narrativa - no caso do
video e do DVD -, mas a experiéncia € completamente outra e diferente daquela
quando se tem acesso a interface do menu no exato momento da agdo. A

suspenséo do coeficiente de impresséo de realidade € menor.

Todos nos ja tivemos essa experiéncia de avancar e de retroceder a narrativa com
0 controle remoto do videocassete e sabemos da dificuldade que gera tais
operagOes. Nao resta divida, apertar uma tecla ou botdo do menu de um DVD é
uma operacdo muito mais prazerosa, muito mais rapida, muito mais eficiente. O
envolvimento com a obra se mantém muito mais intenso do que se aventurar

pelas teclas avancar/retroceder do videocassete.
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No caso da versdo em pelicula o espectador comum de cinema ndo tem nem
mesmo a possibilidade de avancar ou de retroceder a narrativa. Seu desejo esta,

em geral, submetido a uma outra vontade: a do exibidor.

A versdo do DVD interativo admite, como detalhado acima, no minimo 15 finais.
E estes podem se multiplicar por dezenas de outros a partir da janela OUTRAS
OPCOES no menu. Como veremos a seguir. O interator a todo momento tem

algumas outras possibilidades além daquela que ele escolheu.

No entanto, todos os finais que disparam os botées OUTRAS OPCOES e os trés
outros a mais mostrado acima, sao todos varia¢des dos 12 finais que comporta a
versdo analdgica de Smoking/No Smoking. O que temos no DVD interativo € a
multiplicacdo das possibilidades de se chegar aos 12 pontos finais. O interator

pode seguir decidindo, dentro de certo limite, o destino dos personagens.

A escolha do interator é limitada, primeiro, porque o DVD interativo parte de uma
estrutura que permite um nimero limitado de possibilidades, dado o alto custo da
producdo e da pds-produgdo audiovisual. Segundo, a capacidade de memoéria da
midia. O projeto prevé uma midia de armazenamento de apenas 8.5 GB, um DVD

dual layer.

O terceiro elemento limitador das possibilidades de escolha do interator tem uma
relacdo com a habilidade do construtor ou arquiteto de estruturar o0 mundo virtual.
Impossivel mapear todos 0s caminhos possiveis imaginaveis que passam na

mente do interator.
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De qualquer forma o DVD interativo permite a transformacdo do espectador em um
agente, um interator. Pois, dar a este até um certo poder de agenciamento, uma vez que
ele navega ou experimenta a obra como agente: decide se Toby deve morrer ou néo; se
Lionel se torna empresario; ou que recado Celia deve dizer a Miles; ou que recado Miles

deve pedir a Sylvie, por exemplo.
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= Labirinto hipertextual

A apresentacdo das tabelas e a analise de cada uma delas no DVD interativo, realizadas
nas paginas acima, ndo oferencem uma simula¢do préxima do que deve ocorrer num
enfrentamento direto do interator com a obra. Sdo apenas um recurso metodoldgico
para mostrar como seria uma possivel navegacdo quase linear num ambiente que por

natureza é ndo linear.

A navegacdo acima é pouco provavel, pois implica um interator que escolhe sempre uma
das duas opcdes oferecidas num dos momentos de decisdo da narrativa: “Celia fuma/ou
Celia ndo fuma”; Miles declama um poema para Rowena/ou Miles ndo declama um
poema para Rowena”; “Recado: jantar no sdbado/ou Recado: defender Toby no

conselho da escola”, etc. por exemplo.

Por isso, todos os eventos finais estavam relacionados com as ocorréncias anteriores.
Por exemplo, para que haja o final 9 com os seguintes acontecimentos: “Toby morre.

Celia se torna secretaria da escola. Miles e Rowena moram na Australia. Miles acha que
errou ao partir e deixar seu amigo Toby... e se... ele ndo partisse para Austrélia...” €
necessario que esta resolucao esteja amarrada ao fato de Celia ndo fumar um cigarro/

Miles jantar no sabado com Celia/e Miles declamar um poema para Rowena.

Esse modo de navegar pela estrutura acima oferece ao interator uma oportunidade de
navegacdo que se aproxima da forma de se assistir as sequéncias Smoking/No
Smoking, no meio analdgico. Porém o DVD interativo carrega dois elementos que
introduzem “desordens” na forma de percorrer a narrativa, do ponto de vista l6gico das

seqliéncias Smoking/No Smoking.
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O primeiro deles, o interator tem a possibilidade de escolher entre dois eventos: “Miles
retorna ao hotel com Rowena” ou “Miles retorna sozinho/Mate Miles”, por exemplo. A
estrutura ndo € propriamente linear. E cada bifurcacdo amplia as possibilidades
narrativas. O segundo elemento: em um momento, mesmo que seja Unico, o interator

pode misturar os eventos das duas sequéncias.

Ele ocorre no momento de deciséo “Recado: defender Toby no conselho da escola/ ou
Celia viaja em ferias com Toby. Ver tabela 22, pagina 59. Estamos na seqliéncia Nao
Smoking. Se o interator escolher a opcéo “Recado: defender Toby no conselho da
escola”, a coeréncia narrativa se mantém e temos os eventos: 5 dias depois... Miles
convida Sylvie para uma caminhada pela costa britanica. E no final do segmento temos
novamente uma nova possibilidade de escolha: “Recado para miles (diz Celia): Sylvie
ndo aceita fazer caminhada/ou Recado para Miles (diz Celia): Sylvie aceita fazer

caminhada”.

No entanto, se o interator ativar o botdo “Celia viaja em ferias com Toby”, a sequéncia
Smoking sera ativada e toda a estrutura ldgica anterior se “esfacela”, “perde a
coeréncia”, de um certo modo. Ver tabela 15, pagina 51. Teremos 0s seguintes
acontecimentos: 5 semanas depois... Celia viaja em férias com Toby. Lionel é o gargon
do restaurante do hotel; ele tenta seduzir Celia. Ela conta para Toby e... No final do
segmento “Toby fica agitado, nervoso (mate Toby)/ ou Toby fica calmo, tranquilo (torne

Lionel empresario)”.
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Temos assim um salto narrativo, passamos da histéria do triangulo amoroso Toby, Celia
e Miles para a do tridngulo amoroso Toby, Celia e Lionel, num contexto completamente
diferente. Mas ele pode retornar ao ponto anterior a partir da coluna “outras opg¢oes” ao

ativar o link “Recado: defender Toby no conselho da escola”.

De qualquer forma, o interator de Play Smoking/No Smoking jamais tera a mesma

experiéncia do espectador das seqliéncias Smoking/No Smoking e vice-versa.

Entretanto, se o interator navegar ativando também os links da coluna lateral “outras
opcoes”, as possibilidades de saltos narrativos se multiplicam. O interator adquire mais
opcdo de escolha, mas a narrativa, no limite, podera se tornar incompreensivel. Ou

quem sabe, ganhar novos sentidos. Vejamos algumas possibilidades.

Temos o comeco do jogo ativando a tecla play e esta, por sua vez, atualiza o inicio da
trama e de cinco novos links (ver menu 1, pagina 78): pular créditos iniciais, créditos final
Smoking, créditos final No Smoking, créditos DVD interativo, apresentacdo das
personagens. Porém, nenhum deles interferem na compreensédo da narrativa. Sao links

informativos sobre a obra.



72

Os saltos entre esses links no menu 1, menu 2 (pagina 79) e menu 3 (pagina 80) nao
estabelecem uma incoeréncia narrativa, mas podem provocar uma “desordem”, pois a
atualizacdo de cada uma desses informacfes podem ocorrer fora de uma ordem
cronoldgica linear. O interator podera comecar vendo os “creditos finais No Smoking”,
depois saltar para “pular créditos iniciais, depois assiste “apresentacdo dos
personagens” e por ai vai. O que podemos ressaltar € que ele tem liberdade de saltar de

um link para outro sem perda alguma de informacé&o.

Os menus 4 (pagina 81) e 5 (pagina 82) introduzem duas novas possibilidades: "Celia
fuma” ou “Celia ndo fuma”, porém a escolha entre uma e outra ndo atualiza nenhum
outro novo link. Continua com as mesmas possibilidades dos menus anteriores. E para
obter novos links o espectador deve assistir na integra um dos dois segmentos (Celia

fuma /ou Celia ndo fuma).

No final do segmento “Celia fuma” temos duas novas possibilidades: “Lionel diz ndo” ou
“Lionel diz sim”, menus 6 (pagina 83) e 7 (pagina 84). Se ativar “Lionel diz ndo” o menu
exibe na tela apenas mais uma nova opg¢do: “Lionel diz sim”. Essa escolha deve
promover uma melhor compreensdo da narrativa, do ponto de vista l6gico das
seqliéncias Smoking/No Smoking, no meio analdgico, porque € uma continuidade da

histdria até entéo.
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Se o interator decidir que Lionel deve dizer sim a Sylvie (menu 7, pagina 84) ele abre um
leque de muitas possibilidades e, dependendo da nova escolha, a narrativa podera se
tornar incompreensivel para o interator. Vejamos cada uma dessas possibilidades: “Celia
fuma’/"Celia ndo fuma’/"Faca Toby ficar calmo e torne Lionel empresario”/"Lionel diz
ndo"/"Celia talvez se torne empresaria”/"Recado: jantar no sabado”/"Sylvie aceita casar-

se com Lionel”.

A opcéao “Celia fuma” (menu 4, pagina 81) permite ao interator, nessa simulacao de
navegagao, voltar ao comego do segmento anterior. Ele tem a possibilidade de rever
esse segmento. A opgdo "Celia ndo fuma” (menu 5, pagina 82) abre novos leques de

possibilidades e tornara a narrativa mais obscura.

A opcéo "Faca Toby ficar calmo e torne Lionel empresario” (menu 16, pagina 93) atualiza
um evento completamente desconhecido para o interator. Ainda estamos na seqléncia
Smoking, mas 0 segmento ndo traz informagé&o suficiente que explica os acontecimentos
anteriores desse salto narrativo: Celia viajou em férias com Toby e este fica calmo ao
saber que Lionel € o garcon do hotel. Esse segmento narrativo se tornara

incompreensivel, acreditamos, num primeiro momento.
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A opcao "Faca Toby ficar calmo e torne Lionel empreséario” (menu 16, pagina 93) abre
novas possibilidades e deve deixar o interator na duvida se ele deve voltar para 0 menu
anterior (menu 7, pagina 84) e continuar a atualizar os links que ndo foram ativados
como, "Lionel diz ndo"/"Celia talvez se torne empreséria’/’Recado: jantar no
sabado”/"Sylvie aceita casar-se com Lionel” ou ele segue com as op¢des do menu "Faga
Toby ficar calmo e torne Lionel empresario” (menu 16, pégina 93): “Celia fuma’/"Celia
ndo fuma’/"Faca Toby ficar calmo e torne Lionel empresario”/"Lionel diz sim”/"Faca Celia
se tornar empresaria’/"Recado: defender Toby no conselho da escola’/"Celia viaja em

férias com Toby".

Se ele optar pelo menu "Faca Toby ficar calmo e torne Lionel empreséario” (menu 16,
pagina 93) tera mais trés novas possibilidades: "Faca Celia se tornar empreséria” (menu
13, pagina 90) /"Recado: defender Toby no conselho da escola” (menu 21, pagina
98)/"Celia viaja em férias com Toby” (menu 11, pagina 88), e cada uma delas atualiza
novos menus e outros links. A primeira e a Ultima fazem parte da seqiiéncia Smoking e a
segunda salta para a sequéncia N&o Smoking. Cada salto pode esclarecer ou
obscurecer mais os fios narrativos. Veja as opgdes das trés novas possibilidades nos
menus indicados acima. O interator pode correr o risco de se distanciar cada vez mais
daquele link que comecou a multiplicar as opgBes e se perder completamente no
labirinto do DVD interativo, porque cada link leva a um novo menu que atualiza outros

links e outros menus.

Voltando ao menu 7 da pagina 84, no qual Lionel diz sim a Sylvie. Desse menu ja
detalhamos algumas das implicagdes dos links "Facga Toby ficar calmo e torne Lionel
empresario”/“Celia fuma”/ e "Lionel diz ndo”. Trataremos agora dos links "Celia talvez se
torne empresaria’/"Sylvie aceita casar-se com Lionel’/"Recado: jantar no sabado’/"Celia

nao fuma”.
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O dois primeiros links faz parte da seqiiéncia Smoking e os dois Gltimos da seqtiéncia
No Smoking e cada um deles como nas simulacbes anteriores abre muitas outras

possibilidades de op¢des narrativas.

Os links "Celia talvez se torne empreséria”/"Sylvie aceita casar-se com Lionel’/"Recado:
jantar no sabado” atualizam os menus 9 (da pagina 86) / 18 (da pagina 95) / 20 (da
pagina 97), respectivamente. Como vemos, eles nos apresentam um cardapio de
possibilidades e igualmente como nas simulagdes anteriores os links e 0s novos menus
sdo um convite a deixar 0 mais atento dos interatores completamente perdido no

labirinto do DVD interativo.

Se o interator acionar “Celia ndo fuma”, analogamente as simula¢fes anteriores, ele
devera navegar igualmente ora pela sequéncia Smoking e ora pela seqiiéncia No
Smoking. Veja nos links e nos meus abaixo as possibilidades que se abrem ao se passar
de um link ou de menu para outro. As combinagdes S80 numerosas e seria aqui quase

impossivel tentar simula-las todas.

O DVD interativo Play Smoking/No Smoking tem uma estrutura que nao permite o fim do
jogo. Ele vence o interator pelo cansago. Um menu de opcdes sempre levam a outro
com outras possibilidades. E circular. Embora as possibilidades n&o sejam ilimitadas, e a
estrutura permita que o interator ative todos os links, ele ndo saberd, acreditamos, desse

limite se ele ndo se debrucar horas e mais horas navegando pelos links.
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A desventura ocorre porque o interator navega sem mapa e cada vez que ele se depara
com 0 mesmo link se encontra numa outra situa¢do do jogo. O aforismo do pensador
grego Heraclito, algo como “nunca tomamos 0 mesmo banho no mesmo rio” € perfeito
para ilustrar a condicdo em que se encontra o interator. Ele encontra 0 mesmo link,
ativado num evento anterior, por exemplo, carregado de outras e novas interrogacdes
que podem solucionar, quem sabe, 0 que ndo foi esclarecido em segmentos narrativos

anteriores.

Reafirmamos isso porque Play Smoking/No Smoking implica numa nova experiéncia,
numa nova forma de se relacionar com as obras Smoking/No Smoking, de Resnais. Os
links na lateral do video com “outras opgdes” sdo convites que a todo instante que nos
seduzem para uma nova aventura, um salto narrativo. E cada salto abrem novas

possibilidades de se reconstruir uma unidade narrativa.

Segundo, o DVD interativo pouco ou nada mesmo ajuda a entender as obras Smoking/
No Smoking, de Resnais, realizadas para serem fruidas no meio anal6gico. Em apenas
um momento, ou melhor, somente no instante em que o interator ativa os botdes
(segmentos) “Celia fuma” ou “Celia ndo fuma” ele tem consciéncia que séo os trechos
narrativos que sugerem o titulo da obra: Play Smoking/No Smoking. Passado esse

momento ele pode estar em qualquer uma das duas seqiéncias das obras de Resnais.
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Em Play Smoking/No Smoking as acdes “Celia fuma” ou “Celia ndo fuma” perdem a
forca que elas tém nas seqiiéncias das obras de Resnais realizadas para 0 meio
analdgico. A atitude de Celia fumar um cigarro desencadeia uma série de conflitos que
se resolve dentro da propria sequéncia Smoking. O mesmo ocorre na seqiéncia No

Smoking, tudo est4 vinculado ao ato de Celia ndo fumar um cigarro.

No DVD interativo essas a¢des ndo conferem a mesma importancia. Até porque, como ja
dissemos, o interator ndo sabe exatamente em qual das seqiéncias esta a sua escolha.
Ele pode passar em algum instante de uma para outra e cada decisdo ou escolha tem

igual importancia para o caminho que ele esta construindo.

Assim “Celia fuma” ou “Celia ndo fuma”, “Miles declama um poema para Rowena” ou
“‘Miles ndo declama um poema para Rowena” ou outra qualquer decisdo ou link
selecionado pelo interator ttm a mesma importancia. Nao tem uma estrutura a priori
definida como nas seqiiéncias Smoking/No Smoking. Em Play Smoking/No Smoking o
interator a todo momento pode-se saltar de um segmento narrativo para outro que se
opde imediatamente ou mesmo que € inconsistente do ponto de vista narrativo para a

estrutura anterior.
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MENU 1

= Play = Play video
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= Pula créditos iniciais = apresentacado das personagens

Comeca o Verao.

¥y <,
2
-
'0 o
1’2 &
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MENU 3

= Créditos final Smoking = créditos final No Smoking
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MENU 4

= Celia fuma/Celia ndo fuma = Celia fuma
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MENU 5

= Celia fuma/Celia ndo fuma = Celia ndo fuma
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MENU 6

= lionel diz sim/lionel diz ndo = lionel diz nédo

-’Nao vamos sair.;Lamento’

-Porqué?.\
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MENU 7

= lionel diz sim/lionel diz ndo = lionel diz sim

e

Estabem, sim, comiuma condicao.
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MENU 8

= continua a narrativa/celia talvez se torne empreséaria = continua a narrativa

.\m& G IO
Pedenamos iser. SOCI0SS
Eu tratana Ydal loja’
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MENU 9

= continua a narrativa/celia talvez se torne empresaria = celia talvez se torne empreséria

) \Poderiamos ser.socioss
SPNEutratariaidalioja;
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MENU 10

= continua a narrativa/celia viaja em férias = continua a narrativa

-Precisas de umas férias. ™
- Isso é que'era.
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MENU 11

= continua a narrativa/celia viaja em férias = celia viaja em férias com toby

- Precisas de umas férias.*
- Isso é que'era.
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MENU 12

= continua a narrativa/faca celia se tornar empresaria = continua a narrativa

{

e'devo dizer anteltal estupidez?
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MENU 13

= continua a narrativa/faca celia se tornar empreséria = faga celia se tornar empresaria

A

vim por causa do Lionel,
estava em York'e achei bem.
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MENU 14

= faca celia ndo se tornar empresaria/se tornar empresaria = faga celia ndo se tornar empresaria

-A'Celialesta?
- Nao a solte, ela'morde:

Ainda nao estou
completamente recuperada.
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MENU 15

=mate toby/torne lionel empresario = mate toby

Agora lerr_ﬁegdo.
Maldito L'ionel.5&

Estavamos a pensar por
uma placa.com o nome de Toby



MENU 16

=mate toby/torne lionel empresario = torne lionel empresario

Agora cler;{tggdo.
Maldito !‘.IOI]SL?{.

R

Propuseram-me montar
"y, .Yy 4 s
1‘ um negocio de taxis,
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MENU 17

=sylvie se torna uma aluna aplicada/lionel diz ndo a sylvie = sylvie se torna uma aluna aplicada

- Muito bem:
-Ja nao sou curta de'vistas?

s il -
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MENU 18

=sylvie ndo aceita se casar com lionel/aceita se casar = sylvie aceita se casar com lionel

4 A
-1Sim o qué?
- Casamo-nos, se quiseres.

P
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MENU 19

=sylvie ndo aceita se casar com lionel/aceita se casar = sylvie n&do aceita se casar com lionel

- 0 qué? Nao?
- Nao, nao me querojcasar.
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MENU 20

=recado: jantar no sdbadol/defender toby no conselho da escola = recado: jantar no sbado

Podia dizer.a Sra. Teasdale...

- Jantar... no sabado?
- Exacto.
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MENU 21

=recado: jantar no sabado/defender toby ... = recado: defender toby no conselho da escola

Podia dizer.a Sra. Teasdale...

Diga-lhe que defenderei 0 Toby
e que naojimporta mais nada.
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MENU 22

=continua o jantar/miles se reconcilia com rowena = continua o jantar
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MENU 23

=continua o jantar/miles se reconcilia com rowena = miles se reconcilia com rowena

- Esta’'bem.
- Miles, amor...
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MENU 24

=continua o jantar/celia talvez se torne empreséaria = continua o jantar

- Quem?
- 0 Miles.

- — - Querias agradecer ao Miles.
‘v {
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MENU 25

=continua o jantar/celia talvez se torne empresaria = celia talvez se torne empresaria

- Quem?
- 0 Miles.
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MENU 26

=miles declama poema para rowena/nao declama poema = miles declama poema para rowena

Nao sairei até que
me recites um poema.

0 meu coracao, fonte de la...
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MENU 27

=miles declama poema para rowena/nao declama poema = miles nédo declama poema para rowena

Nao sairei até que
me recites um poema.
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MENU 28

=miles se reconcilia com rowena/miles separa-se de rowena = miles se reconcilia com rowena

Vamos para casa.

- Esta’bem.
- Miles, amor...
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MENU 29

=miles se reconcilia com rowena/miles separa-se de rowena = miles separa-se de rowena

Vamos para casa.

Sinto muito. Vou-me embora.
Tenho que comecar do zero.
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MENU 30

=recado: sylvie aceita fazer caminhada com miles/recado: sylvie ndo aceita fazer caminhada =

Recado: sylvie ndo aceita fazer caminhada com miles

e

Esquecia-me damensagem da Sylvfe.

! Gostada aventura
mas caminhar,tanto nao a convence.
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MENU 31

=recado: sylvie aceita fazer caminhada com miles/recado: sylvie ndo aceita fazer caminhada =

Recado: sylvie aceita fazer caminhada com miles

g :
Esquecia-me dajmensagem daiSylvie.

S
e especialmente’andar.
Percebe algumaicoisa?
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MENU 32

=miles retorna ao hotel com rowena/miles retorna sozinho. Mate miles

= miles retorna ao hotel com rowena

-Jaltentarei!
-\Vamos?
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MENU 33

=miles retorna ao hotel com rowena/miles retorna sozinho. Mate miles

= miles retorna sozinho. Mate miles

-Jaltentarei!
-\Vamos?




4. COLLABORE
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= narrativa e montagem

Collabore propde uma narrativa diferente da de Play Smoking/No Smoking.
E aqui definimos narrativa num sentido bem amplo. Compreende toda acéo
ou evento que acontece em um determinado espaco e tempo.

Ela é parte da estrutura desde da mais complexa cena que enquadra um
homem, por exemplo, procurando algo em seu aposento até do mais
simples dos planos que enquadra apenas uma porta ou janela que se abre
pela acdo do vento. Além dessa caracteristica ou atributo, a narrativa
encerra em si mesma também uma propriedade que nos indica o ritmo ou
estado de agitacdo da propria acao.

Por exemplo, a porta ou janela podem ser abertas enquadradas em planos
em slow motion, em ritmo“normal” ou em planos freneticamente acelerados,
na camera ou na pés-producdo. E em cada uma dessas situacdes a
narrativa (do mesmo evento: abrir a porta ou a janela.) desvela um ritmo e
cada um deles diferentes um do outro.

Nesse contexto, a narrativa e a montagem mantém entre si uma relagéo
estreita - sdo fontes ritmicas do video ou filme. E esta atividade vem, em
alguns casos, do tamanho e da variagdo da duracdo dos planos na tela e
dos movimentos de camera. Quanto menor é a duracao do plano gravado

ou filmado, mais frenético € o ritmo dele e sugere mais intensidade
narrativa.



* Para informacdes

sobre esse
assunto, ver as
obras abaixo:

BORDWELL, D. In:

STAIGER, J.;
THOMPSON, K.;
BORDWELL, D.
The Classical
Hollywood Cinema:
Film Style & Mode
of Production to
1960. New York:
Columbia
University Press,
1985.

BORDWELL, D.

Narration in the
Fiction Film.
Madison, Wis.:
University of
Wisconsin Press,
1985.
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Os movimentos de camera e os movimentos dentro do plano tém, como ja
destacado, igualmente importadncia para gerar o ritmo da montagem.
Aqueles, em planos de curta duragdo, tornam a montagem agil, geram
empolgacdo e intensidade nas cenas e/ou sequéncias da narrativa. Pan,
tilts, zoom, travelling de aproximagéo e de afastamento, camera nervosa na
mao e em steadycam, personagem em movimento, variacdo de luzes,
efeitos de distorcdo de objetos e de personagens com teleobjetiva ou
grande angular sdo também elementos de montagem que se interrelaciona
a todo momento com o ritmo da narrativa.

A forma como um homem procura algo numa cena interfere outrossim na
disposicdo da narrativa. Isso acontece, segundo Syd Field, na obra Manual
do roteiro, porque toda acdo ndo € meramente fisica, ela € também
psicofisica. Aquela encerra também o estado de agitacdo ou emocional do

personagem.

O homem reage e expressa fisicamente conforme a importancia do objeto
procurado. Se este é a Unica pe¢a que prova a inocéncia do personagem,
este, numa narrativa classica*, deve procurar o objeto em um clima de muita
tensdo, carregando a cena e a narrativa para uma idéntica atmosfera. Se o
objeto tem pouca importancia para o personagem, a procura dele néo revela
visualmente nenhum conflito emocional, a cena e a narrativa perdem a
tensdo e a intensidade da forca dramatica.
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= Apresentacao

Play Smoking/No Smoking, como detalhado no capitulo 3, € um DVD” inte-
rativo que destaca a forma de narrar através de bifurca¢cdes e ao mesmo
tempo a partir de mdltiplas escolhas. O interator nesta obra pode optar entre
seguir o caminho sugerido pela trama ou navegar em pequenos ou em
grandes saltos narrativos.

Ja Collabore (do latim “trabalhar juntos) € um blu ray interativo que propde
ao interator uma narrativa a partir de pontos de vistas. O interator tem
alguns recursos que lhe permite eleger a forma de ver a cena. A interface da
obra garante a ele a liberdade de escolher enquadramentos, angulacoes, e
por conseguinte, o deslocamento do ponto de vista. Vejamos inicialmente o
primeiro tratamento e esquema do roteiro e depois o detalhamento do
projeto finalizado.

= Roteiro

FADE IN:

Cartela com titulo da obra - Collabore. Como comegar?

1 - Subjetiva.

2 - Close up.

O interator deve escolher um dos enquadramentos acima. Se escolher 1, temos
uma subjetva de Arthur Il, em PC.

Int. sala do aquéario - dia
Subjetva de Arthur Il, em PC (master).

No aquario vemos um peixe modelado em 2D e outros “reais”; do outro lado do
aqguario: Arthur | (mesmo ator vestindo o mesmo figurino de Arthur 1) .
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ARTHUR | (dialogo 1)

Por que 0 homem pré-histérico se aventurava nos fundos mas inéspitos e
perigosos de cavernas escuras quando pretendia pintar? Por que seus desenhos
apresentam  caracteristicas de superposicdo de formas, que os tornam téo
estranhos e confusos. Esse nosso antepassado ia as cavernas para fazer
sessfes de cinema (Arlindo Machado, Pré-cinema & pds-cinema).

ARTHUR |l (di4logo 2)

E vocé, isso mesmo, vocé! (voz ameagadora) Por que se aventura nesta sala
escura? Tenha medo!

(Audio e video em loop. Eles se desligam quando acionada qualquer outra op¢&o
abaixo pelo interator).

1 - Close up do peixe, modelado em 2D, no aquario.
Audio - didlogo 2 em primeiro plano; o peixe devera ser mostrado sempre o
mesmo lado.

2 - Close up do peixe, modelado e deformado em 2D, no aquario.
Audio - didlogo 1 em primeiro plano; o peixe devera ser mostrado sempre o lado
deformado.

3 - Em Close up Arthur Il olha em direcdo ao peixe modeldo em 2D e sorri.
Audio - dialogo 2.

4 - Em Close up Arthur | olha em direcdo ao peixe modeldo em 2D e reage mal
ao que vé-lo no aquario.
Audio - dialogo 1.
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5 - Arthur Il se desloca circundando o aquério (travelling em forma de um arco)
em direcé@o de Arthur |, no outro lado do aquario.

- Na metade do arco havera um efeito cortina com um objeto ou coluna;

- ap0s o efeito desaparece Arthur |, e Arthur Il completa o arco;

- a medida que Arthur Il vai completado o arco vemos o outro lado do peixe
deformado.

Arthur Il tem a mesma reagdo de Arthur | ao ver o peixe deformado.

- Audio - didlogos 1 e 2.

6 - Campo - Arthur Il em PM.
Audio - dialogo 2.

7- Contra-campo - Arthur | em PM.
Audio - dialogo 1.
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Esquema de gravagao do travelling de deslocamento
de Arthur Il até Arthur .
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= Fluxo de trabalho

Nao existe, com certeza, uma férmula ou um método Unico de realizar
projetos audiovisuais interativos, mas alguns principios gerais talvez
possam ser estabelecidos para um conjunto de obras.

A intencdo aqui ndo é fazer uma reflex@o sobre a existéncia ou ndo desses
principios, mas sim apresentar o método, em tragos gerais, de execugédo do
BLU RAY interativo Collabre e mostrar que, em grande parte, eles ja eram
empregados bem antes, nos projetos de obras analégicas nao interativas.

A primeira pergunta ou pelo menos uma das primeiras indagacdes que se
deve fazer é acerca da finalidade do produto audiovisual que se pretende
realizar. A resposta deve satisfazer a seguinte questao: quem é o publico
alvo? A obra vai ser vista unicamente na web? Vai ser exibida na televisdo
no formato anal6gico ou digital em HDTV?

No caso de Collabore a preocupacéo ou finalidade esta focada na questédo
da linguagem do audiovisual e na sua relacdo com as midias interativas.
Estas limitam ou potencializam as formas de se narrar uma histéria? E
possivel contar outras histérias? Collabore pode ser dfinida como uma
obra de experimento de linguagem com video digital interativo em ALTA
DEFINICAO. Destacamos em caixa alta os termos “alta definicio” porque
este formato é ainda o grande vilao para se produzir interatividade.

Esse antagonismo, ao que parece, ndo ocorre com os pequenos formatos.
As obras produzidas para celulares e para web, hoje, quase que por
natureza devem ser interativas. Além da imagem ser muito leve, e como
conseqiiéncia, exige pouca memoéria e processamento das maquinas, 0s
principais softwares de criacdo como Flash, Dreamweaver etc apoiam toda
a sua publicidade no guesito interatividade.
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A interatividade nos formatos de ALTA DEFINICAO parece ser bem mais
complexa. Exige além de muitos gigabytes de memorias e de maquinas
cada vez mais potentes, os softwares profissionais mais populares de
composicdo ndo sdo adequados para produzir obras interativos: After
Effects e Motion. Por outro lado, como j& destacado, para producgdo de
trabalhos para web e outros pequenos formatos, temos o Flash da Adobe
(software em que foi realizado a verséo eletronica desta tese) que se integra
e favorece perfeitamente a criacdo de obras interativas. Ele tem como
escrita nativa o Action Script e permite criar e exportar em extenséo (swf)
gue conserva todas as propriedades que estdo a servico da interatividade.

O mesmo néo ocorre com o software After Effects quando este exporta uma
composicdo num formato de ALTA DEFINICAO. Embora ele tenha uma
escrita nativa (java Script) que permite interatividade, essa qualidade opera
apenas no interior do proprio software. O After Effects ndo mantém as
mesmas propriedades nas extensdes quando exporta para um grande
formato. Um detalhe: o After Effects da suite CS4 exporta video com
extensdo swf, mas esta ndo aceita ainda a resolucdo padrdo da chamada
alta definicéo full hd: 1920 x 1080i ou p.

Uma vez que a finalidade estava bem apurada ou pelo menos mais clara,
buscamos idéias que cabiam no nosso objetivo. Muitas delas eram boas,
porém se distanciavam e muito do objetivo ou ndo produziram bons
argumentos e roteiros. Outro detalhe: ndo existe necessariamente uma
ordem nesse fluxo de trabalho. A idéia pode criar um objetivo ou finalidade,
isso depende da natureza do projeto.

Passadas as fases de obtencdo de idéia, de estruturacdo do argumento e
de formatagdo do roteiro, criamos um storyboard para o plano mais
complexo da fase de producdo: um travelling em forma de um arco (veja o
esboco do esquema na pégina 116). E ele foi o nosso grande erro de
planejamento de producdo. A nossa decupagem se preocupou demais com
as questdes técnicas de alguns planos que esqueceu do ator em outros.
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Esse travelling destacado, o plano mais complexo de realizagao técnica, pouco
esforgco exigia do ator. No entanto havia um plano de facil realiza¢éo técnica e
que exigia muito do ator. E esse plano foi planejado para ser o dltimo a ser
gravado. O resultado final ficou bem aquém do que esperdvamos. Estavamos
todos muito cansados e rodamos 19 takes e ndo conseguimos o0 objetivo
desejado. Assim, o efeito do travelling ndo aparece visualmente na tela.

A propésito, a pos-produco, foi a fase mais longa e mais complexa das quatro
etapas do fluxo de trabalho. As duas primeiras fases -

1.Finalidade ou objetivo;

2.Roteiro (storyboard) e producédo - foram realizadas em 4 semanas. As outras
duas etapas -

3.Design de interface e de interacéo (layout);

4. Modelagem, animagdo, programagao, autoragdo do BLU RAY e testes - estédo
muito interligadas e foram realizadas em 4 meses. Grande parte desse tempo foi
reservado a pesquisa, a realizacdo de experimentos de interfaces e aos estudos
de adequacdo destas ao projeto destacado. Pois uma interface agradavel,
bonita, nem sempre se ajusta a interatividade desejada, e esta por sua vez, nem
sempre se encaixa facil com oo design pretendido. Assim, muitos esbogos foram
tracados até chegar ao resultado final.
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E ndo podemos esquecer também das limitagdes técnicas: nem sempre
conseguimos realizar aquilo que desejamos. E isso ocorre em parte, porque
os softwares utilizados para realizar projetos tém seus préprios limites. E em
parte o limite vem do operador de softwares. Ele nem sempre tem a
competéncia de operar e de criar em todos os softwares que estdo
disponiveis no mercado e solucionar ou resolver o problema de composicéo
da interface e do design.

O design de interface e de interacdo de Collabore foram realizados com os
seguintes softwares: Final Cut 6.0.5 (suite Apple 2.0); After Effects, Flash,
llustration e photoshop (suite Adobe CS4); DVD Studio Pro 4.1.2 (suite
Apple 2.0), Toast 9.0 e vérios softwares de conversées, como VisualHub,
iSkysoft video converter, MPEG streamclip, ffmepX etc.
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= Collabore - Desenho geral

Collabore consiste de apenas uma “cena” (veja um dos menus - imagem 01)
e esta foi gravada
integralmente usando a
técnica de chroma key,
nos dias 21 e 22 de
novembro de 2008 no
estidio do CAP (Artes
Plasticas - ECA/USP) com
o1 uma camera HD (1920 x
1080p).

Iard

O roteiro foi decupado para gravar apenas o0 ator em uma tela de fundo
verde (chroma key)
(imagem 02), e o
cenario e 0s objetos,
foram realizados usando
uma técnica mista:
modelagem em
computador e fotografia
digital. Todo o processo

de composicao foi
efetuado na pdés-producdo. Veja a sequéncia do processo nas fotos das
paginas seguintes.
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« O video (imagem 02) -
gravado em camera HD -
foi recortado e inserido no
primeiro plano da estante.

. Estante - fotografia
digital.

03

04

. Peixes - imgem 2 D (sintética) - modelados em computador.
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« O video do aquario
(imagem 06) - gravado em
camera HD - foi justaposto
com o aquério modelado
(pagina seguinte) em
computador.

- Colagem e montagem - fotografia digital.
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« Aquario modelado em 3D.

 Justaposicdo do aquéario 3d com o
aquario gravado em video em HD.

11 . Integracdo de todos
elementos (cenario,
personagem, objetos
etc) envolvidos nesse

menu do video
AL Ccolabore.

0 { &

serdo detalhados a seguir, foram compostos seguindo o método acima.

Todo os 12 menus, que
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= play

menu 01

créditos play

A estrutura inicial do Blu ray Collabore, diferente da do DVD Smoking/No
Smoking (com apenas uma opg¢do), tem duas entradas: “créditos” e “play”. A
entrada “play”, inicialmente, dar acesso apenas ao “menu principal” ou
“collabore” (menu 02) que permite ao interator apenas aos planos de
enguadramentos mais abertos. Veja as 5 figuras do menu 02: sdo links que
atualizam os menus 04, 05, 06, 07, 08, - Arthur I, de costas; Arthur | de frente;
travelling de Artur Il até Arthur I; campo de Arthur Il; contra-campo de Arthur I,
respectivamente.

A entrada “créditos” dar acesso a todas as possibilidades. Permite ao interator
exibir na tela os planos de enquadramentos mais abertos, os mais fechados
(menus 09, 10, 11 e 12) e também voltar ao menu 01 (play e créditos) e ao menu
02 (principal ou collabore). veja a seqiiéncia a seguir.
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= menu principal ou collabore

menu 02

collabore $% L &

Todas os botdes acima dao acesso apenas aos menus de planos com
enguadramentos mais abertos.
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=créditos

menu 03

28 Bl

t ‘ ‘ &5 Inicio créditos collabore

A partir deste menu, o de nimero 03, o interator podera acessar a todo e

qualquer outro menu do blu ray collabore. Veja acima: temos todos os
botdes dos planos de enquadramentos mais abertos a esquerda; 0os mais
fechados, acima e a direita; e os botdes “inicio”, “créditos” e “collabore” ou

“menu principal”.
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=PC costas Arthur Il

menu 04

\
t * ‘ “5 Inicio créditos collabore

Neste menu temos uma cena de Arthur em 2 momentos: Arthur no momento I, de
costas e Arthur no momento |, de frente. Ele est4 aqui e 1a, do outro lado do
aquério, ao mesmo tempo e em tempos diferentes. Embora vemos Arthur 1l de
costas, mesmo assim ele € o foco desta cena. O dialogo que ouvimos vem dele.
Isso fica mais claro no menu 9 quando ele gira e interpreta o mesmo dialogo de
frente para o interator. Naguele menu, ndo obstante o dialogo seja idéntico ao
menu acima, isto €, com ruidos de ecos que confundem a origem da fonte
sonora. Porém, no momento em que ele aponta o dedo para o interator e diz

“tenha medo!” ndo temos duvida que a fonte sonora vem dele.

Outro elemento que denuncia essa sugestdo vem da duracdo do tamanho do
plano (ou cena) e da trilha musical que acompanha o didlogo. O plano tem
duragdo menor que a do plano do menu 05, quando ouvimos o didlogo completo
de Arthur |, de frente para o interator. Percebemos que o dialogo de Arthur | tem
uma duragdo maior que a do menu acima. E a trilha musical parece se encaixar
melhor com os movimentos de Arthur Il do que com os gestos de Arthur I.
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=PC frente Arthur |

menu 05

At d

\J
i ‘ ‘ ‘ Inicio créditos collabore

Como no menu anterior, neste e nos menus 6 e 9 temos a presenca de
Arthur também em 2 momentos diferentes na mesma cena: aqui e 14, do
outro lado do aquario, ao mesmo tempo e em tempos diferentes.

Nesse caso a nocao de “cena” ndo deve ser entendida exclusivamente no
sentido classico empregado para formatacdo de um roteiro literario: um
plano ou um conjunto de plano que mantém entre si uma relagdo contigua
na unidade de tempo. Cada mudanca de espaco e tempo (com grande
elipse temporal) implica numa mudanca de cena. Embora o espaco seja o
mesmo, temos uma mudanca de tempo indefinida. Temos uma elipse
temporal que nao sabemos exatamente o tamanho dela ou se ha
propriamente uma elipse temporal. O menu seguinte, o de ndmero 6 -
travelling de Arthur Il até Arthur | - proporciona essa duvida. vejamos a
seqguir.
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=travellng de Arthur Il até Arthur |

menu 06

i ‘ ‘ ‘é Inicio créditos collabore

No video deste menu, Arthur Il se desloca do lado de c4 do aquario até o
outro lado. No entanto, & medida em que ele se desloca em direcao a Arthur
| (do outro lado do aquério), este vai se esvanecendo da tela. E desaparece
completamente no exato momento do efeito cortina - quando Arthur 1l sai e
entra no cendrio quase que no mesmo instante (o tempo da duracao de um
frame). Quando o personagem entra novamente na cena ou melhor no
cenario ndo sabemos quem ele é precisamente: sera Arthur do momento Il
se deslocando para o momento I? Ou serd que temos apenas a situagdo de
um personagem que sai e entra no cenario? Entdo como explicar a situagdo
inicial em que vemos Arthur Il do lado de c& e Arthur | do lado de la. Isso
ocorre porque Arthur se encontre aqui e l& ao mesmo tempo e em
momentos diferentes e indefinidos. E sdo 2 takes gravados em chroma key
em set up e cenas diferentes.
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= campo Arthur Il

menu 07

At
L S——

Arthur no momento Il. Campo do momento | de Arthur.
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= contra-campo Arthur |

. menu 08

iAard

T T S | T

Arthur no momento I. Contra-campo do momento Il de Arthur.
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=PC frente Arthur Il

menu 9

At d

t ‘ ‘ &3 Inicio créditos collabore

Ver discussdo do menu 04.
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=close Arthur Il

At d

Inicio créditos collabore

it (&

Close de reacado (agradavel) de Arthur no momento Il ao peixe modelado,
em 2d, no aquério. Sabemos que é Arthur Il em face do dialogo - € 0 mesmo
de Arthur 1l nos menus 04 e 09.
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= close Arthur | peixe deformado

menu 11

At

t ‘ ‘ &3 Inicio créditos collabore

Close de reacdo (desagradavel) de Arthur no momento | ao peixe
deformado, modelado em 2d, no aquario. Sabemos que é Arthur | em face
do didlogo - é 0 mesmo de Arthur | nos menus 05, 08 e 12.
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=sclose Arthur |

menu 12

At d

t ‘ ‘ &5 Inicio créditos collabore

Arthur no momento I, em Close.
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5.MIDIAS DIGITAIS E INTERATMDADE

= Interface e linguagem

Os conceitos de Interatividade, de interface e de linguagens nas midias digitais,
sobretudo o de interface, na préatica, ampliam e limitam as possibilidades de
realizacao de uma obra audiovisual.

As interfaces graficas ampliam as condicBes de realizacdo a medida em que a
imagem digital armazenada num CD-ROM, DVD ou BLU RAY pode produzir
obras mais interativas do que as impressas huma pelicula ou em outro meio
tradicional. E limitam, porque ainda estamos na pré-histéria do
desenvolvimento tecnoldgico das interfaces graficas. Elas causam ainda
empecilhos para operar com alguns tipos de narrativa audiovisual.

Acerca das limitacBes das interfaces: elas rompem com a impressao de
realidade e com a cena ilusionista, pois a medida que somos obrigados a parar
a histdria, manipular uma interface gréfica, a diegese, isto €, 0 mundo ficcional,
enfraquece. Imediatamente saimos da cena ilusionista para o mundo da
consciéncia. Damos-nos conta de que estamos assistindo a uma obra huma
superficie plana e que estamos vendo uma obra audiovisual.

A experiéncia de assistir as sequiéncias Smoking/No Smoking e a de interagir
com o DVD interativo Play Smoking/No Smoking nos ajuda a compreender,
talvez, um pouco essa questdo. Primeiro, a forma de se relacionar com essas
obras produz experiéncias completamente diferentes.

No caso das sequéncias temos a figura do espectador que assiste
passivamente aos dramas dos personagens. Em nenhum momento ele pode
“ajudar” a realizar os desejos e o0 destinos de cada um deles. Os
desencadeamentos narrativos, por exemplo, sdo independentes das vontades
do espectador.



138

Ja4 o DVD interativo exige um outro tipo de relacdo. Carece da figura do
interator que navega “decidindo” o destino e as principais acdes dos
personagens centrais. Embora o controle dele ndo seja soberano, absoluto, ele
tem a possibilidade de realizar muitos das vontades dos personagens e
também os seus proprios desejos.

Ele decide se Lionel e Celia se tornam empresarios, se Celia viaja em férias
com Toby, qual o recado de Miles para Celia, ou o recado Sylvie para Miles,
dentre outras.

Jé na obra Collabore o interator se torna um agente, porém de modo diferente
do interator de Play Smoking/No Smoking. Naquela, ele ndo decide
propriamente o destino de nenhum personagem, mas tem a liberdade de
escolha de como ver a cena. O interator ndo precisa mais seguir uma
cronologia ou uma ordem dos planos ou cena para ver a obra.

No entanto isso o for¢a a se relacionar com a obra de forma sempre muito
consciente, pois o interator € obrigado a carregar em suas maos um objeto que
ndo é natural (ainda) para uma sessao cinematografica: um controle remoto ou
mouse de computador. A todo instante ele é solicitado a participar da obra,
porque ela para e exige a atencédo dele.

A narrativa e a impresséo de realidade sdo suspensas e criam um tempo que
ndo existe numa projecado cinematografica: o tempo do interator parar para
pensar, mesmo que infimo, e acionar o controle remoto ou clicar o mouse do
computador. Esse tempo é de controle total do interator. Ele pode sair, refletir,
consultar outras pessoas, voltar e decidir o que fazer com a questédo que lhe é
colocado para resolver. No limite, a ilusdo e a impressdo de realidade deixam
de ser totalmente controladas, conforme é garantida numa sesséo
cinematografica. Ha muitas interferéncias e a principal dela ocorre pela prépria
forma do interator se relacionar com obra. Como acabamos de mostrar, a

estrutura da obra Play Smoking/No Smoking permite saltos narrativos e cada
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um deles podem provocar “desordens” na narrativa tdo grande que exigira do
espectador uma atencao de igual tamanho.

Acreditamos que a estrutura do cinema classico de tradicdo griffithiana tal
como a entendemos hoje ndo se adequa, talvez, perfeitamente a essa nova
forma de contar histéria. A modernidade atual das interfaces graficas (controle
remoto, mouse, console wii etc) ajusta-se, nas devidas proporcbes, a
linguagem do cinema moderno. Uma tradicdo que exige, de certa forma, uma
maior consciéncia do espectador, ou melhor, do interator, nesse caso. Isto €,
um cinema “mais transparente” e que ndo esconde do espectador os seus
mecanismos de representacao.
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= Da fruicdo

A obra de arte reclama quase sempre um olhar paciente, demorado. Para sua
fruicdo, em geral, exige o tempo do flaneur, o errante baudelairiano que
perambulava pela grande cidade seguindo o ritmo dos passos das tartarugas e
ndo o dos apressados passantes orientado pelo tempo abstrato, homogéneo
do reldgio.

Na pintura o encontro entre a sensibilidade e a subjetividade do artista e seu
publico manda a perseveranca do flaneur. As informacdes que se encerram
numa tela necessitam de um tempo descompromissado para a realizacdo do
dialogo e a intersubjetividade entre o artista e seu publico. E claro que ha obras
de arte que séo realizadas para serem fruidas em altas velocidades.

No cinema o espectador j4 sabe que ao pagar 0 ingresso para uma sessao ele
vai despender uma hora e meia ou de duas horas daquele dia para apreciar o
objeto artistico. Num filme as informacdes ndo estdo concentradas num uUnico
quadro. Sao distribuidas em centenas de planos e cada plano tem a duragéo
média suficiente para o publico Ié-lo e interpretd-lo no tempo agenciado pelo
cineasta e/ou pelo montador.

Muitas informacdes, claro, sdo “perdidas” durante a sessdo. Mas diferente da
pintura, cada espectador é “obrigado” a seguir a sequéncia do filme amparado
por um ritmo - adequado para ver a obra - previamente estabelecido. Esse
controle é mais ou menos uma garantia de que no final do dltimo plano do filme

0 espectador tera um pleno usufruto da obra.
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Na pintura, diferente do cinema, as informagfes estdo contidas em um Unico
guadro e para lé-las o publico determina o seu tempo. Mas diferente do
espectador de cinema, o publico de uma exposi¢cao de pintura nem sempre
reserva o tempo necessario para apreciagdo. O que nem sempre € suficiente
para fruigdo pois, as vezes, na intencao de percorrer todo 0 espaco expositivo,
0 mesmo néo reserva o tempo suficiente exigido de cada obra para sua fruigéo.
Ele corre como o passante baudelairiano.

No caso das obras interativas Play Smoking/No Smoking e Collabore o
interator tem uma aproximagdo mais com o publico de pintura do que
particularmente com o espectador de cinema.

Como ja destacamos, na pintura as informag6es estdo contidas, em geral, em
um Unico quadro e 0 seu publico determina o tempo de |é-las. Nas obras
destacadas acima o interator pode ser também o senhor do tempo para uma
possivel fruicdo, uma vez que ele tem o poder de parar a narrativa para pensar
e acionar o controle remoto ou clicar o mouse do computador assim que ele
desejar. Ele pode no limite até sair do local, consultar outras pessoas, voltar
depois e decidir o que fazer com o que |Ihe é solicitado.

As obras ressaltadas ndo existem e ndo h& possibilidade de fruicdo com a
presenca exclusiva do espectador de cinema tradicional, uma vez que a todo
instante aquelas param e exigem a ateng¢do daquele que n&o corresponde a
seu apelo: o espectador.
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