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Resumo:
Quando vemos um filme ndo esperamos que nossas satédiram na narrativa, no entanto,

midias digitais podemos nos defrontar com situag®asque a narrativa é alterada pela n
participacdo. Podemos interferir na histéria e ajugor exemplo, os personagens a resolver
problemas e desejos. Este trabalho propde umadieflsobre os impactos que a midia DVD
engendrando na linguagem cinematografica a paaticamparacédo entre os film&mnokinge No

Smokingde Alain Resnais e o DVD interatiRday Smoking/No Smokinde minha autoria.
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Abstract:

When we watch a movie we expect our actions nottefere with the narrative we are seeing. Ir
digital media we may experience otherwise, sitution which the narrative changes according tc
participation. We may interfere with the story amelp the characters to solve their problems
wishes, for example. The present work poses a debatr the impacts that the DVD media
perpetrated over cinematographic language compaiao Resnais™ Smoking/No Smoking to
interactive DVD Play Smoking/No Smoking, my auttops
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= www/hipertexto

Na obraCibercultura, Pierre Lévy, ao tratar do conceito de “virtual” (i9s chama atencdo para a
natureza da WWW e do CD-ROM. Ele destaca que ambasidias sdo os grandes tipos de mundos
virtuais da contemporaneidade (2).

O primeiro opera diretamente on-line e é acespimemeio do codigdWorld Wide Weba rede mundial

de computadores e seu ciberespaco. E o mundo dossze “uns”, e a natureza de seus contetidos
(imagens, sons, escrita, ruidos etc) é digital américa. E o conjunto das mensagens e das
representacdes que circulam nesse espaco, quer rsse ciberespaco, forma um grande hipertexto
(3).

Tecnicamente, Lévy diz que um hipertexto € um auojue nés ligados por conexdes. Sendo que o0s
ndés podem ser palavras, paginas, paragrafos, irmaggaficos, ou partes de gréficos, sequéncias
sonoras, documentos complexos que podem eles masmiopertextos.

Em resumo: o hipertexto € uma matriz de textosi(agisentido amplo) potenciais, sendo que alguns
deles véao se realizar sob o efeito da interacdoaccasuario, o espectador, o publico, o interator et

Veja, entre os varios exemplos, o do DVD interatiPtay Smoking/No Smokitygle minha autoria (4).



Nele, cada no (palavra-botdo) ativado pelo interaimaliza um segmento narrativo. E cada segmento

tem em poténcia outros segmentos de imagem e som.

[0 cd/dvd/blu ray
O segundo tipo de mundo virtual de nossa épocaaaieto por Pierre Lévy, é o dos CD- ROMs. E
conforme o mesmo autor, ele ndo se opde ao mungamila www, sdo complementares, se alimentam
e se inspiram reciprocamente, em face de ambosuoslos virtuais se constituirem com a matéria
universal e binaria dos “zeros” e “uns”.
E aqui incluimos também os mundos virtuais cordbsiiem DVDs e enBLU RAYs dado que
igualmente como em obras realizadas para www, @&r&ROM, aquelas admitem da mesma forma
obras de navegacao hipertextual, ndo linear eatntas. Ou seja, 0 interator, ou usuario, pode
participar, em muitos casos, da estruturacdo eézagdb da mensagem. Ele define o caminho ou
percurso a ser trilhado, por exemplo.
Essas midias permitem a construcdo de obras qgenexd participacdo tanto de quem concebeu o
mundo virtual quanto a de um co-autor - 0 usuasiinterator.
Para este trabalho tomamos como eixo o DVD intard&lay Smoking/No Smokingautorado a partir
dos filmesSmokinge No Smokingde Alain Resnais. Nele o interator colabora, ede certo limite,

ativamente da construcdo da narrativa.

Ujodoouooouodououodouodooogoonodouoiouoiotoooonooodon
Ujodoouooouodououodouodooogoonodouoiouoiotoooonooodon
0 CAVERNA Digital/Second lifeetc

Um outro detalhe: em nossa época ha outros tipasautalos virtuais como o déecond lifeo das
CAVEsou CAVERNA Digital etc, mas eles ndo seréo trasasesse trabalho.

O interatividade no meio analdgi€b smoking/no smoking

Ujodoouooouodououodouodooogoonodouoiouoiotoooonooodon
Ujodoouooouodououodouodooogoonodouoiouoiotoooonooodon
oooooooooooooooooooI0oo00I0000s  filmes Smoking/No  smoking1993), de
Alain Resnais, sdo as obras audiovisuais “intemalivealizadas em peliculas de melhor éxito erdre a
varias tentativas. Mas elas fracassam quando obr@a&spectador a seguir os 12 finais possiveis da
narrativa.

O espectador, como demonstra o fluxograma, namtpoder de escolha, uma vez que esta somente é
possivel ap0s a atualizacdo de todas as histéoidfinme. E uma escolha, portanto, num momento

posterior a exibicdo completa da pelicula.



Se Smoking e No smokintivessem sido realizados numa midia digital e nonméto de roteiro
hipertextual ou multimidia o poder de escolha dpeetador/interator poderia ser outro. No exato
instante em que transcorre a narrativa, atravéatddaces graficas, ele poderia decidir o camiaho
sequir.

E claro que as possibilidades de escolhas naolisditadas, sdo limitadas pelo custo da producdo
audiovisual, da capacidade de memdéria da midia battfdidade do construtor ou arquiteto (desse

mundo virtual) de elaborar todos os caminhos pessimnaginaveis pelo espectador/interator.

= interatividade no meio analégiea smokinge nosmoking
Os filmesSmoking e No smokirgfio adaptacdes livres da série de 8 pecas de iet#inladalntimate

Exchangesde Alan Ayckbourn, e cada uma delas comportamésf diferentes. S&o 16 finais e elas,
conforme, Catherine Paulin (5), tratam de temasoc@mliberdade, o livre arbitrio, o acaso, o

[ESQUEMA CLASSICO DAS SEQUENCIAS SMOKING/NO. SMO/(/’VL»‘]

determinismo.

Ja as obras em destaques de Alain Resnais, coasgidgla um meio analdgico, podem ser vistas a
partir de 2 entradas e cada uma delas permitemafs fdiferentes. Sé&o “2 filmes” e cada um deles
carregam um titulo: o8mokingou Nao smoking

No cinema o espectador ja sabe de imediato quesarmgem Celia, no inicio do filme, fuma ou néo
fuma pela sugestado do proprio titulo.Smokingindica que ela deve fumar o cigarro. E o tithNi&o
Smokingevela igualmente a acédo da personagem: Celifun&oo cigarro.

Assisti-los em videocassete ou no aparelho de D\dpesiacao € idéntica. A obra também consiste em
duas entradas. Séo duas fitas de videos ou doisD¥Eb equivale dizer que o espectador também néo
ficara surpreendido com a escolha da personagen fembar e ndo fumar. Mas € ai exatamente que se

localiza um momento de escolha do espectador. ddliglel qual parte da obra deseja vé-la primeiro. E



ele é Unico, pois a partir dai o espectador n@ontais possibilidades de escolha.

O espectador estabelece o inicio do jogo e emdguobra ndo lhe permite nenhum outro instante de
decisdo sobre o destino dos personagens, por exewppelicula e a fita de video cassete nao
favorecem esse tipo de interagdo, e isso ocorgaga forma de codificacdo e de armazenamento de
dados e da prépria natureza analdgica dessas midias

O DVD dos filmesSmoking e No Smokimio transforma, da mesma forma, o espectador tenator:

sua arquitetura de navegacao limita o poder deceagjaento de quem o assiste. Foi concebido seguindo
a logica de exibicdo do filme, no cinema, e da YitdS, reproduzivel no aparelho de videocassete
domeéstico.

Ujodoouooouodououodouodooogoonodouoiouoiotoooonooodon
Oo0o0oooooooooo O interatividade no meio
analdgicol smoking/no smoking

Smokingcomega com uma narracdo ewver expondo o espaco da acdo. Ela diz: “Nous sommes e
Englaterre... au coer de Yorkshire... dans lag@lde Hutton Buscel. Comme dans toute villagedl| y
une église, un cimetiere, un restaurant indiehéstdle” (6).

Depois apresenta didaticamente todos os personagéria com Toby Teasdale, o diretor da escola.
Depois fala de suas relacdes pessoais. Celia éspasa. Miles Coombes é seu melhor amigo e este &
casado com Rowena Coombes. Sobre esta personagamagdo enover nos informa que toda a
cidade comenta acerca de sua infidelidade conjugal.

Lionel Hepplewick é o guarda da escola. Seu pa&,Hepplewick, é o poeta oficial da cidade. Sylvie
Bell, faz trabalhos domésticos para os Teasdakephine Hamilton, € a mée de Celia, uma mulher
muito discreta. E Irene Predworthy, é vice-diretdamaescola.

A narragao continua e vemos o0 primeiro persona@eha Teasdale. Esta fala com Sylvie Bell (que se
encontra dentro da casa) enquanto sai do intdaarasa e entra no jardim. Antes o narrador ja nos
disse que é verao e Celia Teasdale faz uma farirzd 1ga casa.

Célia entra em cena no jardim falando alto com i8yié um maco de cigarro no chéo, proximo de
uma mesa. Apressadamente ela pega o0 macgo deogigaloca-o sobre a mesa e sai com a mesma
pressa para uma parte mais interior do ambientep&la e em seguida reage ao objeto que colocou
sobre a mesa: o maco de cigarro.

Todo esse didatismo se repete no fille SmokingAs duas entrada§mokinge No Smokingaté a
cena que Celia reage ao objeto sdo semelhanteti®©pedacos de filme parecem até ter sua origem
num mesmo master, mas é mero engano, sao levediemnantes.

No Smoking comeca igualmente com o narrador @wer apresentando o espaco da acado, 0sS
personagens, e depois entra Celia em cena.

SeSmoking e No Smokirityessem sidos concebidos para exibicdo num mgitaddessa “repeticao”



poderia ser evitada. Um dos trechos destacados secomeco do filme, e o primeiro momento de
escolha seria: Celia fuma ou ndo fuma? e naoeeis@b de qual filme assistBmokingou No
Smoking A decisdo Celia fuma ou néo fumarjélui a escolha de qual filme o espectador/interat

deseja assistir primeiro.

= seqUéncia smokirgp sequéncia no smoking
O que éSmoking/No SmokifgUm filme? Ou sdo 2 filmes? Nas paginas anteriondizamos a

expressambra para designar “os 2 filmes”, mas ela nos pareqeanisa. Na auséncia de um termo
mais exato, a partir de agora chamaremos de sagiiéagiénci®&mokinge sequéncidlao Smoking

O filme se constitui de 2 sequéncias e cada unes del definem a partir da deciséo de Celia fumar ou
nao fumar. Eis a razao do titulo do filme. Se Ciéliaa ela se acalma e tem um encontro agradavel com
Lionel e a partir dai temos uma sequiéncia de agéesminada por esta decisdo. Se ela ndo fuma
recebe Miles completamente nervosa e ndo tem uongngrazeroso.

No entanto as duas sequéncias tém uma estrutuifarsitddém dos prologos quase idénticos marcados
pela apresentacéo do espaco da acédo, dos perssmadarentrada de Celia na primeira cena, o tempo a
partir de entdo serd o elemento de ligagédo entleas sequéncias.

Cada uma das sequéncias fazem as seguintes pergweatadelia fumar ou ndo fumar o que ocorrera
com ela cinco segundos depois? Cinco dias de@ig® semanas e cinco anos depois? Um gesto
banal que é fumar um cigarro abre muitas poss#ulbd de acao e de finais diferentes.

As duas sequéncias embora sejam marcadas pelaigigd@tempo, ndo tem uma ordem para vé-las.
Sao complementares e ndo ha uma hierarquia eate el

Outro elemento simétrico: 2 atores interpretam $oo® papéis. Sabine Azéma interpreta os 5 papéis
femininos: faz Celia Teasdale, Sylvie Bell, Row&wombes, Josephine Hamilton e Irene Predworthy.
E Pierre Arditi encarna os 4 papéis masculinostessmta Toby Teasdale, Miles Coombes, Lionel
Hepplewick e Joe Hepplewick.

Em ambas as sequéncias o cenario € artificial, rerabespaco do teatro, porém todas as cenas sdo
situadas num ambiente exterior. Esses elementosraja preservar uma certa unidade dramatica e
plastica deSmoking e No Smoking cada cena é uma ocasido nova para um persomagépar um
desejo que néo foi permitido realizar na cena emter

Esses elementos ficardo mais claros a seguir i garéxposicdo do DVD interativ@lay Smoking/No

Smoking que envolve as duas sequéncias.

= interatividade no meio digitab> DVD interativo
A estrutura do DVD interativo Plagmoking/No Smokingm apenas a entrada da tecla play, e esta,

aciona, o inicio da sequén&@anoking Porém se o interator, durante a exibicdo degtmeeto, ativar a
tecla pula créditos iniciais, ele assistira o teeda sequénciblo SmokingCelia entra no jardim fala

com Sylvie no interior da casa, e termina no mdmda decisdo Celia fuma ou ndo fuma um cigarro.



Se 0 botdo pula créditos iniciais ndo for acionadgualmente as demais op¢des da coluna “outras
opcdes”, o interator assistira todo o segmento edgi@&nciaSmokingque comeca com os créditos
iniciais, passando pela apresentacdo dos pers@aganestende até 0 momento da de€isdia fuma

ou ndo fumaum cigarro. Um detalhe: o trecho inicial da segi&8No Smoking quase idéntico ao da
sequéncigsmoking:tem os créditos iniciais, a narracdo over quesamta didaticamente cada um dos
personagens, e por fim a cena em que Celia eatfardim falando com Sylvie no interior da casa. A

variacdo é minima.

Menul= PLAY

Inicio do jogo/play DESDOBRAMENTOS | OUTRAS OPGCOES
=
PLAY Pula créditos iniciais

Créditos final
Legendas: Smoking

Créditos final

= Letrad ...Celia fuma ou Celia No Smoking
minusculas = bot3 nio fuma?

desativado. Créditos DVD
Exem_pb: play 1 interativo
desativado

= ., Letra§ Apresentagao das
maiusculas = bot3

atlvado DEersonasens
Exemplo: PLAY =

ativado

= Palavras emmegrito na coluna DESDOBRAMENTOS = final do segmento. Outromento de
escolha, deciséo.

Inicio do jogo. A tecla PLAY atualiza os eventos ctduna DESDOBRAMENTOS. E durante a

exibicdo do segmento narrativo, a qualquer momeritderator podera recorrer aos botdes da coluna



OUTRAS OPCOES e ativar um outiok.
Menu2 CELIA FUMA/ CELIA NAO FUMA?

Inicio do jogo/play DESDOBRAMENTOS OUTRAS
OPCOES

=

PLAY (entrada tnica) Seqiiéncia Smoking - creditos Pula créditos iniciais

iniciais, apresentagao das
= personagem e Celia fala com Créditos final
Sylvie no jardim. No final do Smoking

segmento. ..
Créditos final

No Smoking

Créditos DVD

...Celia fuma ou Celia . .
Interativo

nio fuma.

Apresentagdo  das

O interator personagens

decidira, assim, se

a personagem Celia fuma ou ndo fuma no momentgamaendo mais no instante de selecdo do titulo
dos filmes (das sequéncias) a que ele desejailapsisteiro: SmokingouNo Smoking

No jogo proposto esta decisdo comecga na cena nuenteprimeiro plano um macgo de cigarro da marca
Player's(7) e vemos no contracampo a reacdo de Celigjatoo

Aqui o interator decidir4 se Piere Arditi entrard eena como Lionel Hepplewick, o guarda da escola
local, ou como Miles Coombes, o melhor amigo deyJTeBposo de Celia.

Se Celia fuma, entra Lionel Hepplewick em cena.cano confidéncias. No final do segmento entra

Sylvie e pergunta a Lionel se ele confirma o ermmooodm ela na sexta-feira a noite. Temos agora mais
possibilidades. O interator ordena que Lionel aceitconvite de Sylvie; ou que ndo aceite; ou ele

prefere uma nova escolha a partir dos botées dm@dDUTRAS OPCOES. Vejamos 0s menus a

seqguir.

Menu3=CELIA FUMA



Menu4= LIONEL
DIZ NAO

Celia fuma/ Celia nao

fuma

=

DESDOBRAMENTO
S

OUTRAS OPCOES

CELIA FUMA =

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

segmento. ..

volta créditos iniciais

Créditos final
Smoking

...Lionel diz nio ou

Créditos final

No Smoking
Lionel diz sim a
Sylvie
Celia nao fuma
Lionel diz nao/Lionel DESDOBRAMENTO OUTRAS OPQ@ES
diz sim a Sylvie S

=
LIONEL DIZ NAO J dias depols... Lionel Celia Fuma
se apaixona por Celia.
= No final do segmento... Celia no fuma

...Continua a
narrativa ou Celia
talvez se torne

empresaria

A opcéo Lionel dij
nao, desencadeia
da %

eventos

Lionel diz sim

Lionel diz sim

Lionel diz n3o

coluna acima. Durante ou depois da exibicdo da ceirgerator podera também teclar no

OUTRAS OPCOES.

No final deste segmento Celia diz a Lionel que jdeser empresaria. A narrativa aqui abre mais um

caminho. Ou ela continua ou Celia talvez se tompresaria. O interator tem o poder de realizar ou




nado o sonho de Celia. Ou ele prefere uma nova lesalpartir dos botbes da coluna OUTRAS

OPCOES.

Menugl CONTINUA A

NARRATIVA
Continua a DESDOBRAMENTO OUTRAS OPC(N)ES
narrativa/ Celia talvez se S

torne empre saria

=

CONTINUA A
NARRATIVA =

Lionel e Celia tém
interesse de fazer uma

parceria comercial. No

Celia Fuma

Celia nao fuma

final do segmento. ..

Lionel diz sim

. Lionel diz nao
...Continua a

narrativa ou Celia

Celia talvez se torne

viaja em férias com

Toby

empresaria

Celia viaja em férias com
Toby

Celia talvez se torne

empresaria

Ao ativar o botao

“continua a narrativa” ou “Celia talvez se tornepeesaria’, tanto um quanto o outro ndo garante que
Celia e Lionel fagcam parceria comercial. A coneatio dessa parceria depende de uma outra decisac
do interator.

Cada escolha do interator abre novas possibilidadeluna “outras opgbes” e a navegacdo se torna
mais complexa. Veja abaixo a lista completa degsasibilidadesplay, Pula créditos iniciais, Créditos
final Smoking Créditos finaNo SmokingVolta créditos iniciaisNo SmokingCréditos DVD interativo,
Apresentacgéo das personagens, Lionel diz sim, Laimendo, continua a narrativa, Celia talvez sado
empreséria, Celia viaja em férias com Toby, FadeaGe tornar empresaria, Faca Celia ndo se tornar
empresaria, Torne Lionel empresario, Sylvie acgtaasar com Lionel, Sylvie ndo aceita se casar com
Lionel, Recado: jantar no sabado, Recado: defehidley no conselho da escola, Recado: Sylvie aceita
fazer caminhada com Miles, Recado: Sylvie ndo adaiter caminhada com Miles, Mate Toby, Miles
declama poema para Rowena, Miles ndo declama p@ams Rowena, Miles se reconcilia com

Rowena, Miles ndo se reconcilia com Rowena, MatedylMiles retorna ao hotel com Rowena, Sylvie



se torna uma aluna aplicada.

= Primeiras consideracdes
As primeiras conclusfées que vemos de imediato éodD¥D interativo comporta mais possibilidades
de finais, permite mais interagao e mais opgacsdellea desses finais.
As versfes analogicas - pelicula e video - e dalligdVD, admitem 12 finais e temos apenas a figura
do espectador. Nelas este ndo tem o poder de dabes@scolher a acdo do personagem, como por
exemplo, nas situa¢gfes destacadas nos botdes das mes paginas anteriores.
Nessas versdes 0 espectador pode avancar, retrecedegativa - no caso do video e do DVD -, mas a
experiéncia € completamente outra e diferente dagqpueindo se tem acesso a interface do menu no
exato momento da acdo. A suspensao do coeficientamressao de realidade € menor.
Todos nos ja tivemos essa experiéncia de avangaretroceder a narrativa com o controle remoto do
videocassete e sabemos da dificuldade que gerapaiacdes. N&o resta duvida, apertar uma tecla ou
botdo do menu de um DVD é uma operacdo muito nraseposa, muito mais rapida, muito mais
eficiente. O envolvimento com a obra se mantém anuidis intenso do que se aventurar pelas teclas
avancar/retroceder do videocassete.
No caso da versao em pelicula o espectador comwiméma ndo tem nem mesmo a possibilidade de
avancar ou de retroceder a narrativa. Seu desgjpera geral, submetido a uma outra vontade: a do
exibidor.
A versdo do DVD interativ®lay Smoking/No Smokirggimite no minimo 15 finais. E estes podem se
multiplicar por dezenas de outros a partir da @UTRAS OPCOES do menu. E o interator a todo
momento tem algumas outras possibilidades alémetlaque ele escolheu.
No entanto, todos os finais que disparam os bo@éFRAS OPCOES s&o todos variacbes dos 12
finais que comporta a versdo analégica da sequ&mizking e No Smokin@ que temos no DVD
interativo Play Smoking/No Smoking a multiplicacdo das possibilidades de se chagarl2 pontos
finais. O interator pode seguir decidindo, den&adrto limite, o destino dos personagens.
A escolha do interator € limitada, primeiro, porquBVD interativoPlay Smoking/No Smokirgarte
de uma estrutura que permite um nuamero limitadpadsibilidades, dado o alto custo da producéo e da
pés-producdo audiovisual. Segundo, a capacidadeed®ria da midia do projeto: 4,7 GB.
O terceiro elemento limitador das possibilidadesedeolha do interator tem uma relacdo com a
habilidade do construtor ou arquiteto de estrutwramundo virtual. Impossivel mapear todos os

caminhos possiveis imaginaveis que passam na menido interator.
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De qualquer forma o DVD interativo permite a tramsfacdo do espectador em um agente, um
interator. Pois, dar a este até um certo podegdecamento, uma vez que ele navega ou experimenta
a obra como agente: decide se Toby deve morreéouse Lionel se torna empresario; ou que recado
Celia deve dizer a Miles; ou que recado Miles deaair a Sylvie, por exemplo.

Um outro detalhe: o DVD interativBlay Smoking/No Smokirtgm uma estrutura que ndo permite o
fim do jogo. Ele vence o interator pelo cansaco. tidenu de op¢cdes sempre leva a outro com outras
possibilidades. E circular. Embora as possibilidan@o sejam ilimitadas, e a estrutura permita que o
interator ative todos dinks, ele ndo sabera, acreditamos, desse limite sedelese debrucar horas e
mais horas navegando peliks.

A desventura ocorre porque o interator navega sapare cada vez que ele se depara com 0 mesmo
link se encontra numa outra situacéo do jogo. O afordmpensador grego Heréclito, “nunca tomamos
0 mesmo banho no mesmo rio” é perfeito para ilustreondicdo em que se encontra o interator. Ele
encontra 0 mesmdink, ativado num evento anterior, por exemplo, carregdd outras e novas
interrogacdes que podem solucionar, quem sabeemad@a foi esclarecido em segmentos narrativos
anteriores.

Reafirmamos isso porquday Smoking/No Smokingiplica huma nova experiéncia, numa nova forma
de se relacionar com as obi@sioking e No Smokinde Resnais. Odinks na lateral do video com
“outras opcdes” sdo convites a todo instante ggeseduz para uma nova aventura, um salto narrativo.
E cada salto abre novas possibilidades de se tegonsna unidade narrativa.

Segundo, o DVD interativo pouco ou nada mesmo apdatender as sequénci@moking e No
Smoking de Resnais, realizadas para serem fruidas no amaidgico. Em apenas um momento, ou
melhor, somente no instante em que o interatoa abvbotdes (segmentos) “Celia fuma” ou “Celia ndo
fuma” ele tem consciéncia que sao os trechos narsafjue sugerem o titulo da obPday Smoking/No
Smoking.Passado esse momento ele pode estd em qualquedasniduas seqiéncias das obras de
Resnais.

Em Play Smoking/No Smokirag acdes “Celia fuma” ou “Celia ndo fuma” perdefarga que elas tém
nas sequéncias das obras de Resnais realizadas pz# analdgico. A atitude de Celia fumar um
cigarro desencadeia uma série de conflitos queesalvie dentro da préopria sequén8moking O
mesmo ocorre na seqiénbla Smokingtudo esta vinculado ao ato de Celia ndo fumacigauro.



No DVD interativoPlay Smoking/No Smokiressas acdes ndo conferem a mesma importancigpoAdae,
como ja dissemos, o interator ndo sabe exatamantpial das seqiiéncias esta a sua escolha. Elgppssiar

em algum instante de uma para outra e cada demiséscolha tem igual importancia para o caminhoeaigie
esta construindo.

Assim “Celia fuma” ou “Celia ndo fuma”, “Miles decha um poema para Rowena” ou “Miles ndo declama
um poema para Rowena” ou outra qualquer decisadinBuselecionado pelo interator tém a mesma
importancia. Nao tem uma estrutwagriori definida como nas sequénci@sioking e No Smokingm Play
Smoking/No Smokinginterator a todo momento pode saltar de um sefgnmamrativo para outro que se opde

imediatamente ou mesmo que é inconsistente do plensta narrativo para a estrutura anterior.

=Interface e interatividade
Os conceitos de Interatividade, de interface eirdpidgens nas midias digitais, sobretudo o defater na
pratica, amplia e limita as possibilidades de reghio de uma obra audiovisual.
As interfaces graficas ampliam as condi¢cdes deézeg#lo a medida que a imagem digital armazenada nun
CD-ROM, DVD ou BLU RAY pode produzir obras maisdrdtivas do que as impressas numa pelicula ou en
outro meio tradicional. E limitam, porque aindaaesbs na pré-histéria do desenvolvimento tecnolode®
interfaces gréficas. Elas causam ainda empecila@sqperar com alguns tipos de narrativa audiokisua
Acerca das limitacbes das interfaces: elas rompemacimpressao de realidade e com a cena ilusapmsts
a medida que somos obrigados a parar a historiaipoiar uma interface grafica, a diegese, isto gjumdo
ficcional, enfraquece. Imediatamente saimos da desepnista para o mundo da consciéncia. Damos-nos
conta de que estamos assistindo a uma obra nuredisigplana e que estamos vendo uma obra audadvis
A experiéncia de assistir as sequén@&@asoking/No Smoking a de interagir com o DVD interativelay
Smoking/No Smokingos ajuda a compreender, talvez, um pouco essdaaqudrimeiro, a forma de se
relacionar com essas obras produz experiérmaspletamente diferentes.
No caso das sequiéncias temos a figura do espectaglasgiste passivamente os dramas dos personagens. E
nenhum momento ele pode “ajudar” a realizar osjdeseo destinos de cada um deles. Os desencadeamen
narrativos, por exemplo, sao independentes dasdgesido espectador.
Ja o DVD interativo exige um outro tipo de relac@arece da figura do interator que navega “decafird
destino e as principais acdes dos personagensicelmbora o controle dele ndo seja soberanojtaptem
a possibilidade de realizar muitos das vontadepdmonagens e também os seus proprios desejos.
Ele decide se Lionel e Celia se tornam empres&®€elia viaja em férias com Toby, qual o recaslivides
para Celia, ou o recado Sylvie para Miles, dentiteas.
No entanto isso o forca a se relacionar com a dbrforma sempre muito consciente, pois ele é alwiga

carregar em suas maos um objeto que ndo é natimdb] para uma sessdo cinematogréafica: um centrol



remoto ou mouse de computador. A todo instanté sldicitado a participar da obra, porque ela p&aige

a atencao dele.

A narrativa € suspensa e cria um tempo que nateaxisna projecdo cinematografica: o tempo do itdera
parar para pensar, mesmo que infimo, e acionamtiad® remoto ou clicar o mouse do computador. Esse
tempo é de controle total do interator. Ele pode sefletir, consultar outras pessoas, voltar eidle o que
fazer com a questao que lhe é colocado para resdledimite, a ilusdo e a impressao de realidadéa de

ser totalmente controlada, conforme € garantidaansessao cinematografica. Ha muitas interferéneias
principal dela ocorre pela préopria forma do interage relacionar com obra. Como acabamos de moatrar
estrutura da obra permite saltos narrativos e cadaele pode provocar “desordens” na narrativegtande
que exigira do espectador uma atencao de iguahtaona

Acreditamos que a estrutura do cinema classicaatkcfio griffithiana tal como a entendemos hoje s&o
adequa, talvez, perfeitamente a essa nova fornsardar historia. A modernidade atual das interfagraficas
(controle remoto, mouse, console wii etc) ajustanas devidas proporcgdes, a linguagem do cinemamod
Uma tradicdo que exige, de certa forma, uma mansaéncia do espectador, ou melhor, do interatsse
caso. Isto é, um cinema “mais transparente” e i@ esconde do espectador 0S seus mecanismos

representacao.

Notas:

Trabalho apresentado na | Jornada Académica da ®RIGCUSP, promovido pelo Programa de Pos-
Graduacao em Ciéncias da Comunicacao, da Escozoneinicacoes e Artes da Universidade de
Paulo (ECA-USP), no dia 24 de outubro de 2008.

(1) Virtual aqui € empregado na acepcao da tradi@idilosofia escolastica; vem do latim medie
virtualis, derivado de virtus, e significa forcat@ncia. Coforme Lévy: “E aquilo que existe apenas
poténcia e ndo em ato, o campo de forcas e degmnall que tende a resolhser-em uma atualizacao
virtual encontrase antes da concretizagéo efetiva ou formal (ar@msta virtualmente presente no gré
LEVY, Pierre.Cibercultura</I“O que € virtual?”, do mesmo autor.

(2) LEVY, Pierre. Cibercultura, S0 Paulo, Edit@4, 1999, Pag. 145.

(3) Theodore Nelson criou o termo hipertexto paxprinir a idéia de escrita/leitura nalbrear em un
sistema de informatica.

(4) O DVD foi realizado com colaboracdo e apoioSitvia Laurentiz e Andrei Thomaz; orientacac
Arlindo Machado.

(5) Teléscope, nO 175, novembro de 1997. http:/hemdp.fr/TICE/teledoc/plans/plans_smoking.htm

(6) “Estamos na inglaterra...no coracédo de Yorkshirna cidade de Hutton Buscel. Como toda cic
h& uma igreja, um cemitério, um restaurante indianama escola”. (traducao literal).



(7) Cigarro Player’s significa “cigarro dos jogades” (traducao iteral), nome alias bem apropria
para estrutura das duas sequénc
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