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0S CAMINHOS QUE SE BIFURCAM: HIPOTESES DE
INTERATIVIDADE PARA O CINEMA DO FUTURO

FORKING PATHS: INTERACTIVITY HYPOTHESIS FOR THE
CINEMA OF THE FUTURE

PALAVRAS CHAVE:
Interatividade; Cinema;
Experimentacao; Tempo

RESUMO

Este projeto de pds-dou-
toramento pretende con-
tinuar, numa perspectiva
de investigagao aplicada,
a tese de doutoramento,
eminentemente  tedrica,
“Eterno Presente, o tempo
na contemporaneidade”
(2008), que deu origem
ao livro "A Maquina En-
cravada, a questao do
tempo nas relagoes entre
Cinema, Banda Desenha-
da e Contemporaneidade”
(2010). Foram desenvolvi-
das experiéncias no amb-
ito do cinema interativo
integradas na plataforma
online do projeto oscamin-
hosquesebifurcam.com. A
plataforma propde reunir
filmes experimentais in-
terativos de distintas ori-
gens, géneros e tipologias
que procurem desenvolv-
er novas relagdes entre o
espetador que intervém
e a narrativa. Em ultima
instancia, este proje-
to procura indicios para

IntroducdoO projeto Os Caminhos que se Bifur-
cam, explicita-se numa plataforma online (oscamin-
hosquesebifurcam.com) dedicada a experiéncias
filmicas interativas, onde se encontram, para além de
outras experiencias, os filmes produzidos no ambito
do projeto: O Livro dos Mortos (2015) e Neblina (2014).
Principiado no inicio de 2013, no Centro de Investi-
gagdo em Artes e Comunicagao (CIAC) e implementa-
do no Laboratdrio de Estudos Filmicos (LEF), o projeto
Os Caminhos que se Bifurcam insere-se na linha de
investigagao “Criagao de Artefactos Digitais" do Cen-
tro. Esta diretriz do CIAC pauta-se pela producao de
artefactos digitais que procuram relacgoes intrinsecas
entre arte e tecnologia. Este projeto procura dar con-
tinuidade a pesquisa iniciada na tese de doutoramen-
to Eterno Presente, o tempo na contemporaneidade,
que resultou na publicacdo do livro A maquina encra-
vada, a questao do tempo nas relagbes entre cinema,
banda desenhada e contemporaneidade (2010). Esta
investigagédo basica é o ponto de partida do projeto
atual, que procura alinhar investigagéao aplicada e de-
senvolvimento experimental, encerrando as seguin-
tes propostas:

1. a producdo de narrativas' cinematograficas
interativas?, que procuram transferir o espetador,
através de um processo de imersao, de um nivel ex-
tradiagético *para um nivel intradiagético #,

2. areflexéo, e experimentacao, da ideia de tempo-
ralidade no cinema;

3. a criacdo de uma plataforma de alojamento de
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filmes e/ou projetos de filmes interativos.
Cinema interativo

Desde os finais do século XIX foram muitos os
projetos levados a cabo no sentido de absorver os
sentidos do espetador, ampliando e desenvolvendo as
telas de projecéo e, consequentemente, o campo de
percegdo do publico. Em 1924, a Paramount introdu-
ziu 0 Magnascopio, composto por uma tela circular e
varios projetores, proporcionando ao espetador a im-
pressao de estar envolto na agéo. Por outro lado, para
concorrer com a televisdo e para aumentar o ndmero
de espetadores que ja tinham comecado a diminuir,
nos anos 50, comecaram a surgir os ecrds wides-
creen. Em 1953, surge o Cinemascoop da Twentieth
Century-Fox, um ecra panoramico anamorfico de 35
mm 5. Alguns anos mais tarde, Fred Waller apresen-
tou um outro processo cinematografico de ecra pan-
oramico, o Cinerama.

Originalmente havia trés camaras com um unico
disparador. No cinema, as imagens eram projetadas
a partir de trés cabines de projecao de 35 mm sin-
cronizadas para uma tela de grandes proporgées,
com um arco de 146°. Um dos grandes inconven-
ientes deste processo eram as emendas que nunca
deixavam de se notar no ponto onde se juntavam as
diferentes projecoes.

No inicio dos anos 60, Morton L. Heilig, consid-
erado por muitos um percursor da realidade virtual,
desenvolveu o Sensorama, o Cinema do Futuro, uma
experiéncia que abrangia todos os sentidos humanos,
com um ecra que envolvia completamente o espeta-
dor, fazendo uso de som estéreo, imagens 3D, odor e
resposta cinestésica aos movimentos do o espetador
que intervém : "the screen will curve past the spec-
tator's ears on both sides and beyond his sphere of
vision above and below" (Heilig, 1992) de forma a po-
tenciar a experiéncia cinematografica.

Mais tarde, surge o formato IMAX, introduzido
nos anos 90, capaz de projetar imagens com maior
resolugéo do que os sistemas de projecdo até af uti-
lizados. Este formato propiciava a projecao de doc-

possiveis caminhos de
evolugao da linguagem
audiovisual

, Entende-se narrativa en-
qguanto ato de relatar um
conjunto de conteudos
representados por um
enunciado. Neste caso
concreto, a narrativa con-
cretiza-se num  suporte
expressivo verbo-iconico:
o cinema (Reis&Lopes,
1996).

A ideia de interatividade
relativa a meios digitais
surgiu no inicio dos anos
80, em plena ascensao
das tecnologias de infor-
magdo e comunicagao.
Neste contexto, a in-
teratividade permite ao
utilizador destes meios
um determinado nivel de
troca comunicacional,
participagdo ou inter-
feréncia em relagdo ao
artefacto digital. Na se-
guéncia da fusdo entre a
linguagem audiovisual e
a linguagem informatica,
a aprendizagem cultural
contemporénea  parece
caminhar para uma sit-
uagdo de hegemonia da
utilizagdo de interfaces
interativos, onde as ima-
gens nao sao estanques e
possibilitam um maior ou
menor didlogo com o uti-
lizador/espetador. A inter-
atividade mediatica nao
estd apenas relacionada
com a dimensdo visual,
podendo abranger a total-
idade das extensdes sen-
soriais, inclusive o senti-

IN)
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umentarios, nomeadamente espacos fantasticos e
inacessiveis como Monte Evereste ou o Grand Can-
yon. Comercialmente, foi um sucesso (GRAU, 2003)
e permitiu abrir caminho para a comercializagdo do
cinema digital e do cinema 3D (com o auxilio de lentes
especiais).

N&o obstante, ao mesmo tempo que a tecnologia
evoluiu no sentido da imersado do espetador, afigu-
ra-se como fundamental continuar a esconder do
publico quaisquer referéncias que possam lembrar a
maquina que proporciona o0 momento de ilusdo, por
isso continua-se em busca de telas de cinema que
nao tenham fim e de estratégias que permitam apro-
fundar a ilusdo do espetador.

A evolugao das formas de imersao na histéria do
cinema tem contribuido para uma mudanca de para-
digma: o fio narrativo ndo tem de ser linear e abrem-
se portas para a interacao efetiva entre narrativa e
espetador(es). Atualmente, o cinema experimental e
os media digitais recorrem as mais avangadas tec-
nologias como estratégias estéticas que procuram
submergir o publico, proporcionando-lhe, através da
interagéo, a liberdade de construir a narrativa. Como
os primeiros filmes dos irmaos Lumiere, que surgiram
como forma de entretenimento, também algumas
das primeiras formas de interatividade audiovisual
aconteceram em feiras e parques tematicos, onde o
espetador sente 0 que se passa no ecra: vibragdes
na cadeira, jatos de agua, entre outros aspetos, que
permitem chegar a outros sentidos, além do olhar,
tornando a experiéncia mais completa e mais imer-
siva, tal como Heilig idealizava o seu Cinema do Fu-
turo. No estudo desenvolvido em torno do efeito da
imers&o na arte virtual, Oliver Grau afirma: “"popular
and spetacular versions of virtual spaces existed as
amusement park and fairground attractions in the
1970s and 1980s, particularly in the form of small im-
mersive circular cinemas” (Grau, 2003) confirmando
a ideia de que a maioria dos inventores de meios de
reproducdo audiovisual eram ilusionistas, cujos inter-
esses se vinculavam no espetaculo de entretenimen-
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do do tato, por conseguir
superar o espago real da
matéria, bem como a ex-
tenséo e duragao dos el-
ementos que compdem o
meio ambiente humano.

3 Referente ao narratario
enquanto entidade par-
ticipativa no processo de
enunciagédo da narrativa.

4 .

Referente as persona-
gens que integram uma
historia.

5Formato da pelicula de
celuloide.
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6 Aqui salvaguardamos a

distancias
entre teorias.
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to de massas.

Zielinski descreve as primeiras experiéncias vivi-
das pelos espetadores de cinema como “a darkened
room, where the spectators, like Plato's cavedwellers,
are virtually held captive between the screen and the
projection room, chained to their cinema seats, po-
sitioned between the large-size rectangle on which
the fleeting illusions of motion appear devices that
produce the images of darkness and light" (Zielin-
sky,1999).

De acordo com Lev Manovich, a tecnologia com-
putacional, nas Ultimas décadas, passou a ser o novo
motor cultural, permitindo a reinvengdo dos media
(Manovich, 2013). No entanto, segundo Baudrillard
(Baudrillard, 1997)s autor pessimista em relagdo as
novas tecnologias, a interatividade com maquinas
nao existe, ou pelo menos nao implica uma troca ver-
dadeira. Ou seja, no sentido de troca nao existe in-
teratividade: por detras do interface encontramos um
interesse de rivalidade ou de dominacao. Lunenfeld,
por seu lado, também manifesta as suas reservas em
relacao a interatividade, nomeadamente ao nivel do
cinema. De acordo com este autor, as experiéncias
de cinema interativo ainda ndo foram bem-sucedi-
das, todavia admite que se trata de um campo em
desenvolvimento e que poderemos ainda chegar a
um patamar de interatividade, onde os espetadores
que intervém possam assumir, plenamente, um papel
de realizador e editor (Lunefeld, 2005). Por sua vez,
Manovich defende que os mundos virtuais interativos
parecem ser os sucessores l6gicos do cinema e, po-
tencialmente, o motor cultural do século XXI, tal como
o cinema foi o motor cultural do século XX (Manovich,
2017).

Contra algum pessimismo, varios projetos cine-
matograficos tém tentado aplicar a interatividade no
cinema, quer ao nivel da montagem (transformando
os espetadores em coautores no processo criativo),
quer em momentos de bifurcagao, onde o espetador
escolhe o caminho a seqguir, de entre duas ou mais pos-
sibilidades, ou ainda oferecendo diferentes opgdes de
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visualizagdo da narrativa filmica. Varios sao também
aqueles que reivindicam o titulo de "o primeiro filme
interativo” da histéria do cinema. Um dos projetos
mais bem-sucedidos é o filme checoslovaco Kinoau-
tomat- one man and his house, criado em 1967 por
Raduz Cincera, para a Exposicdo Mundial de Montre-
al. Neste filme, o publico é chamado (nove vezes) a
escolher uma das duas possibilidades para continuar
a narrativa. Na primeira exibigdo, em Montreal o pro-
cesso de escolha era mediado por um ator.

Varios projetos permitem ao espetador optar por
um de dois finais. E o caso do filme Mr. Sardonicus,
realizado e produzido por William Castle, em 1961.
Antes da cena final do filme, os espetadores, podem
votar através de um cartdo que lhes é dado inicial-
mente, com dois desenhos possiveis, a semelhanca
do que acontecia nas arenas romanas, onde os glad-
iadores lutavam, para entretenimento da plateia: um
polegar para cima e um polegar para baixo, que Ihes
faculta escolher se a personagem deve ser poupada
misericordiosamente e viver ou se deve ser castigada
e morrer 7,

I' your man, realizado por Bob Bejan em 1992,
também reivindica o titulo de primeiro filme interativo
da histéria do cinema. Aqui, tal como ja tinha sido uti-
lizado anteriormente, recorre-se a cadeira de cinema
equipada com botbes interativos, através dos quais o
espetador decide o caminho da narrativa.

Outro filme anunciado como "o primeiro filme in-
terativo da histdria do cinema"” foi langado em 1995,
Mr. Payback, escrito e realizado por Bob Gale. Neste
filme, com duracdo de aproximadamente meia hora,
dependendo da interagéo do publico, os espetadores
eram chamados a decidir em varios pontos da narra-
tiva, através, mais uma vez, de um comando que se
encontrava preso a cadeira. O filme ndo foi muito bem
aceite pela critica, sobretudo pela auséncia de enredo,
no entanto marcou um passo importante na manei-
ra de ver cinema, ainda que a experiéncia tenha sido
considerada por muitos mais parecida com um video-
jogo do que com a visualizagdo de um filme. Inspirado

0S CAMINHOS QUE SE BIFURCAM
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CcAMINHOS
FILM FESTIVAL

7 De acordo com John Wa-
ters apenas foi mostrado
o final em que a person-
agem deve morrer, fazen-
do os criticos duvidar da
existéncia de um segundo
final alternativo: "Not real-
izing how bloodthirsty au-
diences could be, Castle
needlessly supplied every
print with two endings,
just in case. Unfortunate-
ly, not once did an audi-
ence grant mercy, so this
one particular part of the
film was never showed"
(WATERS, 1983, p. 20).
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s http://korsakow.org/
http://www.thalhofer.com

¢ Durante um trabalho de
investigagao, com o intu-
ito de produzir um doc-
umentario sobre o con-
sumo do alcool, Florian
Thalhofer deparou-se
com a Sindrome Kor-
sakow: um processo neu-
rolégico que leva a perdas
de memorias recentes
e convulsdo para contar
histdrias, frequentes entre
alcodlicos cronicos. Foi a
partir destas experiéncias
que construiu o Sistema
Korsakow.

10http://manovich.net
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no trabalho de William Castle, na década de 50, John
Waters utilizou nos filmes Pink Flamingo (1972) e Pol-
yester (1981) o Odorama: 10 raspadinhas numeradas
que libertam aromas e sao distribuidas pelos espe-
tadores. Tendo um papel importante na narrativa,
estas raspadinhas devem ser cheiradas a medida
que o respetivo niumero surge no ecrd. Em 2000, o
artista berlinense Florian Thalhofer® criou o Sistema
Korsakow?®, uma aplicagao que permite a utilizadores
sem qualquer experiéncia ao nivel da programagéao
construir projetos narrativos interativos nao lineares,
relativamente complexos que posteriormente podem
ser visualizados online ou em DVD/CD-ROM.

No Sistema Korsakow, as narrativas sdo baseadas
em SNU's (smallest narrative units) que tém multiplos
pontos de contacto entre elas. Assim, um K-film con-
stitui-se como uma colegdao de SNU's com multiplos
pontos de contacto entre si. Este sistema foi amp-
lamente divulgado em Amsterddo, nomeadamente
através da Mediamatic, Centro de Artes e Nova Tecn-
ologia de Amsterdao, o que permitiu a sua ampla ex-
ploracéo, testando constantemente as fronteiras en-
tre o cinema e a tecnologia. O programa encontra-se
disponivel para download (através de licengas pagas),
bem como tutoriais que facilitam a sua utilizacao.
Este sistema permite aos utilizadores um novo nivel
de criatividade no ambito do storytelling, colocando
no centro do debate a questdo da "autoria”, uma vez
que o espetador é ao mesmo tempo autor e utilizador.

Entre 2002 e 2005, Lev Manovich dedicou-se ao
desenvolvimento do projeto Soft Cinema'™, uma in-
stalagdo dinamica orientada por computador na qual
0s espetadores podem, em tempo real, construir a
sua narrativa audiovisual, a partir de uma base de
dados que contém 4h de video e animacgao, 3h de
narracao e 5h de musica. Embora se possa encon-
trar aqui o principio da montagem, a intriga narrativa
€ inexistente. A montagem resulta de uma pré-pro-
gramacao com uma interacdo do espetador pelo
manuseamento do teclado. A narrativa é gerada pelo
arquivo. Segundo Manovich (2011), o arquivo é a con-
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trapartida da forma tradicional de narrativa. A partir
deste projeto, € criado o conceito de FJ (film-jockey)
" 0 resultado deste trabalho, foi publicado em 2005,
em DVD, demonstrando as possibilidades do soft-
ware aplicado ao cinema. Nos trés filmes apresenta-
dos no DVD, a subjetividade humana e as escolhas
de variaveis feitas por software personalizado com-
binam-se para criar flmes que podem ser executa-
dos infinitamente sem nunca repetir exatamente as
mesmas sequéncias de narrativas. Assim, em cada
visualizagdo, o espetador que intervém depara-se
com uma nova narrativa. Além da divulgagdo em DVD,
0 projeto tem sido amplamente exibido em museus,
galerias e festivais um pouco por todo 0 mundo e tem
servido como base pratica da investigacdo em torno
do cinema interativo.

Switching: An Interactive Movie (Morten Schegdt,
2003) é um filme dinamarqués que tem o DVD como
media principal. A inovacdo dele é que ndo existem
pontos especificos para escolher o caminho, a narra-
tiva é estruturada em torno de um sistema circular em
que tudo se repete. O espetador que intervém pode
interceder a qualquer momento do filme, movendo-se
no tempo e no espaco da narrativa. A interface e o
conteldo ndo se encontram divididos, o filme em si é
o objeto clicavel.

De 2007, Late Fragment 2 ¢ uma co-produgao en-
tre o Canadian Film Centre e National Film Board of
Canada que oferece uma estrutura arborescente onde
o espetador que intervém pode escolher diferentes
caminhos e ganhar novas perspetivas relativas a nar-
rativa através da escolha de qual personagem que
quer sequir.

Mais tarde, em 2010, o filme de terror Last Call do
canal 13th Street, especializado em filmes de terror,
foi anunciado como o primeiro filme de terror inter-
ativo do mundo. Através de um programa que per-
mite o reconhecimento de voz e comandos, um dos
presentes na sala de cinema, recebe um telefonema
da protagonista, pedindo ajuda para escolher o mel- 12 |atefragment.com
hor caminho de modo a consequir fugir do assassino

"http://www.softcinema.
net/
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1sthecarpandtheseaqull.
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1sEste filme foi produzido
com tecnologia da em-
presa de meios digitais
Interlude, conhecida pelo
recente videoclip intera-
tivo Like a Rolling Stone
(http://video.bobdylan.
com/desktop.html).

shttp://www.danieldaniel.
us/
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em série que a persegue. Através desta tecnologia, o
mesmo filme torna-se Unico, dependendo das indi-
cacOes de quem atender o telefone.

Take This Lollipop ™, realizado em 2011 por Ja-
son Zana, enquadra na narrativa dados e imagens do
perfil do Facebook do espetador que intervém como
estratégia para o passar de um nivel extradiagético
para um nivel intradiagético. Em 2012, Evan Boehm
e a Nexus Interactive Arts criam The Carp and the
Seagull™ um filme interativo 3D que tira partido das
tecnologias WebGL e HTML5. O filme descreve um
conto do pescador Masato que, um dia, é confrontado
com o espirito Yuli-Onna, que lhe surge na forma de
gaivota.

Em 2006, na parque tematico Hong Kong Disney-
land, surge pela primeira vez o espetaculo Stitch live,
enquanto combinacao de marionetismo digital, ani-
macado em tempo real e projegao holografica. Neste
espetaculo, que atualmente pode também ser visto
na Disneyland Paris e na Tokyo Disneyland, a person-
agem virtual conversa diretamente com os convida-
dos com a ajuda de um moderador. As criangas sao
incentivadas a sentarem-se nas filas da frente para
que a personagem virtual as possa "ver" facilmente,
facilitando o processo comunicativo entre a person-
agem animada 3D e os jovens espetadores que in-
tervém .

Recentemente, tém surgido novos filmes que per-
mitem ao espetador que intervém construir o seu
percurso dentro a narrativa filmica. Em 2014, surge
o filme Possibilia® (2014), realizado por Daniel Kwan
e Daniel Scheinert (a dupla Daniels™ ). Aqui, Rick e
Pollie encontram-se numa separagao dificil, Pollie
prepara-se para sair, deixando Rick. Este pede-lhe
que fique, iniciando uma discussé&o. Ao publico é dada
a possibilidade de visualizar a discussao das perso-
nagens, através de diferentes perspetivas, oferecidas
por pequenas imagens (thumbnails) que se encon-
tram na parte inferior do ecra. O texto mantém-se o
mesmo, no entanto o ponto de vista e o tom da dis-
cussao alteram-se, de acordo com as escolhas do
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espetador que intervém. Ao longo do filme, estas pe-
qguenas imagens paralelas multiplicam-se, permitindo
ao espetador mudar a forma como a histéria é con-
tada, mantendo sempre o mesmo argumento. No fi-
nal, esgotadas todas as possibilidades, Pollie volta a
dirigir-se a porta, deixando Rick sozinho, fechando a
narrativa filmica no ponto onde esta tinha principiado.

Por sua vez, a experiéncia Circa 1948 (2014) 7, de
Loc Dao, leva os espetadores que intervém a visitar-
em, virtualmente, espacos em Vancouver, tal como
estes eram em 1948, através da utilizacdo de ima-
gens projetadas que envolvem o espetador, numa
sala, onde os seus movimentos sdo acompanhados
por tecnologia cinética.

Neblina (2074) é o primeiro filme do projeto Os
Caminhos que se Bifurcam'. Através da imersao na
narrativa interativa, Neblina pretende criar um efeito
de espelho entre o espetador que intervém e o protag-
onista da agao, tornando-se um espetador-protagon-
ista. Apesar de a narrativa ser pré-definida, a forma
como é vivenciada depende diretamente das escol-
has do espetador-protagonista. Para tal, é utilizada a
voz off enquanto recurso morfoldgico. Esta, além de
entrar em discurso direto com o espetador-protagon-
ista, dando-lhe conselhos, dicas e opinides, funciona
também como "narrador polaco” ' ao dobrar as deix-
as de todas as personagens.

Neblina divide-se em trés fluxos distintos: um cen-
tral e dois laterais, estando um escondido a esquerda
e ooutro escondido a direita. A escolha dos fluxos sera
realizada pelo espetador-protagonista. Cada fluxo
transmite-lhe uma experiéncia distinta da narrativa.
A titulo de exemplo, as personagens coprotagonistas
mudam de género conforme o fluxo selecionado. O
filme pode ser visionado em dispositivos com aces-
so a internet, como computadores portateis, tabletes
ou smartphones. No entanto, este filme também pode
vir a ser visionado em ecras classicos para projegédo
de cinema ou video?®. Nesta variante, o fluxo central
encontra-se projetado no ecrd e os fluxos laterais
poderado ser visionados nos dispositivos dos elemen-
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"Existe também uma apli-
cagdo homonima dis-
ponivel para I0S.

1soscaminhosquesebifur-
cam.com

A expressao  "narra-
dor-polaco” é oriunda do
tradicional método de
tradugdo de filmes es-
trageiros na Poldnia (e
noutros paises do Leste
Europeu como a Russia),
onde a figura de um nar-
rador dobra tanto a voz
off, como os didlogos de
todas as personagens da
narrativa.
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200 filme estreou-se em
Avanca, em Julho de
2074, onde foi projetado,
pela primeira vez, numa
tela de cinema.

»Para este efeito, é uti-
lizado um moddulo da
aplicagao que condicio-
na o arranque do filme,
sincronizando o inicio do
filme Neblina em todos
os dispositivos que ten-
ham acedido ao sitio Os
Caminhos que se Bifur-
cam, nomeadamente a
aplicagao que controla os
fluxos do filme.
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tos da plateia?' . Assim, todos os espetadores poderédo
tornar-se, durante o visionamento, espetadores-pro-
tagonistas.

Estes projetos parecem concretizar os vaticinios
de Manovich relativamente ao cinema do futuro: “The
typical scenario for twentieth-first century cinema in-
volves a user represented as an avatar existing literally
“inside" the narrative space, (...) interacting with virtual
characters and perhaps other users and affecting the
course of the narrative events" (MANOVICH, 2011).

Os exemplos de cinema interativo que aqui abor-
damos, embora ndo esgotem as experiéncias feitas
neste ambito, mostram de forma inequivoca que tém
sido exploradas estratégias, potencialmente mais in-
ovadoras, de fazer o espetador que intervém interagir
com o universo filmico, muitas vezes recorrendo a
dispositivos complementares (comandos, telefones,
tabletes) que concretizam a interacao.

Modelos

Importa, agora, ordenar as experiéncias supracita-
das. Neste sentido, tentamos encontrar um conjunto
de modelos que possam abarcar todos os filmes de
caracter interativo:

-modelo arborescente, com base numa escolha
simples e pontual em determinados momentos da
narrativa, onde o espetador que intervém pode optar
pelo caminho A ou B. A titulo de exemplo, poderemos
utilizar o filme Last Call.

-modelo construtivo, que implica multiplas pos-
sibilidades de leitura, tendo em contas as hipoteses
oferecidas pelo programa, onde se pode enquadrar o
filme experimental Neblina.

-modelo emparelhado, que possibilita a incorpo-
racao de conteldos externos a narrativa, como acon-
tece no filme Take This Lollipop.

-modelo fértil, cujo processo de interatividade en-
tre espetador que intervém e filme implica a criagao
de novos conteudos, embora ainda nao exista, atual-
mente, nenhum filme assim.

Este ultimo modelo (modelo fértil) apresenta-se
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como a possibilidade de rompimento com a sequén-
cia de experiéncias que se tém vindo a realizar desde
meados do século passado. A interatividade destes
filmes estive sempre limitada as possibilidades de
escolha oferecidas por cada projeto. Neste sentido,
apenas haverd um processo de interatividade efe-
tivo quanto for dada ao espetador que intervém a
possibilidade de gerar novos contelddos que nao es-
tejam pré-definidos. Esta possibilidade de interacdo
homem-maquina efetiva é especialmente complicada
se tivermos em conta a utilizacao de imagem "real”,
capturada no mundo real e, por isso, dependente de
gravacoes realizadas a priori. No entanto, se pensar-
mos na hipotese do filme animado, a criagao de novas
continuidades narrativas podera ser uma realidade
proxima.
Prenuncios de interatividade no cinema

O primeiro indicio de interatividade na relagao en-
tre narrativa e espetador acontece pela primeira vez
no filme realizado por Edwin S. Porter The great train
robbery (1903), inovador em muitos aspetos 2, no-
meadamente na cena final do filme, quando o lider
dos bandidos, interpretado pelo ator Justus D. Barnes,
dispara a sua arma na direcdo do publico (Silva, B,
Costa, S., 2015). Através desta cena, a estratégia
narrativa do filme opta por tornar visivel o narratario,
identificando-o. Ao fixar o olhar diretamente na ca-
mara, o ator convida o espetador a fazer parte da nar-
rativa filmica e inclui-o de forma autoconsciente.

Porter ndo é um caso isolados na histéria do cin-
ema. Muitas vezes a imersdo cinematografica é con-
cretizada através da evidéncia do narratario anénimo.
Jean-Luc Godard usa da pertinéncia funcional do
narratario, evidenciando-o como forma de estraté-
gia narrativa no processo de caraterizagao das per-
sonagens. Em filmes como Pierrot le Fou (1965), Une
femme est une femme (1961) ou Bande a part (1964),
os atores dirigem-se ao espetador, chamando-o, de
forma direta, a narrativa filmica.

Na célebre cena do filme A Rosa Purpura do Cairo,
realizado por Woody Allen em 1985, uma personagem

0S CAMINHOS QUE SE BIFURCAM

3 A5DEZEMBRO 2015 I

CcAMINHOS
FILM FESTIVAL

(# Ny
Fig.1Fotograma do
filme The great train
robbery, de Edwin Por-
ter, 1903.

Fig.2 Fotograma do
filme Neblina, 2014.

2A ideia de narrativa pa-

ralela, que hoje é a base
estrutural de qualquer
telenovela, assenta na
premissa de narrar duas
ou mais sub-narrativas,
que poderdo cruzar-se ou
ndo, na mesma unidade
temporal. No caso: o es-
petador vé os bandidos
a prepararem-se para o
assalto, entretanto Ve,
também, os viajantes a
prepararem-se para en-
trar no comboio.
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ZDeleuze enfatiza a im-
portancia da distingao
entre o virtual (que se
relaciona com o passado
[dominio do onirico, da
imaginagao, da memodrial)
e o atual (que se relacio-
na com o presente [im-
pregnado de imagens
virtuais]): "0 virtual néo
se opde ao real, mas so-
mente ao atual. O virtual
possui uma plena reali-
dade enquanto virtual. Do
virtual, é preciso dizer ex-
atamente o que
Proust dizia dos estados
de ressonancia: «Reais
sem serem atuais, ideais
sem serem abstratosn,
e simbodlicos sem serem
ficticios. O virtual deve ser
entendido como uma es-
trita parte do objeto real -
como se o objeto tivesse
uma de suas partes no
virtual e ai mergulhasse
como numa dimensao
objetiva” (DELEUZE e
GUATTARI, 1993, pp. 335-
336).

«Murray define o concei-
to de imersao como uma
série de estimulos sen-
soriais que proporcionam
uma experiéncia semel-
hante a de estar imerso
debaixo de agua (MUR-
RAY, 2003, p.107). Neste
sentido, entendemos por
emersdo, a saida desse
estado ou ainda a pas-
sagem entre diferentes
estados de imersao.
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cinematografica sai do ecrd e invade o mudo real.
Este exercicio metanarrativo realga a forma como
as personagens ficcionais seduzem as personagens
reais. Apesar de Cecilia (interpretada por Mia Farrow)
ser também uma personagem ficcional, ela é, aqui, a
metafora de um desejo latente, por parte do espeta-
dor, de imergir no universo ficcional.

No filme decorre o ano de 1935, em Nova Jérsia,
quando Tom (personagem que sai do ecrd) leva Ce-
cilia a esquecer os seus problemas reais, ou melhor,
atuais (tendo em conta que o virtual e o atual sdo am-
bos constituintes do real®). Esta metafora culmina
com a deixa: "l just met a wonderful new man. He's
fictional but you can't have everything".

A Rosa Purpura do Cairo sugere, através de Tom,
um processo contrario ao de imersao, no qual a per-
sonagem emerge de uma narrativa secundaria para
uma narrativa principal. Aqui, a emersdo esfuma as
fronteiras que separam o ator do espetador ficcional
(Cecilia), instalando uma nova dindmica de procura
de sentido na narrativa secundaria a qual pertencia.
Na obra de W. Allen, Tom Baxter, a personagem prin-
cipal do filme a que Cecilia assiste vezes sem con-
ta (A Rosa Purpura do Cairo, o filme dentro do filme),
apaixona-se pela sua espetadora e sai do ecra, aban-
donando o filme. A sua atitude gera o panico no cine-
ma, 0 panico na audiéncia e o panico no escritério do
produtor. Tom decide que quer viver com Cecilia, ndao
quer obedecer ao produtor, ndo quer voltar ao ecra e
por isso decidem fugir. Aqui, os atores agem apagan-
do os limites daquilo que é convencionalmente aceite
como as fronteiras entre o ficcional e o "real”.

Noutra situagdo do mesmo filme, uma das perso-
nagens que assiste ao filme dentro do filme queixa-
se: "l want what happened in the movie last week to
happen this week; otherwise, what's life all about an-
yway?" Aqui, o rompimento da estrutura fechada da
narrativa filmica lembra ao espetador a sua condi¢ao
de observador passivo, afastando-o das personagens
do ecrd, nomeadamente do protagonista. E, entéo,
quebrada a realidade emocional®, desfaz-se o cic-
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lo de identificagéo e de imersao proporcionado pelo
conforto de uma narrativa fechada e previsivel.

Noutras alturas, Woody Allen recriou a linguagem
audiovisual, recorrendo a estratégia de localizagéo
do narratario. Em filmes como Annie Hall (1977) ou
Whatever Works (2009), o ator fala diretamente com o
espetador, como se este fosse um amigo confidente
com quem pudesse desabafar sobre os seus prob-
lemas, de dentro para fora do ecrd. Em Annie Hall, a
certa altura, na fila do cinema, Alvy (interpretado por
W. Allen), da alguns passos na diregado do espetador
e olha na diregcdo da camara para se queixar de uma
outra personagem que se encontra atras de si, que
comentava, desde o inicio da cena, em voz dema-
siado alta, na opiniao de Alvy, as teorias de Marshall
Mcluhan. O ator secundario tenta defender-se, refer-
indo-se ao facto de ter sido professor de uma discipli-
na chamada "TV, Media and Culture", no entanto, num
gesto imprevisivel, Alvy puxa o tedrico de tras de um
grande cartaz e este acaba por dar-lhe razado: "l hear-I
heard what you were saying. You-you know nothing
of my work”. Esta cena termina com o desabafo de
Alvy, voltado, mais uma vez, para o espetador: "Boy, if
life were only like this!", deixando bem clara a ilusao
do mundo ficcional e contrastando-a com a vida fora
do ecrd, mais complexa. Por outro lado, Em What-
ever Works, numa das cenas iniciais, o ator principal
dirige-se ao publico para, através de uma analepse,
contar a sua histéria, enquanto os seus amigos con-
tinuam a conversar, ignorando a existéncia de uma
audiéncia.

A busca da imersdo do espetador néo foi apenas
efetivada através de estratégias narrativas. Houve
também uma evolugao ao nivel dos equipamentos e
da tecnologia cinematografica. Sergei Eisenstein, um
dos visionarios no campo da Media Arte, antevia a
evolugdo da arte num processo inseparavel da tec-
nologia. Assim, o cineasta previa a existéncia de um
meio tecnologicamente avancado que tivesse o pod-
er de envolver a audiéncia de forma intensa e total.
Eisenstein adivinhava que a evolugao do cinema pu-
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%5 Andrey Tarkovsky (1986)
define o filme como uma
realidade emocional que
é recebida pelo espetador
como uma segunda real-
idade.
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®Neste filme, tendo em
conta que o ponto de vis-
ta é sempre o do espeta-
dor/utilizador, enguanto
personagem principal da
narrativa, todos os planos
sdo planos subjetivos.
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desse aproximar atores e publico, levando o filme até
ao espetador e absorvendo o espetador nas imagens
do filme (Eisenstein, 1949).

Janet Murray refere que a narrativa tem o mesmo
poder que o canto das sereias homéricas, uma vez
que "A stirring narrative in any medium can be experi-
enced as a virtual reality because our brains are pro-
grammed to tune into stories with na intensity that
obliterate the world around us" (Murray, 2003). De
facto, para a investigadora, o formato linear da nar-
rativa corresponde cada vez menos a realidade dos
séculos XX e XXI, caracterizado por possibilidades
multiplas, paralelas e alternativas.

Dos filmes e dos contos

No primeiro filme Neblina (Haze) esta questao foi
desenvolvida pela via do espetador-protagonista que
vivencia o mesmo momento mais de que uma vez,
até que esse mesmo momento se torna numa outra
coisa: um momento que é simultaneamente o mesmo
e outro. Assim, a relagdo espago-tempo torna-se uma
relacdo espago-tempos. No segundo filme O livro dos
mortos a questdo temporal incide principalmente
na questdo da leitura do filme, oferecendo ao espe-
tador a possibilidade de ler ao seu préprio ritmo (ou
tempo), como se da leitura de um livro se tratasse.
Enquanto base tedrica, as nogbes de imagem-mov-
imento, imagem-tempo e imagem-cristal propostas
por Deleuze, servem de base estruturante neste tra-
balho. Ao apelarem a imersdo provocam uma reagao
contraria a costumeira reacdo passiva-submissa.
Os Caminhos que se Bifurcam, através deste fundo
tedrico, utiliza no filme Neblina (Haze) situagdes emi-
nentemente visuais através do recurso a camara sub-
jetiva® e a repeticao exaustiva das imagens, procu-
rando ir ao encontro da ideia de opsigno. Encontra,
ainda, correspondéncia na ideia de sonsigno em sit-
uacgdes sonoras que surgem sem quaisquer imagens
correspondentes ou referentes. No filme O livro dos
mortos, a ideia de opsigno esta intimamente ligada
a momentos onde dois planos paralelos, ligados pelo
mesmo som, acontecem em simultaneo (de acor-

SILVA, BRUNO DA | TAVARES, MIRIAN | REIA-BATISTA, VITOR



11 SIMPOSIO INTERNACIONAL - FUSOES NO CINEMA

do com as escolhas do espetador). Estes momen-
tos (sempre referentes ao presente) acontecem em
dois espacos em simultaneo, alterando a relagao es-
pago-tempo para uma relagao espago-espago-tem-
po.

Encontréamos na obra de Italo Calvino (Calvino,
2002) os atributos indicados, tendo em conta a for-
ma (o conto) e a tematica de fundo (o tempo) para
desmontagem do texto literario em texto filmico dos
Filmes Neblina e O livro dos mortos. Estas escolhas
foram feitas numa perspetiva experimental e embora
em termos formais e conceptuais sejam coincidentes
com as linhas estruturantes de Os Caminhos que se
Bifurcam, sdo assumidamente uma escolha pessoal.
Nestes contos a ideia de interatividade esta muito pre-
sente, pelo jogo? que o autor desenvolve entre narra-
dor e narratario, bem como, a ideia de virtualidade. De
acordo com Lévi (1995), a imaginagdo, a memdria, o
conhecimento, a religiao sao fatores de virtualizagéao
que nos fizeram abandonar a presenca fisica muito
antes da chegada das redes digitais. Um outro autor
cuja obra aborda a questdo do tempo (do tempo que
é paralelo, multiplo, que se bifurca e que simultanea-
mente se cristaliza no presente) é Jorge Luis Borges.
O nome deste projeto presta homenagem ao conto
"0 jardim dos caminhos que se bifurcam” que trata
questbes relacionadas com a possibilidade de es-
colhas multiplas e, principalmente, de vivéncias mul-
tiplas, tal como acontece nos filmes interativos que
produzimos.

O fascinio pela questdo do tempo e das suas pos-
siveis relagbes com o cinema, com o cinema interati-
vo, e com a literatura, foram o fio condutor do projeto
Os Caminhos que se Bifurcam. Os processos psicos-
somaticos que nos podem conferir diferentes sen-
sacgoes e, consequentemente, diferentes percepcdes
relativas a sua passagem (tanto vezes divergente
dos aparelhos de medigao — os relégios), ganham,
no suporte cinematografico, um potencial de exper-
imentacdo eminente. Foi esse potencial, que ja tinha
sido trabalhado na literatura (nomeadamente através
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2" Johan Huizinga pensa o
jogo como um retalho da
narrativa temporal onde
o jogador interpreta uma
outra vida paralela e sub-
linha, na sua obra Homo
ludens: o jogo como el-
emento da cultura, a im-
portancia essencial do
jogo na edificagdo da
cultura de qualquer socie-
dade.
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do conto) por autores como Jorge Luis
Borges e Italo Calvino, que tentamos
trazer para o projeto. Existe ainda uma
questdo relativa ao formato final que
importa responder: os ditos filmes in-
terativos Neblina e O Livro dos Mortos,
sao efetivamente filmes ou seréo nar-
rativas interativas ou serao ainda uma
outra coisa qualquer?

Pensamos que a ideia de narrativa
interativa seja demasiado abrangente
para o tipo de experiéncia que fizemos
(e continuaremos a fazer). Isto porque
se aplica facilmente a distintos
suportes como o E-book , o webdoc,
o videojogo (embora aqui a palavra
"video" esteja nitidamente descontex-
tualizado) ou a Digital Comic. Porven-
tura seria pertinente encontrar uma
nomenclatura especifica para este
tipo de trabalho que junta a linguagem
audiovisual e cinematografica as hipo-
teses interativas. No entanto, apesar
da palavra "filme" ter origem em film,
ou seja pelicula, que remete para a id-
eia de cinema analdgico e de todo um
universo proéprio, esta alcancou uma
grande abrangéncia, principalmente
numa altura em que o proprio cinema
¢é digital. Nao podemos também es-
qguecer que o que pretendemos com
estas experiéncias praticas é encon-
trar indicios de evolugédo no (ou para
0) cinema, mais especificamente na
sua (ou para a sua) linguagem. Neste
sentido, acreditamos que a expressao
filme interativo, que aqui usamos, nao
seja totalmente desenquadrada.

Os Filmes

O filme interativo O livro dos mor-
tos (figura 3) de 2015, procura intera-

gir com o espetador/utilizador a dois
niveis: através do controlo de certas
acoes das personagens e através do
controlo do tempo da narrativa, possi-
bilitando ao espetador/utilizador o seu
préprio ritmo de leitura. Quando lem-
0s, utilizamos o nosso proprio tempo
de leitura, podemos ler mais devagar
ou mais depressa. Mas, quando ouvi-
mos ler, dependemos de um tempo de
leitura que ndo é nosso, ao qual temos
que nos adaptar. O mesmo acontece
quando vemos um filme: o tempo de
visionamento é imposto pelo ritmo da
montagem, que pode ser mais rapido
ou mais contemplativo. Em O livro dos
mortos somos nos, espetadores, que
escolhemos a duracao de cada plano.
Neste sentido, o filme oferece uma
hipdtese nunca experimentada antes:
o espetador/utilizador tem o contro-
lo do ritmo da narrativa filmica. Esta
possibilidade faz com que o espeta-
dor/utilizador possa moldar o tempo
de leitura das imagens em movimen-
to ao seu ritmo pessoal. Este controlo
funciona de uma maneira muito sim-
ples: através de um clique na imagem.
Assim, o espetador/utilizador, depois
de percecionar a acao inerente a cada
plano , pode passar para o plano?
seguinte ou, caso assim o decida,
pode permanecer no mesmo plano e
conhecer melhor esteticamente e nar-
rativamente o conteddo desse mesmo
plano. Por outro lado, o espetador/
utilizador tem também a possibilidade
de decisao relativa a determinados
momentos da narrativa. Esta possi-
bilidade acontece no ambito de uma
estrutura arborescente, onde é pos-
sivel fazer escolhas entre caminhos.
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Essas escolhas estdo confinadas a momentos-chave
na narrativa e sdo executadas também através de
cligues em determinadas areas da imagem. Estas
escolhas, funcionam como caminhos paralelos relati-
vamente a narrativa principal e ndo alteram o percur-
so pré-estabelecido da narrativa. O livro dos mortos
acontece nos anos 20%, quando duas senhoritas se
tentam livrar do um cadaver numa noite de primavera.
Esta é a premissa para uma sequéncia de aventuras
que, invariavelmente, acabam mal. Este filme intera-
tivo foi desenvolvido para visionamento na web e em
dispositivos méveis. E, portanto, um filme prepara-
do para ser visualizado individualmente e pode ser
visto em http://oscaminhosquesebifurcam.com/liv-
ros-dos-mortos.html e o seu trailer em https://vimeo.
com/127651062.

Tecnicamente, O livro dos mortos foi filmado com
uma camara Canon EQOS e foram utilizados nas filma-
gens varios recursos técnicos como gruas e distintos
sistemas de iluminagéo. Foi dada particular atengao
as relagdes cromaticas entre os diferentes elemen-
tos pictoricos. Importa, ainda, salientar que o filme
foi rodado inteiramente a noite. Entre os locais de fil-
magem, o mais particular talvez seja o Palacio de Es-
toi (figura 4), um edificio de 1840, famoso pelos seus
azulejos e pelas suas esculturas nos jardins®. Para
a interpretagdo das personagens foram escolhidos
cinco atores semiprofissionais e uma antiga estrela
da televisdo portuguesa (Luis Pereira de Sousa), para
que possa haver uma identificagdo mais facil, relati-
vamente aos atores, por parte do espetador/utiliza-
dor. No que diz respeito a equipa técnica, manteve-se,
grosso modo, a mesma equipa que realizou e produz-
iu o filme interativo Haze, conforme pode ser verifica-
do nos genéricos finais dos filmes.

O Filme interativo Neblina de 2014, patente ao pu-
blico entre 16 de junho e 16 de julho no Festival Inter-
nacional de Arte Eletronica - FILE 2015%, desmonta o
conto Se numa noite de inverno um viajante, de Ita-
lo Calvino, em fragmentos sonoros e visuais que se
repetem até perderem significado (ou ganharem novo
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Fig.3 Fotografia de cena
de Jorge Jubilot (Chao
Limpo, Quatrim Norte).

B Entende-se por plano,
uma parte do filme que
se encontra entre dois
cortes. No entanto, neste
caso especifico, é o espe-
tador que redefine o plano
na sequéncia da sua es-
colha relativamente ao
segundo corte.

% Existem, no entanto, vari-
os aderecos que pert-
encem a épocas ora an-
teriores ora posteriores,
como 0 mosquete e os
sacos de plastico.

30 No filme, torna-se dificil a
precessdo da existéncia
de uma das personagens
por se confundir com as
esculturas do jardim. Os
azulejos também tém um
papel importante na com-
posicao pictoérica dos en-
guadramentos.
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Fig.4 Fotografia de cena
de Jorg Jubilot (Palacio
de Estoi).
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significado, como veremos a sequir). Pretende, nesse
processo, oferecer ao espetador o estatuto de espeta-
dor-protagonista. Possibilita, através de distintos re-
cursos morfoldgicos, que este se torne a personagem
principal da narrativa. Ou seja, que passe de um papel
passivo (extradiagético) para um papel ativo (intra-
diagético). Para tal, é utilizada um voz off que entra
em discurso direto com o espetador/utilizador a qual
chamamos de narrador polaco (como vimos trata-se
de um narrador que dobra os didlogos de todas as
personagens). O narrador polaco é o primeiro contac-
to que o espetador/utilizador tem com a narrativa e
ajuda-o0 no seu processo de imersao através de con-
selhos e confidéncias. Com o desenrolar da narrativa,
a distingado entre narrador polaco e espetador-protag-
onista vai-se tornando cada vez mais ténue, ajudando
a adensar o ambiente obscuro e misterioso.

Além disso, tendo em conta que o filme se encon-
tra dividido em trés fluxos de imagens distintos, por
vezes com alteracdes no género nas personagens
entre fluxos, o narrador polaco dobra todas as deixas
das personagens do filme (inclusivamente as deixas
do espetador-protagonista). A estrutura da narrativa
néo pode ser alterada, no entanto, a experiéncia filmi-
ca depende das escolhas do espetador-protagonista
relativas aos fluxos referidos. Esses fluxos (Figura 5)
estao divididos em central, lateral-direito e lateral-es-
querdo, sendo o caminho entre eles da responsabili-
dade do espetador-protagonista. A navegacao entre
fluxos é feita através da aproximagao do cursor as
laterais da imagem.

Quanto a experimentagao relativa a ideia de tempo
no cinema, Neblina repete todos os planos trés vez-
es, intercalando-os. Neste sentido, procura interferir
com a percecdo temporal do espetador-protagonista.
A repeticdo de planos pode provocar trés tipos de lei-
tura (3, 20):

1. 0 esvaziamento do sentido da imagem, pela per-
da da seducao suscitada pelo primeiro olhar;

2. a valorizacdo da imagem, pela descoberta de
pormenores que, embora possam nao ter sido perce-

SILVA, BRUNO DA | TAVARES, MIRIAN | REIA-BATISTA, VITOR



11 SIMPOSIO INTERNACIONAL - FUSOES NO CINEMA

bidos nos primeiros visionamentos,
poderdo ser valorizados pelo desenro-
lar da narrativa;

3. a valorizagdo da imagem, pela
descoberta de pormenores que nao
existiam nos primeiros visionamentos.

Como ja foi referido, o filme pode
ser visionado tanto individualmente
como coletivamente. Individualmente,
através de dispositivos com acesso a
internet. Coletivamente, pode ser vi-
sionado em ecrés fisicos, sendo que
o fluxo central encontra-se projetado
e os fluxos laterais acessiveis em dis-
positivos sincronizados. Deste modo
poderdo coexistir, no mesmo visiona-
mento, varios espetadores-protagoni-
stas. Na producéao deste filme também
foi utilizada uma camara Canon EOS.
As filmagens foram feitas numa caixa
preta (o laboratério de teatro do CIAC
da UAlg). Assim, e com a ajuda de uma
maquina de fumo, foi criado o ambi-
ente propicio ao desenrolar da narrati-
va (6), sublinhado também pela ausén-
cia de cor em todo o filme. O resultado
foi a auséncia da dimensao espacial
da histéria. Embora o narrador polaco
(voz off) faga inimeras referéncias a
um espaco urbano que envolve uma
estacdo de caminho de ferros, esse
espagco fisico nunca é explicitado. Nao
existe nada. Nem dentro, nem fora da
estacdo. Deste modo, pretendeu-se
que a relagao espago-tempo do filme
fosse inteiramente dominada pela di-
mensao temporal.

Existe ainda uma referéncia a um
terceiro filme interativo na plataforma:
Valsa, da autoria de Rui Anténio, dou-
torando (Doutoramento em Média Arte

0S CAMINHOS QUE SE BIFURCAM
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Digital da Universidade do Algarve e da
Universidade Aberta) e colaborador do
CIAC.

Conforme foi referido anterior-
mente, esta plataforma pretende al-
bergar diferentes tipologias de filmes
interativos e este, em particular, fil-
mado com multiplas camaras, propoe
uma interagdo fisica entre homem e
maquina, através da tecnologia Ki-
nect® Este filme integra-se no pro-
jeto de doutoramento Personagens
a procura de um espet-ator, que pre-
tende oferecer ao espetador o controlo
sobre a montagem do filme em tempo
real, atribuindo-lhe o estatuto de co-
autor.

A plataforma

O Centro de Investigagao em Artes
e Comunicacao da Universidade do Al-
garve tem vindo a produzir artefactos
digitais (Silva, 2014, Silva, Rodrigues,
Madeira, Ferrrer, 2014; Domingues,
Silva, 2014) que promovem a interli-
gacao entre as artes e as tecnologias,
sendo que uma parte dos produtos
desenvolvidos sdo resultado de pro-
jetos nas areas do cinema interati-
vo (SILVA, 2014) Estas linhas de in-
vestigacdo aplicada, cujas matrizes
tém servido de ponto de partida para
o0 surgimento de varios projetos de
doutoramento (Tavares, 2014; Tav-
ares, Cruz, Paulino, 2014; Antonio,
Silva, Rodrigues, 2015) tem por base
o desenvolvimento e evolugao da lin-
guagem audiovisual. Por outro lado, a
producdo de plataformas cujo objetivo
se centra na criagdo, dinamizacao e
expansao de redes de exceléncia nas
areas da cultura e arte digital, tém sido
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32Sensor de movimento de-
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Xbox.
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o trabalho com maior visibilidade do CIAC. Importa,
ainda, relembrar que vivemos numa altura pdsaura
(ou talvez neo-aura) benjaminiana (Benjamim, 1985)
onde a relagao entre autorobrapublico mudou de par-
adigma. Esta nova relagdo abrange também o cinema
e oferece ao espetador um um papel ativo de coau-
toria relativo & forma final do filme. E neste contexto
que surge a plataforma Os Caminhos que se Bifur-
cam. Preparada para apoiar e/ou albergar filmes de
visionamento coletivo e de filmes de visionamento
individual.

Concluséao

O fascinio pela questao do tempo e da suas pos-
siveis relagbes com o cinema, com o cinema interati-
vo, e com a literatura, foram o fio condutor do projeto
Os Caminhos que se Bifurcam. Os processos psicos-
somaticos que nos podem conferir diferentes sen-
sacOes e, consequentemente, diferentes percegbes
relativas a sua passagem (tanto vezes divergente
dos aparelhos de medigdo — os reldgios), ganham,
no suporte cinematografico, um potencial de exper-
imentacdo eminente. Foi esse potencial, que ja tinha
sido trabalhado na literatura (nomeadamente através
do conto) por autores como Jorge Luis Borges e Ita-
lo Calvino, que tentamos trazer para o projeto. Pen-
samos poder encontrar, em Os Caminhos que se
Bifurcam, uma certa tendéncia evolutiva (Reia-Bap-
tista, 2006) no que diz respeito a linguagem audio-
visual e cinematografica. Neste sentido, embora as
questdes morfoldgicas se mantenham inalteraveis,
descobrimos apontamentos que parecem indiciar
uma possivel evolucao relativa a sintaxe audiovisual.
Nomeadamente a relatividade do conceito de plano,
que passa de objetivo para subjetivo, tendo em conta
a possibilidade de multiplas escolhas; bem como, as
possibilidades de interpretacao da ideia de sequéncia,
pelo mesmo principio. Importa relembrar o papel do
espetador que nao so se torna parte ativa da narrativa
como pode assumir a funcdo de coautor, tendo em
conta as possibilidades de escolha que lhe sdo ofere-
cidas e as modificagbes substanciais na estrutura da
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narrativa que, inevitavelmente, essas escolhas provo-
cam no visionamento dos filmes. Importa também
referir a importancia da experimentagdo académica,
que mais do que ficar pela teorizacdo deve, sempre
que possivel, implicar uma praxis, uma demonstragéo
pratica das teorias desenvolvidas. No ambito dos
modelos encontrados (modelo arborescente, mode-
lo construtivo, modelo emparelhado e modelo fértil),
a hipotese da geracdo de novos conteldos (modelo
fértil), através da interagdo homem-maquina, adi-
vinha-se como a maior possibilidade de rompimento
e desenvolvimento de uma nova geragéo de filmes
interativos. Neste sentido, o espetador, através do
filme-aplicacdo®, ganha poderes criativos que fogem
do seu controlo (hem como do controlo do autor): a
geracdo de conteldos que ndo estavam previstos.
Este serd certamente um rompimento na sequéncia
|6gica da histdria do cinema, onde o filme podera tor-
na-se algo que nunca foi até agora: uma experiéncia
audiovisual total.

0S CAMINHOS QUE SE BIFURCAM
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