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UMA NOVA PERSPETIVA CINEMATOGRAFICA
O género de terror no Cinema Interativo™

Resumo: O presente artigo pretende analisar uma reacdo especifica do utilizador de cinema interativo: o medo e,
consequentemente, as potencialidades do género de terror neste suporte, dando a conhecer, numa primeira instancia,
um breve resumo da sua novissima histdria.

O Cinema, é como sabemos, uma manifestacdo artistica relativamente recente, bastante relevante e que continua em
desenvolvimento numa época iminentemente tecnoldgica.

O cinema interativo tem vindo a desenvolver-se nas tltimas décadas com vdrias propostas diversificadas de forma a
agucar a curiosidade do espectador e fazer com que o publico participe na histéria. Ao contrdrio do cinema
tradicional, este cinema interativo permite que o espectador tenha uma ligacdo mais direta e individual ou coletiva
com o filme, possibilitando-lhe as mais diversas formas de interacdo com o filme.
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ANEW CINEMATOGRAPHIC PERSPECTIVE
The horror genre in Interactive Cinema

Abstract: The present article aims to analyze a specific reaction of the interactive cinema: the fear and, consequently,
the potentialities of the horror genre giving in a first instance a brief summary of its brand new story.

The cinema is like a relatively recent artistic manifestation, quite relevant and that continues in development in an era
imminently technological.

Interactive cinema has been developed in the last decades with diverse proposals in order to whet the curiosity of the
viewer and make the public participate in the story. This interactive cinema allows, unlike traditional cinema, that the
viewer had a more direct or individual or collective connection with the film, allowing him as more diverse forms of
interaction with the film.
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Introducio

O chamado iCinema ou Cinema Interativo € algo rela-
tivamente novo que ainda estd em fase de desenvolvi-
mento e surgiu na década de sessenta do século passado.
O filme "Mr. Sardonicus,' realizado e produzido em
1961 por William Castle, ¢ um exemplo que permite ao
espectador a escolha do final que mais lhe agrada entre
duas opgdes.

O “interativo” passou a ser posteriormente, uma carac-
teristica inerente aos novos media, “Once an object is
represented in a computer, it automatically becomes in-
teractive." (Manovich, 2001). Neste sentido, podemos
identificar um conjunto de modelos que possam abarcar
todos os filmes de cardcter interativo (Silva, Tavares,
Batista, 2016):

* Modelo arborescente, com base numa escolha sim-
ples e pontual, em determinados momentos da narrativa,
onde o espectador que intervém pode optar pelo cami-
nho A ou B. A titulo de exemplo, poderemos indicar o
filme "Last Call" (2010).

* Modelo construtivo, que implica multiplas possibi-
lidades de leitura, tendo em contas as hipdteses ofereci-
das pelo programa, onde se pode enquadrar o filme ex-
perimental "Neblina" (2014).

* Modelo emparelhado, que possibilita a incorpora-
¢do de conteddos externos a narrativa, como acontece
no filme "Take This Lollipop" (2011).

* Modelo fértil, cujo processo de interatividade entre
espectador que intervém e filme implica a criagdo de no-
vos conteudos, embora ainda ndo exista, atualmente, ne-
nhum filme assim.

A interatividade tecnoldgica foi consequéncia de enor-
mes transformacdes significativas em todos os campos
artisticos. Segundo Manovich (2001), o cinema interati-
vo baseia-se na oscilacdo entre a ilusdo e sua descons-
trugdo, em que o usudrio determina a escolha de opgdes
na narrativa apresentada.

E também cada vez mais frequente a presenca de uma
situagdo cinematogrifica em espagos distintos ao da sala
de cinema. Nos circuitos demarcados por museus, gale-
rias, amostras de arte contemporanea e centros dedica-

dos a arte dos média. O cinema instala-se em salas de
museu criando ambientes originais e formas diferentes
de elaborar e compreender as narrativas propostas. O es-
paco expositivo envolve-se com o espago filmico e vice-
versa. Segundo Roberto S. Cruz (2015) essa forma con-
temporanea de um cinema realizado para ser exibido em
exposicdes "busca quebrar com o efeito ilusionista mais
imediato do filme de narrativa classica, fixando a aten-
¢do em aspectos como a textura da imagem, o suporte
material, o dispositivo, o espaco da projecdo e a propria
percepcdo, frui¢do do espectador.” .

Cinema Interativo

Os filmes interativos interagem com o espectador, o
espectador passivo € substituido pelo participante ativo,
através de um simples controlo sobre o que estd no ecrd
e fazendo escolhas constantes sobre como o filme deve
prosseguir.

Um filme interativo ¢ uma obra particular, individual,
produzida pelo realizador, mas com novos caminhos
narrativos que sdo posteriormente definidos pelo espec-
tador. Este tipo de obras completam-se por ter um indi-
viduo que lhes d4 sentido. Sem o espectador interativo o
filme ndo acontece.

Pode-se dizer que o cinema interativo, estd ligado ao
conceito de novo meta-realismo com a utiliza¢do de me-
nus e interfaces durante a sua exibicdo, ou por quebrar a
fronteira com a ilusdo influenciando a nossa experiéncia
no panorama medidtico atual. E foi no inicio da década
de 1990 que a linguagem audiovisual comegou a utilizar
esta caracteristica do novo meta-realismo descrita por
Manovich (2001, cit. por Cirino 2012):

“[...] the new meta-realism is based on oscillation
between illusion and its destruction, between immer-
sing a viewer in illusion and directly addressing her.
In fact, the user is even put in much stronger posi-
tion of mastery when she ever is by “auto-
deconstructing” commercials, newspaper reports of
“scandals” and other traditional non-interactive
media. Once illusion stops, the user can make choi-
ces, redirect game narrative or get additional infor-
mation from other Web sites conveniently linked by
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the designers. The user invests into illusion precisely
because she is given control over it."

Viveiros (2005) afirma que os 3 polos de desenvolvi-
mento da interatividade no cinema sdo a narratividade, a
interface e a concecdo arquitetdnica. Sem interface nio
hd interatividade, por isso a tecnologia que lhe estd asso-
ciada determinou uma extensdo do corpo, a interface
permite ao espectador entrar no processo de construgdo,
ou ser mais um elemento da obra. A interface interativa
que conduz o espectador deve ser o mais préxima possi-
vel da experiéncia, o que leva a cada vez maior indefini-
¢do entre o real e a ficcdo.

A estrutura tradicional da narrativa cinematografica é
linear, da qual fazem parte pequenos pontos que consti-
tuem a intriga; ja no Cinema Interativo — com o uso da
interatividade cinematogréfica — esses pontos de intriga
transformam a linearidade numa estrutura arborescente.
Assim, as decisdes importantes da narrativa ja ndo sdo
feitas pelo protagonista, como seria 0 normal na estrutu-
ra tradicional, mas sim pelo préprio espectador.

Segundo Cirino (2012) o filme interativo reformula a
l6gica do guido cinematogréfico cldssico. O realizador
compde um conjunto de possibilidades para cada cena,
assim como vdrios paradigmas ou variantes narrativas e
assim, o guido ¢ concebido a partir da escolha de possi-
bilidades, e o espectador cria uma relagdo direta com es-
sas alternativas. O cinema experimental e os media digi-
tais recorrem as mais avancadas tecnologias, tais como
estratégias estéticas que procuram a imersdo do publico,
proporcionando-lhe, através da interacdo, a liberdade de
construir a narrativa, oferecendo-lhe o papel de coautor
da mesma.

Virios projetos cinematograficos tém tentado aplicar a
interatividade no cinema, quer ao nivel da montagem,
quer em momentos de bifurcacdo, onde o espectador es-
colhe o caminho a seguir, de entre duas ou mais possibi-
lidades, ou ainda oferecendo diferentes opcdes de visua-
lizacdo da narrativa filmica. Varios sdo também aqueles
que reivindicam o titulo de “o primeiro filme interativo”
da histéria do cinema. Um dos projetos mais bem-
sucedidos ¢ o filme checoslovaco "Kinoautomat - one
man and his house, criado em 1967 por Radiz Cincera,

para a Exposicdo Mundial de Montreal. Neste filme, o
publico é chamado nove vezes a escolher uma das duas
possibilidades para continuar a narrativa. Na primeira
exibi¢cdo, em Montreal, o processo de escolha era media-
do por um ator.

Como j4 referimos anteriormente, a partir dos anos
sessenta, comegam a surgir vdrias experiéncias como
"Kinoautomat - one man and his house,'criado em 1967,
onde a sala de cinema permitia aos espectadores, por vé-
rias vezes, escolher entre duas propostas diferentes de
continuidade do filme.

Houve vérias experiéncias no percurso do cinema inte-
rativo que mal chegaram a ser conhecidas pelo grande
publico, por encontrarem uma barreira quer na falta de
distribuicdo quer na falta da tecnologia necessdria nas
salas de exibicdo existentes na década de 1990.

Embora a companhia Interfilm, em parceria com a Sony,
tenha comegado os experimentos com o chamado cinema
interativo em 1992, as suas formas interativas eram bas-
tante limitadas e ndo receberam o devido destaque.

"Eu sou 0 Homem", realizado em 1992 e dirigido por
Bob Benjan é de acordo com Lunenfeld, o primeiro a
reivindicar o titulo de filme interativo e "Mr. Payback"
em 1995 recorrem a uma cadeira equipada com botdes
para que os espectadores possam escolher entre diferen-
tes caminhos.

Também "Smoke/No Smoke", dirigido por Alain Res-
nais em 1993, apesar de ndo ser um filme interativo, lida
com a escolha, a divida (a decisdo de fumar ou néo fu-
mar). Para solucionar o problema de como fazer isso no
cinema, Resnais decidiu realizar dois filmes com proje-
coes simultaneas, assim, desta forma, cabia ao publico
escolher a acdo inicial do enredo. Se se direcionasse a
sala do filme Smoke, a personagem decidiria fumar e ver
as histdrias desse enredo que seriam totalmente diferen-
tes daquelas que iria ver quem escolhesse No Smoke.
Nio se tratava, de um filme interativo, mas a sua logica,
iria impulsionar a construcdo de filmes interativos nos
quais o publico pode decidir acdes draméticas.

No Festival Internacional de Linguagens Eletronicas
(FILE), que acontece anualmente no Brasil, ja foram in-
troduzidas algumas obras com tendéncias de cinemas in-
terativo. E o exemplo de “Switching” (2003) e de
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Figura 1 - Capa e op¢des final de cena do filme Hypnosis

“Intruder” (1998); estes sdo os titulos dos trabalhos nos
quais, além da histéria poder ser sempre reiniciada, o es-
pectador pode também alterar o jogo de poder entre as
personagens e mudar o rumo da histéria. Neste mesmo
festival, também foi apresentado o filme portugués
"Neblina" de 2014 que é o primeiro filme do projeto "Os
Caminhos que se Bifurcam". Através da imersdo na nar-
rativa interativa, pretende-se criar um efeito de espelho
entre o espectador que intervém e o protagonista da
acdo, tornando-se um espectador-protagonista. Apesar
de a narrativa ser pré-definida, a forma como € vivencia-
da depende diretamente das escolhas do espectador-
protagonista. "Neblina" divide-se em trés fluxos distin-
tos: um central e dois laterais, estando um escondido a
esquerda e o outro escondido a direita. A escolha dos
fluxos serd realizada pelo espectador-protagonista.

De acordo com o site My Interactive TV o primeiro fil-
me interativo disponibilizado na internet tem a data de
1998, com o titulo de Hypnosis". O filme é desenvolvi-
do através de 3 escolhas que sdo disponibilizadas para o
usudrio.

"Bank Run'(2010) estd dividido em duas partes, sendo
que a segunda estd apenas disponivel para o I[Phone.
Neste caso, o filme comega com a morte do protagonista,
sendo o seu atropelamento inevitavel; no entanto, depois
acontece uma analepse e o resto do filme até a0 momen-
to da colisdo depende da escolha do espectador. Ao con-
trério do "The Outbreak" (de que falaremos mais adian-
te), "Bank Run" tem alguns elementos de jogo em que,
de vez em quando, o espectador tem que pressionar uma

tecla do teclado para se esquivar e/ou para sobreviver.

"HBO Imagine'(2009) € um filme interativo um pouco
diferente dos mencionados anteriormente; neste filme o
espectador ndo tem controlo sobre 0 modo como prosse-
gue a histéria mas controla a perspetiva da cdmara e a
sequéncia da narrativa.

Figura 2 — Perspetiva filme HBO Imagine

Analise ao género terror no cinema interativo

A capacidade de interagdo invoca um cinema muito
sedutor; neste contexto, os filmes de terror parecem
marcar uma diferenca no panorama medidtico atual ao
apelar a sentimentos fortes, como o medo, a angustia,
etc. A interatividade constréi lacos fortes entre o publico
e as personagens do filme, devido a capacidade de deci-
sdo do publico quanto ao destino dessas personagens.
Assim, este género interativo tem potencialidades para
deixar o publico totalmente envolvido no filme. A inte-
ratividade favorece a imersdo do espectador na narrati-
va, da qual pode fazer parte, inclusivamente, enquanto
personagem principal.
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E talvez o facto de estes sentimentos serem potencial-
mente mais simples de trabalhar no cinema interativo o
que o torna tdo eficaz. Uma vez que este género de ter-
ror engloba conteddos perturbadores, pois, em geral, o
principal objetivo em comum nos filmes passa pela so-
brevivéncia do protagonista, o espectador ativo tem ten-
déncia para se envolver na narrativa a nas suas escolhas
como se da sua prépria sobrevivéncia se tratasse. Este
género de filmes procura uma reacdo emocional negati-
va nos espectadores, chegando aos seus medos primé-
rios. Como Rouse (2009) defende: "The horror genre
embraces disturbing content and twisted subject matter”
e este horror acaba por funcionar na perfeicdo neste
meio digital.

USH FURNITURE

Figura 3 — Conjunto de escolhas filme The Outbreak

O filme "The Outbreak"(2008) ¢ uma criacdo da com-
panhia SilkTricky (a mesma companhia na base de Bank
Run); € um filme de zombies em que, enquanto especta-
dores ficamos responsdveis pela sobrevivéncia do prota-
gonista. A introdugdo € a mesma, ou seja, 4 pessoas car-
regam um homem até uma casa para fugirem dos zombi-
es com a ddvida se ele terd sido ou ndo mordido e se ird
se transformar. Independentemente das escolhas que o
espectador faca, é inevitdvel a morte do protagonista.
Este filme, tal como as primeiras experiéncias filmicas
no meio interativo, é caracterizado por um menu de op-
¢Oes; assim, no final de cada cena, deparamo-nos com
um menu que nos permite escolher entre duas opcdes,
cada uma das quais leva o espectador a caminhos dife-
rentes da narrativa, embora conduzindo-o sempre ao
mesmo final ( Foldback Schemes).

Numa outra perspetiva de narrativa, o filme de terror
Last Call'do canal 13th street, lancado em abril de 2010,
¢ considerado pelos produtores o primeiro filme de tet-

ror interativo do mundo. Ao contrdrio do normal discur-
so do cinema, em que nos pedem para desligar os tele-
méveis durante o filme, neste filme, o telemdvel € es-
sencial. As pessoas compram o bilhete para o filme e
tém de dar o seu miimero de telemdvel; a partir dai, alea-
toriamente, serd escolhido pelo sistema um desses con-
tactos que receberd uma chamada e quem atender ouvird
do outro lado da linha a protagonista a pedir ajuda. Serd
a pessoa escolhida aleatoriamente a encarregar-se do
percurso cinematogrfico da atriz, empenhando-se em
ajuda-la a escapar, assim como a decidir se ela ajuda ou
ndo outras vitimas que vai encontrando durante o filme,
pois € o recetor da chamada que vai controlar o seu des-
tino. Uma vez que as imagens no ecrd estao a ocorrer ao
mesmo tempo da chamada recebida, podendo assim o
escolhido conversar diretamente com a protagonista do
filme, cria-se "juntos" um filme interativo e dindmico.

Drew Grimm Van Ess, explica no seu artigo sobre
"Last Call" em CREATORS.CO (1), que se resume a
"um software especialmente desenvolvido que processa
essas instrugdes e lanca uma cena de acompanhamento
apropriada.” E necessario ter nogio de que, de certa for-
ma, as cenas jd estdo programadas, apesar de o especta-
dor acreditar que tudo o que acontece durante o filme é
consequéncia das suas decisdes. Devido a programacdo
j& existente, de acordo com vdrias variantes, isto pode
levar a frustracdo interativa do espectador por achar que
tomou a decisdo errada, ou pelos resultados inesperados
da sua intervengdo, tanto mais que se trata de um filme
de terror onde os vdrios momentos de suspense e de de-
cisdo estdo nas maos dos espectadores.

Cada chamada, cada audiéncia implica um desfecho
diferente. Através da chamada o recetor obtém uma ex-
periéncia muito mais real, ndo s6 as imagens da tela mas
também da prdpria respiracdo da atriz e dos seus passos,
através do telemdvel. E tudo termina da mesma forma,
com uma chamada em que se ouve do outro lado "Eu te-
nho o teu nimero, a préxima vitima és tu!”

Temos ainda uma prova de que as redes sociais se t€ém
expandido a uma grande velocidade e que isso pode
atrair a atencdo de alguém indesejado em "Take This
Lollipop'(2011) que utiliza o acesso ao Facebook do es-
pectador, combinando o sinistro e o bizarro. A utilizagdo
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do Facebook do prdprio espectador implica que este se
sinta imerso do filme, acabando também por transmitir
uma ideia de inseguranga porque, acima de tudo, este
filme mostra uma realidade possivel do que poderia
acontecer a quem tem acesso ao nosso perfil numa rede
social.

O recente boom do video 360 graus, vem acentuar a
procura de experiéncias imersivas do espectador con-
tempordneo. Vdrios filmes de terror de sucesso como
"Invocag¢do do Mal", "O Homem das Trevas", "O Cha-
mado 3", entre outros, tiveram versdes em videos 360
graus, dando uma experiéncia mais intensa do medo.
Estes videos estdo disponiveis online e podem ser en-
contrados no Youtube e até no Facebook.

Consideracoes finais

O cinema sempre foi rodeado de pesquisas e experi-
mentalismos, afinal foi essa a base do desenvolvimento
da linguagem audiovisual. E ndo s6 umas das artes de
entretenimento, mas também uma 4rea que busca novas
formas de promover a linguagem cinematogrifica. E
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