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Resumo

Os filmes interativos contém normalmente elementos visuais explicativos quanto ao
procedimento de realizagdo da interagdao por parte do espetador. Estes elementos
interferem na imagem, e portanto na estética, do filme bem como na imersao do
espetador. "Personagens a procura de um spet-ator" é um projeto de investigagdao
aplicada que procura explorar novas formas de interagdo nao-intrusiva nos filmes
interativos ao mesmo tempo que pretende dar ao espetador o controlo sobre a
montagem do filme em tempo real. Desta forma, procura-se explorar o papel do
espetador como sujeito ativo perante a narrativa por ele visualizada através de interfaces
transparentes. A componente pratica do projeto materializa-se sob a forma de artefactos
qgue exploram a possibilidade de utilizagdo de sensores 3D e dispositivos moveis como
interfaces para gerar mecanismos de interacdo eficazes em filmes interativos. A
tecnologia proposta é testada através de um filme interativo cuja narrativa, composta por
diferentes personagens, pode ser explorada por meio da montagem filmica. Ao espetador
é dada a possibilidade de escolher, através da interagao, o personagem que pretende

seguir bem como o angulo de filmagem para cada um.
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Abstract

Interactive films usually contain visual elements to explain the procedure of performing
the interaction by the spectator. These elements interfere with the image and, therefore,
the aesthetics of the film as well as the immersion of the spectator. "Characters looking
for a spect-actor" is an practice-based research project that seeks to explore new forms of
non-intrusive interaction in interactive movies, while at the same time aims to give the
spectator on-the-fly control over the film editing. In this way, we try to explore the role of
the spectator as an active subject in the presented narrative through transparent
interfaces. The practical component of the project materializes in the form of artefacts
that explore the possibility of using 3D sensors and mobile devices as interfaces to
generate effective interaction mechanisms in interactive films. The proposed technology
is tested through a film whose narrative composed of different characters can be
explored through film editing. Spectators can choose, through interaction, the character

to follow as well as the shooting angle for each.
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1. Introducao

Os avangos tecnoldgicos digitais e a conectividade global vieram alterar a forma como o
homem se relaciona com a informacdo e o conhecimento. Esses avancos permitiram
novas linguagens e sobretudo novas formas de interagdo, revolucionando os processos
criativos. Com a interacdo, o utilizador deixa de ser mero observador e passa a fazer parte
da obra, a participar nela. Embora a interatividade nao seja uma novidade, o digital veio

potenciar fortemente esse fator.

Os filmes interativos dependem da participacdo dos espetadores. Essa participacao
traduz-se normalmente na tomada de decisOes que determinam a sequéncia da narrativa.
Os filmes interativos apresentam por vezes dificuldades ao nivel da experiéncia imersiva
ao longo da narrativa, por um lado devido a necessidade de teclados, ratos e outros
dispositivos fisicos que retiram o espetador do estado de sonho e da alucinagao ou
“efeito cinema” (Baudry, 1975) e por outro lado porque o espetador podera perder o fio
condutor da narrativa pelo constante apelo a participagdo nos varios momentos de
decisdo (Gerrig, 1993; Murray, 2003). Muitos filmes interativos fazem uso de um design
de interagao que pode diminuir a imersividade do espetador através da interrupgao da
narrativa para permitir a realizagdo de escolhas e/ou a utilizagdo de elementos graficos
para alertar sobre os pontos de decisdo ou permitir a interagdo com os mesmos (Tully &
Turner, 2004). O estudo aqui apresentado foca-se na possibilidade de criar uma
experiéncia interativa de visualizagao filmica sem interferéncia de elementos visuais
externos ao universo filmico permitindo uma participagdo imersiva com interfaces

transparentes.

Na narrativa interativa o utilizador/espetador torna-se um elemento ativo da obra ao
decidir a parte do produto audiovisual que consome a cada momento, dando-lhe um
novo estatuto na relacdo autor/obra/rececdo. Weissberg (1999) introduz a expressdo
“Spect-acteur” (Espet-ator) em que “ator” se refere a ato, no sentido de agdo. O “ver”
(Spect) complementa-se com o gesto daquele que atua sobre a obra. O

utilizador/espetador no papel de spect-acteur conduz, executa, completa, altera a



estrutura ou imerge no ambiente da obra, envolvendo-se em atos de transformagdo e

criagao (Popper, 1993).

Para Raymond Williams (apud Primo, 2011), os sistemas que anteveem a resposta do
espetador e limitam a sua acdo ndo podem ser classificados como interativos, mas sim
como reativos. J& para Fragoso (2001), a interatividade ndo deve ser vista com uma
supervalorizagdo da simetria no fluxo bidirecional de comunicagdo. Pensar a
interatividade no cinema deve levar a novas formas de expressao e ndo necessariamente
a novas formas de comunicagao bidirecional.

O projeto de investigagdo “Personagens a procura de um spet-ator” procura explorar
novas possibilidades de interacdo na visualizacdo filmica de uma forma imersiva e
intuitiva, oferecendo ao espetador o papel da montagem do filme em tempo real através

de interfaces transparentes.

1.1. Objetivos

I.  Analisar e relacionar a bibliografia relevante no estado da arte, nomeadamente na

area da narrativa cinematografica interativa.

II. Levantamento do estado da arte na area dos filmes interativos.

Ill.  Identificar, analisar, relacionar e desconstruir filmes interativos existentes.

IV.  Refletir sobre as possibilidades da interacdo do espetador aplicada as narrativas
filmicas.

V.  Explorar novas possibilidades filmicas através da produgao de um experimento
filmico interativo.

VI.  Apontar novas diregdes na concegao filmica e da linguagem cinematografica.

1.2. Questoes de investigagao

Um dos maiores desafios dos filmes interativos esta na concegao de um design de

interagdo capaz de preservar o prazer da envolvéncia no universo filmico e ao mesmo



tempo convidar a participagao do espetador no processo narrativo. Outro desafio esta na
criagdo de interfaces capazes de oferecer ao espetador a possibilidade de escolhas sem os
retirar da experiéncia imersiva na narrativa filmica. Assim, de forma a ultrapassar estes

desafios, o presente projeto langa as seguintes questdes de investigacao:

. Como criar estruturas narrativas que permitam uma interatividade filmica sem a
utilizagao de informagao grafica?

II.  Que interfaces podem ser utilizadas na interatividade filmica sem gerar quebras
de imersividade?

[ll.  Como combinar uma solugao que dé resposta as duas questdes anteriores?

1.3. Metodologia da investigacao

Os métodos de investigagdao consistem num conjunto de regras e procedimentos
reconhecidos pela comunidade académica para a criagdo de novos conhecimentos e

construgao de conhecimento cientifico (Andery et al., 2004).

A metodologia adotada neste projeto assenta na investigacdao baseada na pratica
(practice-based reasearch) sendo os artefactos a base da contribuicdio para o novo
conhecimento (Malins & Gray, 1999; Hockey, 2003; Candy, 2006; Leavy, 2015). A
investigacao baseada na pratica pressupde a aquisicdo de novos conhecimentos em parte
por meio da prdtica e dos resultados dessa pratica. Numa tese de doutoramento, a
reinvindicagdo da originalidade e contribuicdo para o conhecimento podera advir da
demonstracdo de resultados criativos sob a forma de design, exposi¢des, performances,
musica ou media digitais (Candy, 2006). Segundo Candy ha uma distincdo entre a
investigacao baseada na pratica da simples pratica artistica. Enquanto o artista investiga
conhecimento para aplicagdo no seu trabalho individual, a investigagao baseada na
pratica procura novo conhecimento com um sentido mais alargado. Scrivener (2002)
refere que o que distingue o investigador do praticante é que a investigagao baseada na
pratica procura novo conhecimento que serve uma comunidade e ndo apenas o criador

ou observador individual do artefacto. Candy (2006) defende ainda que o conhecimento



resultante da investigacao baseada na pratica no ambito de um doutoramento se
distingue do mero praticante uma vez que advém de um processo estruturado e definido

academicamente.

Apesar de os artistas ndo nomearem as etapas e resultados como praticas de
investigacdo, os artefactos artisticos resultam sempre de um processo complexo de
“apropriacdes, transformacdes e ajustes” (Salles, 2016). A investigacdo em si é um
processo sistematico que resulta em novo conhecimento (Candy & Edmonds, 2010) e que
inclui a disseminagdo, originalidade e contextualizagdo (Biggs & Biichler, 2008). O novo
conhecimento deve, portanto, ser partilhavel, ser novo para o mundo e ndo apenas para
o investigador e o contexto em que se realiza ser identificado (Candy & Edmonds, 2010).
A pratica como procedimento aplicado a uma tematica especifica do conhecimento é
transformada num artefacto (Peffers et al., 2008). A investiga¢do e a pratica encontram-
se integradas e o artefacto resultante torna-se um elemento essencial tanto na

investigacdo como na apresentacdo de resultados (Borgdorff, 2006).

Sendo o projeto “Personagens a procura de um espet-ator” um trabalho artistico
experimental sera legitimo considerar que este fomenta o acolhimento epistemoldgico
das metaforas e das linguagens artisticas. Tendo em conta a vertente artistica e a forte
componente tecnolégica digital como base para a criagdo de artefactos e subsequente
geracao de novos conhecimentos neste projeto, propde-se a metodologia baseada na
pratica de investigacdo da ciéncia do desenho (Design Science Research methodology).
Segundo Simon (1996), a Design Science ocupa-se da “concepc¢do de artefactos que
realizam objectivos” definindo como devem ser feitos para atingir esses objetivos. E,
portanto, objetivo da Design Science desenvolver conhecimento que possibilite conceber
e desenvolver artefactos (Van Aken, 2004). A investigacdao baseada na pratica artistica e
de design imprime-lhe uma vertente bidirecional em que a abordagem tedrica informa ao
mesmo tempo que também é informada pela pratica. Segundo Owen (2007) existe um
processo ciclico em que teoria e pratica, conhecimento e artefacto, se alimentam

mutuamente (ver figura 1.1).



Figura 1.1 — Processo de utilizagao e construgao do conhecimento através da pratica
(adaptado de Owen, 2007).

Processo de construcdo do conhecimento

Avaliacao do
artefacto

Conhecimento Artefacto

Criacéo do
artefacto

Processo de utilizagdo do conhecimento

A Design Science é a base epistemoldgica, a Design Science Research é o método que atua
na construcdo do conhecimento nesse contexto (Chakrabarti, 2010). Embora a Design
Science Research se debruce sobretudo sobre a tecnologia e gestao da informagao
(Peffers et al., 2008; Tremblay et al., 2010), a sua abrangéncia é mais alargada. Os
artefactos criados no ambito da Design Science Research podem ser modelos,
instanciacGes, construcdes, métodos e teorias de design (March & Smith, 1995; Gregor,
2002; March & Storey, 2008; Gregor & Hevner, 2013), inovac¢des sociais, propriedades
novas nos recursos técnicos/sociais/informacionais (March & Storey, 2008), novas
teorias, novo design e desenvolvimento de modelos e métodos e processos de
implementacdo (Ellis & Levy, 2010). A Design Science é constituida pela criacdo e pela
avaliagdo. A criagao é o processo de desenvolvimento do artefacto para um fim especifico
e a avaliagao é a verificagdo do desempenho dos artefactos tendo em conta a solugdo

pretendida (March & Smith, 1995).



Figura 1.2 - Fases da metodologia Design Science Research (adaptado de Takeda et al.,
1990; Manson, 2006; Peffers et al., 2008).
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A figura 1.2 apresenta as contribuicdes de Takeda et al. (1990), Manson (2006) e Peffers
et al. (2008) para um modelo de articulagdo das diferentes fases do processo e principais
producdes que dai advém. E na fase da consciencializagdo que se dd a identificagdo e

compreensao do problema que se pretende resolver, que resulta numa proposta.

Segundo Manson (2006), a fase de sugestdo diz respeito a formulagdo de uma ou mais
alternativas de artefactos para o problema identificado, definindo-se as solugdes que se
considerem satisfatérias. Interessa aqui realgar a distingdo entre solugdes ideais e
solucGes satisfatérias (Simon, 1996). Simon (1996) refere que as solu¢des ideais nem
sempre sao vidveis no real. Desta forma importa definir quais os resultados que se
consideram satisfatérios. Os resultados satisfatérios podem ser definidos de duas formas:
1) existe um consenso entre as partes envolvidas no problema identificado; 2) a solugdo
implica avangos relativamente as solugdes apresentadas por artefactos ja existentes.

Deve, portanto, definir-se antecipadamente os critérios que se consideram como



aceitdveis para a solugdo proposta (Hevner, 2007). Trata-se de uma fase que envolve

processos essencialmente criativos (Manson, 2006), logo subjetivos.

A fase de desenvolvimento constitui o processo de criagdo do artefacto propriamente
dito que se pode materializar sob a forma de algoritmos computacionais, protétipos,
representacdes graficas ou outro resultado (Lacerda et al., 2013), com o objetivo de gerar
conhecimento que seja aplicdvel em melhoria de sistemas existentes ou novas solugdes

(Venable, 2006).

E na fase de avaliagdo que se verifica o desempenho do artefacto, através de mecanismos
gue medem os resultados, tendo em conta os objetivos tracados (March & Smith, 1995).
O desenvolvimento e a avaliacdo decorrem de forma iterativa ao longo do processo de

investigacdo através da reverberagao (Marcos, 2012), de modo a aperfeigoar o artefacto.

A fase de conclusdo corresponde ao final do ciclo de investigagdo. Ou seja, quando se
atinge solugdes satisfatdrias, que culmina com a comunicacdo do conhecimento gerado a

comunidade académica.

Espera-se com esta metodologia de investigagao que os artefactos produzidos possam
cumprir os objetivos tracados no presente estudo e contribuir para o estado da arte.
Segue-se uma descrigcdo das diferentes fases de desenvolvimento do projeto seguindo a

metodologia apresentada.
Consciencializagao

Os filmes interativos encontram-se ainda nos primordios ainda que tenha havido avangos
significativos nos ultimos anos. Grande parte dos filmes interativos implicam momentos
de paragens para permitir a realizagdo de escolhas por parte do espetador. A
interatividade é normalmente apresentada com elementos graficos e/ou textuais para
explicar o procedimento de interagao. O presente projeto de investigagdo pretende
explorar formas diferentes de interagao na visualizagao filmica com interfaces mais

transparentes e intuitivas, bem como a montagem dos filmes em tempo real.



Sugestao

Foi realizada uma investigagao bibliografica, documental e uma revisdao do estado da arte
na area dos filmes interativos. Nesta fase foi também feito um levantamento de
producdes audiovisuais interativas. Com base na revisdo da literatura e nas narrativas
interativas estudadas, foi feita uma investigagdao no sentido de encontrar solugdes que
possibilitassem ultrapassar os desafios inerentes aos filmes interativos, nomeadamente a
guestdo da interferéncia de elementos visuais externos ao universo filmico e da imersao
do espetador. A partir dessa investigacdo, foi concebido um artefacto de filme interativo
de modo a explorar as questdes de investigacdo apresentadas e testar a proposta como

solucdo para as mesmas.
Desenvolvimento e avaliagao

Antes da criacdo do artefacto principal, procedeu-se a experimentacao da tecnologia e a
criagdo de protodtipos que permitiram apurar e conduzir a solugdes para o artefacto final.
A concegdo da interatividade incluiu as fases de experimentagdo, desenvolvimento e de
testes. Este processo de criagdo e desenvolvimento do artefacto permitiu a reflexao,
passando pelos ciclos de reverberagao até ao artefacto final, tendo o experimento
audiovisual interativo como elemento central neste processo. Para a criacdo do artefacto
foi elaborado um argumento e respetivo guido filmico. De seguida foram realizadas as
etapas inerentes a realizacdo do produto audiovisual: pré-producdo, filmagens,
montagem e pos-produgdo. Para cada uma das versdes do artefacto - instalagao,
exposicao e dispositivos moveis - foi elaborado o respetivo programa computacional que
permitiu atribuir ao produto audiovisual as caracteristicas interativas. Desta forma foi
possivel partir do conceito inicial (theoria), passar pela experimentagdo pratica (praxis) e
concretizar a implementagdo ou materializagdo do artefacto (poesis) estando interligados
de forma rizomatica, e portanto, sem uma ordem predefinida na sua aplicagao ao
processo de criagdo. Resultando numa métissage conforme definida na a/r/tografia
adaptada a arte digital. O protdtipo foi exposto ao publico sob a forma de exposi¢cdao na
XVIII Bienal de Cerveira em julho de 2015, e sob a forma de instalagao na conferéncia

“International Conference on Advances in Computing, Communication and Information



Technology — CCIT” em Birmingham, Inglaterra. Foi também publicado em revista com

arbitragem cientifica® e atas de encontros cientificos® >.

Foi realizado um estudo de utilizagao do artefacto para avaliar e testar a usabilidade do
produto audiovisual, bem como o sucesso da imersao do espetador e da sua satisfagao
para com a interatividade na narrativa filmica. Para isso, procedeu-se ao registo das acoes
dos participantes durante a interagdo com o artefacto, bem como a aplicagdao de um
guestionario para recolha de informagdes quanto ao grau de satisfacdo da experiéncia e
da compreensao da narrativa filmica interativa. Foi aplicado o modelo tedrico Unified
Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) (Venkatesh et al., 2003) na

avaliacdo da usabilidade do artefacto.

Os resultados do estudo de utilizagdo permitiram avaliar se o artefacto ofereceu ao
espetador uma narrativa coerente através de uma experiéncia filmica imersiva.
Permitiram também verificar se a interface possibilitou a interagdo sem distrair o
espetador na narrativa apresentada. Por Ultimo, os resultados apresentaram ainda
indicadores que permitiram concluir quanto ao grau de satisfagao da experiéncia filmica

interativa.
Conclusdao

Nesta ultima etapa sao apresentados e descritos os principais resultados do estudo e os

contributos da investigagao para o estado da arte.

! Anténio, R.; Silva, B.; Rodrigues, J. (2015). Dialectical Polyptych: an interactive movie, International Journal
of Advances in Computer Science & Its Applications— IJCSIA, Volume 5 : Issue 2 [ISSN : 2250-3765].

2 Antonio, R.; Silva, B.; Rodrigues, J. (2015). Dialectical Polyptych: an interactive movie, Proc. of the Third
Intl. Conf. Advances in Computing,Communication and Information Technology- CCIT 2015. ISBN: 978-1-
63248-061-3 doi: 10.15224/ 978-1-63248-061-3-83.

3 Antdnio, R.; Silva, B.; Rodrigues, J. (2015). Poliptico dialético um protétipo de interface para filme
interativo. Avanca Cinema, Edi¢des Cineclube de Avanca, p.1194-1200. ISBN: 978-989-96858-6-4.



1.4. Vista geral da dissertacao

Depois de feita uma introdugdao ao projeto apresentado nesta dissertagao, no primeiro
capitulo, abordando os objetivos, as questdes de investigagdo e metodologia da
investigacao, seguiu-se, no segundo capitulo, uma contextualizagcdo do presente estudo e
uma apresentac¢ao do atual estado da arte na area de estudo no qual o presente trabalho
se enquadra. Apresentaram-se também alguns conceitos fundamentais da drea dos filmes

interativos bem como algumas obras filmicas relevantes para o presente estudo.

O terceiro capitulo, dedicado ao projeto de tese, apresenta o conceito do projeto e as
diferentes fases para o seu desenvolvimento. Os artefactos desenvolvidos no ambito da
presente dissertacdo permitiram sustentar as teorias apresentadas através de
experimentagao, e desta forma partir para a praxis. Numa primeira fase foi desenvolvido
um interface para filme interativo que serviu para testar as tecnologias propostas. Tendo-
se verificado a usabilidade da tecnologia seguiu-se a fase de criagao de um protdtipo que
possibilitasse a experimentagao de captagao de video por meio de multicamaras,
movimentos de camaras e a aplicagdo de narrativas multilineares. A terceira fase foi
dedicada ao desenvolvimento do artefacto final “Valsa”, ja com cinco personagens. Na
quarta e ultima fase foi feita uma anadlise dos experimentos filmicos bem como dos

resultados obtidos.

Para além dos capitulos o trabalho possui também anexos. O anexo A apresenta o cédigo
de programacgao do interface para filme interativo. No anexo B consta o guido do
protoétipo intitulado “Poliptico Dialético”. O storyboard do prototipo é apresentado no
anexo C. Os anexos D e E referem-se ao filme “Valsa” e apresentam o storyboard e guido
respetivamente. Os anexos F e G incluem o cédigo de programacdo para as versoes
sensor e dispositivos mdveis. Os questionarios encontram-se no anexo H. E, por ultimo, o
anexo | referencia as publicacdes em livros, revistas com arbitragem cientifica e

publicagdes em atas de encontros cientificos.
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2. Contextualizacao e estado da arte

2.1. A narrativa e o cinema

O cinema comegou por ser uma técnica de registo no final do século XIX que era visto
inicialmente como “um instrumento de investigacdo cientifica, um instrumento de
reportagem ou de documentario, um prolongamento da pintura e até um simples
divertimento efémero de feira.” (Aumont, 2012). Apesar de ndo ter sido concebido para
contar histérias, a natureza do registo cinematografico e a busca pela legitimacdo do
cinema enquanto arte, levaram a uma rapida consolidagao do cinema na arte de narrar,
cujos procedimentos se mantém praticamente inalterados até aos dias de hoje.
O cinema engloba normalmente trés dimensdes: um espaco de proje¢ao, geralmente
uma sala escura e silenciosa, herdado do teatro italiano (movie theatre), a tecnologia de
captagdo e projegao de imagem em movimento, aperfeicoada por Edison e pelos irmaos
Lumiére, e a narrativa ou discurso. Através destes trés elementos, o cinema tem a
capacidade de gerar no espetador a ilusao de presenciar efetivamente os factos e eventos
representados. Os primeiros filmes projetados publicamente, pelos irmdos Lumiere, sé
continham os primeiros dois elementos. Foi, uma década depois, no inicio do século XX,
gue o cinema comecou a adotar a narrativa que viria a instituir o cinema como forma
particular de espetaculo e modelo de representacdo como o conhecemos hoje. No
entanto, este é apenas um modelo idealizado, pois o cinema existe também sem sala de
projecdo ou sem projecdo ou sem narrativa, e foram inimeras as experiéncias aplicadas

ao dispositivo cinematografico ao longo da histdria do cinema (Parente, 2009).

2.2. A narrativa, o cinema e o espetador

Parente (2009) salienta cinco momentos fundamentais de transformacdes e

experimentacdes na histéria do cinema: o cinema do dispositivo?, cinema experimental®,

* Conceito gue surge na década de 70 para definir a condi¢do do espetador de cinema, proximo do estado
do sonho e da alucinagdo (Parente, 2009).
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arte do video®, cinema expandido’ e cinema interativo®. Parente refere que o conceito de
dispositivo é proposto nos anos 70 de século XX pelos tedricos estruturalistas franceses
Jean-Louis Baudry, Christian Metz e Thierry Kuntzel. Segundo estes autores, o conceito
define a propensdo para o espetador de cinema entrar num estado préximo do sonho e
da alucinacdo. Este “efeito cinema” é apresentado em 1975 por Baudry em “Dispositivo:
aproximagdes metapsicoldgicas da impressdo de realidade” (Baudry, 1975). O efeito,
ainda segundo o autor, ndo depende apenas do filme e do discurso utilizado, mas
também, e sobretudo, do dispositivo material no seu conjunto (cdmara, equipamento de
montagem cinematografica, projetor, etc.) e das condi¢des de projecdo (Parente, 2009).
Baudry (1975) utiliza a analogia da caverna de Platdo com o cinema, em que o espetador
vive o efeito de ilusdo e alucinacdo confundindo a representacdo com a realidade,
tornando o cinema numa maquina de simulagdo. Ja para Jean-Louis Comolli o efeito
cinema é fruto da organizacdo discursiva (Comolli, 1982), que viria a ser elemento
fundamental na cristalizacdo do modelo de representagdo institucional do cinema
classico. Em “O Cinema ou o Homem Imagindrio”, Edgar Morin debate a capacidade do
cinema apresentar aos espetadores manifestacdes de desejos e realizacdo de sonhos que
a vida real ndo pode oferecer ou concretizar, pois "[a]través deste buraco de agulha,
passa toda a caravana magica, fazendo contrabando do 6pio que é o mundo irreal."
(Morin, 2008). Para Allen, o espetador experiencia perante o filme uma forma de sonho
acordado onde os seus desejos que nao se manifestariam ou realizariam na realidade sao
alimentados. E é precisamente por nao se concretizarem que surge uma vontade de
regressar ao sonho (Allen, 1997). Existe um entrelacamento entre o que é realidade e o

que é ilusdo no cinema. Em ultima instancia cabe ao espetador essa distingao.

O espetador vive o filme através de um processo identitdrio desencadeado por
mecanismos de projecao-identificacdo provocados pela relacdo obra-espetador. Para

Morin, a identificacdo é a base do cinema. Na impossibilidade de participar fisicamente

> Cinema qgue coloca constantemente em causa a linguagem e encadeamentos dominantes da industria
cinematografica, procurando novas formas de organiza¢do do discurso.

® Forma de expressdo artistica que faz uso das tecnologias do video.

’ 0 cinema reinventado noutros espacos fora da sala de cinema, por vezes com recurso a diferentes midias.
® 0 cinema interativo refere-se aos filmes que permitem a interacdo do espetador.
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por meio de atos, acaba por participar percetiva e afetivamente operando transferéncias

entre a alma e a tela (Morin, 2008).

2.3. A narrativa filmica, o cinema, o espetador e as perspetivas teodricas e
analiticas

Da utilizagao da narrativa como forma privilegiada de realizar cinema nasce a necessidade
de refletir e compreender sobre os elementos que compdem as narrativas filmicas e o seu
funcionamento. Das diversas perspetivas tedricas e analiticas, destacam-se das principais
linhas de estudo das narrativas cinematograficas a perspetiva estruturalista e a perspetiva
cognitivista. A primeira, defendida por Christian Metz (2010), tem uma abordagem que
parte da linguistica e de algumas correntes da teoria literaria, numa tentativa de
identificar elementos ou dispositivos comuns. No entanto, as maiores dificuldades
provém das tentativas de transpor os conceitos e vocabulario préprios da literatura para
o dominio audiovisual (Gaudreault & Jost, 2010). Segundo Parente, o estudo da narrativa
filmica ficou muitas vezes preso a concecdo do que seria a narrativa no geral, e portanto,
ao sistema linguistico de concecdo de narracdo (Parente, 2000). O préprio Metz acabou
por considerar que “[a]s nog¢des de linguistica ndo podem ser aplicadas a semiologia do
cinema a ndo ser com a maior prudéncia.” (Metz, 2010). René Gardies (2007) considera
gue apesar do interesse metodoldgico, a perspetiva estruturalista falha por querer aplicar
em diferentes meios estruturas identificadas na anadlise de textos escritos, ignorando as
especificidades de cada um deles. Em “A narrativa cinematografica”, André Gaudreault e
Frangois Jost, numa reflexdo sobre a transposicao das narrativas literarias para as
narrativas cinematograficas, referem que “a narratologia deve ser comparada, avangar
levando em consideragdo as varias midias, ou ndo tem razdo de ser” (Gaudreault & Jost,
2009). A segunda, a perspetiva cognitivista, defendida por David Bordwell (1985),
debruga-se sobre a forma como as imagens sao organizadas e compreendidas. Bordwell
aborda a questao do ponto de vista comunicacional partindo da relagao entre espetador
e filme, entre recetor e emissor. Para Bordwell a questdao fundamental esta na forma

como os espetadores fruem e compreendem o filme.
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Bordwell (1985) acrescenta aqui duas perspetivas de andlise: mimética e diegética. A
primeira, parte do conceito da “Poética” de Aristoteles que sendo aplicada sobretudo no
teatro, se estende a literatura e ao cinema. Segundo esta perspetiva, o espetador assume
o papel de observador invisivel no testemunho de eventos representados. A camara ou o
narrador sdo a sua visdo. A segunda, a perspetiva diegética, tem como base a dicotomia
entre histdria e discurso, entre os eventos contados e a forma como sdo contados.
Segundo Bordwell e Thompson, a narracdo filmica caracteriza-se por “uma cadeia de
eventos que ocorrem no tempo e no espaco segundo uma relacdo de causa-efeito”
(Bordwell & Thompson 2008) que através da articulagdo de imagem e som constituem o

discurso filmico.

E no discurso filmico, segundo Bordwell (1985), que os filmes fornecem aos espetadores
elementos indicadores que permitem uma interpretagdao ordenada e inteligivel das
histérias. Bordwell apresenta trés componentes nas narrativas filmicas: o enredo (plot) e
a histdria (fabula), ou seja, a forma e o conteldo, e o estilo. O enredo é a parte visivel e
audivel da sequéncia de eventos que é apresentada ao espetador (Bordwell & Thompson,
2008), ou seja, a forma como os acontecimentos sdo contados. A histéria é o contetdo ou
eventos encadeados causal, temporal e espacialmente, e portanto, a interpretacdo que o
espetador faz da relagdo causa e efeito dos diferentes eventos da sequéncia que o filme

apresenta (Bordwell & Thompson, 2008).

As expetativas e efeitos no espetador dependem fortemente do plot, pois é este que guia
o espetador na sua atividade cognitiva e formulagdo de hipdteses através de
apresentagdo de acontecimentos e pistas sobre acontecimentos ndo apresentados
(Bordwell & Thompson, 2008). O estilo, por sua vez, depende do plot e recai nas op¢des
estéticas e técnicas filmicas. Segundo Bordwell, a forma como o espetador vai
compreender a narrativa depende fortemente das atividades percetivas e cognitivas e das
suas experiéncias vividas (Bordwell, 1985). A partir da sua memdria, motivacdo e
expetativas, o espetador testa hipoteses no decorrer da narrativa, que no final serdao

recompensadas, frustradas ou modificadas.
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Nos modelos classicos, a narrativa passa muitas vezes pela resolugao de um conflito ou de
uma destabilizacdo com o intuito de restabelecer a paz ou a normalidade. Vogler (2006)
apresenta um modelo a partir do conceito de a viagem do herdi de Campbell (2005)
adaptado para as narrativas filmicas. Vogler simplificou as etapas propostas por Campbell

reduzindo-as a doze pontos que estao ilustrados na figura 2.1.

Figura 2.1 - A viagem do herdi segundo o modelo de Vogler (adaptado de Vogler, 2006).
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O herdi é apresentado no seu Mundo Normal mas recebe uma Chamada para a
Aventura. Inicialmente Recusa a Chamada mas depois do Encontro com o Mentor decide
Atravessar o Primeiro Limiar onde ird encontrar e enfrentar diversos Testes, Aliados e
Inimigos. Quando se Aproxima da Caverna enfrenta e vence a Prova mais dura
recebendo a Recompensa com a qual regressa fazendo o Caminho de Volta. De novo no
mundo normal Renasce transformado pela jornada sendo agora detentor de um Elixir
com o qual farda um mundo melhor. Este modelo tem sido largamente utilizado na
industria do cinema americano e tem semelhangas claras com estruturas narrativas de
todas as épocas e civilizacdes passando pelos contos de tradicdo oral, narrativas

mitoldgicas, fabulas, lendas, até a literatura mais atual.

No modelo de Vogler sdo identificados trés momentos: a apresentagdo/inicio/Ato 1,

desenvolvimento/meio/Ato 2 e conclusdo/fim/Ato 3. Na verdade, a divisdo das narrativas
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em trés atos — principio, meio e fim — remonta aos tempos da “Poética” de Aristoteles
onde houve a necessidade de sistematizar a forma de contar uma histéria. Mais
recentemente, partindo desta concecdo de Aristoteles, Syd Field (2007) apresentou um
paradigma dos trés atos numa formulagao mais atual e aplicada as narrativas filmicas (ver
figura 2.2). Segundo Field, cada histéria comeca com a Exposigdo (set-up) em que é feita a
contextualizagao e apresentagao dos diferentes elementos que compdem a histdria — 12
ato. Neste ato sdo apresentados os personagens, os seus dilemas e os seus grandes
conflitos. Segundo Field, o conflito € um elemento fundamental no enredo: “Todo o
drama é conflito. Sem conflito ndo ha personagem; sem personagem, ndao ha agdo; sem
acdo, nao ha histdria; e sem histéria, ndo ha guido”. Segue-se a Complicacdo
(confrontation) onde os elementos anteriormente apresentados sdo desenvolvidos e os
conflitos anteriormente apresentados complicam-se — 22 ato. Terminando com a
Resolugdo (resolution) onde ha um esclarecimento das questdes levantadas — 32 ato.
Ainda segundo Field, existem cinco momentos chave no desenvolvimento nas narrativas:
o Gatilho (inciting incident) que justifica a arranque do enredo, normalmente um evento
inesperado ou acontecimento agitador; a 12 viragem (1st turning point) que constitui a
transicdo do 12 para o 22 ato; o Ponto Médio (middle point) acontecimento importante
situado normalmente a meio da narrativa; a 22 viragem (2nd turning point) que constitui

a transicao para o 32 ato; e por ultimo o Climax, acontecimento final da narrativa.

Figura 2.2 - O paradigma segundo Syd Field (adaptado de Field, 2007).

ATO 1 ATO 2 ATO 3
Exposicao Complicacao Resolucao
Gatilho 12 viragem Ponto médio 22 viragem Climax
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Embora o paradigma de Vogler esteja centrado no conteddo e o modelo de Field na
estrutura, pode-se tragar um paralelismo entre alguns pontos do mapa da narrativa

filmica. Esses pontos comuns encontram-se ilustrados na figura 2.3.

Figura 2.3 - Comparagdo entre o paradigma e a viagem do herai.

ATO 1 ATO 2 ATO 3
Exposicao Complicacao Resolucao

Gatilho 12 viragem Ponto médio 22 viragem Climax

Chamada para Travessia do
a Aventura Limiar A Prova Renascimento

Estes dois modelos chamam a atengao para o facto de existir um grande numero de
narrativas com um padrdo comum. E é preciso conhecer os padrbes se quisermos

transgredi-los.

No que diz respeito as tecnologias digitais interativas e as narrativas filmicas interativas
em concreto, a experimentacdo, a interacdo e a indeterminacdo passam a ser
determinantes no processo comunicativo. Os meios digitais permitem trilhar novos
caminhos adequando-se aos diversos media e ndao apenas a linguagem cinematografica,
ao mesmo tempo que desafiam as estruturas das narrativas tradicionais. Estamos perante
um momento compardvel ao Primeiro Cinema onde o cinema “ndo possuia um cédigo
proprio e estava misturado a outras formas culturais, como os espetdculos de lanterna
magica, o teatro popular, os cartuns, as revistas ilustradas e os cartGes-postais.” (Costa,

2006).
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O espetador passa a participante e colocado no centro da construcdo da narrativa onde
terd um papel ativo. Murray (2003) utiliza o termo interactor para classificar os
espetadores que dentro de uma histéria desempenham o papel de observador e que
simultaneamente interferem na narrativa. No papel de participante, o espetador adquire
a possibilidade de manipular uma narrativa cujo universo e complexidade se expandem,
desvinculando-se dos paradigmas tradicionais da estrutura filmica cinematografica. A
linearidade e os trés atos dramaticos de Aristételes da narrativa, por meio da sua
fragmentagdo, tornam-se flexiveis e manipuldveis pelo espetador e este passa a ter a

possibilidade da montagem do filme.

2.4. A narrativa filmica e a montagem

Para Bedoya & Frias (2003), a montagem é um dos dois processos fundamentais na
producao audiovisual, tendo um papel crucial na criacdo da obra. A outra componente
fundamental na linguagem audiovisual é o enquadramento ou unidade de selegao. Os
primeiros filmes de cinema nao tinham montagem, eram constituidos por um plano Unico
e fixo. Normalmente apresentavam uma situagao do quotidiano e tinham uma duragao
de cerca de um minuto, que correspondia a uma bobina de filme. Estes registos, por se

limitarem a imitar a percegdo do real, depressa perderam o encanto inicial.

A primeira montagem data de 1896 pelas maos de Louis Lumiéere com o filme “Démolition
d’un mur”, ver figura 2.4. Este filme mostra um plano com um muro a ser derrubado
seguido do mesmo plano invertido, ou seja, 0 murro a reconstruir-se. Embora se trate de
uma montagem ainda rudimentar, ficava jad estabelecida uma ligacdo logica entre dois
planos. A montagem fisica, isto €, a mera colagem de planos permitia pouco mais do que
uma simples reprodugdo mecanica de imagens (Ramos, 1981). Como refere Gilles Deleuze
a novidade e a esséncia do cinema passa pela montagem enquanto processo de
significagdo. O plano deixa de ser fixo e espacial para passar a ser temporal (Deleuze,

2009).
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Figura 2.4 — Fotograma do filme "Démolition d'un mur", Louis Lumiere, 1896.

Fonte: http://goo.gl/rMvetW

E através de pioneiros como Edwin Porter e David Griffith que se d3o os primeiros passos
na montagem de significacdo com recurso a diferentes planos e diferentes angulos de
filmagem (Antdnio, 2012). Estes compreenderam o potencial da montagem para criar os
elementos que distanciaram o cinema do teatro e da literatura. Griffith descobriu
também a importancia do ritmo cinematografico, conceito que é posteriormente
teorizado por Sergei Eisenstein ficando conhecido por montagem métrica (Antdnio,
2012). Na Russia, Lev Kuleshov, Dziga Vertov e Sergei Eisenstein faziam experiéncias com
associacdo de imagens. Lev Kuleshov concluiu através de uma experiéncia que a
significacdo de uma sucessdo de imagens depende da interpretacdo subjetiva do
espetador (Ramos, 1981; Reisz, 1987). A experiéncia consistia em alternar um plano do
rosto inexpressivo do ator Ivan Mosjoukine com outros planos: um caixdo com uma
crianca, um prato de sopa e uma mulher deitada num diva, ver figura 2.5 (Ramos 1981;

Betton, 1987; Reisz, 1987; Gosciola, 2003; Journot, 2005; Viveiros, 2005; Dancyger, 2014).
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Figura 2.5 - Experiéncia de associagdo de imagens de Lev Kuleshov.

Fonte: goo.gl/cF38KM

Na primeira combinagao de imagens os espetadores atribuiram ao rosto do ator a
sensacdo de tristeza, na segunda fome e na terceira desejo, embora se tratasse sempre
do mesmo plano do rosto do ator (Dancyger, 2014). Efetivamente, os espetadores
traziam as suas rea¢Ges emocionais para a sequéncia de imagens e atribuiam os seus
proprios sentimentos ao rosto inexpressivo do ator (Ramos, 1981). Segundo Deleuze, a
evolucdo do cinema far-se-a pela montagem, pela camara mével e pela emancipacao da
tomada de vistas (Deleuze, 2009). Griffith também contribuiu para a montagem na
variacdo de planos para dar impacto emocional através do grande plano, grande plano
geral, plano de pormenor, cdmara subjetiva (ponto de vista do personagem) e o travelling
(deslocacdo da camara) (Gosciola, 2003). Desta forma, Griffith pretendia envolver o

espetador emocionalmente através de alteracdes de escala nos planos, dando ao publico
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uma emogao progressiva. Porter expandiu a ideia de narrativa linear com o uso de
montagem paralela para descrever dois eventos ou pontos de vista simultaneos (Musser,
2012; Jenkins, 2013). Embora tenha sido Porter a dar os primeiros passos na utilizacdo da
montagem paralela, foi Griffith que usou de modo consciente esta ferramenta, no sentido
narrativo. Esta técnica alterna duas ou mais cenas que muitas vezes ocorrem

simultaneamente, mas em locais diferentes.

Nascem assim, duas tendéncias de montagem: a montagem narrativa da escola
americana e a montagem como produ¢ao de sentido teorizada pela escola soviética.
Enquanto a primeira procurava minimizar os efeitos dos cortes, levando o espetador a
imaginar a narrativa como um todo continuo, a soviética procurava criar efeitos a partir
do choque relativizando o tempo e o espago. A montagem filmica continua a apresentar
novas formas e tecnologias e a propor novas questdes no que respeita a associacdo e
organizacdo de imagens cinematograficas. Independentemente da técnica utilizada, a
montagem terd sempre uma importancia determinante na estruturagao e significagao de

um filme.

A montagem resulta da reunido dos vdrios elementos que compdem um filme, desde as
cenas a banda sonora e é um dos aspetos fundamentais da criacio cinematogréfica. E na
montagem que se seleciona, corta e ordena os diferentes planos filmados de forma a dar
significado a sequéncia filmica tendo em vista propdsitos discursivos especificos. A
montagem oferece através da sua caracteristica semantica e estilistica uma organizacao e
legibilidade narrativa fundamental no discurso cinematografico (Kuleshov, 1994;
Eisenstein, 2002). A relacdo dos planos, ou seja a unidade minima da expressao
cinematografica, com os anteriores e/ou seguintes podem ser de diferentes tipos
(contraste, semelhanca, contiguidade, oposicdo, etc.) com criacdo de diferentes formas
de sentido (elipses, metéaforas, repeticGes, hipérboles, etc.). A montagem é mais do que a
juncdo de dois planos contiguos ou heterogéneos. E a criacio de novos significados e

sentidos, ou pelo menos sentidos mais vastos, que os planos de forma individual nao tém.

A sétima arte ndo pode ser dissociada das restantes artes. Antes de haver o plano j3a

existia o quadro e a perspetiva linear na pintura. O teatro trouxe ao espetador um lugar
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de destague com uma relacdo intima sobre a acdo apresentada. A fotografia como
embrido da tecnologia cinematografica que assenta na sequéncia de imagens fixas. E de
salientar a enorme importancia dos experimentos de Muybridge e Marey na area da
fotografia, pela decomposicdo de movimentos. Embora a imagem em movimento do
cinema tenha como base as imagens fixas ou fotogramas, é no intervalo, isto é, entre uma
imagem fixa e outra que se encontra 0 movimento: no cinema o movimento esta no

intervalo entre duas imagens fixas.

Os primeiros filmes de cinema, como ja foi referido, ndo tinham montagem, eram
constituidos por um plano Unico — perspetiva teatral. Contudo, com a vontade de
desenvolver narrativas mais complexas e estruturadas nasceu a necessidade da
montagem como recurso expressivo na arte cinematografica. Através da montagem
surgiu todo um potencial de manipulagdao de imagens e consequentemente do seu
sentido, que permitiu a construcdo de narrativas capazes de transmitir efeitos emocionais
e intelectuais. Eisenstein defendia que a justaposicao obtida pela unido de dois
fragmentos de filme criam um novo conceito e um novo sentido na mente do espetador,
sendo que o sentido vem da sucessao de planos e nao da imagem per se. A percegao do
espetador é direcionada através desta justaposicdo tendo em conta também as suas

vivéncias (Eisenstein, 2002-b).

Foram varias as experiéncias realizadas ao longo da histéria do cinema no campo da
montagem. Nomes como Edwin Porter e David W. Griffith, ja referidos anteriormente, na
montagem paralela e montagem alternada (Viveiros, 2005; Dancyger, 2014), Lev Kuleshov
na montagem de significagcdo (Viveiros, 2005), Sergei Eisenstein (1989) na montagem
métrica, montagem ritmica, montagem tonal, montagem harmodnica e montagem
intelectual, Dziga Vertov na montagem estética e montagem integral (Viveiros, 2005;
Dancyger, 2014), Vsevold Pudovkin na montagem como construcdo de um discurso
reorganizador da percecdo do mundo que acrescenta novos sentidos (Reisz, 1987,
Eisenstein, 1989; Minguez & Villafafie, 1996; Viveiros, 2005; Dancyger, 2014), s6 para

citar alguns, tiveram um papel incontornavel na exploragdo das potencialidades da

22



montagem, que continua ainda hoje a ser a base do processo de criagdao do cinema

narrativo.

O cinema nao foi imune aos movimentos artisticos ao longo do século XX. Desde a logica
de descontinuidade e heterogeneidade de Moholy-Nagy (1969) a légica de
re(des)organizacdo de elementos de Marcel Duchamp (1975), o intuito é unir diversos
elementos de forma a criar novos sentidos. A literatura esteve sempre de maos dadas
com o cinema e teve uma influéncia inegavel na linguagem cinematografica. A montagem
paralela que podemos encontrar em Charles Dickens e que influenciou Griffith (Parente,
2007); a tomada de multiplos pontos de vista como processo da montagem
cinematografica, ideia que encontramos em “a casa da ficgao tem um milhdo de janelas”
de Henry James (Nogueira, 2010); A desconstrugdo e fragmentagdo patente em algumas
experiéncias de James Joyce (Nogueira, 2010); O meta-discurso e o distanciamento
estético proposto por Bertolt Brecht (Nogueira, 2010); para referir apenas alguns

exemplos.

Os movimentos artisticos nasceram da necessidade de rutura estética e de valores
socioculturais que resultaram na busca de experimentalismo e consequentemente na
busca por novas formas artisticas, por vezes com utilizagdo de todos os suportes
disponiveis para a produgdo criativa. Essa busca por novos materiais e novas formas de
criacdo levaram alguns artistas a trabalhar no campo experimental para explorar as
possibilidades de uma nova linguagem trazida pela montagem filmica. Podemos
encontrar exemplos desse experimentalismo nas obras cinematograficas de Man Ray, Luis
Bufiuel e Salvador Dali, que em pleno movimento surrealista e expressionista constitui
uma plataforma de experimentagdo estética e formal. O expressionismo alemdo das
décadas 10 e 20 também recorreu ao experimentalismo, tendo no caso do cinema
alcangado alguns avangos tecnoldgicos e formais. Procurava atribuir ao espetador a
responsabilidade da construgao da narrativa evitando os separadores explicativos e a
descontinuidade era parte do processo narrativo. O filme “Das Cabinet des Dr. Caligari”

(Robert Wiene, 1920) é um dos principais exemplos do género.
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Se a época pré-sonoro pode ser vista como a altura em que mais experimentagao houve
no campo da montagem, as décadas seguintes, sobretudo o periodo classico americano,
foram de estabilizagdo e aceitagdao de padrdes. A narrativa passa a ser o mais importante
e a montagem tende a ser invisivel e ndo intrusiva. O sucesso do cinema passava por
contar histdrias de facil assimilacdo e de identificacdo do espetador com os personagens.
A partir da década de 1940 a montagem é novamente desafiada com o surgimento de
novos movimentos cinematograficos. Encontramos a desconstrucao dos padrdes classicos
de montagem, inicialmente com o neorrealismo italiano e mais tarde com a nouvelle
vague em Franga, o free cinema em Inglaterra e o cinema underground nos Estados
Unidos da América, com propostas estilisticas alternativas e de rutura com as convengdes
estabelecidas. A montagem ganha uma certa liberdade que tanto pode passar por cortes
inesperados, camara a mao, imagem tremida e desfocada, como por planos longos como
opgao estilistica. Nascia o cinema moderno e uma maior consciéncia do poder da

montagem na valorizacdo estilistica, discursiva e dramatica (Nogueira, 2010).

Ao longo da histdéria do cinema houve a procura e a necessidade de criar normas e
convengdes, porém estas apresentaram-se por vezes transitérias, umas vezes devido a
constante mudanga de procedimentos e meios, outras por uma procura de rutura e
experimentacdo. E na negacdo da estagnacdo e na constante evolu¢io de meios que

assenta a vitalidade e diversidade estilistica e concetual do cinema.

E através da montagem que o filme conduz o espetador e é muito mais do que assegurar
a continuidade da agao ou organizagdo discursiva de uma narrativa. Embora se fale aqui
de narrativa por ser a forma cinematografica dominante, importa salientar que o cinema
ndo tem de ser narrativo e existem naturalmente outras formas de cinema com grande

potencial discursivo e estético.

Para Burch, um filme é, do ponto de vista formal, uma sucessdo de “pedacos de tempo e
de pedagos de espago” (Burch, 2015). Com a montagem vem a possibilidade de
interferéncia na linearidade temporal e espacial e o espetador pode ser transportado de

forma instantanea para outro tempo e para outro espaco.
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Grahame Weinbren (2014) desenvolveu as suas narrativas com base na estrutura do
sonho de Freud. Nestas estruturas nao ha uma ordem dos factos preestabelecida, nao ha
uma conclusdo da histéria. O desejo de conclusao pode ser superado pela exploracdo do
espaco narrativo por parte do espetador/utilizador até o considerar esgotado. A ordem
com que os sonhos sdo revelados é indiferente. O trabalho do sonho de Freud nao é
linear, da mesma forma a estrutura narrativa de Weinbren ndo é temporal, mas espacial.
Podemos encontrar aqui paralelismo com a caracteristica da descontinuidade dos filmes
expressionistas em que nao existe uma continuidade espago-temporal. O filme “Un chien

andalou” (Bufiuel & Dali, 1929) é um exemplo da utilizagdo desta descontinuidade.

Segundo Deleuze, o poder do cinema estd na montagem (Deleuze, 2006). Entdo porque
ndo dar ao utilizador/espetador esse controlo sobre a montagem?

A montagem é uma certa forma de controlo. Contudo, o controlo nao é exclusivo do
autor. O espetador pode igualmente ter um papel de controlo e participagao na obra.
Com o surgimento dos novos meios vem também a heterogeneidade dos suportes e
novas formas de organizagdo discursiva que assentam na logica de selegao e combinagao.
Por exemplo, com o surgimento da televisao é dada ao espetador a oportunidade de
fazer a sua prépria montagem através do zapping televisivo (Nogueira, 2010). Ou mais
recentemente com a utilizagdo da internet que também assenta numa ldgica de
montagem pela escolha e combinagao de multiplos conteddos. Os filmes interativos
também sdo exemplo disso, dando ao espetador a possibilidade de escolher a ordem ou

perspetiva dos acontecimentos.

Se por um lado alguns autores colocam a montagem no pedestal da criagdo
cinematografica, como por exemplo Kuleshov (1994) que defende que “a esséncia do
cinema, o meio que lhe permite obter uma impressao artistica, € a montagem”, ou
Eisenstein (2002) para quem a montagem é “o principal meio para uma transformacao
criativa realmente importante da natureza” e “a cinematografia é, antes de tudo,
montagem”, ou ainda Staenberg (2004) que diz que “[o] que faz um filme ser um filme é a
edicao”, temos outros que a menosprezam. Um desses autores que recusam a

importancia da montagem é André Bazin. Bazin (2014) defende o realismo e a
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transparéncia e como tal valoriza sobretudo a unidade espacial do acontecimento como
forma de dar veracidade a narrativa. Segundo o autor, a rutura desta unidade espacial
leva a transformagao do real em mera representagdo imaginaria. Algo coincidente com
esta postura esta também Andrei Tarkovski. Para este autor russo a singularidade e “o
fator dominante” do cinema ndo estd na montagem, mas sim no “ritmo, exprimindo o
decorrer do tempo dentro do enquadramento” (Tarkovski, 1989). Tarkovski defende que
0 mais importante estd no interior do plano e que a montagem serve apenas para
manipular e tirar a liberdade ao espetador. Com a valorizagdo do plano no sentido
estético e sobretudo na questdao temporal, Tarkovski aproxima o discurso filmico da
experiéncia pessoal do espetador. O tempo passa a ser o “elemento formativo do
cinema” (Tarkovski, 1989). Ainda no seguimento das ideias tracadas por Bazin e Tarkovski,
Pier-Paolo Pasolini compara o cinema a existéncia humana. Pasolini defende que a
existéncia € um plano-sequéncia continuo que termina com a morte. Para relatar essa
existéncia recordamo-nos de factos ou partes significativas recorrendo a montagem.
Assim, segundo o autor, vivemos em plano-sequéncia mas pensamos sob a forma de
montagem e “a montagem trabalha sobre os materiais do filme como a morte opera
sobre a vida” (Pasolini, 1982). Em 1995 surge o movimento cinematografico Dogma 95
(Von Trier & Vinterberg, 1995) lancado a partir de um manifesto publicado pelos
cineastas dinamarqueses Lars von Trier e Thomas Vinterberg, que também se destacou
na renegagao da montagem para segundo plano. O manifesto Dogma 95 foi redigido com
a preocupagdo principal de tornar o cinema mais realista, anunciando para tal um

conjunto de regras que restringem o uso de técnicas e tecnologias na realizagao de filmes.

A pluralidade de fungdes e formas da montagem no discurso cinematografico resultam

em diferentes efeitos emocionais e intelectuais.

Sendo que todos os autores atrds referidos deram um contributo importante na
inauguragdo ou reforgo das potencialidades discursivas da montagem destaca-se para o
presente estudo a montagem integral de Vertov. Para Vertov, a montagem do filme inicia
com a escolha tematica, partindo-se da sele¢dao dos elementos a serem abordados. Esta

escolha determina aquilo que se vai filmar, constituindo uma nova fase de montagem. No
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ato de filmar surgem por vezes novas ideias de montagem através das imagens
recolhidas. Contudo é na fase de montagem, defende Vertov, que se define o processo
criativo. As imagens captadas nas filmagens oferecem indmeras combinagdes e
associagdes capazes de fornecer diversos sentidos e significagdes. Para Vertov o filme
estd constantemente a ser montado desde a sua concegao a finalizagdo. A montagem é
assim um ato de liberdade discursiva sem limites. Desta forma, pode-se afirmar que um
filme pode continuar a ser montado mesmo depois de finalizado, através da
recombinacdo e recontextualizacdo das suas partes dando-lhe novos sentidos e
significacdes. E é neste pressuposto que assenta o projeto desenvolvido no presente
estudo: na possibilidade de se poder continuar a montar o filme e na atribuigdo desta

possibilidade ao espetador.

2.5. A narrativa filmica, a evolugao do cinema, o digital e o fim do cinema?

Depois de um século de cinema materializado em fotogramas, assistimos hoje por meio
do cinema digital ao armazenamento de imagens e sons nos sistemas computacionais.
Esta mudanga representa o fim de algo nostalgico para uns e uma oportunidade do novo
para outros. Os novos meios digitais vieram trazer novos suportes e praticas, ampliando
as fronteiras e possibilidades estéticas. As potencialidades do digital permitem explorar
simultaneamente multiplas linguagens incorporadas num mesmo suporte tecnolégico e
vao ao encontro de uma vontade cada vez maior de participacdo por parte do usufruidor.
Algumas salas de cinema experimentais oferecem experiéncias sensoriais que convocam
o corpo através do sentir, como por exemplo jatos de dgua e odores (Felinto, 2006). A
imagem digital permite uma flexibilidade de manipulagao inacessivel ao analdgico. A sua
natureza binaria exponencia a leitura e manipulagao nao-linear. O digital ndo sé oferece
potencialidades na criagdo mas também ao nivel da difusdo e distribuicdo abrindo portas
para outras opgOes para além das tradicionais salas de cinema. A internet teve um papel
crucial na disseminacao de filmes, sobretudo na forma de sites dedicados a apresentacao
em computador. A internet permite também uma envolvéncia do espetador através de

mecanismos de participagdo do desenvolvimento narrativo. Algumas experiéncias de
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transmedia estendem os filmes para além da tela numa ramificacdo em multiplos meios
gue se complementam. Exemplo disso é a trilogia Matrix, ver figura 2.6, em que a histéria
é desdobrada rizomaticamente em multiplas narrativas apresentadas sob a forma de
curtas-metragens de animacdo (Animatrix), sites na internet, bandas desenhadas e jogos
de computador. O digital propicia a exploracdo multipla abrindo caminho a novos modos

de olhar, de questionar e sentir.

Figura 2.6 — Multinarrativas do universo Matrix.

EPISTOLE
12412/ 12

B s

Fonte: http://www.matrixfansite.com/welcome.htm

As inovacdes tecnolégicas, a globalizacdo trazida pela internet, os avang¢os na
biotecnologia e nanotecnologia fazem cada vez mais parte do homem, trazendo novas
realidades. A expetativa de vida aumenta, multiplica a produtividade, as riquezas
materiais e culturais, muda a forma de existir, relacionar-se, circular, perceber e
representar o mundo. Tudo isto um campo fértil para experiéncias artisticas inovadoras.
Os meios de comunicagao e difusdo eletrénicos de massa vieram trazer, como ja havia
acontecido com os movimentos modernistas, dificuldades na definicdo dos limites

anteriormente bem demarcados entre arte e ndo arte.

As belas artes, as artes do espetdculo e as belas letras tinham sido codificadas com

precisdo desde o Renascimento, sendo facilmente distinguidas com clareza das formas
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populares de cultura. Agora, tudo na cultura é mistura. Os meios de massa, como a
televisdo, a radio, os jornais e as revistas, adaptam-se as audiéncias e produzem aquilo

qgue o consumo dita e exige.

Contudo, as formas mais tradicionais de cultura n3ao desapareceram, apenas se
desvaneceram as suas fronteiras. Isto porque a cultura humana é cumulativa, que vive da
tradicao e da mudanga, persisténcia e transformagao. A pintura nao desapareceu com o
surgimento da fotografia. O teatro ndo morreu com o advento do cinema, nem este com
o surgimento da televisdao. Nem o livro e o jornal deverdao desaparecer com o surgimento
das redes informaticas. Poderao eventualmente mudar de suporte, do papel para a tela,
como o livro mudou do couro para o papiro e deste para o papel. Os meios de
comunicagao tendem a fundir-se e a transformar-se. Torna-se desejavel produzir novas
categorias nao previstas nas concegdes dos aparelhos, reescrever o seu programa,
desvelar a caixa preta, de forma a poder intervir no imaginario produzindo bens
simbdlicos destinados a inteligéncia e a sensibilidade do homem. Trata-se portanto de
utilizar os meios do seu tempo, que foi o que a arte sempre fez: extrair o maximo das

possibilidades dos instrumentos recém-inventados (Machado, 2007).

Um dos papéis mais importantes da arte numa sociedade tecnocratica estd na recusa de
se submeter a légica dos instrumentos de trabalho, ou de cumprir a finalidade inicial das
maquinas semidticas, reinventando fungdes e finalidades e maneiras de se apropriar de
uma tecnologia, fazendo-a trabalhar em beneficio de ideias estéticas verdadeiramente
contemporaneas. No entanto, é importante reter que a obra de arte ndo se define pelos
meios utilizados mas sim pela forma e conteudo. A arte é tornar visivel o0 “modo como a
imaginacdo procede ao imaginar” (Molder, 1999). O rapido crescimento das tecnologias
comunicacionais e a cultura de massas é responsavel por novas formas de consumo de
cultura (Santaella, 2003). A revolugdo digital veio trazer uma revolucdo da informacdo e
da comunicagdo. A nossa relagdo com o mundo nao é, nem nunca foi linear. Por analogia,
0 acesso a informagdo tornou-se tao labirintico como o da imaginagao. Toda a informagao
— texto, imagem, som, video- passa a ser convertida pelo computador numa linguagem

universal.
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A partir da digitalizagdo e da sua conversao em digitos bindrios passa a ser facil
manipular, armazenar, reproduzir e distribuir resultando numa convergéncia dos media.
A ligagao da informatica as telecomunicagdes resulta num fendmeno ainda mais vasto,
permitindo um acesso e troca de informagdes numa escala global, constituindo novas
formas de socializagdo e de cultura. Baseado neste conceito de cultura digital ou
cibercultura, Lévy defende o surgimento de uma nova antropologia prépria do
ciberespago, que levara a fusdao dos diferentes meios numa industria unificada da

hipermédia (Lévy, 1998).

As sociedades em rede possibilitam um novo espaco de interaces propiciado pela
realidade virtual. As pessoas experienciam uma nova relacao espaco-tempo e forma-se
uma “inteligéncia coletiva” (Lévy, 2007b). As rela¢cdes humanas sdo em rede e sdo
mediadas por maquinas. Estas permitem simulagdo, abstragdo e interagao. A
comunicagao molda a cultura, pois é através da comunicagdo que a vida em sociedade se
torna possivel constituindo o sistema de valores e de simbolos. Este sistema de valores e
simbolos é influenciado pelo sistema tecnolégico. A vida contemporanea estd demarcada
pelas novas sociabilidades e relagdes com espaco e tempo. O tempo pode ser acelerado,
o espago fisico eliminado e o individuo tem a possibilidade de compor novas e multiplas
identidades para usar nos novos mecanismos de interagdao. Para uma orientagdao no
mundo é necessario que antes se faga uma imagem dele. As imagens tornam-se cada vez
mais transportdveis e os recetores cada vez mais imoveis (Flusser, 2007). Por negligéncia,
desconhecimento ou incapacidade critica existe uma falta de participacdo da sociedade
sobre o impacto das novas tecnologias na vida quotidiana, nas politicas ambientais, na
centralizagao da produgdo e do poder, na ampliagao da exclusao social, no fosso entre
ricos e pobres. Em vez de meras experiéncias de interse¢ao da arte com tecnologia e a
ciéncia, e de uma mera preocupag¢dao na atualizagdao e sintonia com o estagio atual da
cultura, cabe a arte o papel de intervengdo problematizadora, através da critica das novas
formas de dominagao baseadas em género, raga ou nacionalidade, a critica da vigilancia
global, da degradacdao do ambiente, da globalizacdo predatdria, da espetacularizacdo da
vida.

Para definir um percurso é necessario considerar o passado, o presente e o futuro. E
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preciso ndo morrer de uma congestao pulmonar de tanto respirar a memdaria e o mundo,

como aconteceu com Funes.’

O cinema foi desde os seus primdrdios um espaco de utopia, um espaco ideal ndo-
existente que se projeta sobre as vivéncias do espetador e lhe da a possibilidade de viver
uma liberdade espacio-temporal impossivel ao seu corpo fisico. Esta possibilidade de uma
vivéncia emocional e psicolégica num universo imaterial através da migragao e
transcendéncia do corpo chega ao seu auge com a tecnologia digital. A semelhanga do
gue aconteceu com o cinema, o ciberespago também se tornou um espago imaterial onde

o fisico ndo circula mas o individuo vivencia.

O cinema como o conhecemos poderd mudar, pois a forma como os contelddos sado
consumidos também estd a mudar. O modernismo havia tomado o individuo como parte
da massa (experiéncia coletiva), os tempos digitais vieram trazer a customizagdo num
ambiente global (experiéncia individual). Contudo falar do fim do cinema podera ser algo
exagerado. Em 1895, poucos meses depois da primeira proje¢ao publica de cinema,
Antoine Lumiere pai de Louis e Auguste, disse que o cinema era uma invengao sem
futuro. Foi a primeira vez que o cinema morreu. Depois disso voltou a morrer vdrias vezes
com o surgimento do sonoro, da televisdao, do comando a distancia e outros pressagios
indcuos. Atualmente existe uma transicdo do formato pelicula para o digital. A
proliferacdo constante da tecnologia veio trazer novos suportes de visualizacdo das
imagens: computadores, consolas, dispositivos mdveis, etc. O cinema nao esta a acabar,
estd em mutagdo. Estd mais flexivel e aberto a hibridizagdao. Em 1958 André Bazin dizia
gue “o cinema ainda nado foi inventado” (Bazin, 1991). Provavelmente nunca esteve tdo
proximo dos primdrdios em que o cinematdgrafo era composto por lanterna magica,
palco, fotografia e incerteza quanto ao seu futuro. Aparentemente o cinema nao acaba,

reinventa-se ao longo dos tempos.

? Borges, Jorge Luis. Funes ou a memdria in Fic¢Ges. Quetzal. 2013
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2.6. A narrativa filmica e a interatividade

Com os avancos tecnoldgicos e a proliferacdo no uso dos meios digitais, os computadores
fazem cada vez mais parte do mundo cultural e ndao apenas como instrumentos cientificos
e comerciais. Enquanto os computadores estdo cada vez mais desenvolvidos sendo
capazes de simular o analdgico de uma forma bastante verosimil, hd um desejo constante
de avancar e exceder as condi¢des técnicas atuais. Um dos aspetos mais sedutores dos

computadores e comunicagao digital é a interatividade.

A interatividade refere-se a possibilidade dos utilizadores/espetadores participarem de
forma ativa no controlo de um artefacto. N3o se trata de mera interpretacdo de um
artefacto mas sim de uma intervengao efetiva que resulta numa alteragao do resultado
apresentado. A interatividade deve ser dialética o que ndao implica necessariamente uma
comunicagao bidirecional. A interatividade permite novas formas de expressao

oferecendo uma maior abertura da obra.

2.6.1. Interacdo, interatividade e participagao

Segundo o dicionario Priberam de lingua portuguesa®, interacdo é a influéncia reciproca
de dois ou mais elementos. Em termos comunicacionais existem diferentes formas de
interacdo, que Loes de Vos (2001) divide nos seguintes tipos de interacdo e comunicacgao:
a interagao humano-humano, que representa a comunicagao face-a-face; a interagao
humano-meio-humano, aquela que advém da comunicacdo de massas e
telecomunicagdes e também a comunicagdao mediada por computador; e a interagao
humano-meio ou humano-computador. Nao se trata de uma relagao do homem com a
maquina mas sim de uma relacdo geradora de participacdo e didlogo (Santos & Gosciola,
2014). A interatividade, com origem no termo interacdo, esta atualmente ligado as
tecnologias eletrénicas. Segundo Manovich, a simples representagdo de um objeto no

computador torna-o interativo: “Once an object is represented in a computer, it

10 "interagdo", in Dicionario  Priberam da Lingua  Portuguesa [em linha], 2008-

2013, http://www.priberam.pt/dlpo/intera%C3%A7%C3%A30 [consultado em 30-01-2016].
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automatically becomes interactive.” (Manovich, 2001). Assim a interatividade é a
faculdade de permuta entre homem e maquina, ou seja, a capacidade de possibilitar

interagao.

Na narrativa cinematografica tradicional a estrutura é linear composta por pontos que
sdao a intriga. A interatividade cinematografica passa por vezes pela modificacdo desses
pontos de intriga transformando a linearidade numa estrutura arborescente. Desta
forma, o espetador poderd substituir o protagonista na tomada de decisGes importantes

(Viveiros, 2006).

Fora das salas de cinema a tecnologia tem vindo a oferecer diferentes formas de
interagdo com as narrativas filmicas, por exemplo, através de DVD’s, Blu-Ray e internet,
permitindo ao espetador a visualizagao do filme com diferentes velocidades, repetigao e
saltos temporais. No que diz respeito aos DVD’s e Blu-Ray, é ainda possivel aceder a
conteudos acessérios como por exemplo cenas cortadas, processo de criacdo do filme ou
até mesmo finais alternativos. Contudo, este tipo de interagao ndo afeta a estrutura da

narrativa filmica.

Alguns autores, Manovich (2001), Lunefeld (2005), Lévy (2007), Miller (2008), Jenkins
(2009), Metz (2010), propbdem trés formas de participacdo do recetor com o conteudo:
interpretativa, transmidia e interativa. A primeira é a mais convencional e refere-se a
fruicdo chamada usualmente de recegdo passiva. Contudo Lévy (2007) defende que “um
receptor de informacdo, a menos que esteja morto, nunca é passivo”, pois o recetor
“decodifica, interpreta, participa, mobiliza o seu sistema nervoso de muitas maneiras, e
sempre de forma diferente do seu vizinho”. A participagdo transmidia refere-se a
participacao do recetor através de acesso a ramificagdes narrativas em diferentes meios
gue complementam e articulam o eixo narrativo principal. Desta forma, é desenvolvido
um universo ficcional que se espalha por diversos midias (Jenkins, 2009), permitindo, por
exemplo, um aprofundamento da histéria do filme. O espetador participa na medida que
procura expandir o seu conhecimento sobre a narrativa recorrendo-se a jogos, bandas
desenhadas, videos, textos, ou outros midias que permitam ampliar a compreensao do

ambiente, enredo e personagens. A terceira forma de participagao, a interativa, implica
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uma intervencao do recetor no conteudo. O espetador altera, por exemplo, o discurso do

filme por meio de escolhas.

A definicdo de interatividade tem sido objeto de debate e surge sob diferentes
perspetivas para varios autores (Fragoso, 2001; Gosciola, 2003; Braga, 2005; Lévy, 2007;
Primo, 2011). Dessas perspetivas podem identificar-se dois eixos principais na abordagem
a interatividade: a interatividade numa perspetiva comunicacional e a interatividade
numa perspetiva computacional. Primo (2011) designa estas duas abordagens como
sendo mutuas ou reativas. Na perspetiva de Primo, e de outros tedricos provenientes da
area da comunicacdo, a interatividade ideal é aquela que pressupde uma intervencao

participativa livre dos diferentes intervenientes na comunicagao como processo mutuo.

Fragoso defende que o termo interatividade é proveniente da area da informatica e
remonta aos anos 1960 para denominar uma possibilidade especifica da computagao
interativa (Fragoso, 2001). Braga (2005) considera que a interatividade faz parte da
computacao e esta implica um didlogo homem-maquina. Fragoso prefere designar a
interatividade como a interagao entre recetor e produto em vez de didlogo, pois segundo
a autora, por um lado, ndao pode haver um didlogo simétrico e em tempo real entre
homem e maquina, por outro lado a interatividade ndao deve ser vista como uma
comunicagao de simetria de fluxo bidirecional. Metz sustenta esta teoria considerando
que o cinema ndo assenta no didlogo (perspetiva comunicacional) mas sim na expressao,

0 que aproxima a interatividade do cinema a perspetiva computacional (Metz, 2010).

A interatividade reativa estd limitada por relagdes determinadas por estimulo e resposta.
Para Primo (2011) existe interagdo reativa quando a interagdo resulta de um sistema que
contém um conjunto de informacdes previamente definido, que é igual para qualquer
utilizador que aceda a esse conteldo. Assim, cabe ao participante/utilizador “reagir” as
possibilidades apresentadas, escolhendo entre duas ou mais opgdes. Os limites
dependem de féormulas previstas e normalmente seguem um caminho demarcado e
antecipado. E essencialmente a programacio prévia que domina a relagdo. Sendo que a

maioria dos filmes interativos assentam nos meios digitais, ndo existe ainda atualmente

34



uma liberdade total de escolha, o espetador esta limitado nas op¢bes impostas pela

programacdo (computacional).

Tendo em conta estas duas abordagens, alguns tedricos defendem que um filme com
opgOes pré-estabelecidas deve ser considerado um filme apenas reativo. Segundo Santos
e Gosciola (2014), quando aplicada aos filmes interativos, a interatividade é o processo
que possibilita: visualizar diferentes pontos de vista de uma narrativa; alterar o fluxo da
mesma; e receber ou enviar conteudos complementares ao filme. Ainda segundo os
autores, os filmes interativos, e os produtos audiovisuais ditos interativos, com estas
caracteristicas de interatividade s3ao essencialmente definidos como pertencendo a
categoria de interagdo reativa, embora nao deixem de possuir interatividade, ainda que
de forma simplificada. O seu sucesso enquanto produto interativo depende da coeréncia
da narrativa e da pertinéncia que constituem os diferentes elementos que oferecem
interacdo. Os autores apresentam 5 modalidades (Santos & Gosciola, 2014), como consta
na tabela 2.1, aplicadas aos produtos audiovisuais interativos, nomeadamente: narrativa

bifurcada, ponto de vista, recebe conteldo, envia conteldo e controlo.

Tabela 2.1 - Modalidades dos filmes interativos segundo Santos & Gosciola (2014).

Nomes Fungao interativa Exemplos

Narrativa bifurcada | Alterar fluxos da narrativa e Kinoautomat [pag. 50]
destinos dos personagens.
Possibilidade de escolher varias

acoes.

Ponto de vista Visualizar outros pontos de vista | I’'m your Man [pag. 52]
do mesmo ou outro personagem.

Recebe conteudo Receber conteudos adicionais ao | Avatar interactive trailer
filme principal. [pag. 56]

Envia conteldo Enviar conteldos para o filme Take This Lollipop [pag. 39]

como fotografias, nomes,
numeros, acesso as redes sociais.

Controlo Controlar o tempo, saltar Moérderische Entscheidung
diretamente de um ponto para [pag. 52]
outro.

Contolar angulo 360°.
Trocar de camara.
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Naturalmente que estas modalidades ndao tém que estar isoladas, sendo que um filme
pode agregar diferentes modalidades. Um exemplo é o filme “Sufferrosa” que para além
das bifurcacdes narrativas, contém ainda informacdes adicional sobre os personagens e

dos lugares que podem ser acedidos através de diversos links.

Porém para outros tedricos, como por exemplo Fragoso (2001), as possibilidades de
escolha conferem ao filme caracteristicas que o tornam interativo. O espetador nao tera
um didlogo bidirecional com o filme mas podera interferir e explorar a obra que ganha
uma maior abertura e uma nova forma de expressividade. A abertura aqui ndo se refere
apenas a uma abertura de fruigao estética que estd presente em todas as obras artisticas,
mas a uma abertura na estruturacdo organizacional, designada por Eco como abertura de
segundo grau (Eco, 2009). Esta abertura ird permitir ao espetador fazer escolhas dentro
de um conjunto de possibilidades de organizacdes sendo cada uma dessas possibilidades
realizada ou concretizada no momento da interacdo do espetador. Uma abertura possivel
de organizacdo pode ser através da montagem. O espetador, através da participacao
interativa, podera realizar a montagem filmica fazendo escolhas dentro das possibilidades

preestabelecidas.

Rafaeli defende que para haver uma interatividade plena tera de haver historicidade, em
gue cada decisdo afeta as subsequentes decisdes (Rafaeli, 1988). Este conceito assenta na
recursividade e é ilustrado na figura 2.7.

Figura 2.7 - llustracdo do modelo de comunicacao interativa proposto por Rafaeli
(adaptado de Rafaeli, 1988).

P P (m2/m1) P (M4/m3/m2/M1) P (my-17...m1)

\M1 M2/ \MB M4/ MJ-1 MJ
Nl N NN

O (m1) O (M3/M2/M1) MJ-2/.../M1) O (MJ/...IM1)

Neste modelo existe uma comunica¢do entre uma pessoa (P) e outra (O) através de uma
mensagem (M) e as mensagens tém em conta as mensagens anteriores que se traduz nas

expressdes P(Mj/Mj-1) ou O(Mj/Mj-1).
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Segundo o autor, a comunicacdao que tem em conta um estimulo mas ndo considera o
reportério anterior de interagdes designa-se por comunicagao reativa, tal como ilustrado

na figura 2.8.

Figura 2.8 - llustracdo do modelo de comunicacao reativa proposto por Rafaeli
(adaptado de Rafaeli, 1988).

P P m2) P (m4) P (My-1)

NN N

M1 M M4 MJ-1 MJ
N/ N/ N/ \
O (m1) O (m3) O (MJ-2) Omy)

No modelo de comunicacdo reativa apenas a mensagem anterior P(Mj) ou O(Mj), ou seja,

a ultima mensagem, é tida em conta no processo de comunicacao.

Para haver historicidade cada interagao tera de influenciar as futuras escolhas e cada
escolha tera de ter em conta as escolhas ja realizadas. Este modelo valoriza a interacao
como um ato continuo e ndo apenas cada uma das interagdes isoladas. Com base neste
conceito e aplicando-o as narrativas filmicas, caso nao exista historicidade, ou seja, se
cada escolha ndo considerar as escolhas anteriores, poder-se-ia considerar o filme como
um filme apenas reativo e nao plenamente interativo. Contudo, se houver historicidade
estaremos perante um filme interativo em que cada interagao tera um elevado grau de
significancia, pois cada escolha tera um grande impacto sobre o resultado global. O
modelo de comunicagdao interativa de Rafaeli e especificamente o conceito de
historicidade pode contribuir para o enriquecimento dos processos de desenvolvimento
de filmes interativos se for numa perspetiva computacional como defendem Metz e
Fragoso. As diferentes opgdes de escolha num filme interativo, aliadas a historicidade de
cada uma delas poderdao constituir uma maior complexidade e abertura da narrativa
filmica ao mesmo tempo que podera contribuir para um maior envolvimento do

espetador no desenvolvimento do enredo filmico.
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A caracteristica de significancia é também explorada por Laurel em conjunto com outros
dois fatores no que considera a interatividade integral. Laurel defende que a
interatividade pode ser caracterizada por trés variaveis especificas: 1) a frequéncia, ou
seja, quantas vezes se pode interagir num determinado espaco de tempo, 2) a amplitude,
ou quantas escolhas sdo possiveis e 3) a significancia, qual o grau de impacto causado
pelas escolhas (Laurel, 2013). Segundo estes critérios, existe uma baixa interatividade
guando o utilizador tem poucos momentos de interacdo, poucas escolhas em cada
momento e essas escolhas tém um impacto pouco significativo no resultado. Por outro
lado, estamos perante um grau elevado de interatividade quando o utilizador tem a
possibilidade de interagir frequentemente e com muitas possibilidades de escolha, sendo
que essas escolhas influenciam significativamente o resultado global. A figura 2.9

representa a escala de Laurel.

Figura 2.9 - Escala de Laurel (adaptado de Laurel, 2013).

Frequéncia _
Baixa interatividade - Interatividade elevada
- pode interagir poucas < - pode interagir
vezes §_E Amplitude N S frequentemente
- tem poucas escolhas s E - tem muitas escolhas
- tem pouca significancia o w  -oimpacto das suas
Significancia - escolhas é elevado

No modelo de Laurel (2013) a interatividade é caracterizada como baixa ou alta, existe
pouca ou muita interatividade. E, embora quantidade ndo seja sinébnimo de qualidade,
mais interatividade leva a um maior agenciamento do espetador. Por outro lado, quanto
mais interatividade maior é o perigo da narrativa filmica perder consisténcia e maior é a

complexidade de toda a criagdao da obra por parte do autor.

A interatividade representa uma certa forma de liberdade para o utilizar/espetador, na
medida em que se liberta da passividade de mero recetor de obras. Nas narrativas ndao-
interativas o utilizador/espetador fica subjugado as decisdes do autor, é este que tem o

poder de tomar decisGes quanto ao desenrolar da histdria e da sua sequéncia — narrativa
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fechada. Com a interatividade o utilizar/espetador ganha opcdes, é-lhe permitido fazer
escolhas — narrativa aberta. A interatividade aplicada as narrativas, fornece
necessariamente um conjunto de possibilidades e op¢des ao espetador, capazes de
constituir uma sequéncia de eventos que irdo constituir uma histéria. No entanto,
Manovich (2001) considera a interatividade uma ilusdo, na medida em que o espetador
ndo tem o poder de opcdo e escolha, pois estas estdo pré-programadas e restritas a
partida pelo autor. Cameron (1995) vai mais longe ao afirmar que a interatividade é
sindnimo de auséncia de escolha e interatividade, uma vez que na maioria das vezes
trata-se apenas de oferecer alguns caminhos lineares alternativos, diferentes finais ou
pontos de vista de personagens com uma estrutura linear diferente. Em “On Totalitarian
Interactivity” Manovich (1996) fala da diferenciacdo geografica do conceito de
interatividade. Para os ocidentais, segundo Manovich, a interatividade é um veiculo
perfeito para a propagacdo de ideias de democracia e igualdade. Ja para o oriente, trata-
se de uma forma de manipulagdo em que o artista utiliza os avangos tecnoldgicos para
impor a sua vontade totalitaria. Nao deixa de ser irdnico o caso do filme interativo
Kinoautomat, que apela ao voto democrdtico para decidir o rumo da narrativa,
apresentado numa Checoslovaquia da era comunista. Possivelmente trata-se de uma
promessa politica através do cinema interativo indo ao encontro daquilo a que Andrew
Cameron (1995) chama de politica da interatividade. Slavoj Zizek também fala sobre a

implicagdao desta questdo na sociedade.

Em “Cyberspace, or the Unberable Closure of Being” Zizek refere que com a ilusdo da
escolha oferecida pelos computadores desapareceu a autoridade do autor resultando
num decréscimo de liberdade: “It is when there is no one to tell you what you really want,
when all the burden of the choice is on you, that the big Other dominates you completely,
and the choice effectively disappears” (Zizek, 1997). De uma forma mais otimista, Janet
Murray (2003) interpreta a interatividade como um conjunto de “agéncia” e
“transformacgdo”. A agéncia como “capacidade gratificante de realizar agdes significativas
e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas”. A transformacdo através dos
computadores que “oferecem incontdveis maneiras para mudangas de formas”. A

interatividade pode dar ao espetador a possibilidade de participar numa nova realidade
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com um papel de criador e organizador das suas proéprias histdrias escolhendo o seu
proprio destino narrativo mesmo que seja sob a forma de ilusdo. Ao interferir na narrativa
com as suas decisGes/a¢Oes, o espetador torna-se um agente ativo no processo criativo.
Ao misturar a sua realidade com a realidade da narrativa, através da sua participacao

criativa, o espetador torna-se no minimo corresponsavel pelo mundo diegético.

No que diz respeito as narrativas filmicas, a interatividade vem alterar profundamente a
forma da narrativa convencional - linear e ndo interativa (mesmo quando a histéria ndo é
contada cronologicamente linear, a sequéncia é fixa e linear). A principal diferenga entre
as duas esta no tempo da representagao. Importa aqui distinguir o tempo da histdria, que
se refere ao tempo dos eventos cronoldgicos imaginados ou vividos, e o tempo da
representacdo, que se refere ao tempo do discurso dos eventos que sdo selecionados
para contar a histéria e a sua organizagao temporal. As narrativas nado-interativas
referem-se a um tempo de representacdo que ndo é o atual: todo o contelddo e
organizagdo da narrativa foram criados antecipadamente. A relagao do espetador com as
narrativas ndo-interativas é sempre no presente tendo em conta a laténcia temporal do
seu passado. Nas narrativas interativas o tempo da representagdo é “agora”, a agao
passa-se no presente, mesmo que os conteuddos tenham sido criados antecipadamente, a
organizagdo ou montagem acontece no presente, no momento da interagdo. A narrativa
depende e é determinada pela acdo do espetador no presente. Perante essas acdes, a
interatividade confere uma unicidade ja que determinado momento de interatividade sé
acontece uma vez, mesmo que o espaco, o publico, o filme, etc. seja o mesmo, resultando

num sistema dinamico que permite uma multiplicidade de sequéncias.

Como refere Richard Schechner (2002), a unicidade de um evento ndo estd na sua
materialidade mas sim na interatividade. E é nessa unicidade que a interatividade serd
sempre referente ao “agora” - “Agora, ndo sé no sentido em que o espectador
testemunha os acontecimentos agora, mas no sentido em que os acontecimentos estdo a
acontecer agora, e aquilo que vem a seguir ndo esta ainda determinado” (Juul, 2001). A
acao do espetador e a narrativa resultante ndo pode ser repetida, ndo pode ser alterada.

A participagdo interativa numa determinada experiéncia no presente remete para o
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futuro que emerge dessa participacao. A interatividade através dos momentos de decisao

interfere na construgao da narrativa, na sua singularidade, na sua significagao.

As narrativas interativas implicam normalmente a participagdao do espetador nas quebras
temporais e/ou espaciais ou multilinearidade/multinarrativa em que a ideia de cinema ou
de literatura se aproxima da forma de jogo, fundindo linguagens e estratégias de
narrativa. A combinacgao da interatividade com a envolvéncia e profundidade de um filme

convencional resulta claramente numa redefinicdo do papel passivo do espetador.

A multinarrativa ndao é propriamente uma novidade, ja foi experimentada nos anos
cinquenta por Akira Kurosawa com o filme “Rashomon”, ou mais recentemente por Peter
Howitt com “Sliding Doors” (1998) ou Mike Figgis com “Timecode” (2000) ou ainda o
projeto dinamarqués “D-Dag” langado no dia um de janeiro de 2000 por sete canais de
televisdo dinamarqueses. O que é novo sao as possibilidades acrescidas de interacdo que
as tecnologias digitais oferecem a audiéncia/espetador no processo criativo. E a partir do
momento em que o espetador interage, intervindo na alteragdo da histdria, que a
narrativa deixa de ser um conjunto de eventos dispostos de antemao pelo seu autor, para
passar a ser uma experiéncia de eventos que decorrem no presente. O tempo da
representacdo passa a ser em tempo real, na medida em que esta sincronizado com as
acoes do espetador sobre a representacdo, e o papel do espetador passa a ser o de
participante, decidindo a cada momento o futuro da narrativa. Entende-se aqui por
tempo real a relagdo entre a interagdo do espetador e a influéncia na narrativa de forma
praticamente instantanea, criando a narrativa num tempo presente. A interatividade sé é

possivel no presente.

Dar o controlo da narrativa ao espetador torna-se um grande desafio para o autor da
obra. Sem o controlo autoral existe por vezes o risco de tornar a narrativa num conjunto
de pequenos fragmentos narrativos arbitrarios ou num conjunto de eventos cadticos. O
grande desafio para o criador de uma narrativa filmica interativa é o de criar uma

estrutura de narrativa que se mantenha coerente com a participagao do espetador.

Uma das questGes que se pode colocar é se o espetador estd preparado e/ou com

vontade de ter um papel ativo no processo criativo. Para Grahame Weinbren (2014) é na
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impossibilidade de interferir na historia que reside o fascinio do cinema. A histéria tem
mostrado que 0s pioneiros em conjunto com o0s avangos tecnolégicos acabam por
conduzir e apontar novos caminhos. S3o necessarias novas ferramentas e novos habitos

capazes de apreender a linguagem nao-linear (interativa).

Os meios interativos permitem por vezes uma envolvéncia e uma compreensao natural,
pois permitem apresentar um grande conjunto de informagao ao ritmo dos

utilizadores/espetadores, incluindo a repeticdo do visionamento e a reapreciagéo.

Ao nivel da imersao existem diferengas significativas entre as narrativas interativas e as
ndo-interativas. A imersdo refere-se, neste contexto, ao nivel em que o espetador se
sente absorvido ou envolvido numa determinada experiéncia, ou seja, a sensagao de
deslocamento para o espaco narrativo. Ryan (2009) distingue dois tipos de imersdo: a
imersdo ludica e a imersdo narrativa. A primeira refere-se a um estado de profunda
concentragdo na execu¢dao de uma tarefa, independente do conteldo, podendo estar
presente também em conteddos narrativos. O segundo é uma atividade puramente
mental que resulta do compromisso com a imaginacao na construcao e contemplacao da
realidade simulada. Segundo Taylor (2002), existem duas formas de imersdo narrativa: a
imersao diegética e a imersao situada ou imersao intra-diegética. A primeira refere-se a
entrega do usufruidor ao universo ficcional de uma determinada obra, podendo passar
pela emogao resultante da narrativa, da musica, da montagem ou como o espetador se
identifica com os personagens, como acontece na leitura de um livro ou o visionamento
de um filme ndo-interativo. A segunda refere-se a imersao narrativa e espacial, que
normalmente ndo acontece com o cinema nao-interativo. Na imersao intra-diegética, o

espetador participa no mundo que a narrativa representa.

Ao contrario do que acontece nas narrativas filmicas ndo-interativas em que a expressao
é articulada pela acumulagao linear de signos, nas narrativas filmicas interativas existe um
fortalecimento pelas diferentes sequéncias narrativas possiveis, exigindo do espetador
um esforco acrescido na sua interpretacdo. Os espetadores “ndo sdo somente agentes,

mas sdo igualmente espectadores de suas proprias agdes” (Ryan, 2006).
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A interatividade e a imersao em conjunto com as novas tecnologias tém a possibilidade
de desenvolver os meios tradicionais, estendendo as suas possibilidades para além da

tradicional experiéncia filmica (Atkins, 2003).

2.6.2. Modos de interatividade

Zimmerman (2001) propde no seu artigo “Against Hypertext” quatro modos de

interatividade:

* Interpretative Interactivity (Interatividade interpretativa);
e Utilitarian interactivity (Interatividade utilitaria);
* Designed Choices Interactivity (Interatividade com escolhas desenhadas);

* Macro-interactivity (Interatividade extra-objeto).

O modo Interpretative Interactivity refere-se a interagao do espetador com o conteudo da
obra e que resulta na sua assimilagao e interpretagao, como acontece, por exemplo, no
visionamento de filmes convencionais. O segundo modo, Utilitarian interactivity, é a
participacao funcional e diz respeito a interatividade ao nivel da manipulagao material. A
manipulagao de um rato de computador é um exemplo deste modo de interatividade. O
terceiro modo de interatividade refere-se a participacao explicita e aberta segundo as
regras propostas pelo artefacto. Deste modo o utilizador poderd escolher entre diferentes
opgOes dentro da experiéncia interativa desenhada. O quarto e ultimo modo, Macro-
interactivity, refere-se a interatividade que advém da participagao social e cultural com o
artefacto. Um exemplo deste modo de interatividade sdo as audiéncias, que podem
determinar a continuidade de uma série televisiva ou até mesmo interferir na escrita dos

episodios seguintes (Zagalo, 2009).
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2.6.3. Interatividade individual e coletiva

Segundo Miiller, os filmes interativos podem ser desenvolvidos para serem vistos em
grande ecrd ou em pequeno ecrd (Miller, 2008). Enquanto os primeiros remetem para
uma experiéncia de visualizacdo coletiva, como por exemplo em salas de projecao
tradicionais, os de pequeno ecra destinam-se a experienciacdo individualizada, como por
exemplo em DVD, computador ou dispositivos moveis. Existem ainda as experiéncias
mistas, como por exemplo os projetos desenvolvidos no ambito educacional pela
empresa Immersion Studio, que aliam os pequenos ecras colocados nas cadeiras dos
espetadores com a projecdo em grande ecrd, permitindo assim uma experiéncia
individual e coletiva em simultaneo (Miller, 2008). A figura 2.10 apresenta um momento
dessa interacdo individual e coletiva no filme “Vital Space”, em que os espetadores

podem conduzir a agdo filmica através de pequenos ecras.

Figura 2.10 - Interatividade individual e coletiva pela Immersion Studio.

Fonte: http://goo.gl/m9QJb6
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A interatividade coletiva é normalmente colaborativa ou competitiva. Multiplos
espetadores estdo envolvidos num desafio e partilham os mesmos recursos e os mesmos
objetivos. Na interatividade competitiva, vencer € normalmente o objetivo principal. No
caso dos projetos da Immersion Studio, que desenvolve os filmes com objetivos
educacionais, a interatividade competitiva pode ser um instrumento de aprendizagem.
Contudo, no cinema de entretenimento a interatividade é normalmente colaborativa,
sendo o conjunto das escolhas de todos os espetadores intervenientes que conduz o

enredo ou estrutura do filme.

A interatividade individual permite normalmente uma maior liberdade nos dispositivos e
nos conteudos. Outra grande diferenga esta no tempo e na velocidade de fruigao. Quanto
aos dispositivos disponiveis para a visualizagao individual de filmes interativos existem
atualmente uma grande variedade de opgdes, como por exemplo computador, consolas
de jogos e dispositivos moveis. Estes dispositivos, e em parte também gracgas a internet,
permitem o visionamento dos filmes, interativos ou ndo, em praticamente qualquer
lugar. Segundo Miller (2008), os conteudos filmicos desenvolvidos para interatividade
individual dividem-se em cinco tipos: hiper-histérias, narrativas de arquivo,
documentarios interativos, o utilizador como eixo e as narrativas espaciais. As hiper-
histdérias funcionam a semelhanga dos hipertextos, com ligagdes entre varios elementos.
Os utilizadores poderao explorar os conteudos seguindo as ligacdes que lhes despertem
mais interesse. As narrativas de arquivo sdao construidas a partir de fragmentos narrativos
guardados numa base de dados, a semelhanga do “Soft Cinema” de Lev Manovich ja
referido anteriormente. Estas narrativas carecem de historicidade. As narrativas com o
utilizador como eixo integram as agdes e palavras deste. O espetador incorpora o filme
sem adquirir uma identidade ficcional, ou seja, o espetador é no filme a mesma pessoa,
nome e género, que na vida real. Um exemplo deste tipo é o “Fagade” (Mateas & Stern,
2003), que é uma narrativa que utiliza programas de computag¢do de inteligéncia artificial
e que procura uma experienciacdo do espetador numa perspetiva de primeira pessoa. Por
ultimo, as narrativas espaciais convidam a uma exploragdo espacial, normalmente
tridimensional, de forma a decifrar alguns elementos que irdo construir as narrativas. No

entanto, a grande diferenga da interatividade individual relativamente a interatividade
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coletiva reside na velocidade e no tempo da fruicdo. O tempo prende-se com o momento
em que o espetador pretende visualizar o filme, ndo existindo um horario definido, como
por exemplo nas salas de projecao. Além disso, o tempo também diz respeito a duracao,
isto é, um espetador poderd ver o filme todo ou s6 uma parte, ou uma parte hoje e outra
amanha, ou ainda repetir algumas ou todas as partes. A velocidade é uma caracteristica
também bastante comum dos dispositivos de interatividade individual, que ja era possivel
nos leitores de video, em que é possivel acelerar ou desacelerar ao ponto de permitir
visualizar frame a frame. Isto permite diferentes ritmos de leitura para cada espetador a

semelhanca do que acontece com a leitura de um livro.

2.6.4. Topologias da narrativa interativa

Nos filmes interativos a sequéncia filmica depende da interagdo do espetador. Existem

guatro topologias que caracterizam as narrativas interativas (Zagalo, 2009):

Tradicional;

Ramificada;

Multilineares;

* Emergente.

A estrutura tradicional apresenta narrativas interativas lineares, como ilustrado na figura

2.11.

Figura 2.11 - Estrutura linear.

Nesta estrutura o espetador interage sem no entanto interferir na linearidade da
narrativa. Os filmes interativos com esta estrutura podem explorar alguns aspetos

cinematograficos, como por exemplo a posicdo, movimento e angulo da camara,
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permitindo ao espetador a exploracao da histéria através de diferentes pontos de vista
(Vardi, 1999). Outro exemplo que faz uso desta estrutura é o filme “Take This Lollipop”
que incorpora elementos externos. Neste exemplo, o filme inclui informacdo e imagens
do perfil do Facebook do espetador, de forma a torna-lo parte integrante da narrativa do
filme. Contudo, a incorporagao destes elementos externos ndo altera a narrativa, apenas
faz o espetador sentir-se parte integrante da narrativa filmica, neste caso no papel de
vitima de um filme de terror. Por vezes os filmes interativos com esta estrutura adotam
aquilo que Crawford (2002) designa, referindo-se aos videojogos, por foldback structure,
representada na figura 2.12, em que independentemente das escolhas do espetador, o

filme segue o seu caminho.

Figura 2.12 - Estrutura foldback segundo Crawford (2002).

Nas estruturas ramificadas, também designadas por estruturas em drvore, existe
normalmente uma paragem do filme nos diferentes pontos das bifurcacdes para permitir
a escolha do espetador ou publico. Neste tipo de narrativas interativas, ilustrado na figura
2.13, aquando do momento de interacdo, os espetadores veem frequentemente a sua

experiéncia imersiva interrompida.
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Figura 2.13 - Estrutura ramificada.

A

Um exemplo de filme interativo com estrutura em arvore é o “Kinoautomat” (Cinéera,
Rohac & Svitacek, 1967). Neste filme o espetador escolhe em determinados momentos o
botdo vermelho ou verde para dar continuidade a sequéncia filmica. Manovich (2001)
designa este tipo de interatividade, em que os elementos estdo dispostos de forma fixa
numa estrutura ramificada, como closed interactivity. Aos sistemas que permitem uma
interatividade em tempo-real com estruturas criadas dinamicamente, o autor define
como open interactivity. As estruturas dinamicas permitem uma interagdo livre e nao

dependem de momentos fixos pré-estabelecidos.

A estrutura com caminhos paralelos prevé a possibilidade de narrativas multilineares que
se interligam, como ilustrado na figura 2.14. Filmes que utilizam esta estrutura permitem,
por exemplo, diferentes pontos de vista ou personagens da mesma histéria. Um exemplo

de filme que utiliza esta estrutura é o “I’m your Man” de 1998 na sua versao em DVD.

Figura 2.14 - Estrutura com caminhos paralelos.

O—Q C\hO
O
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Breyer, Falcdo e Neves (2007) designam estas estruturas de mapas narrativos
multilineares divergentes por permitirem diferentes caminhos e uma exploragao

rizomatica dentro de uma teia narrativa.

A Ultima estrutura apresentada, designada por emergente (Zagalo, 2009) ou fértil (Silva et
al., 2016), implica a possibilidade de desenvolvimento de narrativas auténomas com
eventos ndo pré-definidos e muitas vezes ndo previstos pelo autor. Ainda nao existem,
atualmente, filmes com esta estrutura devido as limitacdes impostas pela tecnologia e
caracteristicas das imagens reais. Uma estrutura deste tipo requer elementos dentro da
imagem que funcionem como objetos auténomos capazes de responder a interacdo
dentro do ambiente do filme, o que ainda s6 é possivel com imagens sintetizadas. Muitos

videojogos utilizam esta estrutura, “The Sims” (2000) é um exemplo.

A interatividade é uma colaboracao entre o espetador e a narrativa em que o espetador
passa a ter a possibilidade de agir e reagir, através de uma interface, em confronto ou

alianga com os personagens ou ambiente da narrativa.

2.6.5. Interfaces

No video e no cinema a interatividade pretende estender as possibilidades de
interpretacdo através de situacbes alternativas ou momentos de decisdo. Uma das

guestdes centrais prende-se com a interface a utilizar para que a interagao seja eficaz.

O interface permite ao espetador entrar no processo de construgdo, ou ser mais um
elemento da obra. No caso da televisao digital o dispositivo mais utilizado é o comando a
distancia. Ja no caso de produtos audiovisuais para a internet o dispositivo preferido é o
rato. Existem outras possibilidades como os acessodrios utilizados nas consolas de
videojogos que ja sao compativeis com as televisdes digitais, desde os classicos Joysticks
aos comandos mais sofisticados das consolas mais recentes. A interatividade nos
audiovisuais é normalmente dada por hipervideo que corresponde no video as
hiperligagdes (hipertext) da web. As ligagbes hipervideo dao-se através de regides

interativas que podem ser texturas, cores, animagdes ou posicdes em determinados
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frames do video. Uma vez definida a regido interativa deve-se estabelecer a ligagdao com o
contetdo pretendido para que o utilizador/espetador possa aceder a esse conteudo no
momento da interagdo. O hipertexto e o hipervideo permitem estruturar o discurso
narrativo de uma forma diferente estendendo as possibilidades interpretativas. Ao
contrario da estrutura narrativa tradicional, o hipervideo da ao utilizador/espetador o
controlo do espago e do tempo dependendo da navegagdo escolhida na interagao. A
interatividade nos audiovisuais atualmente nao passa de mera ilusdo, ja que as diferentes
narrativas possiveis estdao preestabelecidas através de um menu de opgdes
disponibilizadas pelo criador da aplicagdo interativa. O conjunto de caminhos possiveis de
explorar por parte do utilizador é finito. O guionista tera de prever e conceber os
diferentes caminhos possiveis da histdria para que qualquer histdria resultante da escolha
do utilizador faga sentido. Contudo, a estruturagdao do guidao ndo é a unica dificuldade na
criagdo de um produto audiovisual interativo. Ha outras questdes a ter em conta como
por exemplo a forma como as hiperligagcdes se apresentam ao utilizador de maneira a

serem reconhecidas mas sem serem intrusivas para quem nao interaja.

O interface é a camada intermédia que liga o espetador ao artefacto. Schell refere a
existéncia de trés camadas de interface: input fisico, output fisico e virtual (Schell, 2014).
O input fisico constitui a acdo fisica do espetador para alterar o mundo narrativo. O
output fisico é o retorno audiovisual da narrativa. A camada virtual esta entre o
input/output fisico e o mundo narrativo e é constituida normalmente por elementos
conceituais de comunicagdo, por exemplo menus de opgdes ou indicadores auxiliares de

informacao.

Segundo Gregersen e Grodal (2009) os interfaces sdo os meios tecnoldgicos que
permitem a interagdo com o ambiente virtual através do mapeamento das ag¢des do
utilizador sobre o sistema. Ainda segundo estes autores, o movimento do corpo real que
resulta em mudangas no mundo virtual é designado por Agao Primitiva ou P-action. Desta
forma, os interfaces reconhecem a Agdo Primitiva, ou seja, o movimento real do
espetador que depois de ligado ao mapa de acles previamente definido gera a

representacdo dentro da narrativa.
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Um dos paradigmas de interagdo humano-computador sao os sensores 3D, como o
Microsoft Kinect (Kinect, 2014), a Asus Xtion (Xtion, 2014) , o Leap Motion (Leap, 2014),
ou o Structure Sensor (Struture, 2014). Esses sensores podem ser usados para interpretar
gestos humanos especificos, permitindo um controle maos-livres de dispositivos
eletrénicos, a manipulagdo de objetos num mundo virtual ou a interagao com aplicagdes
de realidade aumentada. Muitos desses sensores de reconhecimento de rastreamento e
gestos tém uma enorme importancia nas industrias de jogos de videos. Assim, com o
software apropriado, os sensores também tém a capacidade de detetar o esqueleto do
utilizador e/ou acompanhamento de um Unico ou vdrios utilizadores, com a possibilidade
de replicar com precisao, por exemplo, as mdos e os movimentos do utilizador de forma

tridimensional.

\

Hansen (2012) designa como “realidade misturada” a convergéncia do fisico e virtual
através da atividade motora. Contudo, para uma imersao efetiva nao basta o corpo como
interface, é necessario que haja estimulo audiovisual. Desta forma, torna-se
imprescindivel uma sincronizagdo entre o movimento do corpo e a resposta audiovisual
de forma a criar a agéncia referida por Murray (2003) e do sentimento de posse de acdo.
Quanto menor for o tempo de resposta entre o0 movimento do corpo e a transposi¢ao
para a narrativa, menor sera a separagdo entre o espetador e a representagao. Gragas a
transparéncia deste tipo de interface, o espetador podera focar-se na narrativa e ndao na
forma de aplicar os comandos. A sincronia e a transparéncia sdo dois aspetos
fundamentais para a imersdao em experiéncias de narrativas interativas que fazem uso do
corpo como interface. A utilizagao de interfaces isomorficos, nomeadamente o dispositivo
kinect sera uma das solugdes testadas no projeto “Personagens a procura de um espet-
ator” para dar resposta a questao de investigacdo na procura de interfaces que permitam
interatividade filmica sem gerar quebras de imersdo. Outra solucdo que o projeto propde
é a utilizagcdo de dispositivos moveis. Estes, permitem a interagdao através de toques de
gestos com os dedos de forma bastante intuitiva. Esta solugdo, tal como o dispositivo
kinect, podera ser também uma forma eficaz de possibilitar a interagao sem distrair o

espetador com o mecanismo que mapea a tomada de decisGes no processo interativo.
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Segundo Sherman e Craig existem quatro formas de agir e reagir com a representacdo, ou
seja, manipular o ambiente que lhe é apresentado. Embora os autores se refiram a
manipulagdo na realidade virtual, podemos facilmente transpor estas formas para a
interatividade filmica. Enquanto na realidade virtual os autores referem-se sobretudo a
manipulacdo de objetos, a proposta aqui apresentada de transposicdo para os filmes
interativos ira incidir sobre personagens e fluxos de cenas. As quatro formas de
manipulagao apresentadas por Sherman e Craig sao: “direct user control”, “physical
control ”, “virtual control” e “agente control” (Sherman & Craig , 2003). Na primeira,
“direct user control”, o participante atua sobre o ambiente como se este fosse real,
portanto sem recurso a dispositivos fisicos intermédios. Um exemplo de filme interativo
que utiliza esta forma de manipulagao é o "Scenario" desenvolvido no Centro iCinema.
Neste filme os movimentos dos espetadores sdo rastreados por sensores resultando na
interacdo e no desenrolar da narrativa filmica. No segundo, “physical control”’, o
participante interage através de dispositivos fisicos, como por exemplo botdes. Um
exemplo de filme interativo que utiliza esta forma de manipulagao é o “Kinoautomat: One
—man and his Jury” do cineasta Raduz Cinéera, em que o espetador/publico escolhe, em
determinados momentos, a sequéncia filmica carregando num botao vermelho ou verde.
Na terceira forma, “virtual control”, existem controlos virtuais no ambiente que sao
controlados pelo participante através de controlos fisicos. O filme interativo “Sufferrosa”
€ um exemplo desta forma de manipulagdo, em que o espetador manipula os diferentes
elementos filmicos, explorando por meio do rato do computador o ambiente
apresentado. Esse ambiente contém diversos elementos virtuais a serem controlados
como por exemplo portas, mapas, links e botdes. Por fim, na quarta forma, “agente
control” o participante interage por meio de um agente que executa o que lhe é pedido
no ambiente apresentado. Um exemplo de filme interativo que faz uso desta forma de
manipulagdo, ainda que de forma limitada e s6 em momentos especificos, é o “Last call”
do realizador Jung Von Matt. O espetador controla o percurso da protagonista e

consequentemente a agao do filme respondendo a questdes por telemdével.

Pensar o interativo no cinema significa explorar, através dos meios tecnolégicos digitais

atuais, uma maior abertura na obra, tal como proposto por Eco (1998). Entende-se aqui
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por abertura, a obra que apresenta vdrias possibilidades de organizacdo, sendo uma
dessas possibilidades apresentada no momento da sua fruicdo. Com a interatividade
procura-se construir filmes que permitam a influéncia direta das decisGes dos
espetadores nas a¢cdes da narrativa. Porém, ndo se deve basear apenas numa reacdo do
ultimo estimulo, mas sim em todo o percurso de construcdo das trocas de informacao
proveniente da interacdo. Assim, o filme interativo depende de uma estrutura aberta
criada a partir de uma linguagem de programacgao e da capacidade do guionista em criar

uma narrativa que se baseie na historicidade das escolhas possiveis (Rafaeli, 1988).

A chegada da tecnologia digital veio facilitar a desconstrugao da narrativa para um
formato interativo. A imagem digital torna-se facilmente manipuldvel permitindo alterar a

ordem de apresentacado dos diferentes segmentos do filme.

Para o cinema interativo ndo basta o avango tecnolégico. E necessario também apontar
novas solucdes para as narrativas. Para o tedrico e cineasta russo Vsevolod Pudovkin,
discipulo de Lev Kuleshov e que a par de Sergei Eisenstein se tornou num dos maiores
expoentes da teoria classica soviética do cinema, “a montagem constrdi cenas a partir dos
pedacos separados” (Xavier, 2008). A juncdo desses pedacos forma significados diferentes
consoante a sequéncia escolhida. Assim, se for dado ao utilizador essa possibilidade,
havera uma montagem similar ao que sucede na internet com os hipertextos, onde o
utilizador também escolhe os “pedagos” textuais a serem lidos. A escola russa propds
desde o seu surgimento a fragmentacdo estrutural das obras audiovisuais através de
procedimentos de montagem. Quando um editor monta um filme (ndo interativo), o que
ele faz é escolher uma sequéncia a partir de fragmentos, optando por um caminho de
muitos possiveis. Esse é o filme apresentado ao publico. Se fosse escolhida outra
sequéncia o filme seria outro, o seu significado seria outro, apesar de a matéria-prima ser
a mesma. Dar ao utilizador/espetador o controlo sobre a montagem é permitir uma

experiéncia individual diferente, a cada espetador, em cada visualizagao.
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2.7. Autoria da obra

Com o papel de participante, poder-se-ia atribuir ao espetador também um papel de
autor, na medida em que intervém na obra e consequentemente no resultado final. No
entanto, no que diz respeito ao papel de autor, ja na década de sessenta se discutia a
autoria da obra, como por exemplo em “O que é um autor” (1969) de Michel Foucault e
“A morte do autor” (1967) de Roland Barthes. No entanto, o autor sera sempre o
arquiteto e criador da obra, mesmo que ndo tenha a palavra final na sequéncia do
enredo. Em ultima instancia, a liberdade de interagdo e a qualidade de imersao dada ao
espetador/utilizador numa obra interativa depende sempre da habilidade do
criador/autor conceber uma obra com estas caracteristicas complexas sem perder o
sentido narrativo. Mais recentemente Lev Manovich analisa no artigo “Who is the
Author? Sampling / Remixing / Open Source” (2002) diferentes modelos de autoria na
contemporaneidade. Considerando os filmes interativos com imagem real em suporte
digital, que tém como base um programa computacional com cédigo fechado e com
planificagdo prévia das escolhas possiveis, podemos dizer que os espetadores sao
participantes com um possivel papel de organizadores da obra, na medida que exploram
a mesma, e esta é resultado de um universo fechado concebido pelo autor e criador da
obra. Atribuir ao espetador o papel de autor ou coautor ndo se coaduna com o paradigma
atual dos filmes interativos com imagem real que ainda nao dispdem de uma abstragao
computacional que seria necessaria para uma maior liberdade de manipulagao e que
poderia dar ao espetador a possibilidade de criacdo de caminhos ndo previstos e
formulados antecipadamente pelo criador da obra. O que falta nos filmes interativos de
imagem real para se poder falar do espetador como coautor é a caracteristica de
transformagdo (Murray, 2003), que atribuiria ao universo da narrativa digital a
capacidade de se moldar e recriar através do espetador. No entanto, a transformacao
plena é incompativel com a manipulagao da agdo na imagem real em movimento, pois
esta depende sempre de uma filmagem planeada com intervenientes ou atores reais, e
sendo essas filmagens limitadas ndao poderao englobar todas as situagdes que permitam
uma abertura total. A manipulagdo de uma forma totalmente livre da imagem real

dependera da sua virtualizagao que permitira a abstragao dos diferentes elementos que
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compdem a narrativa, como por exemplo os atores, cenarios e aderegos. De qualquer
forma, atingido esse ponto ja ndo estaremos a falar propriamente de imagem real mas

sim de uma imagem real simulada.

Atualmente, no cinema ou num produto audiovisual, existe um autor responsdvel pelo
resultado final, embora existam outros intervenientes como o argumentista, o diretor de
fotografia, o editor, entre outros. Por exemplo, o editor segundo conceito de André Bazin
(2014) tem poderes de reconducdo na mensagem. Mesmo a mais simples montagem da
uma unidade de sentido aos eventos, podendo considerar-se de certa forma um autor.
Para Sergei Eisenstein (2002) o editor passa a ser coautor da obra, pois é necessario
“guiar o espectador na direcao desejada”. Atualmente existe uma necessidade de
participacdo por parte do espetador. Com os novos conceitos de autoria e coautoria,
provenientes do advento da hipertextualidade, o espetador/utilizador ndo se contenta
com a passividade (Santaella, 2004). No caso do cinema interativo ou de um produto
audiovisual interativo, surge a questdo de quem é a autoria deste produto: o realizador
ou o espetador? (Gosciola, 2003). O realizador que desenvolveu o produto possibilitando
ao espetador a participagao na construgao e reconstru¢ao da obra, ou o espetador que
“conduziu” a nova obra? Com o advento da interatividade e das potencialidades do
digital, poder-se-ia considerar o espetador/utilizador o coautor da obra, pois este constroi
e reconstréi a obra no momento da sua usufruicdao através das escolhas dos varios
caminhos e na consecucdo de novas experiéncias. Contudo, Zagalo (2009), apoiando-se
nos textos de Aarseth e Glassner, refere que o termo que melhor descreve a relagao
entre o espetador/utilizador e o artefacto é participacdo, sendo que Glassner emprega o

termo “participatory storytelling”.

Na verdade, quando um participante interage com a maquina, ndo esta apenas a interagir
com ela mas também consigo mesmo. Nesta interagdo, o participante é levado a dialogar
consigo internamente. Ele é provocado por estimulos que o levam a questionar devido a
estimulagdo resultante da interagdo e das respostas da mdaquina a sua a¢do (Bourriaud,

2008).
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2.8. Filmes interativos e obras filmicas relevantes para o presente estudo

Varios cineastas e artistas ja experimentaram a criacdo de obras através da apresentacao
de narrativas multiplas, como por exemplo “Glimpses of the USA” de 1959, de Charles e

Ray Eames (Glimpses of the USA, 1959), ver figura 2.15.

Figura 2.15 - Imagem do filme "Glimpses of the USA”, Charles & Ray Eames, 1959.
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Fonte: goo.gl/I19090mu

Neste filme sdo projetadas nove imagens em simultdneo cabendo ao espetador o papel
da montagem através da escolha da imagem visionada. As narrativas multiplas sdo
normalmente constituidas por varias narrativas fechadas e apresentam acontecimentos
multiplos que se podem entrelagar e complementar, atribuindo um sentido geral a
histdria. Estas caracteristicas tém alguma semelhanca com a estética do hipertexto na

internet.

Jd em 1927 o realizador Abel Gance havia lancado o filme épico “Napoleon” com projecao
multipla em trés ecras adjacentes, ver figura 2.16, constituindo um enorme triptico, cuja
técnica ficou conhecida como Polyvision (Elwes, 2015). Gance filmou com trés camaras
com a intencdo de criar imagens panoramicas e desta forma aumentar o realismo, ver
figura 2.17. Durante a edi¢do, Gance descobriu que a utilizacdo de imagens diferentes

lado a lado, ver figura 2.18, tinha um impacto tao grandioso quanto as panoramicas, e
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por essa razdo acabou por utilizar tanto as panoramicas como as colagens no filme
“Napoleon” (Brownlow, 2004). A intencdo inicial de conseguir um aumento de realidade

acabou por levar a um aumento de abstragao.

Figura 2.16 — Panoramica do filme “Napoleon”, Abel Gance, 1927.7.

Fonte: goo.gl/s860s|

Figura 2.17 — Colagem no filme “Napoleon”, Abel Gance, 1927.
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Fonte: goo.gl/dERN7x
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Figura 2.18 — Triptico do filme “Napoleon”, Abel Gance, 1927.

Fonte: goo.gl/RFGKRQ

Em 1961 foi apresentado em salas de cinema o filme de terror “Mr. Sardonicus”, ver
figura 2.19, que tinha no fim uma votacdo para castigar o mau da fita (Mr. Sardonicus,
1961). Através de uns cartdes que brilhavam no escuro, a audiéncia escolhia se esse
personagem morria no final do filme. Por sorte, a audiéncia votou sempre na morte de
Sardonicus, pois o produtor William Castle nunca chegou a gravar a cena em que

Sardonicus ndo morria (Waters, 2007).

Figura 2.19 - Cartaz do filme "Mr. Sardonicus", William Castle , 1961.
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Fonte: goo.gl/2cgylM
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Em 1967 é apresentada a primeira narrativa cinematografica interativa instalada numa
sala de projecdo preparada para efeito: o “Kinoautomat: One man and his Jury” do

cineasta checo Raduz Cinéera (Kinoautomat, 1967).

O filme parava em determinados momentos para dar aos espetadores a possibilidade de
interacdo através de botdes instalados nos respetivos assentos (Penafria & Martins,
2007). Perante duas opcdes, o publico votava carregando num dos botdes, vermelho ou
verde, e perante essa escolha, a opcdao mais votada iria ditar a cena a ser reproduzida, ver
figura 2.20. Essa possibilidade de escolha dada ao publico resultando numa certa forma
de poder perante o desenrolar do filme fizeram deste filme um sucesso na Exposi¢dao

Mundial realizada na cidade de Montreal no Canada.

Figura 2.20 - “Kinoautomat: One man and his Jury”, Raduz Cinéera, 1967.

Fonte: goo.gl/hfLRrd

Nos anos 80 e 90 foi apresentado na televisdo Portuguesa um programa interativo com o
nome “Agora Escolha” que dava ao espetador a possibilidade de escolher, através de
votacao em tempo real e por telefone, o programa a ser exibido a uma determinada hora,
de entre dois conteudos possiveis. No Brasil houve um programa semelhante

apresentado pela Rede Globo, na década de 90, com o nome “Vocé decide”. A diferenca
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estava no facto de em vez de existirem dois conteldos distintos a escolha, este permitia

escolher entre dois finais diferentes de um conteudo.

Em 1991 dois canais de televisdo alemd (ARD e ZDF) produziram “Meérderische
Entscheidung” (decisdo assassina) realizado por Oliver Hirschbiegel, um filme que
apresenta duas versdes em simultaneo: uma na perspetiva da mulher e outra do homem.
Os filmes cruzam-se em algumas cenas em que ambos, mulher e homem, contracenam.
Os espetadores seguem ambas as perspetivas através de zapping numa histéria em que a
unidade aristotélica do espago e do tempo ndao podem ser alterados bem como a

narragdo (Weiberg, 2002).

Em 1992, a companhia Interfilm, em parceria com a Sony, comegou a realizar
experimentos de cinema interativo mas devido as suas formas bastante limitadas nao
receberam o devido destaque pelo pioneirismo (Miller, 2008). Segundo Lunenfeld (2005),
um dos primeiros a reivindicar o titulo de filme interativo (houve varios que reivindicaram
este titulo) foi Bob Bejan, em 1992, com “I’'m your man” (Graham & Bejan, 1992). Neste
filme, o publico usava um comando incorporado na cadeira, ver figura 2.21, para votar
entre trés opg¢des da acdo narrativa em seis momentos diferentes ao longo do filme. A
sequéncia filmica estava estruturada em arvore e parava nos diferentes pontos das

bifurcagdes para permitir a interacdo do publico.

O filme tinha uma duracdo de vinte minutos, mas o bilhete que o espetador comprava
permitia o visionamento repetido do filme quantas vezes as desejadas. Seis anos mais
tarde, apesar da versdo para cinema nao ter tido grande sucesso, seria lancada a versao
para DVD, ver figura 2.22. Um dos problemas que a proje¢gao em salas de cinema com
sistema de voto tem é que uma parte do publico, a parte com menos votagdo, ndo pode
usufruir das suas escolhas. Esse problema foi ultrapassado com a versao em DVD.
Atualmente, com os habitos de consumo e as possibilidades de tecnologia de
comunicacdo em rede, esse obstaculo tornou-se menos relevante, possibilitando a
criagdo de produtos interativos para uso individual. A interatividade com sistema de
votacdo pela audiéncia foi adaptada por alguns programas de televisdo, normalmente

com votagao por telefone.
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Figura 2.21 - Votagao do publico no filme “I’m your man”, Graham & Bejan, 1992.

Fonte: goo.gl/oqR52T

Figura 2.22 - Capa do filme “I’m your Man” langado em DVD em 1998.
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Fonte: goo.gl/t8t510

No entanto, varios estudiosos consideram o filme “Smoke / No Smoke” de Alain Resnais,
de 1993, o primeiro filme designado de cinema interativo em escala internacional.
“Smoke / No Smoke” lida com a escolha. Ao espetador é dada a possibilidade de escolha
entre duas situagbes opostas: fumar ou ndao fumar. Além da separagdo inicial de dois

filmes, cada filme contém ainda seis bifurca¢des resultando em seis histérias diferentes
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numa mesma narrativa. Cada filme é projetado simultaneamente em salas diferentes.
Desta forma o publico escolhe a acdo inicial do enredo através da escolha da sala (Baio,

2008).

Em 2002, Lev Manovich concebeu o “Soft Cinema”. Trata-se de um software que
apresenta, aleatoriamente, sequéncias de imagens e musicas em arquivo, ver figura 2.23.
Embora se possa encontrar aqui o principio da montagem, a intriga na narrativa é
inexistente. A montagem resulta de uma pré-programacdo com uma interacdo do
espetador pelo manuseamento do teclado. A narrativa é gerada pelo arquivo. Segundo

Manovich (2010), o arquivo é a contrapartida da forma tradicional de narrativa.

Figura 2.23 — Fotograma do “Soft Cinema”, Lev Manovich, 2002.
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Fonte: http://www.softcinema.net/images.htm#

Em 2003 Peter Greenaway lanca um projeto transmedia ambicioso intitulado “Tulse Luper
Suitcases” que engloba quatro filmes, uma série de televisdo com 16 episédios, um
conjunto de 92 DVD’s, CD-ROM'’s, livros, exposicdes, instalacdes, concertos, peca de
teatro, web sites e um jogo online com o titulo “The Tulse Luper Journey” (Greenaway,

2003). Este jogo oferece ao jogador a possibilidade de exploracdo de um quebra-cabecas
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qgue se desvenda com o visionamento de cada um dos 92 fragmentos que compdem o
filme. Estes fragmentos representam a vida do personagem Tulse Henry Purcell Luper que
arquivou a sua vida em 92 malas e que se encontram distribuidas pelo mundo, ver figura
2.24. Cabe ao jogador a reconstituicdao da vida do personagem a partir das evidéncias

encontradas nas malas.

Figura 2.24 - “The Tulse Luper Journey”, Peter Greenaway, 2003.
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Fonte: http://www.submarine.nl/#!/project/the-tulse-luper-journey/

Greenaway tenta desta forma quebrar com o modelo de cinema de Griffith assente nos
enquadramentos e atores para se aventurar numa obra que se expande, de forma
dadaista, através de suportes e espagos diversos e com limites pouco definidos, onde se
diluem os limites entre cinema, performance, artes visuais e médias digitais. A
semelhanga de “One and Three chairs” de Joseph Kosuth que apresenta uma cadeira, a
fotografia dessa cadeira e uma definicdo de cadeira retirada de um dicionario, Greenaway
também trabalha o objeto, a imagem e o conceito, embora numa escala maior e
interativa e com perspetivas diferentes. Enquanto Kosuth se interessa pela reflexao sobre
a relagdao entre objeto, imagem e conceito, Greenaway usa os trés elementos com a

finalidade de autorreforgo (Toral, 2007). Com este projeto, Greenaway procura desafiar
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nao apenas a tecnologia do cinema mas também a sua estrutura, que segundo o autor

ndo tem passado de “texto ilustrado” (Greenaway, 2004).

Greenaway é bastante critico em relagdo ao dispositivo cinematografico afirmando que
este é passivo e portanto ndao acompanha a tecnologia digital. O autor vai ainda mais
longe e anuncia que a morte do cinema se deu no dia 31 de setembro de 1983 com a
integracdo do telecomando nos lares domésticos (Greenaway, 2007). Este projeto de
Greenaway convida o espetador a uma participagdao ativa perante a obra, levando-o a
diversos espagos como salas de cinema, televisdo, teatros, ruas, galerias de arte e
internet. Os conteudos e 0s suportes constituem uma estrutura em rede inacabada e em
constante crescimento. Tal como a maior parte da obra de Greenaway, este projeto nao
tem uma preocupacdo narrativa e constitui um aglomerado enciclopédico que explora o
didlogo entre a arte e a tecnologia. Ao espetador é dada a oportunidade de imergir na
obra por diversos meios e sentidos. O espetador vé, ouve, toca, acede e participa no

processo de criacdo da obra.

Em 2005 um grupo de investigadores (Vesterby et al., 2005) realiza um experimento para
testar a usabilidade de interagao através do olhar aplicado ao visionamento de filmes
interativos. A pesquisa destes investigadores procura explorar o movimento dos olhos do
espetador como forma de interagir com a narrativa. A sequéncia da narrativa é

determinada pelo interesse demonstrado numa determinada area da imagem do filme.

Em 2009 é lancado o trailer interativo do filme “Avatar” do realizador James Cameron,
ver figura 2.25. Este trailer pode ser descarregado através do site oficial
[www.avatarmovie.com/air/] e instalado no computador. O espetador tem a opgdo de
visualizar o trailer sem interrupgdes ou fazendo uso das possibilidades interativas. A
interatividade reside na possibilidade do espetador decidir se pretende receber
conteddos adicionais ao filme. A linha do tempo apresenta onze pontos que
correspondem a pequenas paragens e em que aparece um link luminoso sobre um dos

personagens. Esses links permitem visualizar mais detalhes através de um video adicional.

11 . . . . ;oo ,

Sendo o dia 31 de setembro uma data inexistente, fica a dudvida se é um lapso ou uma forma de
Greenaway dizer que a data exata da morte do cinema ndo existe, ou mesmo essa morte nunca tenha
acontecido realmente.
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O trailer tem 3’32"”’minutos mas com os videos adicionais chega aos 18’45”. Existe ainda a
opcao de visualizar os Ultimos posts do Twitter relacionados com o filme e de descarregar

outros conteudos, como por exemplo a banda sonora do filme.
Figura 2.25 — Trailer interativo do filme “Avatar”, James Cameron, 2009.
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Fonte: http://www.avatarmovie.com/air

Também em 2009, Sarah Atkinson criou uma instalacdo interativa intitulada “Crossed
Lines” no ambito de um projeto de investigacdo baseado na pratica que explora a
narrativa interativa nos novos meios digitais (Atkinson, 2009). “Crossed Lines” é um filme
interativo composto por nove imagens num ecra que podem ser selecionadas através das
teclas de um telefone (ver figura 2.26). O filme apresenta a histéria de nove personagens
gue se cruzam numa estrutura multinarrativa. O espetador visualiza todos os
personagens em simultaneo e decide através das teclas do telefone aquele que tera

destaque por meio do som.
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Figura 2.26 — “Crossed Lines”, Sarah Atkinson, 2009.

Fonte: https://goo.gl/hCg2Rn

Em 2010, Jung Von Matt realiza “Last Call” (Jung Von Matt, 2010), um projeto de Cinema
interativo, criado como peca publicitdria para um canal da NBC Universal. Trata-se de
uma curta-metragem que passou em sessdes de cinema da Alemanha. O filme apresenta
a histdria de uma personagem perseguida por um Serial Killer. Ao tentar escapar encontra
um telemodvel, que utiliza para fazer contato com os espetadores do filme. Estes podem
ajuda-la nas decisdes que ela deve tomar durante a narrativa. O espetador, ao entrar na
sala, recebe um convite para registar o seu numero de telemével numa plataforma digital
especifica. Desta forma fica apto para receber ligacdes do protagonista a qualquer
momento. De forma aleatdéria, em determinados momentos do filme, a personagem
principal liga para alguém da plateia e faz uma pergunta sobre o caminho ou decisao a
tomar. Um programa de reconhecimento de voz capta a decisdao do espetador. Com base

nesta resposta a protagonista tomara o rumo sugerido pelo espetador fazendo com que
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uma sequéncia especifica da histéria seja apresentada. Desta forma “Last Call” apresenta
uma série de caminhos e finais possiveis com base na interacdo dos espetadores que
estabelecem mudangas nos caminhos da narrativa dando-lhes a impressao de controlo da

histdria, ver figura 2.27.

Figura 2.27 - “Last Call”, Jung Von Matt, 2010.

You have to help me.

Fonte: http://goo.gl/AzxJHI

Também em 2010 foi langado um filme interativo em 3D intitulado "Scenario" (Scenario,
2010; Couts, 2011) desenvolvido no Centro iCinema para Interactive Cinema Research da

Universidade de New South Wales (ver figura 2.28).

Figura 2.28 - "Scenario", Dennis Del Favero, iCinema, 2010.

Fonte: http://www.icinema.unsw.edu.au/
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O filme é projetado numa tela panoramica de 360° com sensores de movimento que
rastreiam o publico. A interacdo é dada entre os participantes humanos e as criaturas
humandides na tela controlada pelo mecanismo de inteligéncia artificial do filme. A

narrativa desenrola-se dependendo de como o publico interage com o filme.

O projeto “Sufferrosa” do artista multimédia Dawid Marcinokowski, lancado em 2010,
apresenta uma narrativa interativa nao-linear que combina musica, filme, fotografia e
internet (Sufferrosa, 2010). “Sufferrosa” foi apresentado em vdrios festivais e exposicoes,
como por exemplo, MOVES International Film Festival e OFFF Post-Digital Culture Festival.
O filme tem como enredo a busca por uma mulher desaparecida, pelo protagonista
detetive Ivan Johnson. O espetador, na pele do protagonista, envereda pela narrativa
encontrando pelo caminho diversos personagens e links que ajudam a desvendar o
mistério (ver figura 2.29). O filme parte da premissa “O que acontece no filme depende

inteiramente da escolha do espetador”.

O filme é composto por 110 cenas, 3 finais alternativos e 4 seccdes designadas por Levels
-1, 0, 1 e 2. Ainteratividade é realizada através da escolha das imagens, clipes de filmes e
links que surgem quando o espetador passa com o ponteiro do rato por cima, que
fornecem a informagao necessaria para a progressao na sequéncia filmica. Em qualquer
momento o espetador podera visualizar o mapa da clinica (ver figura 2.30), lugar onde se
passa a acdo, que da uma visao geral dos links seleciondveis e da localizagdao em que se

encontra.

Os links apenas ficam visiveis quando o espetador movimenta o ponteiro do rato sobre
determinadas areas da imagem, o que implica uma exploragdo e descoberta das
diferentes opgdes disponiveis. Embora seja o espetador a escolher os links, a descoberta
destes é aleatdria por serem resultado de uma exploracdao da movimentacgao do rato pela

imagem, e portanto a sequéncia do filme também é aleatéria.

68



Figura 2.29 - "Sufferrosa", Dawid Marcinokowski, 2010.
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Fonte: http://sufferrosa.wrocenter.pl/en/

Figura 2.30 - Mapa da clinica, “Sufferrosa”, Dawid Marcinokowski, 2010.
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Fonte: http://sufferrosa.wrocenter.pl/en/

69



Ainda em 2010, a agéncia de publicidade Strawberry Frog criou em parceria com a
produtora Little Red Robot o filme de animacdo interativo “A Girl Story” (2010), inserido
na campanha “Mahindra Education Trust & the Naandi Foundation” com o objetivo de

angariar fundos destinados a educacio de raparigas carenciadas na India (ver figura 2.31).

Figura 2.31 - Frame do filme “A Girl Story”, Strawberry Frog, 2010.

Fonte: http://littleredrobot.com/work/The_Mahindra_Foundation

Foi criado um site [www.agirlstory.org] para o filme que conta a histéria de uma rapariga
chamada Tarla, cuja narrativa apenas avanga com os donativos dos espetadores de forma
a que novos capitulos sejam desbloqueados. No ecra estao dispostos trés videos em
forma de fita que representam sequéncias do filme. A montagem do filme resulta da
transicdo de um video para o seguinte ao mesmo tempo que a “fita” desliza mantendo a

acdo sempre no video central (ver figura 2.32).
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Figura 2.32 - Transicao de imagem no filme “A Girl Story”, Strawberry Frog, 2010.

{ : :

)

~ o] ¥
P |

!

———  0p &~ B3| P 44 03004

e - - 1]

Fonte: http://littleredrobot.com/work/The_Mahindra_Foundation

Em determinados momentos do filme, o espetador é convidado a fazer um donativo para
gue, tal como na vida real, a rapariga possa continuar na escola e completar os seus

estudos (ver figura 2.33).

Figura 2.33 - Interacdo através de donativo no filme “A Girl story”, Strawberry Frog, 2010.
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Fonte: http://littleredrobot.com/work/The_Mahindra_Foundation
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Caso o espetador realize uma doacao, a narrativa progride e a protagonista do filme fica
mais perto de realizar o seu sonho. Se o espetador decidir ndao doar, a histéria de Tarla
termina ai, tornando-se em mais uma vitima das circunstancias. Desta forma, a interacao
do espetador interfere e muda efetivamente o rumo da narrativa. Para tornar a ligacdo
com os espetadores ainda mais forte, a protagonista envia emails pessoais a informar
sobre os progressos e a agradecer os donativos. O espetador é também convidado a

estabelecer amizade com a Tarla no Facebook e a ler os seus tweets.

Em 2012, Evan Boehm realiza “The Carp and the Seagull”’. A producdo é da Nexus
Interactive Arts. “The Carp and the Seagull” conta a histéria de um pescador que um dia é
confrontado por um espirito japonés em forma de gaivota. O filme é apresentado em
diaporama permitindo uma rotacdo do cenario e desta forma intercalar entre dois

mundos adjacentes, o mundo natural e o do espirito (ver figura 2.34).

Figura 2.34 - Frame do filme interativo “The Carp and the Seagull”’, Evan Boehm, 2012.

Fonte: http://thecarpandtheseagull.co.uk/#

Este filme interativo incorpora as tecnologias WebGL e HTMLS e oferece ao espetador
uma atmosfera sombria composta por imagens poligonais e uma paisagem sonora
sintetizada. A interatividade é essencialmente exploratdria. O espetador participa na
narrativa através da descoberta de elementos escondidos que se revelam por meio de

cliques em objetos ou dreas do ecrd e deslocacdo entre os dois mundos. A tecnologia
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utilizada podera abrir novos caminhos no campo das narrativas interativas tendo em
conta as suas potencialidades na aplicagdo nas narrativas com estruturas emergentes
(zagalo, 2009) ou férteis (Silva et al., 2016). A capacidade de renderizacdo do ambiente
interativo em tempo real podera permitir a composicao de imagem enquanto conjunto
de objetos auténomos que permita o desenvolvimento de narrativas com eventos nao

definidos ou previstos pelo autor.

Em 2013, Elaine McMillion realiza o documentario interativo online “Hollow” (McMillion,
2013), um olhar sobre a migracdo e o éxodo rural nos Estados Unidos da América, com
foco especial em McDowell County, um condado de West Virginia. O espetador poderd
percorrer o documentario ao ritmo que desejar uma vez que a sua sequéncia é
determinada pela interagao através de scroll vertical com o rato. Os conteudos de cariz
informativo que constituem a narrativa, imagens, texto, video e som (ver figura 2.35),
resultam de um processo de participacdo da, e com a, comunidade. Uma das limitacdes
do visionamento do documentario esta na incompatibilidade com alguns navegadores de
internet, outra limitagdo prende-se com a impossibilidade de visionamento nos

dispositivos méveis.

Figura 2.35 — “Hollow”, Elaine McMillion, 2013
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Fonte: http://hollowdocumentary.com

73



Também em 2013, Vania Heymann realiza um video interativo para a musica “Like A
Rolling Stone” de Bob Dylan (Heymann, 2013). A produgdo é da Interlude, uma
companhia que se dedica a criagao de videos interativos. Para tal foi criada uma aplicagao
online que apresenta o video como se de um canal de televisdo se tratasse. O espetador

pode mudar de canal através dos cursores do teclado (ver figura 2.36).

Figura 2.36 - Ecra de entrada para o video interativo “Like A Rolling Stone”, Vania

B OY

Like a Rolling Stone

Heymann, 2013.

keyboard to flip channels

Use the up/down keys on your |Z,

Fonte: http://video.bobdylan.com

Contando com a participagdo de algumas figuras conhecidas da televisao norte
americana, os canais simulam diversos programas televisivos de entretenimento -
desportivos, infantis, de culindria, de meteorologia e publicidade - em que os
protagonistas desses canais mantém uma sincronizacdo labial com a letra da musica (ver

figura 2.37).

Figura 2.37 - Frames do video interativo “Like A Rolling Stone”, Vania Heymann, 2013.

Fonte: http://video.bobdylan.com
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A montagem do video é realizada por meio de zapping e por isso o resultado da
experiéncia de visionamento do video serd sempre diferente para o espetador em cada

visualizacao.

No mesmo ano, Vincent Morisset realiza um filme interativo para uma musica da banda
“Arcade Fire” (Morisset, 2013). “Just a reflektor” é um filme desenvolvido pelo estudio
AATOAA para ser visualizado no navegador de internet “Chrome”. O espetador pode
interagir através do rato modificando alguns efeitos visuais tais como a focagem do filme,
a iluminacdo e alguns grafismos na forma de linhas que simulam raios de luz. O filme
também incorpora a imagem do espetador gerada pela cdmara do computador numa
cena especifica em que o rosto é apresentado nos fragmentos de um espelho partido (ver

figura 2.38).

Figura 2.38 — Frame do filme interativo “Just a reflektor”, Vincent Morisset, 2013.

Fonte: https://www.justareflektor.com/

“Just a reflektor” prevé também a interacao através de dispositivos mdveis que através de
reconhecimento de imagem pela cdmara do computador permite a sua sincronizacao e
utilizacdo para interagir com o filme, dispensando o rato do computador. Para a interacdo

com dispositivos mdveis sdao considerados parametros de localizacdo e de sensores
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(giroscopio e acelerémetro). Estes parametros permitem, tal como o rato do computador,

alterar em tempo real alguns aspetos visuais do filme.

“Possibilia” (2014) é um filme interativo criado em 2014 por Daniel Kwan e Daniel
Scheinert, também conhecidos como Daniels. E um filme que explora uma situacio de
conflito conjugal. O espetador poderd interagir através dos cursores do teclado
escolhendo inicialmente entre duas situacdes alternativas representadas por pequenas
imagens (thumbnails) que se encontram abaixo da imagem principal do filme, (ver figura

2.39).

Figura 2.39 — “Possibilia”, Daniels, 2014.
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Fonte: https://helloeko.com/v/D3iXb9

As possibilidades aumentam ao longo do filme até um total de 16 situacdes possiveis que
exploram diferentes pontos de vista e diferentes registos mantendo no entanto os
mesmos dialogos. Existe aqui uma metafora com os relacionamentos pessoais e a vida
real no geral em que determinadas decisdes alteram o rumo dos acontecimentos. A
interagdo do espetador ndo altera a histéria mas altera a forma como a histéria é
contada. O filme tem a duracdo de seis minutos, no entanto a sua estrutura ciclica da ao
espetador a possibilidade de continuar a visionar o filme explorando diferentes op¢des

dentro da linha narrativa. Embora ndo existam paragens do filme a escolha dos

76



espetadores nao é imediata, existe um tempo de espera que se prende com o

carregamento do segmento a ser visualizado.

Figura 2.40 — Informagdo visual no filme “Possibilia”, Daniels, 2014.

Fonte: https://helloeko.com/v/D3iXb9

Uma linha branca que circunda a pequena imagem selecionada pelo espetador indica o
progresso desse carregamento, (ver figura 2.40). Graficamente essa indicagdo do
carregamento permite saber quando é que o novo segmento sera apresentado, no
entanto constitui também um elemento de distracdo uma vez que o espetador podera
concentrar-se mais na linha branca que é desenhada do que na imagem principal do
filme. Das varias perspetivas possiveis, até um maximo de 16, o espetador apenas podera
selecionar um dos segmentos adjacentes, sendo que durante o carregamento de cada um

desses segmentos nao existe possibilidade de interagao.

Também em 2014 Daniel Scheinert, desta vez com Billy Chew, realizaram “The Gleam”
(2014) um documentario curto interativo centrado num jornal local (Guntersville,
Alabama, EUA) intitulado “The Advertiser-Gleam”. O espetador dispde de um conjunto de
pequenos videos em forma de mosaicos que ao serem selecionados sdo reproduzidos
remetendo para outros videos selecionaveis (ver figura 2.41). A experiéncia resulta numa

apresentacdo resumida do perfil da comunidade daquela localidade. A banda sonora
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confere-lhe unicidade e apesar das escolhas do espetador a sequéncia filmica mantém-se

coerente. O final do filme é aleatorio.

Figura 2.41 — “The Gleam”, Scheinert & Chew, 2014.
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Fonte: https://goo.gl/d9TZxL

Igualmente em 2014, Maximilian Niemann realiza “Five Minutes” (2014), um filme
interativo sobre Zombies otimizado para dispositivos mdveis. Trata-se de um projeto que
integra jogo e filme num mesmo produto. Patrocinado por uma marca de relégios, o filme
explora a questdo do tempo e a pressdo na rapidez das a¢des necessarias para a
sobrevivéncia do protagonista. Ao espetador cabe o papel de despoletar através de
desafios graficos a agdo do filme. Em alguns momentos do filme (por vezes a sequéncia
do filme é interrompida para o efeito) surgem desafios em que o espetador terd de
desenhar determinadas formas sugeridas através de pontos (ver figura 2.42). Para tal o
espetador dispde de um tempo reduzido e caso a forma nao seja desenhada de forma
correta no tempo proposto o protagonista morre. A componente interativa ajuda a criar a
tensdo da passagem do tempo que constitui um dos elementos da narrativa, no entanto

ndo acrescenta nada a histdria.
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Figura 2.42 — “Five Minutes”, Maximilian Niemann, 2014.

Fonte: http://www.fiveminutes.gs

Ainda em 2014, Bruno Silva realiza "Neblina" (2014), o primeiro filme interativo inserido
no projeto “Os caminhos que se bifurcam”. Trata-se de um projeto de investigacao
concebido enquanto membro e investigador do CIAC (Centro de Investigacdo em Artes e
Comunicacdo), que pretende promover a criacdo e alojamento de filmes interativos (ver

figura 2.43).

Figura 2.43 - Plataforma “Os caminhos que se bifurcam”, Bruno Silva.
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Fonte: https://oscaminhosquesebifurcam.ciac.pt
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“Os caminhos que se bifurcam” tem como especial preocupacdo a relacdo entre o
espetador e a narrativa na perspetiva da participagdo ativa (Silva, 2016). O filme
interativo “Neblina” procura atribuir ao espetador o papel de protagonista. A interacdo
passa pela escolha entre trés fluxos de imagens dentro da histéria: um central e dois
laterais, estando os laterais escondidos (ver figura 2.44). O filme pode ser visualizado num
navegador de internet ou em salas convencionais para projecao de cinema. Na versao
para sala de cinema os espetadores podem visualizar os fluxos laterais nos seus
dispositivos méveis enquanto o fluxo central é apresentado no ecra da sala. Através dos
trés fluxos, o espetador podera vivenciar o mesmo momento mais de uma vez

transmitindo no entanto experiéncias distintas da narrativa.

Figura 2.44 - Fluxos do filme “Neblina”, Bruno Silva, 2014.

Fonte: https://oscaminhosquesebifurcam.ciac.pt

O segundo filme interativo inserido no projeto “Os caminhos que se bifurcam” intitula-se
“0 livro dos mortos” (2015) (ver figura 2.45). Este filme, com uma estrutura arborescente,
explora a interatividade ao nivel do controlo de acdes das personagens e do controlo do
tempo da narrativa. O espetador podera acionar algumas acdes das personagens através
de cligues em determinadas areas do ecra e podera controlar o tempo da narrativa
através da escolha da duragdo de cada plano imprimindo desta forma uma leitura do
filme a um ritmo préprio. Este filme foi desenvolvido para ser visualizado através de um

navegador de internet.
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Figura 2.45 - Fotograma do filme “O livro dos mortos”, Bruno Silva, 2015.

Fonte: https://oscaminhosquesebifurcam.ciac.pt

Uma vez que existe no projeto “Os caminhos que se bifurcam” uma preocupacao em
albergar outros filmes experimentais interativos de diversos autores, prevé-se que o filme
“Valsa” concebido no presente projeto de investigacdo “Personagens a procura de um
espet-ator” venha a ser integrado na plataforma online oscaminhosquesebifurcam.com

(ver figura 2.46).

Figura 2.46 - Pagina de apresentacdo dos filmes na plataforma “Os caminhos que se
bifurcam”, Bruno Silva.
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Fonte: https://oscaminhosquesebifurcam.ciac.pt

Na drea da publicidade surge “Sortie En Mer” (2014), um filme interativo realizado por
Ben Strebel e desenvolvido por Wanda Productions, Grouek e CLM BBDO. Trata-se de
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uma campanha lancada pela empresa Guy Cotton que pretende alertar para a
necessidade do uso de colete salva-vidas no mar. O espetador no papel de protagonista
tera de fazer scroll para se manter a superficie da agua (ver figura 2.47).

Figura 2.47 - “Sortie En Mer”, Ben Strebel, 2014.
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Fonte: http://sortieenmer.archives.grouek.com/

O cansaco do espetador no processo de interacdo e consequente desisténcia traduz-se
por analogia no afogamento do personagem (ver figura 2.48).

Figura 2.48 — Frame do filme “Sortie En Mer”, Ben Strebel, 2014.

Fonte: http://sortieenmer.archives.grouek.com/
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Ainda no mesmo ano, a empresa de producdo Filmtrip iniciou o projeto "Biosuite" (2014),
em colaboracdo com Sonic Arts Research Center da Universidade de Queens (SARC). Este
projeto explora reacdes emocionais do publico de forma a controlar a narrativa do filme
usando sinais de electrocardiograma (ECG) e resposta galvanica da pele (GSR) que mede a
variacdo da condutancia da pele de um pessoa (ver figura 2.49). Estes sinais sdo
interpretados através de software computacional e determina as mudancas na narrativa

do filme, bem como a geracdo da partitura.

Figura 2.49- “Biosuite”, Filmtrip, 2014.

Fonte: http://www.filmtrip.tv/

“Let me catch this!: experiencing interactive 3D cinema through collecting content with a
mobile phone” é um protétipo de interatividade filmica com dispositivos mdveis proposto
por Hakkila et al. (2014), que apresenta a interagdo com o conteudo no contexto das salas
de cinema 3D por meio de um telemdvel. Os espectadores podem usar os seus
dispositivos pessoais para receber, por exemplo, informacdes sobre o autor da banda
sonora que esta a ser reproduzida no momento ou um cupdo de desconto para um

relégio igual ao que o ator principal esta a usar.
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Os videos a 360° constituem mais uma forma interativa de contar histérias. Os videos
360° vieram reconfigurar a experiéncia de visualizagdo de produtos audiovisuais em
diferentes areas como os filmes, o jornalismo, os clips musicais e a publicidade. A
crescente facilidade de producdo e distribuicdo destes conteudos, fruto dos avancgos
tecnolégicos, diminuicdo de custos para os consumidores e criacdo de solucdes de
visualizagao que tiram partido das tecnologias web, dispositivos mdveis e equipamento de
realidade virtual, veio trazer a disseminagdo da tecnologia de video 360° como mais um
modo de exploragdo de narrativas de forma imersiva. Através da mediagao tecnoldgica
da-se uma transformacdo na forma de produzir e consumir os meios de comunicacao
(Jenkins, 2009). O video 360° da a possibilidade ao espetador de guiar o seu olhar,
ampliando o campo de visao da imagem em movimento, ao transformar o video num
ambiente visual navegavel. Esta estrutura navegavel simula um posicionamento espacial,
colocando o espetador dentro do espaco proposto no ecra. A possibilidade dada por esta
navegagdo visual resulta numa montagem espacial com pontos em comum com a

montagem que resulta do formato de ecras multiplos (Dubois, 2014).

Em 2015 o estidio AATOAA cria o projeto “Way to Go”. Trata-se de um projeto para
plataformas de realidade virtual, que combina imagem de video captada a 360° e
desenho animado, realizado por Vincent Morisset e co-produzido pela France TV e

National Film Board of Canada (ver figura 2.50).

“Way to Go” permite a exploragao interativa a 360° através de uma caminhada por uma
floresta. A experiéncia é feita através de navegador de internet (nem todos sdo
compativeis) e suporta a utilizagdo de Oculus Rift (Oculus VR, 2015). O personagem é um
desenho animado que pode ser controlado pelo espetador, sendo que as opg¢des passam
por caminhar, correr, voar ou simplesmente observar pequenos detalhes que se
encontram num trajeto pré-definido da floresta, oscilando entre cenarios a preto e

branco e a cores (ver figura 2.51).
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Figura 2.50 — “Way to Go”, AATOAA, 2015

) Ta' (/r‘"ﬂ’”

M ke your way. Sto pl e the smallest things.
one's waiting, n ke eping score

Fonte: http://a-way-to-go.com

Figura 2.51 — Frames do projeto “Way to Go”, AATOAA, 2015.

Fonte: http://a-way-to-go.com
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A banda sonora também é interativa e é criada de forma generativa. Embora exista uma
experiéncia sensorial muito rica em termos visuais e sonoros a narrativa é inexistente.

Trata-se de uma experiéncia interativa essencialmente exploratéria.

Em 2016 é langado o filme interativo “Late Shift” realizado por Tobias Weber. E um filme
de acdo desenvolvido inicialmente para IPhone e IPad, estando atualmente também
disponivel para as plataformas Steam (PC e Mac), Playstation 4 e Xbox One. O filme esta
dividido em capitulos, o primeiro é gratuito mas os restantes sdo pagos para serem

desbloqueados (ver figura 2.52).

Figura 2.52 — Selecdo de capitulos no filme “Late Shift”, Tobias Weber, 2016.

LAT SHIFT
v,

The Auction

© 00 0

Dentro de cada capitulo a narrativa é apresentada sem paragens. A interacdo é
proporcionada, em determinados momentos do filme, através de botdes que oferecem
ao espetador a possibilidade de efetuar escolhas que terdo reflexo na sequéncia da
narrativa. O espetador dispde de um curto espaco de tempo para efetuar a escolha

criando alguma pressao que se adequa ao género filmico e a narrativa em questdo. Caso
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o espetador ndo selecione nenhuma das opg¢des apresentadas, o filme avanga com uma

opcao pré-definida (ver figura 2.53).

Figura 2.53 — Botdes de escolha no filme “Late Shift”, Tobias Weber, 2016.

Go to check Call police

Ao todo, o filme conta com 4 horas de imagem, 180 momentos de decisdo e 7 finais
possiveis. O filme prevé também a possibilidade de visionamento em salas de cinema
especificas. Neste caso os espetadores interagem através dos seus dispositivos méveis,

sendo que a decisdo resulta da maioria dos votos da audiéncia.

Ao contrario de alguns filmes com estrutura arborescente (“Kinoautomat”, 1967; “I’'m your
man”, 1992; “Sufferrosa”, 2010), que param em determinados momentos para permitir a
selecdo da opcdo que ird dar continuidade a narrativa, “Late Shift” encontrou uma
solucdo para contornar a necessidade de paragem. Em cada momento de bifurcacao, o
filme conta com um tempo pre-determinado para apresentacdo das opgdes, que
antecede o instante especifico em que o filme terd de seguir um dos caminhos possiveis

(ver figura 2.54).
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Figura 2.54 — Esquema de escolhas do filme “Late Shift”, Tobias Weber, 2016.

Filme
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Surgiram varios centros de investigacdo na area do cinema interativo, destacando-se o
Interactive Cinema Group, dirigido por Glorianna Davenport, fundado em 1987 pelo MIT
Media Laboratory em Cambridge, Massachusetts, e o iCinema Centre for Interactive
Cinema Research, liderado por Jeffrey Shaw, fundado em 2002 pela University of New
South Wales, Austrdlia. Enquanto o primeiro (entretanto ja inativo) tinha como principal
interesse a investigagdo das estruturas formais, métodos de construgao e o impacto social
da distribuicao de filmes interativos, o segundo procurou uma maior abrangéncia,

explorando o desenvolvimento tecnolégico de sistemas imersivos.

Apesar das varias experiéncias realizadas, varios autores consideram que o cinema
interativo ainda ndo atingiu completamente o seu objetivo. Segundo Peter Cho (2004), o
cinema interativo é uma ideia ja explorada e com sucesso limitado. Uma opinido também
partilhada por Lunenfeld (2005). Para Rend (2011), o cinema interativo ainda ndo
conseguiu uma proposta econdmica e estruturalmente vidvel que va ao encontro das

expetativas dos espetadores. Nelson Zagalo (2009) aponta a imagem real como problema
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do sucesso do cinema interativo. Segundo o autor, a bidimensionalidade da imagem real

é um obstaculo a uma verdadeira interatividade porque limita o acesso ao seu interior.

A solucao poderd estar num sistema de imagem digital gerada de forma hiper-realista que
permita a criacao de filmes interativos com grande grau de abertura na experiéncia de

participacao filmica.

O cinema atual ja incorpora em muitos filmes tecnologia de captagao e edigao digital de
forma a oferecer possibilidades filmicas que ndo seriam possiveis apenas com métodos
convencionais. No que diz respeito as texturas e ambientes de elementos naturais ja
encontramos atualmente exemplos muito realistas, como por exemplo nos filmes mais
recentes da Pixar. No filme “The Good Dinosaur” de 2015 os detalhes desses elementos

aproximam-se muito da imagem real (ver figura 2.55).

Figura 2.55 - Fotograma do filme “The Good Dinosaur”, Pixar, 2015.

Fonte: http://goo.gl/YelCvl

Quando a tecnologia conseguir representar a figura humana digitalmente com este nivel

de detalhe, estaremos provavelmente perante uma nova fase do cinema interativo. A
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programacao em conjunto com a imagem digital podera libertar os filmes interativos das
limitagOes atuais e o espetador ficara livre para interagir criando conteudos que nao

estavam preconcebidos e/ou previstos.

Partindo de modelos digitais ampliam-se as possibilidades de exploragao filmica a varios
niveis. Por exemplo, o espetador podera encarnar um personagem fornecendo
antecipadamente a sua cara e corpo em formato digital. Podera também haver uma
exploragdo espacial pelo espetador. Contudo, este modelo facilmente se confundira com
os videojogos. Ainda assim, os videojogos e os filmes interativos tém propdsitos
diferentes de usufruicdo. Embora ambos tenham muitos pontos em comum, as

linguagens sdo diferentes. Um nao anula o outro, apenas sao diferentes.

Como é possivel perceber através dos projetos apresentados acima, existem muitas
maneiras de desenvolver a interacdo no campo das narrativas filmicas. Alguns projetos ja
permitem a visualizagao e interagao do filme sem paragens. No entanto, em grande parte
dos filmes, a interacdo ainda depende de botdes ou links para o desenvolvimento da

narrativa.

O projeto “Personagens a procura de um espet-ator” pretende experimentar outras
possibilidades de visualizagdo filmica com especial foco na transparéncia da interface,
sem indicacdes visuais que possam interferir com a imagem do filme. Através da criacao
de artefactos procura-se explorar as potencialidade da utilizagdo de sensores 3D e
dispositivos mdéveis como interfaces para gerar mecanismos de interagdao intuitivos e

eficazes em filmes interativos.
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3. O projeto

3.1. Conceito

Nas narrativas filmicas tradicionais, o espetador, no papel de testemunha invisivel e
privilegiada, vé um grupo de protagonistas como se estivesse a ver a partir de uma janela.
Normalmente um ou dois destes protagonistas sao elementos centrais da histéria e
ganham o foco de identificagdo psicolégica do espetador. O espetador encarna
imaginariamente a posicdo de um destes personagens e experiencia os desejos, medos,
prazeres, frustracOes e satisfacOes destes personagens através de uma vivéncia
representacional. Apesar deste compromisso psicolégico entre os espetadores e os
personagens, trata-se apenas de uma representagao iluséria, pois para ser protagonista
tem que haver necessariamente uma relagao causa efeito. Dito de outra forma, uma agao

do espetador devera ser capaz de alterar o rumo dos eventos na histdria.

O projeto aqui apresentado ndo assenta no cinema de entretenimento. A intencao
principal é a de criar artefactos experimentais que possibilitem testar formas diferentes
de visualizagdo filmica, nomeadamente no campo das narrativas filmicas com recurso a
interatividade. Assim, neste contexto, os artefactos criados resultam de um processo
criativo e subjetivo, que se centra em si mesmo. O recetor ndo é posto de parte mas é
remetido para uma perspetiva brechtiana que relega o processamento para momentos
posteriores a usufruicdo da obra. Espera-se ainda assim que o espetador possa usufruir
de uma experiéncia prazerosa sentindo-se cativado pela narrativa e agradado pelas

possibilidades da interatividade.

Apesar de ndo haver uma preocupagao de criagdo para as massas, torna-se ainda assim
importante avaliar a qualidade e a aceitagdo das tecnologias propostas. Para tal
procedeu-se a avaliagdo dos artefactos criados, através de apresentagdes publicas
seguidas de aplicacdo de inquéritos, cujos resultados serdo descritos e analisados mais

adiante.

Os filmes interativos sao um novo meio de expressao e como tal ndo basta fazer um filme

e juntar-lhe elementos de interatividade. E necessario pensar o filme interativo de raiz.
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O projeto “Personagens a procura de um espet-ator” pretende oferecer ao espetador a
possibilidade de explorar a visualizagdao de filmes de forma interativa sem necessidade de
interrupgdes para realizagdo da interagao. Ao mesmo tempo, procura preservar a estética
visual do cinema convencional, isto é, sem informacdes graficas que indiquem ao
espetador o momento e o procedimento para a realizagdo da interatividade. A auséncia
de elementos graficos para indicar a interatividade implica também a auséncia de
momentos especificos para interagir. Alguns autores ja exploraram o design de interagao
filmica de forma a permitir a interatividade sem momentos especificos de interacao.
Favre (2000), por exemplo, sugere que numa narrativa paralela os momentos de
interagdo possam ser aqueles em que determinado personagem abandona a cena do
filme, dando ao espetador a possibilidade de seguir este personagem para a cena
seguinte ou permanecer com os restantes personagens da cena atual. OQutro autor (Vardi,
1999) apresenta uma solucdo semelhante em que o espetador podera seguir o ponto de
vista de um personagem através de um clique sobre o mesmo. As estruturas com
narrativas paralelas ou multilineares apresentam-se como uma solug¢ao ideal para o
projeto “Personagens a procura de um espet-ator”, pois permitem a interatividade sem
interrupcdes no visionamento do filme através da exploracdo de diferentes pontos de
vista e personagens da mesma histdria. Desta forma, o projeto propde uma interatividade
gue se baseia na possibilidade de escolha do personagem que fazendo parte da mesma
histdria pode-se encontrar noutro local. Para além da escolha do personagem poderd
também haver a escolha do angulo de filmagem. A interagdo resulta num mapeamento
espacial da narrativa e o espetador assume um papel importante na montagem do filme.
N3do havendo paragens, a montagem realiza-se em tempo real. Para além de proporcionar
o visionamento do filme sem paragens, esta solugdo, por nao ter momentos de interagao
especificos, possibilita também uma imagem limpa sem necessidade de informagao
grafica. O espetador interage quando achar adequado e o resultado da experiéncia de
visualizagao filmica ocorre da sua participagao exploratéria. Esta solugao podera dar
resposta a primeira questdo de investigagdo que procura uma estrutura possivel a
interatividade filmica sem a necessidade de utilizacdo de informacdo grafica para a

realizagao da interagao.
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Com vista a um maior grau de abertura na narrativa e uma maior imersdo interativa, os
filmes foram concebidos com uma interligagcdo entre as diferentes narrativas paralelas e
ao mesmo tempo mantendo uma sincronizagao entre os diferentes eventos. Desta forma
o espetador podera interagir e explorar o filme interativo sem que haja interrupgao na
sequéncia filmica. Assim, os filmes preveem uma hiperestrutura construida por diferentes
linhas narrativas possiveis que poderao variar dentro da estrutura por meio da interagao
do espetador. O enredo assenta numa trajetéria narrativa que sera percorrida por varios
personagens, no entanto, cada linha narrativa também pode ser visualizada de forma
autonoma. Ao espetador cabe, em cada momento, escolher a trajetdria, ou seja, o

personagem que pretende seguir.

A hiperestrutura com diferentes linhas narrativas parte da premissa de que o espetador
deverd ter a possibilidade de escolher qual o personagem a seguir. Por exemplo, quando
dois personagens terminam um didlogo e se afastam, o espetador pode seguir um ou
outro, escolhendo assim, em tempo real, a linha narrativa a seguir dentro da narrativa

multilinear.

Aos eventos das narrativas paralelas foram atribuidos pesos dramaticos equivalentes de
forma a manter o equilibrio nas diferentes sequéncias resultantes da intera¢do. E na
multiplicidade de escolhas possiveis ao longo do filme que reside a interatividade e a
possibilidade de edicio em tempo real destes filmes interativos. A semelhanca de alguns
projetos de Peter Greenaway, como por exemplo “The Tulse Luper Suitcases” (2003), a
narrativa adquire uma multiplicidade de verdades simultdaneas que podem ser
interpretadas de diversas formas pelo espetador negando a preponderancia de uma ator.
Pelo facto de existirem diferentes pontos de partida e chegada, proporcionados pelas

diferentes narrativas/personagens, os filmes adquirem uma estrutura de mapa

multilinear divergente (Breyer, Falcdo & Neves, 2007).
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Figura 3.1 - Mapa narrativo multilinear divergente (adaptado de Breyer, Falcdo e Neves,
2007).

Os mapas narrativos multilineares divergentes permitem diferentes caminhos e uma
exploragdo rizomatica dentro de uma teia narrativa. Na figura 3.1 é apresentado um
exemplo de mapa narrativo multilinear divergente baseado no modelo proposto por
Breyer, Falcdo e Neves (2007). Neste exemplo existem pontos que se interligam, no
entanto, nos filmes propostos no presente projeto de investigacdo esses pontos nao
existem uma vez que ndo existem momentos de interacdo especificos, o que aumenta
ainda mais a complexidade da teia de ligagdes possiveis. Uma vez que os momentos de
interagdo ndo sao controlados pelo autor do filme, pois nao existem momentos de
interagao fixos, também os percursos narrativos escapam ao controlo do autor. Desta
forma, os arranjos possiveis assumem um numero herculeo e o filme passa a apresentar
um elevado grau de interatividade e abertura filmica. Segundo Crawford (2013), uma
obra mais ramificada, ou seja com grande numero de possibilidades narrativas, e com

mais momentos de decisdo, torna-se mais interativa.

Neste projeto, “Personagens a procura de um spet-ator”, pretende-se criar um filme
interativo que atribua um papel ativo importante ao espetador. O protagonismo dado ao
espetador ndo é sob a forma de personagem/ator da histéria mas como editor. O

espetador participa na histéria do ponto de vista da equipa técnica.
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A participagdo do espetador nao interfere com a continuidade do filme nem com a sua
finalizagdo. A interatividade torna-se mais um elemento no filme: juntamente com as
imagens e o som, a intera¢gdao do espetador tera um impacto na montagem do filme. A
possibilidade dada ao espetador de realizar a sua prépria montagem resulta numa
transferéncia de autoridade narrativa, ainda que baseada na descoberta e exploragdo por
vezes aleatdria. Apesar de haver um controlo de atuacdo do espetador, o elemento

aleatdrio tem um papel preponderante na experiéncia de visualizacao filmica.

A aleatoriedade e a indeterminacdo sdo um reflexo da representacdao do mundo atual.
Por exemplo, a indeterminacdo da realidade no mundo pds-moderno resulta do acaso
sujeito a diferentes varidveis de circunstancia temporal, espacial, cultural, linguistica, etc..
No pdés-modernismo perde-se a ideia de autoridade como reflexo de uma verdade Unica e
inquestionavel (Costa, 2008). Em vez da autoridade passa a haver uma pluralidade, um
conjunto de narrativas caracterizadas pela sua particularidade. O cibernauta, que absorve
imagens e conteudos de uma forma fragmentada. O conhecimento passou a ser
rizomatico e distribuido em rede. Cria-se a inteligéncia coletiva, através de comunidades
de conhecimento com interesses intelectuais comuns e do agrupamento de fragmentos
dispersos nos media. “Ninguém sabe tudo, todos sabem alguma coisa” (Lévy, 2007b). A
palavra “moderno” significa “dos nossos dias”, o que torna o termo pds-moderno
estranho, algo parecido com o que vem depois “dos nossos dias” e, portanto, serd como
gue denominar o desconhecido, o devir. Contudo, fala-se de pds-modernidade ha mais de
meio século. Assim, se na modernidade predominava o desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico, no pés-moderno podemos falar de uma era poés-cientifica e pds-tecnolégica
e de uma época orientada por parametros que nao se podem precisar. Se o moderno se
opunha ao antigo, o pés-moderno ndo surge como oposicdo, mas apenas, como algo que
estd em mudanga. A indefini¢ao e a imprecisao em relagdo ao termo refletem o seu maior

problema e ao mesmo tempo a sua maior potencialidade.

Na medida em que o espetador escolhe o que quer ver num determinado momento,
outras imagens do filme, por nao terem sido escolhidas naquele momento, ficam por ver.

O espetador fica apenas com uma visao parcial da narrativa. Muitas imagens e factos
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ficam indeterminados na histdria. Contudo, este tipo de incerteza, sobre a qual apenas
podemos fazer inferéncias e imaginar leituras, é o que fornece a narrativa e aos
personagens a sua rigueza, pois sdo estas “zonas indeterminadas” que tornam os
personagens até certo ponto de novo inesgotdveis e insonddveis (Rosenfeld et al., 2009).
Por outro lado, as sequéncias de imagens que ficam por ver, os eventos dos diferentes
personagens que ndo sdo visionados, criam uma abertura na narrativa, uma expansao
para além do visualizado, um extracampo como uma espécie de punctum definido por
Barthes na cdmara clara referindo-se aquilo que ndo se vé na imagem fotografica e da
histéria que se cria para além daquilo que ela da a ver (Barthes, 2004), que sera
preenchido no imagindrio de cada espetador de forma singular, com base na sua
imaginacdo, cultura filmica, contexto cultural, experiéncia vivenciada e da sua relacdo
hermenéutica com o mundo. Bordwell e Thompson referem que no processo de narragao
filmica uma histéria engloba um conjunto de eventos, sendo que alguns sdo apresentados
diretamente, outros sob a forma de pistas. Existem ainda os eventos que o autor ignorou
(Bordwell & Thompson, 2008). O autor e o espetador criam uma representagdao mental
convergente nas sequéncias de eventos que o autor decide apresentar direta ou
indiretamente. Contudo, como no caso dos filmes apresentados no presente projeto sdo
compostos por camadas multinarrativas, a escolha dos eventos para fazerem parte da
sequéncia narrativa recai sobre o espetador. Sera este que organiza o material do filme.
Desta forma, é o espetador que através da escolha de personagens e ambientes define a
representacdo, ou seja, a forma como a histéria é contada, e portanto o seu processo

emocional.

Apesar do elemento de aleatoriedade introduzido no sistema pelo espetador, a
intencionalidade estética ndo é ameacada. Ao contrario de grande parte das narrativas
filmicas interativas, ndo existe um nulmero pré-determinado de possibilidades de
movimentagdo/interagdo do espetador. A interven¢do do espetador ndo pde em causa a
coeréncia narrativa, pois ndo existe uma sequéncia filmica correta. O espetador no papel
de editor tem a liberdade interativa de selecionar em cada momento a parte da histéria e
sob o ponto de vista que lhe parece mais importante ou interessante, ou seja de realizar a

gestdo da informagdo narrativa. Assim, ndo se trata de fazer escolhas, como por exemplo
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no filme interativo Kinoautomat (Cincera, Roha¢, & Svitacek, 1967), em que o espetador
escolhe em determinados momentos o botdo vermelho ou verde, mas sim de um

processo de constante exploragao.

Normalmente as narrativas filmicas contém subnarrativas. Neste projeto essas
subnarrativas encontram-se distribuidas em camadas ou fluxos que podem ser vistas
como narrativas paralelas. Sem haver interrup¢do na reproducao do filme, o espetador
podera saltar de fluxo em fluxo das vdrias narrativas paralelas protagonizadas por
diferentes personagens. Embora cada um desses personagens represente uma narrativa
independente, que pode ser vista por si sé de forma isolada, o conjunto dos personagens
formam uma narrativa global. As diferentes narrativas cruzam-se e fazem parte do
mesmo universo ficcional. Por outro lado, cada narrativa dispde de vdrios angulos de
filmagem ou perspetivas da narrativa. A figura 3.2 representa a reproducdo de 5
narrativas com 5 angulos ou perspetivas de filmagens cada, perfazendo 25 fluxos

narrativos simultaneos.

Figura 3.2 - Fluxos narrativos.
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E na escolha do personagem que se pretende visualizar e o angulo de filmagem desejado
que assenta a montagem em tempo real por parte do espetador. A interagdo do
espetador resulta num mapeamento espacial da narrativa, mantendo-se a linearidade
temporal inalterada. Os diferentes angulos de filmagem permitem um acesso parcial ao
interior da imagem real (cena filmica) aproximando-se do conceito de virtualizacdo dos
ambientes virtuais. A interagdo com a imagem real tem sido uma dificuldade no
desenvolvimento do cinema interativo, pela sua caracteristica bidimensional.
As figuras 3.3 e 3.4 apresentam um exemplo de visualizacdo resultante da interacdo do

espetador.

Figura 3.3 - Mapeamento resultante da interagao do espetador.
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Figura 3.4 - Estrutura final da montagem filmica.
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As combinagdes possiveis na montagem da narrativa conferem ao filme a caracteristica
de obra aberta definida por Eco (2009), referindo-se a indeterminacdo de uma obra, na
medida que apresenta inUmeras interpretacdes e uma apresentacdo renovada a cada
fruicdo: “Cada fruicdo é uma interpretacdo e uma execucdo, pois em cada fruicdo uma

obra revive dentro de uma perspectiva original”.

Serd o espetador a ter o controlo sobre a montagem e portanto com o papel de decidir o
momento do corte na progressdao dramatica. O corte é a operagdo técnica e discursiva
fundamental da montagem. Walter Murch (2004) identifica uma lista de critérios sobre as
motivacOes de um corte: 1) a emo¢do do momento; 2) a progressao do enredo; 3) o
momento certo respeitante ao ritmo; 4) foco de interesse; 5) plano bidimensional do
ecrd; e 6) espaco tridimensional da a¢do. O autor salienta que a importancia dos critérios
é de cima para baixo, isto é, a emocao é o parametro mais importante. Segundo o autor,
a emocao, a progressado e o ritmo do enredo representam 84% do indice de satisfacdo na
usufruicdo de uma obra cinematografica. Estes critérios foram apresentados por Murch
como sendo critérios a ter em conta pelos autores no momento da montagem do filme.
Contudo podem facilmente ser transpostos para o espetador no papel de editor da
narrativa interativa. Juntamente com estes fatores prevé-se que a curiosidade e vontade
de experimentacdo possam também influenciar a motivacdo de corte ou escolha de
fluxos alternativos na narrativa interativa. Afinal, tratando-se de um filme interativo
composto por cinco narrativas com cinco angulos ou perspetivas diferentes cada,
perfazendo vinte e cinco fluxos alternativos, a curiosidade de ver os vinte e quatro fluxos
gue o espetador ndo escolheu num dado instante pode tornar-se tentador. Numa
primeira fase de visionamento do filme e por se tratar de uma tecnologia ainda nao
experimentada, podera também haver a vontade de testar a tecnologia sem grande
preocupacdo com o discurso narrativo. Apesar de o espetador se confrontar com cinco
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narrativas, o corte sera sempre diegético uma vez que as narrativas estdo interligadas e

formam no seu conjunto uma sé narrativa.

Neste projeto, o espetador controla a narrativa ao nivel técnico, tornando-se um
operador de camara e simultaneamente um editor da sequéncia filmica. A manipulagao
do espetador é espacial, como se estivesse dentro do espaco de filmagem, no plateau,
adquirindo simultaneamente o papel de realizador e editor. Desta forma é dada a
possibilidade ao espetador de dar sentido as filmagens elaborando uma estrutura

narrativa propria e individual.

Para este projeto sao considerados trés experimentos: uma versao com recurso a um
sensor Kinect, uma versdao para dispositivos mdveis e uma versdo galeria para ser
apresentada em espagos de exposi¢ao. Estas versdes originaram registos de patentes
nacionais, bem como, publicagdes em revistas com arbitragem cientifica, capitulo de livro

e publicacdo em atas de encontros cientificos.

3.1.1. Versao sensor

Na versdo com recurso ao sensor Kinect, a interatividade e a imersao realizam-se através
da utilizagdo do corpo do espetador como interface de comando. A transparéncia da
interface resulta da inexisténcia de botdes ou indicacdes textuais para a concretizacdo da
interatividade. Assim, o espetador utiliza apenas o seu corpo para interagir com o filme,

permitindo-lhe focar na visualizagao do filme, interagindo de forma intuitiva.

A utilizagdo do corpo como interface aproxima o espetador da realidade, através de
movimentos isomodrficos, aumentando a sensacdo de presenca no espaco cénico. Ao
contrdrio das experiéncias com interfaces ndo-isomérficas, em que a relacdo entre a acao
do espetador e a representacdo do movimento é abstrata, o movimento real relaciona-se
com a simulacdo, podendo aumentar o prazer da experiéncia do espetador na sua
atividade participativa. Ryan (1999, 2001) defende que o uso do corpo reconcilia a

imersdo e a interatividade, uma vez que os dois elementos ndao entram em conflito.
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3.1.1.1. O dispositivo Kinect

Kinect é um dispositivo composto por uma camara, microfones e sensores, ver figura 3.5.
O nome deriva da conjugacdo das palavras “kinetik” (cinematica) e “connect” (ligar). Foi
criado inicialmente para ser utilizado em jogos de consola, permitindo aos utilizadores
uma interacdo através de gestos e movimentos do corpo dispensando os habituais
dispositivos de controlo (Berger et al., 2013). Contudo, é possivel ligar este dispositivo a
um computador pessoal via USB. As suas caracteristicas e a possibilidade de utilizacdo de
bibliotecas open source mostraram-se de grande valor para experimentacbes e
investigacdo na area da visdao por computador. O seu custo é relativamente baixo

comparado com as camaras 3D tradicionais.

Figura 3.5 - Dispositivo Kinect.

Fonte: http://www.sensorkinect.com/

A camara otica tem uma resolucdo VGA de 640 x 480 a 30 Hertz. O sensor de
infravermelhos com a mesma resolucdo recebe a informacdo de profundidade e permite
registar movimento. O sensor de profundidade é composto por um projetor de
infravermelhos, combinado com um sensor CMOS monocromatico (Kinect, 2014). Isto
permite uma leitura do espaco em 3D, independentemente da luminosidade. O facto do
correto funcionamento deste dispositivo ndo depender da luminosidade torna-o ideal
para aplicacdo em filmes interativos, onde o escurecimento do espaco se torna

necessario para um melhor visionamento do filme, o que ndo seria possivel com uma
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camara convencional. Este dispositivo estd também equipado com quatro microfones que

Ihe permitem receber comandos de voz e filtrar ruido de fundo (Han et al., 2013).

Figura 3.6 - Detecdo com base na profundidade.

As possibilidades de aplicacdo na investigacdo de visdo por computador sdo imensas,
como por exemplo, detecdo e reconhecimento de pessoas (ver figura 3.6), analise de
atividade humana, analise de gestos de maos (ver figura 3.7) e mapeamento de espacos

em 3D.

Figura 3.7 - Andlise de gestos.

Em termos de software, existem vdrias alternativas, tais como, o OpenNI (PrimeSense,
2011), Microsoft Kinect SDK (Microsoft Kinect SDK, 2011) e OpenKinect (OpenKinect,
2011).
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3.1.2. Versao dispositivos mdveis

A versdao dispositivos moéveis divide-se em dois subprojectos: a versdo criada para
utilizagdo em dispositivos mdveis e uma versdao, que embora utilize a tecnologia de
dispositivos méveis, destina-se a apresentacdo em espacos de exposicao, perdendo a sua
funcdo modvel mas mantendo a funcionalidade de ecra tdactil. Nas versdes para

dispositivos méveis a interatividade é realizada através de gestos de toque no ecra.

3.1.3. Versao exposicao

Um quadro colocado na parede convida a interacdo do espetador. Este pode interagir
através de gestos de toque no ecrd. Uma aplicacdo computacional gere a interacao
interpretando os gestos de toque no ecra. A tecnologia usada é a versao moével. O
artefacto consiste num iPad inserido numa moldura de madeira construida para o efeito,

como ilustrado nas figuras 3.8 e 3.9.

Figura 3.8 - Moldura e iPad para a versao exposicao.

Os espacos de exposicdo ja ndo estdao confinados aos quadros e esculturas. Foram sendo
introduzidos materiais diversos, objetos e processos e mais recentemente imagens em
movimento projetadas. A migracdo dessas imagens vindas das salas de projecao
convencionais para os espagos de arte trouxe consigo uma nova forma de relacionamento
entre o espetador e as imagens em movimento. Uma das principais alteragdes prende-se
com a questdo de tempo. Cada espetador podera estar perante as imagens na altura e

durante o tempo que |Ihe parecer adequado. Para Dubois (2004), o cinema de exposicdo:
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[...] designa, na verdade, um conjunto de propostas dos artistas que procuram
utilizar diretamente o “material” filme em sua obra pldstica, ou inventar
formas de apresentag¢do que se inspiram (ou fazem pensar) em efeitos ou
formas cinematogrdficas (o “modelo cinema”), embora tendam a subverter o
ritual tradicional de recep¢do do filme (sala escura, espectador sentado em
sua poltrona, dura¢do padrdo imposta etc.). Nessas novas exposicoes,
(re)inventa-se a tela multipla (desdobrada, triplicada, em linha, obliqua, em
paralelo, em frente e verso), projeta-se na luz ou em objetos que néo se
reduzem a superficies planas, poe-se o filme numa cadeia infinita (entramos e
saimos ou, melhor, passamos na hora e no ritmo que quisermos),
experimenta-se novas posturas dos espetadores (de pé, sentado, deitado,
moavel), explora-se a dura¢do da projecdo (breve, muito breve, muito longa,

infinita). Etc. (Dubois, 2004, p.28).

Figura 3.9 - Artefacto, versao exposicao.

Essa forma de exibicdo de imagens remete para os primdrdios do cinema em que ainda
ndo havia um modelo Unico estabelecido, tal como nas prdticas artisticas de cinema

experimental. Segundo Dubois, a migracdo do cinema para os espacos de exposicdes e
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galerias de arte deveu-se ao video (Dubois, 2003). Machado refere que as imagens de
video sdo as mais flexiveis e manipuldveis (Machado, 1997). As imagens passam a ser
facilmente armazenadas, revisitadas, manipuladas e modificadas (Dubois, 2009). A
crescente facilidade de utilizagao das imagens de video com custos das tecnologias de
captacdo e projegao cada vez mais acessiveis, libertou a imagem cinematografica da tela
convencional, permitindo aos artistas a projecdo em paredes, telas simultaneas e outros
suportes. Segundo Groys, o espetador perante as imagens tinha duas formas de controlo
do tempo: a imagem parada no espago de exposi¢ao e o espetador em movimento como,
por exemplo, na pintura; ou a imagem em movimento e o espetador parado como, por
exemplo, no cinema. Estas duas formas modificam-se com a migragao da imagem em
movimento para os espacos de exposicdao, passando a estar ambos, imagem e espetador,

em movimento (Groys, 2011).

Segundo Bazin, o cinema é uma forma de evolugdo do realismo plastico que iniciou com o
Renascimento e atingiu o apogeu na pintura barroca (Bazin, 2014), sendo o
acontecimento mais importante desse periodo a invengdo da perspetiva, que permitiu ao
artista a criagao de uma ilusdao de espago tridimensional e dessa forma a disposi¢ao dos
objetos como nos sao apresentados no mundo visivel. Embora a imagem filmica esteja
mais préxima da fotografia do que da pintura, encontramos aspetos comuns entre o
cinema e a pintura como “a moldura e o quadro, a representac¢do e a cena, a luz e a cor”
(Ortiz & Piqueras, 2003). O quadro/moldura na pintura e o quadro/enquadramento/plano
na imagem filmica delimitam uma parte da imagem que percebemos. Contudo, se na
pintura o fora de campo é apenas imaginario (Ortiz & Piqueras, 2003) ja na imagem
filmica o fora de campo pode ser visualizado com um simples movimento de camara. Dai
que Bazin defenda que as pinturas sejam centripetas, uma vez que as suas
representacdes permanecem dentro do limite estabelecido pelo quadro/moldura,
enquanto as imagens filmicas sdo centrifugas, pois possuem uma relacdo com o espaco
exterior, prolongando-se além da margem da imagem. A moldura enquadra o filme e
relaciona o espaco interno e o espaco externo. Trata-se de uma artificio que estd
simultaneamente incluido e excluido do espago de representagao tornando-o “um

instrumento de mediacdo entre o espacgo interior, ocupado pelo enunciado, e o espaco
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exterior” (Groupe W, 1992). A moldura estabelece uma continuidade entre a parede e a
tela, entre o filme e a realidade. Para Ortega y Gasset (apud Bazin, 1991) existe um
triunfo da moldura dourada, “pois é a matéria que produz o maximo de reflexo e o
reflexo é esta nota de cor, de luz que ndo traz em si nenhuma forma, que é pura cor
informe” (Bazin, 1991:173). A leitura é desencadeada pela delimitacdo do dominio da
visdo que resulta num “jogo dialético entre um espaco evocado e um espaco
representado” (Caiiizal, 2012). O olhar do espetador pode-se estender pelo espaco
diegético nas varias “molduras” que constituem o poliptico filmico. No campo das artes o
termo poliptico refere-se a um quadro composto por vdrios painéis fixos ou moveis,
referentes ao mesmo assunto. Embora tenhamos apenas um quadro, ou seja uma tela, o
efeito poliptico é conseguido através da interagao do espetador. Tal como nas versdes
anteriores, o espetador podera escolher o personagem e o angulo de filmagem
correspondendo neste caso aos diferentes quadros do poliptico. Temos assim dois tipos
de molduras, a moldura do enquadramento filmico, que define as margens através dos
planos, e a moldura que delimita a imagem no seu ambiente interno ao mesmo tempo
qgue a alarga ao seu ambiente externo pela sua propriedade poliptica e dialética do

espetador com a obra.

3.2. Interface para filme interativo

Numa primeira fase realizou-se um experimento para testar a tecnologia proposta (com
utilizacdo do sensor Kinect). Para tal foram realizadas filmagens estaticas com dois atores.
As filmagens carecem de narrativa e tém como Unico propdsito a experimentacdo do
conceito base: permitir alternar entre personagens e angulos de filmagens. A
programacdo foi realizada em Processing (Fry & Reas, 2012). O cédigo de programagao
deste experimento encontra-se no anexo A .

Esta proposta de interface para filmes interativos baseia-se na posicdo do corpo bem
como nos gestos do espetador. O corpo e os gestos do espetador sdo rastreados por uma

camara Kinect como pode ser visto na figura 3.10.
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Figura 3.10 - Rastreamento de camara Kinect.

FILME

O dispositivo Kinect devera estar a uma altura de aproximadamente um metro e de
frente para o espetador a uma distdncia de aproximadamente dois metros, como

apresentado na figura 3.11.

Figura 3.11 - Altura e distancia do dispositivo Kinect perante o espetador.

~2 metros

Y

= .

A

~1 metro

O dispositivo Kinect fard a leitura dos dados referentes ao esqueleto do espetador e
retorna os valores que serdo processados e interpretados. Na figura 3.12 sdo

apresentadas as articulagdes esqueléticas rastreaveis pelo dispositivo Kinect.
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Figura 3.12 - ArticulagBes rastreadas pelo dispositivo Kinect.

HAND LEFT
HAND RIGHT
WRIST LEFT
WRIST RIGHT
ELBOW LEFT
ELBOW RIGHT
Vo
HIP RIGHT HIP LEFT
KNEE RIGHT KNEE LEFT
ANKLE RIGHT ANKLE LEFT
FOOT LEFT

FOOT RIGHT

A cada uma das articulagdes do esqueleto corresponde um nome e um valor numérico.

Os nomes e valores devolvidos pela leitura do dispositivo sdo os seguintes:

HipCenter
Spine
ShoulderCenter
Head
ShoulderLeft
ElbowLeft
WristLeft
HandLeft
ShoulderRight
ElbowRight
WristRight
HandRight
HipLeft
Kneeleft

OO NOUL A~ WNEO

I
w N Rk O
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14  Ankleleft
15  Footleft
16  HipRight
17 KneeRight
18  AnkleRight
19 FootRight

O conteudo do filme a ser apresentado muda consoante a posicdo em que se encontra o
espetador perante a tela de projecdo. A aproximacdo ou afastamento, e o deslocamento
lateral permitem apresentar diferentes fluxos narrativos ou angulos de filmagem. A
aproximacdo ou afastamento do espetador muda a escala do plano, entre plano subjetivo
(muito proximo), grande plano (proximo), plano médio e plano afastado. Imagens

exemplificativas encontram-se nas figuras 3.13 e 3.14.

Figura 3.13 -da esquerda para a direita: (a) Exemplo da interacdo quando o espetador
esta distante, (b) quando o espetador estd a uma distancia média e (c) quando o
espetador estd préximo.

\ \

/ V

s

A 2

A 2
A

Figura 3.14 - Diferentes angulos apresentados consoante o posicionamento do espetador.

w
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Quando o espetador se baixa, o filme apresenta também um angulo de filmagem

correspondente, como se pode ver na figura 3.15.

Figura 3.15 - Diferentes angulos apresentados consoante o posicionamento do espetador.

A utilizacdo do gesto com a mao (varrimento da direita para a esquerda) permite alternar

entre dois personagens, ver figura 3.16.

Figura 3.16 - Mudanca de personagem através de gesto da mao.

/

\

Ndo ha transicOes entre os planos e o espaco temporal ndo é interrompido. A trilha

sonora mantém-se igualmente continua.

Desta forma, o espetador tem a possibilidade de interacao podendo interferir e modificar

0 que estd a ser visto em tempo real.

Este interface foi apresentado como prova de conceito na Mostra de projetos — Ciéncia e

Tecnologia, do Centro de Ciéncia Viva em Tavira, em novembro de 2014, ver figura 3.17.
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Figura 3.17 - Presenca do protdtipo de interface para filmes interativos na Mostra de
Projetos - Ciéncia e Tecnologia do Centro de Ciéncia Viva em Tavira.

CENTRO DE INVES
EM ARTES E COV

A apresentacdo ao publico permitiu testar o interface por diferentes pessoas que
visitaram o evento. A generalidade do publico demonstrou grande interesse e curiosidade
pelo protétipo de interface para filme interativo. Durante esta apresentagao verificou-se
gue o gesto de varrimento da mao da direita para a esquerda ndo era o mais adequado
para pessoas canhotas. Assim, procedeu-se posteriormente a um melhoramento do
programa computacional no sentido de permitir ambos os gestos de varrimento com as
maos, da direita para a esquerda ou da esquerda para a direita, adequando-se a destros e

canhotos, consoante a preferéncia de cada espetador.

3.2.1. Programacao do interface para filme interativo

Para a implementacao, recorreu-se a utilizacdo de funcdes da biblioteca OpenNI para
comunicagao com o dispositivo kinect. Os valores rastreados por este dispositivo variam
de 0 a N = 640 px (pixéis) no eixo x, de 0 a J = 480 px no eixo y e d; = 800 mm (milimetros)

até d; = 4000 mm (milimetros) no eixo z.

Considere-se xg, y; e z; coordenadas da posi¢do da cabeca do utilizador rastreado (em px
para xs e Ys € mm para Zg), Xp;/r € Zp )y as coordenadas para a médo esquerda ou mdo
direita, novamente em px e mm respetivamente. O movimento de varrimento da mao é

dado pelo seguinte algoritmo:
a) Rastreia a posi¢do da mdo do espetador xj, ;, bem como a posigdo x; da cabega;

111



b)

d)

Se a posicdao x da cabega nao mudar de forma significativa entre dois frames
consecutivos, i.e., Axg, = |x5,t - xs,t_1|, e Axg, < dp, deteta se houve movimento
de varrimento da mao (sendo t o instante considerado para o frame).

Para o movimento de varrimento da mdo, Axp;/ = dp, novamente entre 2
frames consecutivos, com Axy, ;¢ = |xh’l/m - xh,l/r,t_1|;

Se ocorrer movimento de varrimento da mao, seleciona a narrativa;

a. Seanarrativa era “1” passa a “2”;

b. Sendo passa de “2” para “1”.

O valor d; foi calculado através de d, = KXN px com K = 10%. O valor de K foi

selecionado de forma empirica, sendo que pequenas variacdes do K apenas afetam a

velocidade do movimento. Para o rastreamento do esqueleto do utilizador (posi¢do)

foram consideradas as coordenadas x,, y; e Z; como referéncia do movimento corporal

gue definem os fluxos a serem apresentados. O algoritmo que define a escolha dos

angulos/vistas da narrativa é dado por:

a)
b)
c)
d)

e)

Rastreia as posicdes da cabeca x;, ys e z; do espetador;

Divide os N pixéis em cinco regides, M = 1/5XN;

Divide os J pixéis em duas regides, L = 1/2 X J;

Divide as distancias z d;, df mm em trés regides, Z = 1/3X(d; — d;).

Seleciona o fluxo filmico de acordo com os valores mapeados:

a. Se x; < M px o espetador visualiza o fluxo esquerdo (primeiro), M < xg <
2XM px corresponde ao segundo fluxo, 2XM < x; < 3XM px corresponde
ao fluxo central, 3XM < x; < 4XM px corresponde ao quarto fluxo e
Xg > 4XM px corresponde ao fluxo da direita (quinto).

b. Se ys < L px o espetador visualiza os fluxos junto ao chdo correspondentes,
Ys = L px corresponde aos fluxos ao nivel do olhar.

c. Se z; < (Z +d.) mm o espetador visualiza o fluxo frontal, (Z +d,.) < z; <
(2XZ +d.) mm corresponde ao fluxo do meio, z, > (2XZ +d.) mm
corresponde ao fluxo tras.

d. Se ocorrer (a) e (b) em simultaneo é dada preferéncia a (a).
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Na passagem de um fluxo para outro é utilizada a posi¢do atual de forma a assegurar uma
continuidade filmica. O novo fluxo avanga exatamente da mesma posi¢ao relativamente

ao fluxo anterior, como descrito a seguir:

a) Recebe e guarda a posi¢do de leitura da narrativa atual (N.), sendo c o fluxo da
narrativa atual e i o nimero de narrativas existentes i ={1,...,10};

b) Para o fluxo da narrativa atual;

c) Reproduz o fluxo da nova narrativa (N;p;=c) utilizando a posigdo de leitura

guardada;

Concluida a fase de testes, prosseguiu-se com a criagdo de um prototipo baseado num
argumento curto com dois personagens. Foi objetivo deste protdtipo testar a filmagem
com multicamaras, cenas com movimento e uma linha temporal interligada entre duas

narrativas paralelas.

3.3. O protétipo — “Poliptico Dialético”

“Poliptico dialético” consiste num filme interativo que apresenta duas narrativas
paralelas. Cada narrativa tem cinco dngulos/planos de filmagens diferentes. O espetador
poderd escolher a narrativa e o angulo/plano de filmagem a cada momento, através de

interagdao, ndo havendo interrupgao no fluxo narrativo.

3.3.1. Desenvolvimento

A figura 3.18 ilustra as diferentes fases que compdem o protdtipo. Para a realizacdo do
protétipo comegou-se pela escrita do argumento e respetivo guido filmico (anexo B). O
argumento consiste em duas narrativas paralelas que abordam a tematica da perda da
pessoa amada. Ambas tém os mesmos personagens embora a agdao decorra em tempos
distintos, uma no presente e outra no passado. Existe um paralelismo narrativo entre

elas. No guido filmico foram contemplados os diferentes angulos e planos de filmagem
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para cada cena, e para cada uma das duas narrativas. Uma vez que se trata de duas
narrativas paralelas, houve o cuidado de sincronizacdo logo no guido. Apds a escrita do
guido procedeu-se a criacdo do storyboard (anexo C), de forma a prever os planos de
filmagem e evitar possiveis erros de raccord. Na figura 3.19 é ilustrado um plano de

sequéncia com registo de imagem por seis cdmaras em simultaneo.

Figura 3.18 - Fases de desenvolvimento do projeto.

Pré-producéao

Y

Filmagem e Edicéo

Desenvolvimento do protétipo

/

Instalacao

Figura 3.19 - Storyboard: plano de sequéncia com seis camaras em simultaneo.

Para as filmagens foram utilizadas camaras Digital single-lens reflex (DSLR) equipadas com

diferentes objetivas. As filmagens realizaram-se, sempre que possivel, com vdrias camaras
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em simultaneo, de forma a facilitar o sincronismo entre as imagens. Cada uma dessas
camaras captou diferentes angulos de filmagem. As camaras foram colocadas sobre
tripés, sliders, rig de ombro, steadycam e no chao, consoante a exigéncia do plano de
filmagem e movimento da camara. Noutras situagdes procedeu-se a filmagens separadas
que serviram como complemento em diferentes fluxos das narrativas, como por exemplo,
pormenores ou flashbacks.

Para a edigdo, sobrepuseram-se, em diferentes camadas, todos os fluxos narrativos de
forma a conseguir a sincronizagao da agao do filme. Para cada narrativa composta por
cinco fluxos, foi mantida uma faixa sonora Unica. Depois da sincronizagdo e edi¢ao das
diferentes cenas para as duas narrativas, procedeu-se a exportacdo de todos os fluxos

obtidos.

3.3.2. Versao sensor

Na versdao com sensor a interagdo é corporal nao havendo contacto com dispositivos
fisicos. A leitura dessa interagdo corporal é feita por um sensor tridimensional (3D) que
capta o esqueleto do espetador e consoante a sua posicdo e movimentagdao é
determinado o fluxo narrativo a ser visionado.

A programacado foi realizada em Processing (Fry & Reas, 2012) incluindo a biblioteca
OpenNI (Open Natural Interaction) para uma integracdo do dispositivo Kinect. Os
diferentes fluxos narrativos sdo apresentados através da interacdo do espetador. Para
isso, é feita uma leitura, através da Kinect, da posicao do espetador e dos gestos das
maos perante a tela do filme.

O dispositivo Kinect permite realizar a leitura das coordenadas x, y e z do espetador.
Através desses dados é possivel verificar a posicdao do espetador incluindo a distancia a
que se encontra do dispositivo. A figura 3.20 ilustra a movimentagdo do espetador

perante o filme e o dispositivo Kinect.
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Figura 3.20 — Movimentagdo do espetador perante a camara Kinect.
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As diferentes posicdes do corpo do espetador perante o sensor permitem alterar o dngulo
ou plano de filmagem dentro de cada narrativa. O espetador poderd deslocar-se lateral e

longitudinalmente, como ilustrado na figura 3.21.

Figura 3.21 - Diferentes fluxos da narrativa com base na posi¢cdo do espetador.

A movimentacdo do espetador pode resultar em diferentes angulos de filmagem,
perspetivas, pontos de vista, pormenores outros recursos filmicos como por exemplo o
flasback.

O movimento de varrimento horizontal da mao permite intercalar entre as duas
narrativas paralelas. A figura 3.22 apresenta os fluxos da narrativa alternativa a

apresentada na figura 3.21.
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Figura 3.22 - Fluxos para a narrativa alternativa com base na posicao do espetador.

Para a implementacdo, recorreu-se a utilizacdo de funcdes da biblioteca OpenNI para
comunicacdo com o dispositivo kinect. A programacdo do “Interface para filme
interativo”, apresentado no capitulo anterior, serviu de base para este protétipo.
Neste prototipo sdo considerados apenas os valores x e z. Contudo, prevé-se que no
futuro possam também vir a ser utilizados os valores de y de forma a rastrear
movimentos verticais do espetador, tais como saltos ou agachamentos, criando novos
pontos de vista de visionamento tendo em conta estes movimentos do espetador.
O visionamento do filme requer um espaco escurecido, computador, projetor de video ou
ecrd, colunas de som e um dispositivo Kinect. Apesar da possibilidade de interatividade,
existe a possibilidade do espetador ndo interagir. Se assim for, o espetador visualizard o
filme apenas sob a perspetiva de um dos personagens que serd escolhida de forma
aleatéria no momento do arranque do filme. Caso existam dois ou mais espetadores, a

interacdo serd controlada pelo primeiro espetador rastreado pelo dispositivo Kinect.

3.3.3. Versao dispositivos mdveis

A aplicagdo para dispositivos méveis foi desenvolvida para o sistema iOS e programada no
ambiente de programacgdao XCode (XCode, 2015). A figura 3.23 apresenta o ambiente de
programacao XCode. Uma das preocupacdes na implementacdo desta versdo prendia-se
com a possivel falta de rapidez na transigao entre os diferentes fluxos devido a limitagao
de processamento e memoria inerentes a tecnologia atual dos dispositivos méveis.

Contudo os testes mostraram uma fluidez aceitavel, com transi¢des quase impercetiveis.
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Figura 3.23 — Ambiente de programacdo XCode.
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Na versdo para dispositivos mdveis a interacdo é efetuada a partir de gestos de toque no

ecra tatil. A simplicidade na utilizagao foi uma prioridade, tendo-se optado por gestos

simples e comuns na interacdo com este tipo de dispositivos. O gesto de deslizar o dedo

permite alternar entre os fluxos periféricos (esquerda, baixo, direita, cima) para cada

personagem. Para o fluxo central basta um toque simples em qualquer parte no ecra.

Para mudar de personagem o espetador deverda tocar o ecrd com dois dedos em

simultaneo, ver figura 3.24.
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Figura 3.24 — Gestos para interacdo na versao dispositivos méveis.
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Quando existe uma mudanga de fluxo ou de personagem o novo fluxo avanga exatamente

da mesma posicao relativamente ao fluxo anterior, como descrito a seguir:

a) Recebe e guarda a posi¢do de leitura da narrativa atual (N.), sendo c o fluxo
da narrativa atual e i o nUmero de narrativas existentes i = {1,...,10};

b) Para o fluxo da narrativa atual;

c) Reproduz o fluxo da nova narrativa (Njp;z.) utilizando a posi¢do de leitura

guardada;

Uma estrutura de decisao verifica qual o personagem (Personagem 1 — P1; Personagem 2
— P2) e respetivo fluxo a serem apresentados. Assim, quando existir um toque com dois
dedos em simultaneo no ecra é selecionada a nova narrativa, ou seja o personagem, da

seguinte forma:
a) Seanarrativa era “P1” passa a “P2”;
b) Sendo passa de “P2” para “P1”.
Os fluxos para cada personagem sao determinados da seguinte forma:

a) Se o gesto for deslizar para a direita e se o personagem for “P1/P2” apresenta
fluxo direito do personagem “P1/P2”;
b) Se o gesto for deslizar para cima e se o personagem for “P1/P2” apresenta

fluxo de cima do personagem “P1/P2”;
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a. Se o gesto for deslizar para a esquerda e se o personagem for “P1/P2”
apresenta fluxo esquerdo do personagem “P1/P2”;

b. Se o gesto for deslizar para baixo e se o personagem for “P1/P2”
apresenta fluxo de baixo do personagem “P1/P2”;

c. Se o gesto for um toque simples e se o personagem for “P1/P2”

apresenta fluxo central do personagem “P1/P2”.

3.3.4. Versao exposicao

Foi criada a versdao para dispositivos modveis na vertente de exposi¢ao, que foi
apresentada na 182 Bienal de Cerveira entre os dias 18 de julho a 19 de setembro de
2015, com a temadtica "Olhar o Passado - Construir o Futuro", integrado no retiro DMAD
(Doutoramento em Meédia Arte-Digital). Na sua montagem integrada no espaco de
exposicdo, houve o cuidado de ndo deixar transparecer qualquer fio elétrico, ficando

apenas visivel o quadro com o filme, ver figuras 3.25 e 3.26.

Figura 3.25 - Apresentagao do artefacto na 182 Bienal de Cerveira por Bruno Silva.
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Figura 3.26 - Exposicdo do artefacto na 182 Bienal de Cerveira.

O artefacto foi também apresentado na Mostra de projetos — Ciéncia e Tecnologia, do

Centro de Ciéncia Viva em Tavira, em novembro de 2015, ver figura 3.27.

Figura 3.27 - Presenca do "Poliptico Dialético" na Mostra de Projetos - Ciéncia e
Tecnologia, no CCV emTavira.

O publico presente no evento teve a oportunidade de testar o artefacto, tendo mostrado
bastante entusiasmo perante a tecnologia apresentada, bem como pelas possibilidades

narrativas resultantes da interatividade. A possibilidade de realizar a sua prépria
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montagem filmica bem como a intuitividade da interacdo geraram rea¢bes muito

positivas na generalidade dos espetadores que experimentaram o artefacto.

3.3.5. Resultados

O protétipo “Poliptico Dialético” na versdao sensor foi apresentado em Inglaterra na
conferéncia “Third International Conference on Advances in Computing, Communication
and Information Technology - CCIT 2015” tendo sido objeto de muito interesse por parte
do publico presente, e publicado na revista “International Journal of Advances in
Computer Science & Its Applications - Volume 5 issue 2” com o titulo “Dialectical

Polyptych: an interactive movie”.

O protdtipo permitiu aferir a aplicabilidade das narrativas filmicas interativas as
tecnologias propostas. Os resultados foram animadores e impulsionaram a continuagdo

da experimentacdo desta vez ja com o artefacto “Valsa” em vista.

3.4. O artefacto — “Valsa”

3.4.1. O filme

“Valsa” é um filme composto por cinco narrativas que se cruzam. Cada uma dessas
narrativas pode ser vista de forma independente, no entanto o conjunto das cinco
narrativas formam uma unidade filmica. A agao de todas as narrativas desenvolve-se no
mesmo espacgo cronoldgico. Através da montagem, o espetador podera alternar entre os
personagens e escolher a sequéncia a dar ao filme. Cada um dos cinco personagens tem a
sua histéria que de alguma forma estd ligada a pelo menos um dos outros personagens.
Assim, estes personagens partilham angustias, traicdes, amor, dece¢des e esperanca,
num filme que se apresenta estruturado por camadas que se desenrolam e
complementam no entrelagar de tramas e intrigas. Nos anexos D e E encontram-se,

respetivamente, o guido e storyboard do filme “Valsa”.
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Embora se trate de um filme experimental, procurou-se atribuir as narrativas alguns
elementos que a tornassem acessivel ao publico. As narrativas pretendem envolver e
despertar o interesse do espetador através de momentos emocionais, englobando varios

géneros filmicos, como o suspense, drama e comédia.

O modelo da histdria situa-se entre o modelo cldssico e o minimalista, segundo a

classificacdo de Mckee (1997), ver figura 3.28.

O enredo apresenta um final fechado como no modelo classico e a estrutura temporal é
linear. Devido as caracteristicas proprias da multinarrativa encontramos na historia varios
protagonistas, alguns passivos com conflitos internos, caracteristicas dos modelos
minimalistas da base do tridngulo de Mckee. Segundo Mckee quanto mais a histéria se

afasta do modelo classico menor sera a audiéncia.

Figura 3.28 - Triangulo de classificagdo proposta por Robert Mckee.

Classical Design
Archplot

Causality
Closed Ending
Linear Time
External Conflict
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Consistent Reality

Open Ending
Internal Conflict Coincidence
Multi-protagonist Non-linear time
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Minimalism Anti-Structure
Mini-plot Anti-plot
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3.4.2. Os personagens

Alvaro (ver figura 3.29) é casado com Beatriz. Teve recentemente um caso extraconjugal

com Alice, ao qual ja colocou um fim.

Figura 3.29 — Alvaro.

Bernardo (ver figura 3.30) é casado com Alice, porém a relacdo perdeu o brilho de
outrora. Bernardo sabe que ha algo que ndo estd bem e tenta recuperar o amor que

entretanto parece ter desvanecido.

Figura 3.30 — Bernardo.
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Miguel (ver figura 3.31) ama Beatriz. Contudo, esta é casada. Miguel ndo se da por
vencido e tenta livrar-se de qualquer obstaculo que se coloque diante do seu projeto de

ser feliz com a mulher amada.

Figura 3.31 — Miguel.

Beatriz (ver figura 3.32) é uma mulher casada que vive segundo as suas proprias regras. O
sexo é para ser vivido na sua forma mais livre: com quem lhe apetece. A cocaina anima-

Ihe o dia. E o dia é para ser vivido com alegria, que as tristezas ndo pagam dividas.

Figura 3.32 — Beatriz.
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Alice (ver figura 3.33) é casada com Bernardo mas estd apaixonada por Alvaro. A sua
relacdo extraconjugal com Alvaro parece ter chegado ao fim, porém Alice recusa aceitar

tal facto. Sem esse amor a vida parece ter deixado de fazer sentido para Alice.

Figura 3.33 — Alice.

3.4.3. O enredo

Miguel é apaixonado por Beatriz. Porém esta é casada com Alvaro. Para poder ficar com o
caminho livre, Miguel sequestra Alvaro com o objetivo de o assassinar. Enquanto retém
Alvaro no porta-bagagem, Miguel decide ter uma conversa com Beatriz para preparar o
terreno a um futuro risonho livre do obstaculo que é o marido. De seguida conduz o carro
para um sitio ermo com a finalidade de executar Alvaro com uma pistola. Alvaro abre o
porta-bagagem ligeiramente e atira alguns tiros para o seu interior. Ao abrir o porta-

bagagem verifica que ndo se encontra ninguém no seu interior.

Alvaro encontra-se dentro de um porta-bagagem de m3os manietadas e impossibilitado
de falar pela fita que Ihe tapa a boca. O telefone toca, mas Alvaro n3o consegue atender.
Geme na expetativa de ser ouvido. De repente o carro para. Miguel abre o porta-
bagagem e ameaca-o com uma pistola. Pouco depois surge Bernardo que o solta, ambos
colocam-se em fuga. Alvaro agradece o gesto libertador de Bernardo e segue rumo a

casa. Ao chegar a casa, Beatriz espera-o como sempre: apaixonada.
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Beatriz € uma mulher bonita e alegre. Divide o dia por tarefas domésticas intercaladas
com episddios sexuais casuais. A cocaina também faz parte da sua rotina didria. No final

do dia espera pelo marido com muita alegria e amor.

Bernardo deambula pelas ruas, pensativo e taciturno. Parece buscar um sentido para a
sua vida. Durante a sua deambulagdao depara-se com uma situagdao de ameaga junto de
um carro. Observa um individuo a ameagar com uma pistola alguém que se encontra
preso dentro do porta-bagagem. O individuo da pistola afasta-se do carro e Bernardo
aproveita a oportunidade para libertar a pessoa que se encontra presa (que por acaso é o
ex-amante da sua mulher). Num gesto rapido, que a situacdo exige, abre o porta-
bagagem e ajuda Alvaro a sair. Ambos correm para longe daquele local. Alvaro agradece e
ambos seguem o seu caminho. Bernardo continua a deambular, recordando-se do quanto
€ apaixonado pela sua mulher Alice. Decidido, regressa para casa com o intuito de
mostrar a mulher o quanto a ama. No entanto ao chegar a casa, depara-se com a mulher

inanimada. Varios comprimidos encontram-se espalhados no chao.

Alice n3o se conforma com o afastamento de Alvaro. A sua relagdo com este amante deu
a sua vida o brilho que o seu casamento com Bernardo tinha perdido. Agora, sem o
Alvaro, a vida n3o faz sentido. Desesperada, tenta falar com Alvaro mas este n3o atende o

telefone. Sem vislumbrar uma saida para o seu vazio, decide encher-se de comprimidos.

3.4.4. Argumento, guido e storyboard

As cinco narrativas paralelas que compdem o filme foram desenvolvidas em simultaneo
de forma a haver uma planificagao rigorosa da sequéncia temporal e interligagdao entre os
personagens. A fase de desenvolvimento do filme inclui escrita do argumento, concegao
do guido e criagdao de storyboard. No storyboard foram logo introduzidas as localizagdes

das diferentes camaras dentro da cena, como pode ser visto na figura 3.34.
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Figura 3.34 - Planificacdo da localizagdo das camaras e imagens filmicas correspondentes.
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Isso permitiu uma distribuicdo das cdmaras sem que umas entrassem em campo das

outras, permitiu também perceber quais as objetivas necessarias e adequadas para cada
uma das camaras e ainda planificar e sincronizar os movimentos das mesmas. A duragao
de cada plano foi prevista de forma a haver sincronizacdo entre os diferentes
personagens. Uma vez que que cada personagem tem cinco fluxos, ou seja cinco planos
possiveis, no storyboard foram previstos e identificados os diferentes fluxos através das
letras C (centro), F (frente), E (esquerdo), D (direito) e T (trds), como pode ser visto na

figura 3.35.
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Figura 3.35 — Exemplo de cena do storybord e imagens filmicas correspondentes.
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3.4.5. Arranjos possiveis

Consoante a interagdo do espetador obtemos diferentes sequéncias filmicas. Os arranjos
possiveis correspondem as sequéncias diferentes possiveis tendo em conta diferentes
escolhas interativas por parte do espetador. O filme “Valsa” tem 6 minutos e 30 segundos
de duracdo e 25 fluxos alternativos a cada momento. Considerando que o espetador
podera interagir a cada 5 segundos (valor empirico, pois na verdade o espetador podera
interagir mais amiude, mas dessa forma a usufruicdo da narrativa tornar-se-a
praticamente nula) podemos calcular o nUmero de momentos de interagdao da seguinte
forma: d x 60 / i, em que d =duracdo do filme em minutos e i = frequéncia de interagao
em segundos. Temos portanto 78 momentos possiveis de interagdo no filme (6,5 x 60 /
5=178).

Assim, podemos calcular os arranjos da seguinte forma: A’ = nP, em que n =25 e
p =78, com A’ = 2578,

Este valor corresponde ao numero de arranjos possiveis, ou seja sequéncias filmicas
diferentes, para uma interacdo de 5 em 5 segundos por parte do espetador. Se o
espetador interagir menos vezes ainda assim haverd um numero muito grande de
sequéncias diferentes possiveis. Por exemplo se o espetador interagir apenas 6 vezes ao

longo de todo o filme, ainda tera 244.140.625 sequéncias diferentes possiveis de
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montagem. Torna-se assim claro que a possibilidade de visionar exatamente a mesma

sequéncia filmica torna-se infima.

3.4.6. Versao sensor

Esta versdo é equivalente ao protétipo “Poliptico Dialético” tendo seguido a mesma
organizacdo e estrutura de concecdo. A programacdo computacional (anexo F) foi
adaptada para englobar as cinco narrativas em vez de duas que compdem o protétipo. A
interface procura ser transparente para contribuir para uma maior imersao do espetador
no filme. O mecanismo de transparéncia da-se pela auséncia de contacto fisico entre o
espetador e a interface. Esta versao foi concebida para ser utilizada com um sensor
Kinect. Requer um espago apropriado e com iluminagdo adequada para a sua
apresentagdo. A imagem é projetada por um video-projetor numa parede ou tela. A
montagem do filme é feita pelo espetador de forma corporal, através da sua
movimentagdo lateral e longitudinalmente. A interatividade pretende ser intuitiva e de
facil apreensao de forma a libertar o espetador para o visionamento do filme, sem perda
de tempo com a aprendizagem da tecnologia. O espago de movimentagao do espetador
estd sinalizado no chdo com fitas que demarcam as diferentes regides de atuacdo. Este
artefacto estara disponivel sob a forma de instalacdo e por isso poderd ter varios
espetadores em simultaneo. Contudo, apenas um espetador controlara a interagao do
filme: o primeiro espetador rastreado pelo sensor Kinect. Se esse espetador sair do
alcance do sensor, sera rastreado um novo espetador que tomara o controlo da agdo

interativa.

3.4.7. Versao dispositivos mdveis

A versdo para dispositivos moveis pretende abranger um ndmero maior de publico. O
filme interativo podera ser visualizado nos diferentes dispositivos como smartphones e
tablets. A interacdo é feita através de toques e combinac¢des de toques dos dedos no

ecrd. Nesta versao a experiéncia de visualizagao filmica é individual e Unica para cada
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espetador. Tem a vantagem de poder ser experienciada em qualquer espaco e a qualquer
hora. O cddigo de programagdo foi desenvolvido em XCode (XCode, 2015) e consta no

anexo G.

Tal como na versdo para sensores, o espetador poderd visualizar diferentes angulos e
planos de filmagem, e alternar entre diferentes personagens da narrativa. O espetador
podera selecionar os diferentes dngulos e planos de filmagem com toques de dedos no

ecrd, como ilustrado na figura 3.36.

Figura 3.36 - Diferentes angulos de filmagens.

O toque com dois dedos permite intercalar entre as cinco narrativas paralelas. A figura

3.37 apresenta os fluxos das narrativas alternativas.
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Figura 3.37 - Fluxos das narrativas alternativas.
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3.4.8. Versao exposicao

Tal como as outras duas versdes, também esta foi adaptada do protétipo “Poliptico
Dialético”. O funcionamento é idéntico a versao para dispositivos moveis mas com vista a

exposicdo por meio de uma moldura, ver figuras 3.38 e 3.39.

Figura 3.38 — Versao exposicao do filme “Valsa”.

Figura 3.39 — Fluxos alternativos para um personagem no filme “Valsa”.
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3.5. Andlise e resultados

“Valsa” é um artefacto experimental que foi desenvolvido com o objetivo de promover
uma experiéncia interativa e imersiva de visualizagao filmica através de interfaces
transparentes e sem recorrer a elementos visuais externos ao universo filmico. Pretende-
se que o filme preserve a estética de um filme convencional, isto é, sem paragens e sem
elementos visuais intrusos para indicacdo da interacdo. Espera-se que o espetador possa
experienciar o filme e interagir sem necessidade de precorrer uma linha de aprendizagem

e sem se distrair com o mecanismo de interface.

De forma a avaliar estes principios e toda a experiéncia de visualizagdo filmica, foi
aplicado um inquérito de estudo de utilizagdo. O objetivo principal destes inquéritos foi
perceber se o artefacto proporciona e preserva a imersao através do interface proposto.
O estudo de utilizacdo aborda a percecdo da narrativa, a facilidade na manipulagdo do

interface e a experiéncia de visionamento do filme.

Salienta-se que nao é prioridade deste inquérito obter aceitagao dos espetadores perante
os artefactos apresentados, mas sim aferir a sua usabilidade e ao mesmo tempo suportar

as questdes de investigacdo langadas na dissertagao.

Diferentes modelos tedricos tém vindo a ser aplicados na avaliacdo da aceitacdo e
utilizacdo de novas tecnologias (Benbasat & Barki, 2007; Venkatesh et al., 2007). Um dos
modelos inicialmente mais usado foi o Technology Acceptance Model (TAM) (Dauvis,
Bagozzi & Warshaw 1989). O TAM procura saber o grau de aceitacdo de uma
determinada tecnologia por parte dos utilizadores. O modelo parte do principio que
quando os utilizadores se deparam com uma nova tecnologia, existe um numero de
fatores que influenciam a sua decisao na utilizagdo dessa tecnologia. A saber, Perceived
Usefulness (PU) que tem a ver com a crenga de que a utilizagdo de um sistema particular
ird melhorar a performance de trabalho do utilizador, e Perceived easy-to-use (PEOU) que

mede a facilidade de utilizagao de um sistema particular.

Entretanto, j& houve duas expansdes do modelo TAM, para TAM2 e Unified Theory of

Acceptance and Use of Technology (UTAUT). Este ultimo, o modelo UTAUT, formulado por
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Venkatesh et al. (2003), adequa-se sobretudo a tecnologia de consumo. Parte da teoria
de que existem quatro elementos fundamentais que influenciam comportamentos de
intencdo na utilizacdo de uma determinada tecnologia: 1) performance expectancy, 2)
effort expectancy, 3) social influence, e 4) facilitating conditions. O elemento performance
expectancy, define se a tecnologia proporciona beneficios para os utilizadores na
realizagdao de certas atividades; effort expectancy é o grau de facilidade de utilizagao da
tecnologia; social influence mede o quanto a tecnologia podera ser usada por pessoas
préximas (amigos, familia); e facilitating conditions avalia a perceg¢do do utilizador quanto

a disponibilidade de recursos e apoio para executar uma agao.

Partindo do modelo UTAUT, efetuaram-se algumas adaptag¢des e alteragdes que fossem
ao encontro do objeto de estudo do presente projeto de investigacdo. O parametro de
satisfagdo e prazer na utilizacdo de uma tecnologia tem vindo a ser incluido como
elemento nos estudos de investigagdo, apresentando um papel importante e
determinante na aceitagdo e intengdo de uso de uma tecnologia (Holbrook & Hirschman,
1982; Brown & Venkatesh, 2005; Thong et al., 2006). Por essa razdo, esse parametro foi
introduzido no inquérito. Foram também introduzidas perguntas nos inquéritos que
fossem ao encontro das questdes de investigacao do presente projeto de investigagao.
Introduziu-se ainda uma questdo para verificar o alcance da transparéncia do interface,

objetivo fundamental dos artefactos propostos.

Foram criados dois inquéritos adaptados as duas tecnologias: sensor Kinect e dispositivos

moveis. As questdes dos dois inquéritos podem ser vistas nas tabelas 3.1 e 3.2.

De forma a testar o artefacto em contexto de instalacao, este foi apresentado no dia 4 de
maio de 2015 aos alunos da disciplina “Linguagens Filmicas e Guionismo” do 22 ano do
curso de Ciéncias da Comunicagao da Escola Superior de Educagao da Universidade do
Algarve, ver figura 3.40. Os alunos tiveram oportunidade de testar o artefacto de forma
individual. Na data da apresentacdo o artefacto nao apresentava ainda a possibilidade de

varios espetadores em simultaneo.
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Tabela 3.1 - Questdes do inquérito para a versao sensor Kinect.

Questao

Alcance

A narrativa é compreensivel

Procura dar resposta a questdo de
investigacdao: Como criar estruturas narrativas
gue permitam uma interatividade filmica sem
guebras na coeréncia?

A interatividade corporal adequa-se ao
visionamento de uma narrativa filmica

Procura dar resposta a questdo de
investigacdo: Que interfaces podem ser
utilizadas na interatividade filmica sem gerar
guebras de imersividade?

A interatividade é intuitiva

Effort expectancy

A multiplicidade das narrativas paralelas
valoriza a experiéncia de visualizac¢do filmica

Avaliar a satisfacdo e prazer na visualizacao
filmica com a tecnologia proposta

Gostaria de ver outras narrativas filmicas com
esta tecnologia

Facilitating conditions

A interatividade proposta enriquece a
experiéncia de visionamento do filme

Performance expectancy

Avalie a sua experiéncia com este filme
interativo numa escalade 1a5,sendo 1
FRACO e 5 MUITO BOM:

Avaliar a satisfacdo da experiéncia de
visualizacdo do filme interativo com a
tecnologia em questao.

Tabela 3.2 - Questdes do inquérito para a versao dispositivos modveis.

Questao

Alcance

A narrativa é compreensivel

Procura dar resposta a questdo de
investigacdao: Como criar estruturas narrativas
gue permitam uma interatividade filmica sem
guebras na coeréncia?

A interatividade é intuitiva

Effort expectancy

Gostaria de rever o filme para perceber melhor

a histdéria, nomeadamente as partes ndo
visualizadas

Avaliar a intencdo de utilizacdo repetida da
tecnologia na exploracdo do artefacto

Ainteracdo é um elemento de distracdo
perante a narrativa

Procura dar resposta a questdo de
investigacdo: Que interfaces podem ser
utilizadas na interatividade filmica sem gerar
guebras de imersividade?

Gostaria de ver outras narrativas filmicas com
esta tecnologia

Facilitating conditions

A interatividade proposta enriquece a
experiéncia de visionamento do filme

Performance expectancy

Avalie a sua experiéncia com este filme
interativo numa escalade 1a5,sendo 1
FRACO e 5 MUITO BOM:

Avaliar a satisfacdo da experiéncia de
visualizacdo do filme interativo com a
tecnologia em questdo.
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Figura 3.40 - Testes com o artefacto.

Numa primeira parte, e depois de uma breve explicacdo sobre o funcionamento da
interacdo com o artefacto, os participantes puderam interagir com o filme, tendo-se
procedido ao registo de apontamentos através da observacdo da acdo dos participantes.
Numa segunda parte, foi aplicado um inquérito (ver figura 3.41) com o objetivo de aferir
o grau de satisfacdo da experiéncia de visualizacao filmica, a compreensao da narrativa, a
adequacado da interatividade corporal ao visionamento de uma narrativa filmica, a
intuitividade da interatividade, o interesse pela tecnologia apresentada aplicada ao
visionamento de filmes e o possivel enriquecimento da experiéncia de visionamento do
filme através da interatividade proposta. Todos os participantes interagiram com o filme
durante o tempo que acharam adequado, uma vez que o filme estd programado para

uma reproducao ciclica.
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Figura 3.41 - Preenchimento de inquéritos.

As respostas dos inquéritos, aplicados a um universo de 20 alunos, apresentaram os

resultados apresentado na tabela 3.3.

Tabela 3.3 - Resultados dos inquéritos na versdo sensor.

Questao Sim Talvez Nao
A narrativa é compreensivel 12 6 2
A interatividade corporal adequa-se ao visionamento 15 4 1
de uma narrativa filmica

A interatividade é intuitiva 17 2 1
A multiplicidade das narrativas paralelas valoriza a 12 5 3
experiéncia de visualizagao filmica

Gostaria de ver outras narrativas filmicas com esta 15 4 1
tecnologia

A interatividade proposta enriquece a experiéncia de 16 4 0
visionamento do filme

A multiplicidade das narrativas pode ser um fator dificultador na percecdo da historia,
sobretudo se for visionado apenas uma vez. No entanto, o resultado mostrou que apenas
dois dos espetadores consideraram a narrativa incompreensivel, sendo que a maioria nao

s6 compreendeu a narrativa como também considerou a interatividade proposta
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enriquecedora para a experiéncia de visionamento do filme. A maioria considerou a
interatividade intuitiva, fator fundamental para os objetivos tracados para o artefacto,
qgque pretende oferecer uma experiéncia de visualizacdo filmica com interface

transparente, de facil utilizacdo e sem necessidade de uma curva de aprendizagem.

No final do questiondrio a questdo sobre a experiéncia dos espetadores apresentou os
resultados apresentados na tabela 3.4.

Tabela 3.4 - Resultados sobre a experiéncia dos espetadores na versao sensor.

112 (3|4]5

Avalie a sua experiéncia com este filme interativo numa escala
dela5, sendo 1 FRACO e 5 MUITO BOM: 0(0 |7 (11| 2

Observou-se que os espetadores, numa primeira experiéncia interativa com o filme,
tendem a distrair-se da estrutura narrativa em prol da exploracdo técnica do artefacto,
comprometendo em parte a experiéncia imersiva.

O facto de o filme conter varios fluxos simultaneos leva alguns espetadores a interagirem
“em excesso” por ndo quererem perder aquilo que se estd a passar nos outros fluxos e
gue ndo estdo a ser visualizados nesse momento. Essa preocupagdao e a interagdo

constante também podem reduzir a imersao do espetador na narrativa filmica.

A versdo do artefacto para dispositivos méveis foi testada no dia 31 de marco de 2016
com as turmas do primeiro e segundo ano do curso de ciéncias da comunicacao,
respetivamente nas disciplinas de “Teorias da Comunicagao” e “Linguagens Filmicas e
Guionismo” da Universidade do Algarve.

Cada um dos alunos podde experimentar livremente o artefacto. Uma vez que o
dispositivo mével se encontrava ligado ao projetor de video, foi possivel aos restantes

alunos visualizar o resultado dessa interagdo, ver figura 3.42.
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Figura 3.42 - Testes com o artefacto para dispositivos moveis.

Apds a experimentacdo seguiu-se um momento de discussdo e partilha de opinides.
Dessa discussdo surgiram diversas sugestdes que foram também registadas nos
inquéritos que se seguiram. A principal critica apontada ao artefacto foi a impossibilidade
de escolha direta de um personagem, o artefacto apenas prevé a passagem para o
proximo. A possibilidade de selecdao direta do personagem foi naturalmente prevista
durante a concegao do artefacto, no entanto foi eliminada por implicar informagao visual
explicativa quanto ao procedimento para efetuar essa escolha. A auséncia de elementos
explicativos foi uma prioridade na concecdo do artefacto, uma vez que estes elementos
poderiam interferir na estética filmica. A utilizacdo destes elementos iria implicar uma
poluicdo visual constante ou um esforco acrescido para o espetador para a sua
apreensdo. A transparéncia do interface e o seu aspeto intuitivo foram caracteristicas
basilares na concecdo dos artefactos apresentados. Apds este esclarecimento na

apresentacdo aos alunos, foi feita uma nova sugestdo no sentido de permitir a escolha

140



direta do personagem sem indicagdes textuais no ecra: a utilizagao de reconhecimento de
voz. Esta sugestdo foi muito bem acolhida e chegou-se a conclusdo que poderia ser
interessante permitir a atribuicdo de varios nomes aos personagens para nao obrigar ao
conhecimento dos nomes proprios de cada um pelos espetadores. Por exemplo o
personagem Miguel que rapta o marido de Beatriz com o intuito de o assassinar para
poder ficar com a sua mulher, poderia ser chamado por Miguel, assassino, amante, vilao,
raptor, etc. Para a implementacdo desta funcionalidade teria de ser criada uma base de
dados com um conjunto de palavras atribuidas a cada um dos personagens do filme. Com
a implementacao de cddigo computacional que permita o reconhecimento de voz, as
palavras ditas pelos espetadores poderiam ser associadas a base de dados e desta forma
permitir a escolha de um determinado personagem. Esta funcionalidade de escolha do
personagem através da voz complementaria o mecanismo de reconhecimento de gestos

ja existentes, tornando-se mais uma forma de interacao com o artefacto.

Apds o momento de discussdo procedeu-se ao preenchimento dos inquéritos, ver figura

3.43.

Figura 3.43 - Preenchimento de inquéritos.

As respostas dos inquéritos, aplicados a um universo de 30 alunos, apresentaram os

resultados apresentados na tabela 3.5.
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Tabela 3.5 - Resultados dos inquéritos na versao dispositivos méveis

Questao Sim Talvez Nao
A narrativa é compreensivel 21 9 0
A interatividade é intuitiva 18 12 0
Gostaria de rever o filme para perceber melhor a 29 1 0
histéria, nomeadamente as partes nado visualizadas
Ainteracdo é um elemento de distracdo perante a 6 17 7
narrativa
Gostaria de ver outras narrativas filmicas com esta 24 5 1
tecnologia
A interatividade proposta enriquece a experiéncia de

prop a P 20 10 0

visionamento do filme

As respostas aos questiondrios revelaram que uma parte significativa dos inquiridos
considera que a interagdo retira atengao a narrativa e praticamente todos gostariam de
rever o filme para perceber melhor a histéria, nomeadamente as partes nao visualizadas.
O desvio de atengdo da narrativa motivada pela interagdo podera dever-se ao fator
novidade do modelo proposto. Ryan (2001) considera que a estrutura do filme interativo
podera ser mais interessante para o espetador do que o enredo. Ou seja, o fator novidade
da interagdo com o sistema criado podera sobrepor-se a imersao do espetador na histdria
do filme.

Dois tergos dos inquiridos consideram que a interatividade proposta é intuitiva,
compreensivel e enriquece a experiéncia de visionamento do filme. Grande parte gostaria
de ver outras narrativas filmicas com esta tecnologia.

No final do questionario, a questdo sobre a experiéncia dos espetadores apresentou os

resultados apresentados na tabela 3.6.

Tabela 3.6 - Resultados sobre a experiéncia dos espetadores na versao dispositivos
moveis.

Avalie a sua experiéncia com este filme interativo numa escala
dela5, sendo 1 FRACO e 5 MUITO BOM: 0(1]7]|20]| 2
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Algumas sugestdes apresentadas nos questiondrios, e que ja haviam sido apresentadas
no momento de discussdo, foram: “Podermos selecionar diretamente a personagem a
visualizar”, “Concordo com a sugestdao que foi dada na apresentacdo de que a mudanca
de personagem por comando de voz aumentaria a interatividade e diminuia o elemento
distracao”. Foi também registada uma observagdo: “A ideia de ver os personagens em
diferentes planos é muito boa porém, na minha opinido, acho que o facto de podermos
mudar de personagem pode-se perder conteudo fundamental para a compreensao da
histdria, o que pode causar algum desinteresse”.

Das apresentacdes publicas dos artefactos ficou claro que por mais alternativas de
interagao que possam existir, o espetador precisa sentir que as suas opg¢des no caminho
trilhado ndo o afastam da compreensao plena da mensagem do filme.

A semelhanca do que ja havia acontecido na apresentacdo do artefacto na versdo sensor,
ha uma preocupagao muito grande por parte dos espetadores, com aquilo que nao se vé,
ou seja, com os conteudos que nao sao visualizados por serem alternativas que ndao foram
escolhidas num determinado instante.

Posteriormente foi adicionada a funcionalidade de reconhecimento de voz, dando aos
espetadores a possibilidade de escolha direta do personagem através do respetivo nome
bem como selecionar os diferentes angulos e planos de filmagem. O ruido de fundo bem
como o som do proprio filme poderao interferir no processo de reconhecimento de voz.
Para uma melhor experiéncia de visualizagdo filmica com esta funcionalidade podera
usar-se auscultadores de forma a que o som do filme nao interfira no reconhecimento de
voz.

Esta forma de interagdao com o filme podera ser também uma forma eficaz de pessoas
com incapacidades motoras, nomeadamente a incapacidade de movimentar os bracos e
maos, interagirem com filmes, oferecendo um modelo de acessibilidade para a
visualizacdo de filmes interativos, orientado ao suporte de pessoas com algum nivel de
deficiéncia motora. Desta forma é possivel interagir com dispositivos moveis sem

contacto fisico com os mesmos, como ilustrado na figura 3.44.
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Figura 3.44 - Interacdo através de reconhecimento de voz.

Para esta funcionalidade foi implementado um mddulo de cédigo aberto (Politepix, 2016)
que permite realizar reconhecimento de voz através de um dicionario personalizado.
Nesse diciondrio sao criadas as entradas correspondentes as palavras que a aplicagdo ira
reconhecer como validas. Quando o espetador fala é feita uma verificagao para validar se
a palavra falada pelo espetador se encontra no dicionario. Em caso afirmativo sera
ativada a agao correspondente. As palavras introduzidas no diciondrio foram os nomes
dos personagens e os comandos para alternar entre angulos/planos de filmagens, como
consta na tabela 3.7. Facilmente podera proceder-se a ampliagao do vocabuldrio caso se

justifique, bastando para tal introduzir novas palavras no dicionario e definir a sua agao.

Tabela 3.7 - Palavras do diciondrio para reconhecimento por voz.

Comandos de voz Acgao
Miguel, vildo, carro, arma, Apresenta a narrativa 1
Beatriz, mulher, amante, bonita, gira Apresenta a narrativa 2
Alice, triste, doente, depressiva Apresenta a narrativa 3
Alvaro, marido, raptado Apresenta a narrativa 4
Bernardo, perdido, procura, Apresenta a narrativa 5
Cima Apresenta o angulo/plano 1
Direita Apresenta o angulo/plano 2
Baixo Apresenta o angulo/plano 3
Esquerda Apresenta o angulo/plano 4
Centro Apresenta o angulo/plano 5
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4. Consideragoes finais

Neste capitulo seria de esperar um final feliz, contudo, tratando-se de um experimento
artistico este trabalho abre mais portas do que as que fecha, e como tal, podera servir de

base a estudos futuros no trilhar do desenvolvimento dos filmes interativos.

Apesar de algum ceticismo e até mesmo prenuncios de morte antecipada por parte de
alguns autores quanto a viabilidade das narrativas filmicas interativas, estas continuam a
ser objeto de experimentagao na busca de diferentes caminhos de usufruigdo alternativa
ao cinema convencional. Caminhos esses que colocam o espetador dentro do filme com

um papel ativo no desenrolar da narrativa proposta.

O projeto “Personagens a procura de um espet-ator” procurou explorar a criacdo de
artefactos interativos de visualizagao filmica sem interferéncia na imagem filmica e com
interfaces intuitivos. Tal como descrito no capitulo 2.8, existem muitas obras audiovisuais
interativas, algumas com elementos semelhantes ao projeto “Personagens a procura de
um espet-ator”. No entanto nenhuma dessas obras oferece a possibilidade de
visualizacdo de filmes interativos com a preservacdao da estética visual do cinema
convencional. O contelddo da tese, tanto na componente tedrica como na componente
pratica materializada sob a forma de artefactos filmicos, contribui para o novo
conhecimento no dominio da narrativa interativa. O principal contributo dos artefactos
apresentados nesta tese prende-se com a possibilidade de visualizagao filmica sem
necessidade de recorrer a elementos visuais externos ao universo filmico para realizacao
da interatividade, preservando a estética de um filme convencional e a experimentagao
de interfaces que permitam a interacdo sem quebras de imersao do espetador na
experiéncia de visualizagao filmica. Recorde-se que um dos objetivos das propostas de
artefactos apresentados na dissertagdo é proporcionar uma experiéncia interativa sem
necessidade de percorrer uma linha de aprendizagem, mantendo a transparéncia dos
interfaces e o envolvimento com a narrativa filmica. A componente tedrica resulta da
conjugacao e da descricdo detalhada da pesquisa de diferentes conceitos e modelos da

area do cinema interativo aplicados a criacdo de um artefacto filmico original. A
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disseminagdo do novo conhecimento a comunidade académica foi-se materializando ao
longo da investigacdo através de publicagdes em revistas com arbitragem cientifica e atas

de encontros cientificos bem como participacdo numa conferéncia internacional.

Os artefactos desenvolvidos no ambito da presente dissertagao permitiram sustentar as
teorias apresentadas através de experimentacdo, e desta forma partir para a praxis
conforme definido na metodologia de investigagdo (capitulo 1.3). Numa primeira fase foi
desenvolvido um interface para filme interativo que serviu para testar as tecnologias
propostas. Tendo-se verificado a usabilidade da tecnologia seguiu-se a fase de criagao de
um protétipo que possibilitasse a experimentagdo de diferentes técnicas de filmagem,
tais como a captagdo de video por meio de multicamaras e movimentos de camaras, para
uma aplicagdo das narrativas multilineares as tecnologias propostas. Ao longo das
diferentes fases do desenvolvimento dos artefactos houve apresentagdes publicas que
permitiram afinar, acrescentar, alterar, testar, refletir e sobretudo beber deste processo

de reverberagao até chegar ao artefacto final.

O artefacto final, o filme interativo “Valsa”, apresenta trés versdes distintas que
pretendem explorar diferentes tecnologias e formas de visualizar filmes interativos:
tecnologia com sensor, dispositivos moéveis e versdo exposicao. As trés versdes
desenvolvidas tém como objetivo principal a experimentacao artistica, ndo havendo para
ja qualquer preocupagao com a disseminagdo em massa das tecnologias propostas. Por
essa razdo os inquéritos aplicados nas apresentacdes dos artefactos na versado sensor e na
versdo dispositivos méveis visam apenas a validacdo das tecnologias propostas e ndo a
aceitacdo do resultado por parte dos espetadores, que seria fundamental caso houvesse

uma preocupagado comercial.

De acordo com a metodologia cientifica adotada pode-se afirmar que as questdes de
investigacao foram respondidas. Os resultados obtidos pelos inquéritos e observagao
direta dos participantes durante as diferentes apresentagdes dos artefactos mostraram
gue a estrutura de narrativa multilinear utilizada é adequada para os objetivos propostos,
pois permite uma interatividade filmica sem paragens e sem a necessidade de utilizacao

de informacdo grafica para explicar o procedimento e o momento para interagir. Os
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interfaces propostos, por serem de facil utilizacdo, ndo requerem uma aprendizagem para
a apreensdao do mecanismo de interagao. A estrutura de narrativa multilinear em
combinagao com os interfaces propostos podem oferecer aos espetadores a experiéncia
de visionamento de filmes interativos sem quebras de imersdo, uma vez ultrapassada a

fase de deslumbramento pela tecnologia apresentada.

O projeto apresentado nesta dissertacdo centra-se essencialmente em trés pontos de

forga:

¢ Estética filmica sem elementos graficos para concretiza¢ao da interatividade

Com base na pesquisa de obras filmicas interativas e na anadlise de literatura
cientifica observou-se que grande parte dos filmes interativos implicam
momentos de paragem e/ou elementos graficos que possibilitem ao(s)
espetador(es) efetuar escolhas, sempre com prejuizos para a imersdo na
experiéncia de visualizagao filmica.

Os filmes desenvolvidos para o projeto desta dissertacao foram concebidos de raiz
de forma a contornar esta questao. A solugdo encontrada passou por criar
mecanismos de interagdo espacial em vez da interagdo temporal. A interagao
espacial oferece aos espetadores a possibilidade de deslocacdao dentro da cena
filmica de um personagem ou para outros personagens que fazendo parte da

mesma narrativa se encontram noutro Iugar.

* Interfaces transparentes e intuitivos
Para uma interatividade sem quebras de imersao nao basta criar uma narrativa
sem paragens, é preciso também criar formas de interagir sem que isso constitua
um elemento de distragdao perante a narrativa. Tanto a versao com sensor como
as versOes com tecnologia para dispositivos modveis foram concebidas para
permitir uma interatividade intuitiva e sem necessidade de apreender regras para
essa interagdo. A imagem filmica permanece limpa e sem informagao de utilizagao
acessOria. Ambas as versdes permitem a utilizagdo sem qualquer contacto fisico

do espetador com o artefacto.
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* Montagem do filme em tempo real
Sendo a montagem uma das ferramentas mais poderosas na construgao de uma
sequéncia filmica, atribuir o papel de editor ao espetador é oferecer a este a
possibilidade e a liberdade de montar o filme a sua medida e ao seu ritmo,
resultando em sequéncias diferentes em cada visualizagdao. Assim, um filme sao
muitos filmes. Uma vez que ndo existem paragens, esta montagem realiza-se em

tempo real.

Uma vez validada a tecnologia sera de esperar uma experimentagdao de novas narrativas
gue possam explorar as potencialidades oferecidas pelos artefactos apresentados.
Embora o filme “Valsa” tenha explorado sobretudo a perspetiva e deslocagao espacial
dentro da cena e dentro do filme, existem certamente outras possibilidades que podem
ser exploradas nesta forma de interatividade que permite alternar entre diferentes fluxos
dentro do filme, nomeadamente saltos temporais, apresentagao de informagao acessoria
ao filme, opg¢Oes estéticas da imagem, sonorizagdo, utilizagdo multilingue ou outras
opgOes nao previstas nos artefactos aqui apresentados. A tecnologia proposta, bem
como o conceito apresentado constituem um modelo flexivel que permite novas
experiéncias, nao se esgotando todas as potencialidades num unico filme. Esta abertura é
um elemento enriquecedor para uma exploracdo continuada das propostas aqui
apresentadas com a aplicagao de novos conceitos e ideias. A programagao computacional
foi desenvolvida de forma a que novas narrativas possam ser facilmente adaptadas sem
necessidade de alteragao das instrugdes computacionais que compdem a aplicagao
informatica. Embora ndo tenha sido o objetivo do projeto aqui apresentado, a divulgacdo
destes filmes interativos, nomeadamente as versdes para dispositivos méveis poderao
facilmente ser distribuidos pelos canais habituais, como por exemplo a AppStore da

Apple.

Espera-se com este projeto contribuir para diferentes formas de visualizacdo filmica
acompanhando a evolucdo tecnoldgica e fazendo uso das suas potencialidades. O recurso

a sensores, por serem interfaces transparentes e cuja funcionalidade ndo precisa ser
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entendida pelo participante embora este comece a associar o seu comportamento com a
acao ou reagdo do sistema artistico, possibilita a interatividade sem a manipulagdo de
botdes ou dispositivos de controlo, libertando-o para uma interagdo corporal e mais
natural. A utilizagdo de reconhecimento de voz nos dispositivos modveis para além de
proporcionar mais uma forma de interagdo com o filme, abre também uma nova
possibilidade de visualizagdo por parte de pessoas com deficiéncias motoras, que poderao
interagir com os filmes interativos, utilizando comandos de voz, sem necessidade de
contacto fisico com os dispositivos modveis. O espetador torna-se um elemento ativo da
obra ao decidir a parte do produto audiovisual que consome a cada momento, resultando
numa montagem do filme em tempo real. Espera-se igualmente que a investigacdo possa

contribuir para um avango tedrico na drea pesquisada.

Deste projeto de experimentagdo artistica resultaram dois registos de patentes nacionais,
n2 107990 — “Interface corporal para filmes interativos” e n? 107991 — “Interface para
filmes interativos em dispositivos méveis”, respetivamente, bem como, 3 publicacées em
revistas com arbitragem cientifica (Antdnio, Silva, Rodrigues & Mirian, 2017; Antdnio,
Silva & Rodrigues, 2015; Antdnio, Silva & Rodrigues, 2015b), 1 capitulo de livro (Antdnio,
2015) e 2 publicagdo em atas de encontros cientificos (Antdnio, Silva & Rodrigues, 2015c;

Antonio, 2016).
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ANEXO A - Guiao do protoétipo “Poliptico Dialético”
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Estoria |

Cena | - INT. CASA, DIA

Um homem esta de costas a olhar para uma fotografia numa moldura. Na fotografia estd uma mulher. O
homem est4 triste e pensativo.

Cena Il - INT. CASA, DIA

Vira-se para a frente, levanta o rosto. Fica irritado e atira a moldura ao chdo com violéncia. A moldura
parte-se.

Cena lll - INT. CASA, DIA

Assustado com o que fez, ajoelha-se no chdo diante dos cacos de vidro e do retrato que jaz no chao.
Apanha a fotografia, aproxima-a. Comeca a chorar. Beija a fotografia.

Estoria ll

Cena | - EXT. RUA, DIA

Uma mulher caminha na rua.

Cena Il - EXT. RUA, DIA
Para de repente com uma dor fulminante no peito. Deixa cair o saco que leva na mao. Leva as mdos ao

peito.
Cai no chdo inanimada.

Cena lll - | EXT. RUA, DIA

Um homem aproxima-se, assustado ajoelha-se perante a mulher deitada no chao.
Toca-lhe no rosto, percebe que esta morta. Chora.
Beija-lhe a testa.

169



170



ANEXO B - Storyboard do prototipo “Poliptico Dialético”
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Cenal

Estoria |

Um homem esta de costas a olhar para uma fotografia numa moldura. Na fotografia estd uma mulher. O

homem est4 triste e pensativo.

Tras: Sala. Plano geral. Homem de ¢

ostas junto a uma estante.

Médio: Plano médio. Homem de costas.

Esq: Plano médio, perfil esquerdo. Homem segura uma moldura de fotografia. Passa os dedos sobre a face

do retrato.

Dir: Plano médio, perfil esquerdo. Homem segura uma moldura de fotografia. Passa os dedos sobre a face

do retrato.

Frente: Moldura com fotografia entre as mdos. Na fotografia esta uma mulher. Passa os dedos sobre a face

do retrato.

Moldura com fotografia entre as maos. Na fotografia estd uma mulher. Passa os dedos sobre a face do

retrato.
(1F)

Plano médio, perfil esquerdo.
Homem segura uma moldura de
fotografia. Passa os dedos sobre

a face do retrato.

Plano médio. Homem de costas.
(1Mm)

Plano médio, perfil direito.
Homem segura uma moldura de
fotografia. Passa os dedos sobre

a face do retrato.

(1E) (1D)
Fachada da casa, Porta exterior, escada interior, porta da sala
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Cena 2

Vira-se para a frente, levanta o rosto. Fica irritado e atira a moldura ao chdo com violéncia. A moldura

parte-se.

Tras: Plano geral. Homem vira-se para a camara. Irrita-se e atira a moldura com violéncia para o chao.
Médio: Plano médio. (vira-se) Homem de frente. Irrita-se e atira a moldura com violéncia para o ch3o.
Esqg: Plano médio, perfil esquerdo. Homem segura uma moldura de fotografia. Irrita-se e atira a moldura

com violéncia para o chao.

Dir: Plano médio, perfil direito. Homem segura uma moldura de fotografia. Irrita-se e atira a moldura com

violéncia para o chdo.

Frente: opc¢do a) Grande plano da cara a virar-se para a frente. Fica irritado. Grande plano da moldura a
embater no chdo; opcdo b) Moldura entre as maos. Atira com violéncia para o chao.

Grande plano da cara a virar-se para a frente. Fica irritado.(2Fa) Grande plano da moldura a embater no

chdo (2Fb)

Plano médio, perfil esquerdo.
Homem segura uma moldura de
fotografia. Irrita-se e atira a
moldura com violéncia para o

Plano Americano. (vira-se)
Homem de frente. Irrita-se e
atira a moldura com violéncia
para o chdo. (camara junto ao

Plano médio, perfil direito.
Homem segura uma moldura de
fotografia. Irrita-se e atira a
moldura com violéncia para o
chao.

chdo. chdo, contra-picado)
(2E) (2Mm) (2D)

Plano Médio. Homem vira-se para a camara. Irrita-se e atira a moldura com violéncia para o chdo.
(27)
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Assustado com o que fez, ajoelha-se no chdo diante dos cacos de vidro e do retrato que jaz no chao.
Apanha a fotografia, aproxima-a. Comeca a chorar. Beija a fotografia.

Tras: Plano geral. Homem assustado com o seu préprio gesto ajoelha-se no chdo. Apanha a fotografia de
entre os cacos de vidro. Aproxima-a. Chora. Beija a fotografia.

Médio: Plano médio. Homem assusta-se com o que acaba de fazer. Cai de joelhos para a frente. Plano
médio. De joelhos no chdo afasta os vidros e apanha a fotografia.

Esqg: Plano médio, perfil esquerdo. Homem assusta-se com o que acaba de fazer. Cai de joelhos para a
frente. Plano médio. De joelhos no chdo afasta os vidros e apanha a fotografia.

Dir: Plano médio, perfil direito. Homem assusta-se com o que acaba de fazer. Cai de joelhos para a frente.
Plano médio. De joelhos no chao afasta os vidros e apanha a fotografia.
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Frente: Grande plano da cara do homem: Assusta-se. Grande plano da fotografia no meio dos vidros. As
maos do homem afastam alguns vidros, apanha a fotografia do chdo. Rande plano da cara. Grande plano da

fotografia. Grande plano do homem a chorar, aproxima a fotografia da cara e beija-a

Grande plano da cara do homem: Assusta-se. (3Fa) Grande plano da fotografia no meio dos vidros. As
maos do homem afastam alguns vidros, apanha a fotografia do chao. (3Fb) Grande plano da cara. (3Fa)
Grande plano da fotografia. (3Fc) Grande plano do homem, aproxima a fotografia da cara. (3Fa) Grita.

(3Fd)
(3F)
Plano médio, perfil esquerdo. . Plano médio, perfil direito.
Plano médio. Homem assusta-se
Homem assusta-se com o que . Homem assusta-se com o que
. com o que acaba de fazer. Cai .
acaba de fazer. Cai de joelhos . acaba de fazer. Cai de joelhos
. de joelhos para a frente. Plano e
para a frente. Plano médio. De . . N para a frente. Plano médio. De
. ~ . médio. De joelhos no chdo . ~ .
joelhos no chao afasta os vidros ; joelhos no chao afasta os vidros
) afasta os vidros e apanha a )
e apanha a fotografia. . . . e apanha a fotografia.
. . fotografia. Aproxima-a. Grita. . .
Aproxima-a. Grita. (3M) Aproxima-a. Grita.
(3E) (3D)

Plano geral. Homem assustado com o seu préprio gesto ajoelha-se no chdo. Apanha a fotografia de
entre os cacos de vidro. Aproxima-a. Grita.
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Estoéria Il

Cenal
Uma mulher caminha na rua.

Tras: Planos gerais fixos, mulher a caminhar

Médio: Travelling para tras, Plano médio da mulher a caminhar
Esq: Travelling lateral, Grande plano de perfil esquerdo da cara.
Dir: Travelling lateral, Grande plano dos pés

Frente: Travelling para frente, Ponto de vista subjetivo

Travelling para frente, Ponto de vista subjetivo

(1F)
T lling lateral, PI adi . , .
ravelling 'ateral, rlano mecio Travelling para trds, Plano Travelling lateral, Grande plano
esquerdo. Ly .
(1E) médio da mulher a caminhar da cara
(am) (1D)

Planos gerais fixos e panoramicas, mulher a caminhar
(17)
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Cena 2

Para de repente com uma dor fulminante no peito. Deixa cair o saco que leva na mao. Leva as maos ao
peito.

Cai no chdo inanimada.

Tras: Plano geral. Mulher para de repente, sente uma dor, deixa cair o saco que leva na mao direita, leva as
maos ao peito, cai no chao.

Médio: Plano médio frontal. Mulher para de repente, sente uma dor, deixa cair o saco que leva na mao
direita, leva as maos ao peito, cai no chao.

Esq: Travelling lateral, Grande plano de perfil esquerdo da cara. A mulher para. Grande plano da mdo com
saco. Deixa cair o saco. Plano médio - Leva as mdos ao peito. Cai no chado.

Dir: Plano fixo direita junto ao chdo. Mulher para de repente, sente uma dor, deixa cair o saco que leva na
mao direita, leva as maos ao peito, cai no chado.

Frente: Grande plano da cara com expressdo de dor. Grande plano do saco a cair no chdo. Grande plano das
maos no peito. Imagem da rua (ponto de vista subjetivo) rodopia e fica desfocada até ficar preta.

Grande plano da cara com expressado de dor (2M ampliado). Grande plano (no chdo) do saco a cair no
chdo (2Fb). Grande plano das maos no peito. (2M ampliado) Imagem da rua (ponto de vista subjetivo)
rodopia e fica desfocada até ficar preta. (2Fd)

(2F)
Travelling lateral, Plano médio . N ~
& Grande plano frontal. Mulher Plano fixo direita junto ao chao.
esquerdo. A mulher para. (2Ea)
N para de repente, sente uma dor, Mulher para de repente, sente
Grande plano da mdo com saco. . . . .
. . deixa cair o saco que leva na uma dor, deixa cair o saco que
Deixa cair o saco. (2Eb) Plano . - L.
Ly - . mao direita, leva as maos ao leva na mdo direita, leva as
médio - Leva as maos ao peito. . ) ~ ~ . . ~
. N peito, cai no chdo. maos ao peito, cai no chdo.
Cai no chdo. (2Ea) (2M) (20)
(2E)

Plano médio frontal. Mulher para de repente, sente uma dor, deixa cair o saco que leva na mao direita,
leva as maos ao peito, cai no chao.
(2T — continuagdo do 1M)
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(3 »)

Cena3

Um homem aproxima-se, assustado ajoelha-se perante a mulher deitada no chao.
Toca-lhe no rosto, percebe que esta morta. Chora.

Beija-lhe a testa.

Tras: Plano geral. Mulher esta deitada no chdo. Um homem aproxima-se apressadamente. Ajoelha-se
diante da mulher. Tenta perceber a gravidade da situacdo: afasta o cabelo do rosto, agarra uma das maos,
pOe a mdo na face, depois no pescoco. Percebe que esta morta. Grita.

Médio: Plano médio junto ao chdo atrds da mulher — homem aproxima-se apressadamente. Homem
ajoelha-se junto a mulher. Tenta perceber a gravidade da situacdo: afasta o cabelo do rosto, agarra uma das
maos, pde a mao na face, depois no pescoco. Percebe que esta morta. Grita.

Esq: Plano préximo da mulher deitada no chdo. Homem ajoelha-se junto a mulher. Tenta perceber a
gravidade da situacdo: afasta o cabelo do rosto, agarra uma das maos, pde a mao na face, depois no
pescoco. Percebe que esta morta. Grita.

Dir: Grande plano, travelling frontal da cara do homem a andar apressado.

Grande plano dos pés do homem a andar apressadamente (até chegar a mulher).

Ponto de vista subjetivo — aproxima-se da mulher e ajoelha-se perante ela.

Grande plano da cara da mulher (o cabelo tapa a cara).

Picado, camara no chdo no lugar da mulher - cara do homem assustado.

Grande plano da mao da mulher, a mdo é agarrada pela mao do homem.

Ponto de vista subjetivo - agarra uma das maos, pde a mao na face, depois no pescogo. Percebe que esta
morta. Grita.

Frente: Momentos felizes entre os dois: 0 homem e a mulher a tomarem um café (ou beber do mesmo
copo com duas palhinhas); o homem abracga e roda a mulher no ar; brincam — ela as costas dele; ela dorme
no seu colo, ele acaricia o cabelo com ternura.
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Momentos felizes entre os dois: 0 homem e a mulher a tomarem um café (ou beber do mesmo copo
com duas palhinhas) (3Fa); o homem abraca e roda a mulher no ar (3Fb); brincam — ela as costas dele
(3Fc); ele dorme no seu colo, ela acaricia o cabelo com ternura (3Fd); os dois deitados na relava (3Fe).

(3F)

Grande plano, travelling frontal

Plano préximo da mulher
deitada no chdo. Homem
ajoelha-se junto a mulher. Tenta

perceber a gravidade da
situagdo: afasta o cabelo do
rosto, agarra uma das maos, poe
a mao na face, depois no
pescoco. Percebe que esta

morta. Grita.
(3E)

Plano médio junto ao chdo atrds
da mulher — homem aproxima-
se apressadamente. Homem
ajoelha-se junto a mulher. Tenta
perceber a gravidade da
situagdo: afasta o cabelo do
rosto, agarra uma das maos, poe

a mao na face, depois no
pescoco. Percebe que esta
morta. Grita.

(3™M)

da cara do homem a andar
apressado. (3Da)
Grande plano dos pés do
homem a andar
apressadamente (até chegar a
mulher). (3Db)

Ponto de vista subjetivo —
aproxima-se da mulher e
ajoelha-se perante ela.
Grande plano da cara da mulher

(o cabelo tapa a cara). (3Dc)
Contra-Picado, camara no chdo
no lugar da mulher - cara do

homem assustado. (3Dd)

Ponto de vista subjetivo - pOe a
mao na face, depois no pescoco.
Percebe que esta morta. Grita.
(3De)

(3D)

Plano geral. Mulher estd deitada no chdo. Um homem aproxima-se apressadamente. Ajoelha-se diante
da mulher. Tenta perceber a gravidade da situagdo: afasta o cabelo do rosto, agarra uma das maos, pde
a mao na face, depois no pescogo. Percebe que estd morta. Grita.

(3T)
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ANEXO C - Guiao do filme “Valsa”
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VALSA

Personagem - ator
Miguel - Rogério
Alvaro - Nuno
Beatriz — Teresa
Bernardo — Bruno

Alice — Milai
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Histdria | - Miguel
Cena |l - INT. CARRO, DIA

Miguel estd a andar de carro. Do porta-bagagem vem um ruido de alguém que estd |4 preso. Miguel esta
aparentemente calmo.

Cena ll - INT. CARRO, DIA
Telefona.

- Bom dia. E para dizer que hoje n3o vou trabalhar. Estou de cama, deve ser alguma virose ou assim... N3o,
nao é preciso. Se eu ndo melhorar vou ao médico. Ndo se preocupe. Obrigado... Obrigado.

Cena lll - INT. CARRO, DIA

Miguel estd novamente a conduzir. Os ruidos ndo cessam no porta-bagagem. Miguel trava bruscamente.
Tira uma pistola do porta-luvas. Sai do carro e dirige-se ao porta-bagagem. Abre o porta-bagagem e aponta
a arma ao homem que se encontra |a dentro amarrado e amordacado. Gritando:

- Se ndo paras com isso imediatamente enfio-te um tiro nos cornos. Estds a ouvir?
O homem assustado diz que sim com a cabeca
Volta a fechar o porta-bagagem.
Afasta-se do carro.
Cena IV - INT. CAFE, DIA

Esta sentado no balcdo de um café a beber uma imperial e a escrever uma mensagem no telemavel.
Para Beatriz: Preciso de ver-te. Vou ai agora.

Cena V - INT. COZINHA, DIA

Para o carro a frente de uma casa. Toca a campainha. Uma mulher abre a porta. Ele entra e beijam-se
apaixonadamente.

Na cozinha, Miguel esta sentado a fumar um cigarro. A mulher esta a limpar a bancada
Miguel - Vamos viver juntos.

Beatriz — Ndo é assim tdo facil. Um dia quem sabe.

- Tenho tudo planeado.

- E o Alvaro? Se ele sabe dd-nos um tiro aos dois.

- Ele ndo vai dar um tiro a ninguém. Esta tudo controlado.

- 0 qué que estds para ai a dizer? Como esta tudo controlado? Se ele desconfia mata-nos nem pestanejar.
Ele s6 deve chegar no final da tarde, mas ndo podemos correr riscos, o melhor é tu ires embora.

Miguel levanta-se, aproxima-se da mulher e coloca o brago na sua cintura
Miguel — Tu sabes que eu te amo, ndo sabes?

Mulher — Eu também te amo muito.
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Cena VI - EXT. RUA, DIA
Miguel aproxima-se da porta do carro. Olha para o porta-bagagem, tudo esta calmo. Entra no carro.
Cena VII - INT. CARRO, DIA

Novamente a conduzir. Abre o porta-luvas e confirma que a pistola esta |a. Leva o carro para um sitio ermo.
Para o carro. Tira a arma do porta-luvas e verifica se estd pronta a disparar. Sai do carro determinado.
Dirige-se ao porta-bagagem.

- Chegou a tua hora cabrdo. Finalmente vou ter caminho livre. A Beatriz merece mais, muito mais. Ndo sei o
qué que ela viu num filho da puta como tu. Mas agora acabou-se. Vemo-nos no inferno.

Com uma mdo segura a arma e com a outra abre o porta-bagagem ligeiramente. Enfia a ponta da pistola no
porta-bagagem e dispara trés vezes. Aguarda um pouco antes de abrir. Abre, o porta-bagagem esta vazio.
Primeiro o espanto depois a raiva. Grita.

Histéria Il - Alvaro
Cena |l - INT. PORTA-BAGAGEM, DIA

Alvaro esta dentro de um porta-bagagem. Esta escuro, ouve-se o carro em movimento. Tem a boca tapada
e as maos atadas. Emite sons de protesto e estrebucha na esperancga de se conseguir soltar. O telefone
toca, mas ndo pode atender.

Cena ll - INT. PORTA-BAGAGEM, DIA

O carro esta parado. Alvaro ouve alguém a falar mas n3o consegue distinguir as palavras. E apenas uma
pessoa que fala, provavelmente ao telefone.

Cena lll - INT. PORTA-BAGAGEM, DIA
O carro esta novamente a andar. O telefone toca novamente. A chamada segue para o voicemail:

- Alvaro, por favor, telefona-me. Preciso de ti. N3o posso, ndo quero viver sem ti. A vida sem ti ndo faz
sentido. Amo-te tanto, tanto. Por favor liga-me...

Alvaro tenta soltar-se mas sem éxito. O carro trava bruscamente. Ouve-se uma porta a bater. Um homem
abre o porta-bagagem e aponta a arma. Gritando:

- Se ndo paras com isso imediatamente enfio-te um tiro nos cornos. Estds a ouvir?
Alvaro assustado diz que sim com a cabeca.
O homem volta a fechar o porta-bagagem.

Cena IV - INT. PORTA-BAGAGEM, DIA

Alguém abre o porta-bagagem, ndo é o mesmo homem que gritara hd pouco. Apesar de assustado, o
homem desata, com alguma atrapalhac3o, a corda que prende as m3o e os pés do Alvaro. Alvaro sai
rapidamente do porta-bagagem. Retira a fita que |he tapa a boca. Come¢am os dois a correr.

Cena V - EXT. RUA, DIA
Cansados, param numa esquina. Semidobrado, com as m3os apoiadas nas pernas, Alvaro agradece ao

homem:
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- Obrigado pa. Salvaste-me. Nao sei como te agradecer.

- N3do é nada. Foi na boa. Qualquer um tinha feito o mesmo. Mas porque raio o outro homem o prendeu no
porta-bagagem?

- Sei 1a. Deve ser um louco qualquer. Eu ia a andar na rua e de repente senti uma pancada na cabeca.
Quando acordei estava amarrado dentro do porta-bagagem.

Ja mais recompostos, despedem-se.
- Bom, qualquer coisa que precise é sé dizer. Fico-lhe a dever uma.
- Tudo bem. Quer que o acompanhe a casa?
- Nao, ndo é preciso. Obrigado.
Apertam as maos.
Cena VI - EXT. RUA, DIA
Alvaro volta ao sitio onde se encontrava o carro, mas este ja ndo esta la.
Caminha até casa.
Cena VII - INT. CASA, DIA

Chega a sua casa, retira a chave do bolso, abre a porta, entra em casa. A mulher esta a sua espera.
Abracam-se e beijam-se apaixonadamente.

Histdria Il - Beatriz

Cena | - INT. CASA, DIA
Beatriz estd a passar a ferro. O telefone toca. Atende.
- Ola querido... Claro que sim. Estou ai dentro de meia hora.
Coloca batom, ajeita o cabelo, snifa dois tragos de coca. Sai de casa.

Cena Il - INT. QUARTO, DIA

Um homem esta com Beatriz na cama.
Os dois estdo no sofa, ele com a cabeca no colo dela. Ela fuma.
Homem — Podias vir viver para a minha casa.
Beatriz — Sabes bem que isso ndo vai acontecer querido. Eu sou uma mulher casada.
- Eu sei que tu ndo és feliz com ele. Eu amo-te.
- Eu também te amo. Talvez um dia...
Da-lhe um beijo na testa e levanta-se.

Cena lll - INT. LOJA, DIA
Beatriz entra numa loja antiga. Dirige-se ao homem do balcao.
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Beatriz - Bom dia.
Fazem sexo na dispensa do estabelecimento.
Cena IV - EXT. RUA, DIA

Beatriz caminha pelo passeio. O telemovel da alerta de mensagem. Tira o telemovel do bolso e abre a
mensagem.

De Miguel: Preciso de ver-te. Vou ai agora.
Volta a meter o telemdvel no bolso e continua a andar.
Cena V - INT. COZINHA, DIA

Beatriz estd em casa a arrumar a cozinha. Toca a campainha. Vai abrir a porta. E Miguel. Ele entra e beijam-
se apaixonadamente.

Na cozinha, Miguel esta sentado a fumar um cigarro. A mulher esta a limpar a bancada
Miguel - Vamos viver juntos.

Beatriz — Ndo é assim tdo facil. Um dia quem sabe.

- Tenho tudo planeado.

- E o Alvaro? Se ele sabe dd-nos um tiro aos dois.

- Ele ndo vai dar um tiro a ninguém. Esta tudo controlado.

- 0 qué que estds para ai a dizer? Como esta tudo controlado? Se ele desconfia mata-nos nem pestanejar.
Ele sé deve chegar no final da tarde, mas ndo podemos correr riscos, o melhor é tu ires embora.

Miguel levanta-se, aproxima-se da mulher e coloca o brago na sua cintura
Miguel — Tu sabes que eu te amo, ndo sabes?
Beatriz — Eu também te amo muito.
Ele sai, ela fecha a porta.
Cena VI - INT. CASA, DIA
Beatriz snifa duas linhas de coca.
Faz algumas arrumagdes na casa.
Responde a mensagens no telemdével.

Ouve a chave a abrir a porta de casa. O marido entra. Beijam-se apaixonadamente.

Historia IV - Bernardo

Cena | - EXT. RUA, DIA
Bernardo sai de casa.
Deambula pela cidade sem propdsito.
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Cena Il - EXT. RUA, DIA
Observa as outras pessoas, triste. Continua a deambular
Cena lll - EXT. RUA, DIA

Ao longe apercebe-se que um homem aponta uma pistola para dentro de um porta-bagagem enquanto
grita agitado.

O homem da pistola afasta-se do carro. Bernardo aproxima-se do carro.
Cena IV - EXT. RUA, DIA

Bernardo abre o porta-bagagem. Nervoso, Bernardo desata, com alguma atrapalhacado, a corda que prende
as mao e os pés do homem. O homem sai rapidamente do porta-bagagem. Retira a fita que lhe tapa a boca.
Comegam os dois a correr.

Cena V - EXT. RUA, DIA
Cansados, param numa esquina. Semidobrado, com as maos apoiadas nas pernas, o homem agradece:
- Obrigado pa. Salvaste-me. N3o sei como te agradecer.

- Nado é nada. Foi na boa. Qualquer um tinha feito o mesmo. Mas porque raio o outro homem o prendeu no
porta-bagagem?

- Sei 1a. Deve ser um louco qualquer. Eu ia a andar na rua e de repente senti uma pancada na cabeca.
Quando acordei estava amarrado dentro do porta-bagagem.

Ja mais recompostos, despedem-se.
- Bom, qualquer coisa que precise é sé dizer. Fico-lhe a dever uma.
- Tudo bem. Quer que o acompanhe a casa?
- Nao, ndo é preciso. Obrigado.
Apertam as maos.

Cena VI - EXT. RUA, DIA
Continua a deambular pela rua.

Cena VII - INT. CASA, DIA
Entra em casa.

Na sala encontra-se a mulher inanimada no chdo com frascos de comprimidos vazios ao lado.

Histdria V - Alice

Cena | - INT. CASA, DIA

Alice esta a janela a fumar um cigarro. Telefona mas do outro lado ninguém atende.
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Cena ll - INT. QUARTO, DIA
Deitada na cama em posicdo fetal, com as maos entre as pernas. Olhos abertos, sem expressao.
Cena lll - INT. SALA, DIA
Sentada no sofd, telefona. Fala para o voicemail:

- Alvaro, por favor, telefona-me. Preciso de ti. N3o posso, ndo quero viver sem ti. A vida sem ti ndo faz
sentido. Amo-te tanto, tanto.

Cena IV - INT. CASA DE BANHO, DIA
Vomita para a retrete.
Cena V - INT. CASA DE BANHO, DIA

Na casa de banho demora-se a olhar para o espelho. Observa o seu rosto. Retira varios frascos de
comprimidos do armario.

Cena VI - INT. CASA, DIA

Esta a janela a fumar um cigarro. Olha para o telemdvel, olha para a rua. Atira o telemédvel pela janela.

Cena VII - INT. SALA, DIA

Com o olhar vazio, sentada no chdo, enche as mdaos com comprimidos e engole-os.

Cena VIII - INT. SALA, DIA

Alguém entra em casa. E Bernardo, o marido, que encontra Alice Inanimada no chdo com frascos de
comprimidos vazios ao lado.
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ANEXO D - Storyboard do filme “Valsa”
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VALSA

Personagem - ator
Miguel - Rogério
Alvaro - Nuno
Beatriz — Teresa
Bernardo — Bruno

Alice — Milai
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Miguel
Cenall

Miguel estd a andar de carro. Do porta-bagagem vem um ruido de alguém que estd |4 preso. Miguel esta
aparentemente calmo.

Ponto de vista subjetivo

Perfil lateral esquerdo (camara Plano de frente (cdamara no Perfil lateral direito, visto do
no vidro do condutor - interior) vidro da frente - interior) lugar do pendura

Vista de tras (camara no vidro de tras - interior)

A
CenNa T

Cenalll

Telefona.

- Bom dia. E para dizer que hoje n3o vou trabalhar. Estou de cama, deve ser alguma virose ou assim... N3o,
nao é preciso. Se eu ndo melhorar vou ao médico. Ndo se preocupe. Obrigado... Obrigado.

Vista frontal do carro (parado) — ndo se vé bem o condutor

Vista lateral esquerda do carro
(parado) — ndo se vé bem o Plano de frente (cdmara no Vista lateral direita do carro
condutor vidro da frente - interior) (parado)

Vista da traseira do carro (parado)
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Cenallll

Miguel estd novamente a conduzir. Os ruidos ndo cessam no porta-bagagem. Miguel trava bruscamente.
Tira uma pistola do porta-luvas. Sai do carro e ...

Camara no conta-quilémetros

Perfil lateral esquerdo (camara Plano de frente (cdamara no Perfil lateral direito, visto do
no vidro do condutor - interior) vidro da frente - interior) lugar do pendura

Vista de tras (camara no vidro de tras - interior)

WA

oL

Cena lV

... dirige-se ao porta-bagagem. Abre o porta-bagagem e aponta a arma ao homem que se encontra |a dentro
amarrado e amordacado. Gritando:

- Se ndo paras com isso imediatamente enfio-te um tiro nos cornos. Estds a ouvir?
O homem assustado diz que sim com a cabeca

Volta a fechar o porta-bagagem. Afasta-se do carro.
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Vista do interior do carro — cdmara no retrovisor.

Posicdo obliqua da camara na
esquina esquerda traseira do
carro

Posicdo obliqua da camara na
esquina esquerda dianteira do
carro

Perfil esquerdo do carro

Plano geral — Sai do carro com a arma na mao, dirige-se ao porta-bagagem. Abre o porta-bagagem e
aponta a arma ao homem que se encontra |a dentro amarrado e amordacgado. Gritando:...
Fecha o porta-bagagem e afasta-se do carro.

wA
Cenn W

CenaV

Esta sentado no balcdo de um café a beber uma imperial e a escrever uma mensagem no telemavel.

Para Beatriz: Preciso de ver-te. Vou ai agora.

Grande plano da cara
Pormenor do sms
Ponto de vista subjetivo — do telemével

Lateral esquerda — contra-
picado
(dar espaco para sobreposicao
de imagem de sms)

Em frente ao personagem — do
interior do balcdo

(dar espaco para sobreposicao
de imagem de sms)

Lateral direita — cdamara em cima
do balcdo
(dar espacgo para sobreposicdo
de imagem de sms)

Plano Médio de tras

A
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Cena Vi

Para o carro a frente de uma casa.

Ponto de vista subjetivo

Perfil lateral esquerdo (camara Plano de frente (cdamara no Perfil lateral direito, visto do
no vidro do condutor - interior) vidro da frente - interior) lugar do pendura

Plano geral do carro a parar frente a uma casa
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Cena Vil

Toca a campainha. Uma mulher abre a porta. Ele entra.

Grande plano — tocar a campainha
Plano préximo da cara e porta

Plano lateral esquerdo - . , Plano lateral direito -
. Plano americano de tras .
contrapicado contrapicado

Plano geral

A
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Cena VI

Na cozinha, Miguel esta sentado a fumar um cigarro. A mulher esta a limpar a bancada

Miguel - Vamos viver juntos.

Beatriz — Ndo é assim tdo facil. Um dia quem sabe.

- Tenho tudo planeado.

- E o Alvaro? Se ele sabe dd-nos um tiro aos dois.

Ele ndo vai dar um tiro a ninguém. Estd tudo controlado.

- 0 qué que estds para ai a dizer? Como esta tudo controlado? Se ele desconfia mata-nos nem pestanejar.
Ele sé deve chegar no final da tarde, mas ndo podemos correr riscos, o melhor é tu ires embora.

Grande plano da cara de Miguel
Grande plano da cara da Beatriz

Angulo da esquerda Plano americano

Angulo da direita

Plano médio

Miguel levanta-se, aproxima-se da mulher e coloca o brago na sua cintura
Miguel — Tu sabes que eu te amo, ndo sabes?

Mulher — Eu também te amo muito.
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Cena IX

Miguel aproxima-se da porta do carro. Olha para o porta-bagagem, tudo esta calmo. Entra no carro.

Ponto de vista subjetivo

Posicdo obliqua da camara na Posicdo obliqua da camara na . . .
. . . . . Vista do interior do carro — lugar
esquina esquerda dianteira do esquina esquerda traseira do
do pendura
carro carro
Plano geral
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Cena X

Novamente a conduzir. Abre o porta-luvas e confirma que a pistola esta |a.

Camara na grelha frontal do carro

Perfil lateral esquerdo (camara
no vidro do condutor - interior)

Plano de frente (cdamara no
vidro da frente - interior)

Perfil lateral direito, visto do
lugar do pendura

Vista de tras (camara no vidro de tras - interior)
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Cena Xl

Leva o carro para um sitio ermo. Para o carro.
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Interior do carro — lugar do pendura, contra-picado

Plano médio —carro de frente

Plano médio lateral -
panoramica

Plano médio —carro de tras

Plano geral
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Cena Xl

Tira a arma do porta-luvas e verifica se esta pronta a disparar.

Frente do carro, exterior

Camara no exterior com tripé — . Interior do carro — camara em
Interior do carro — lugar do o, . .
canto frente esquerdo do carro tripé exterior do carro na janela
) pendura — porta luvas
— contra-picado do pendura

Camara atras no interior do carro
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Cena Xl

Sai do carro determinado. Dirige-se ao porta-bagagem.

- Chegou a tua hora cabrdo. Finalmente vou ter caminho livre. A Beatriz merece mais, muito mais. Ndo sei o
qué que ela viu num filho da puta como tu. Mas agora acabou-se. Vemo-nos no inferno.

Com uma mdo segura a arma e com a outra abre o porta-bagagem ligeiramente. Enfia a ponta da pistola no

porta-bagagem e dispara trés vezes. Aguarda um pouco antes de abrir.
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Plano de pormenor da mao com a pistola — travelling

Plano de pormenor da cara

Camara no exterior com tripé —
canto frente esquerdo do carro
— contra-picado

Camara no exterior com tripé —
canto trds esquerdo do carro

Picado - Camara no exterior com
tripé — canto tras direito do
carro

Plano geral lateral

A
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Cena XIV

Abre, o porta-bagagem esta vazio. Primeiro o espanto depois a raiva. Grita.

Grande plano do porta-bagagem a abrir

Plano pormenor da cara: espanto, raiva, grito

Camara dentro do porta-bagagem

(CONT. C ant.) Camara no
exterior com tripé — canto tras
esquerdo do carro

Picado atrds do personagem

(CONT. D ant.) Picado - Camara
no exterior com tripé — canto
tras direito do carro

Plano distante

fon x
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Alvaro
Cenall

Alvaro esta dentro de um porta-bagagem. Esta escuro, ouve-se o carro em movimento. Tem a boca tapada
e as maos atadas. Emite sons de protesto e estrebucha na esperancga de se conseguir soltar. O telefone
toca, mas ndo pode atender.

Escuro — apenas som

Escuro—apenas som Escuro—apenas som Escuro—apenas som

Escuro — apenas som

Cenalll

O carro esta parado. Alvaro ouve alguém a falar mas n3o consegue distinguir as palavras. E apenas uma
pessoa que fala, provavelmente ao telefone.

Escuro — apenas som

Escuro—apenas som Escuro—apenas som Escuro—apenas som

Escuro — apenas som
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Cenallll

O carro esta novamente a andar. O telefone toca novamente. A chamada segue para o voicemail:

- Alvaro, por favor, telefona-me. Preciso de ti. N3o posso, ndo quero viver sem ti. A vida sem ti n3o faz
sentido. Amo-te tanto, tanto. Por favor liga-me...

Alvaro tenta soltar-se mas sem éxito. O carro trava bruscamente. Ouve-se uma porta a bater. Um homem

abre o porta-bagagem e aponta a arma. Gritando:

- Se ndo paras com isso imediatamente enfio-te um tiro nos cornos. Estds a ouvir?

Alvaro assustado diz que sim com a cabeca. O homem volta a fechar o porta-bagagem.

Dentro do porta-bagagem — Plano do Alvaro

De dentro do porta-bagagem
para fora - esquerda

De dentro do porta-bagagem
para fora - centro

De dentro do porta-bagagem
para fora - direita

Interior do carro — camara apontada para vidro traseiro do carro
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Alguém abre o porta-bagagem, ndo é o mesmo homem que gritara hd pouco.

Dentro do porta-bagagem — Plano do Alvaro

De dentro do porta-bagagem
para fora - esquerda

De dentro do porta-bagagem
para fora - centro

De dentro do porta-bagagem
para fora - direita

Plano de conjunto exterior
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CenaV

Apesar de assustado, o homem desata, com alguma atrapalhacdo, a corda que prende as mao e os pés do
Alvaro. Alvaro sai rapidamente do porta-bagagem. Retira a fita que lhe tapa a boca. Comecam os dois a
correr.

Dentro do porta-bagagem — Plano de frente do Alvaro

Dentro do porta-bagagem —

R , p Exterior do carro - direita
camara por tras do Alvaro

Exterior do carro - esquerda

Exterior do carro - centro

e
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Cena Vi

Cansados, param numa esquina. Semidobrado, com as m3os apoiadas nas pernas, Alvaro agradece ao
homem:

- Obrigado pa. Salvaste-me. N3o sei como te agradecer.

- N3do é nada. Foi na boa. Qualquer um tinha feito o mesmo. Mas porque raio o outro homem o prendeu no
porta-bagagem?
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- Sei 1a. Deve ser um louco qualquer. Eu ia a andar na rua e de repente senti uma pancada na cabeca.
Quando acordei estava amarrado dentro do porta-bagagem.

Ja mais recompostos, despedem-se.

- Bom, qualquer coisa que precise é sé dizer. Fico-lhe a dever uma.
- Tudo bem. Quer que o acompanhe a casa?

- Nao, ndo é preciso. Obrigado.

Apertam as maos.

Grande plano do Alvaro

Plano da esquerda Plano médio Plano da direita

Plano geral

Cena Vil

Alvaro volta ao sitio onde se encontrava o carro, mas este ja ndo esta la. Caminha até casa. (filmar vérios
percursos)

Grande plano do Alvaro

Plano da esquerda Plano médio Plano da direita

Plano geral
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Cena Vil

Chega a sua casa, retira a chave do bolso, abre a porta, entra em casa.

Plano préoximo
Pormenor da chave no bolso e na porta

Plano lateral esquerdo -

. Plano americano de tras
contrapicado

Plano lateral direito -
contrapicado

Plano geral
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Cena IX

A mulher estd a sua espera. Abracam-se e beijam-se apaixonadamente.

Grande plano do Alvaro

Plano lateral esquerdo -

. Plano americano de tras
contrapicado

Plano lateral direito -
contrapicado

Plano geral
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Beatriz

Cenal l

Beatriz estd a passar a ferro. O telefone toca. Atende.

- 0Ola querido... Claro que sim. Estou ai dentro de meia hora.

Grande plano da cara

Perfil esquerdo — plano médio plano americano - esquerda Contra-picado - direita

Plano geral

&3
Cenal

207




Cenalll

Coloca batom, ajeita o cabelo, (a olhar para camara)

Plano de pormenor: labios, cabelo

Perfil esquerda — contra-picado

Plano médio - frontal

Perfil direita

Plano americano contra-picado

Cena lll - INT. COZINHA, DIA

Snifa dois tragos de coca. (ndo se vé os tracgos)

Plano de pormenor de dois tracos de coca a desaparecerem por um canudo

Imagem do sangue (Pds-producao)

Perfil esquerdo — contra-picado

Grande plano da Beatriz a snifar
os tracos - frontal

Perfil direito

Plano geral
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Cena lV

Sai de casa.

Plano préximo

Angulo da esquerda Plano médio Angulo da direita

Plano geral

Cena V- INT. QUARTO, DIA

Um homem estd com Beatriz na cama.

Plano de pormenor — lateral direita

Picado esquerda Canto direito fundo da cama Picado direita

Fundo centro da cama — plano geral

B
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Cena VI
Os dois estdo no sofa, ele com a cabeca no colo dela. Ela fuma.
Homem — Podias vir viver para a minha casa.
Beatriz — Sabes bem que isso ndo vai acontecer querido. Eu sou uma mulher casada.
- Eu sei que tu ndo és feliz com ele. Eu amo-te.
- Eu também te amo. Talvez um dia...

Da-lhe um beijo na testa e levanta-se.

Grande plano da Beatriz
Grande plano do homem

Contra-picado da esquerda Plano proximo dos dois Picado da direita

Plano geral do sofa

Ls}
CoraVL

Cena VI

Beatriz entra numa loja. Dirige-se ao homem do balcdo.

Beatriz - Bom dia.

Plano préximo

Contra-picado da esquerda Plano médio Contra-picado da direita

Atrds do balcdo em direcdo a porta
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Cena Vil

Fazem sexo na dispensa do estabelecimento.

Camara na estante — Grande plano

Contra-picado - esquerda

Plano médio

Filmagem da direita — Plano
proximo

Camara no chdo — Grande plano dos pés

i

Cena IX

I | | Na ESTANTE
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Beatriz caminha pelo passeio. O telemével da alerta de mensagem. Tira o telemovel do bolso e abre a

mensagem.

De Miguel: Preciso de ver-te. Vou ai agora.

Volta a meter o telemdvel no bolso e continua a andar.

Grande plano da cara
Grande plano do telefone na mao

Contra-picado esquerda

Plano americano

Contra-picado direita

Plano geral
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Cena X

Beatriz estd em casa a arrumar a cozinha. Toca a campainha. Vai abrir a porta.

Camara dentro do armario

Plano médio esquerda (em cima
da bancada?)

Plano préoximo esquerda

Contra-picado direita

Plano geral esquerda

Cena Xl

E Miguel. Ele entra e beijam-se apaixonadamente.

o
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Grande plano da cara da Beatriz
Grande plano da cara do Miguel

Plano médio esquerda (de
frente para a porta)

Plano americano

Plano médio direita

Plano médio - obliquo direita
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Cena Xl — INT. COZINHA, DIA
Na cozinha, Miguel esta sentado a fumar um cigarro. A mulher esta a limpar a bancada
Miguel - Vamos viver juntos.
Beatriz — Ndo é assim tdo facil. Um dia quem sabe.
- Tenho tudo planeado.
- E o Alvaro? Se ele sabe dd-nos um tiro aos dois.
- Ele ndo vai dar um tiro a ninguém. Esta tudo controlado.

- 0 qué que estds para ai a dizer? Como esta tudo controlado? Se ele desconfia mata-nos nem pestanejar.
Ele sé deve chegar no final da tarde, mas ndo podemos correr riscos, o melhor é tu ires embora.

Grande plano da cara de Miguel
Grande plano da cara da Beatriz

Angulo esquerda Plano americano Angulo direita

Plano médio

Miguel levanta-se, aproxima-se da mulher e coloca o brago na sua cintura
Miguel — Tu sabes que eu te amo, ndo sabes?

Beatriz — Eu também te amo muito.
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Cena XIIl = INT. HALL DE ENTRADA, DIA

Ele sai, ela fecha a porta.

Grande plano da cara da Beatriz
Grande plano da cara do Miguel

Plano médio esquerda (de

Plano americano Plano médio direita
frente para a porta)

Plano médio - obliquo direita
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Cena XIV

Beatriz snifa duas linhas de coca (vé-se s6 a cabeca a levantar da mesa).

Grande plano da cara

Obliqua esquerda Contra-picado de frente Lateral direita

Plano médio
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Cena XV - INT. QUARTO, DIA

Faz algumas arrumagGes na casa (arruma roupa no guarda-fatos, ou coloca roupa na maquina de lavar).

Camara dentro do guarda-fato ou maquina de lavar

Plano médio lateral esquerdo Contra-picado obliquo esquerdo Plano médio frente a maquina

Plano geral obliquo esquerdo
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Cena XVI

Responde a mensagens no telemével.

Picado atrds das costas

Contra-picado obliqua esquerda Plano préoximo frente Plano proximo direita

Plano médio frente
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Cena XVII

PGe batom. Ouve a chave a abrir a porta de casa.

Grande plano cara

Plano americano obliquo

Perfil esquerda Perfil direito
esquerdo
Plano médio frontal
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Cena XVIII (= Cena XI, XIll e H2-VIII)
O marido entra. Beijam-se apaixonadamente.
Grande plano do Alvaro
Grande plano da Beatriz
Pl adi da(d . TR
ano médio esquerda (de Plano americano Plano médio direita

frente para a porta)

Plano médio - obliquo direita
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Cen XTI
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Bernardo
Cenall
Bernardo sai de casa.
Grande plano da cara
Angulo esquerdo Plano americano Angulo direito
Plano conjunto
Wy i
CNK |
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Cena Il - EXT. RUA, DIA

Deambula pela cidade sem propésito. (Vérias situacdes, Multiplas ruas e Angulos de filmagens)

Pontos de vista subjetivos
Grandes planos travelling da cara

Tomadas da esquerda -
Panoramicas, travelling, planos
fixos

Planos médios

Tomadas da direita -
Panoramicas, travelling, planos
fixos

Planos gerais
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Cena IllI- EXT. RUA, DIA

Observa as outras pessoas, triste (Encostado a uma parede ou sentado num banco).

Ponto de vista subjetivo (Pessoas)

Picado esquerda Grande plano da cara Plano médio direita

Plano geral
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Cena IV - EXT. RUA, DIA

Continua a deambular.

Pontos de vista subjetivos
Grandes planos travelling da cara

Tomadas da esquerda -

Panoramicas, travelling, planos Planos médios
fixos

Tomadas da direita -
Panoramicas, travelling, planos
fixos

Planos gerais
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Cena V - EXT. RUA, DIA

Ao longe apercebe-se que um homem aponta uma pistola para dentro de um porta-bagagem enquanto
grita agitado.

O homem da pistola afasta-se do carro. Bernardo aproxima-se do carro.

“homem aponta uma pistola para dentro de um porta-bagagem” — ao longe

Perfil esquerdo Grande plano da cara

Perfil direito

Plano médio
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Cena Vi

Bernardo abre o porta-bagagem. Nervoso, Bernardo desata, com alguma atrapalhacao, a corda que prende

as mao e os pés do homem. O homem sai rapidamente do porta-bagagem. Retira a fita que lhe tapa a boca.
Comegam os dois a correr.

Grande plano Bernardo

Plano americano esquerda

Plano médio tras

Plano de conjunto lateral direita

Plano de conjunto lateral esquerda
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Cena Vil

Cansados, param numa esquina. Semidobrado, com as maos apoiadas nas pernas, o homem agradece:
- Obrigado pa. Salvaste-me. Nao sei como te agradecer.

- Nado é nada. Foi na boa. Qualquer um tinha feito o mesmo. Mas porque raio o outro homem o prendeu no
porta-bagagem?

- Sei 1a. Deve ser um louco qualquer. Eu ia a andar na rua e de repente senti uma pancada na cabeca.
Quando acordei estava amarrado dentro do porta-bagagem.

Ja mais recompostos, despedem-se.

- Bom, qualquer coisa que precise é sé dizer. Fico-lhe a dever uma.
- Tudo bem. Quer que o acompanhe a casa?

- Nao, ndo é preciso. Obrigado.

Apertam as maos.

Grande plano do Bernardo

Plano da esquerda Plano médio Plano da direita

Plano geral
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Cena Vil

Continua a deambular pela rua.

Grandes planos da cara

Planos americanos esquerda Planos americanos direita

. Planos americanos . -
Planos de conjunto esquerda . Planos de conjunto direita
Travelling nas costas

Planos de conjunto
Planos gerais
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Cena IX

Entra em casa.

Grande plano da cara

Angulo esquerdo Plano americano Angulo direito

Plano conjunto
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Cena X

Na sala encontra-se a mulher inanimada no chdo com frascos de comprimidos vazios ao lado.

Grande plano do Bernardo
Grande plano da Alice

Contra-picado esquerda Plano de conjunto frente Plano de conjunto direita

Camara escondida
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Cenn X
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Alice

Cenall

Alice esta a janela a fumar um cigarro. Telefona mas do outro lado ninguém atende.

Grande plano da cara

Plano americano esquerda Plano de conjunto Plano de conjunto direita

Plano geral

222




Cenalll

Deitada na cama em posicdo fetal, com as maos entre as pernas. Olhos abertos, sem expressao.

Grande plano da cara

Obliqua cabeceira da cama Picado - Plano médio Obliqua plano médio

Plano préximo visto dos pés

Cenallll

Sentada no sofd, telefona. Fala para o voicemail:

- Alvaro, por favor, telefona-me. Preciso de ti. N3o posso, ndo quero viver sem ti. A vida sem ti n3o faz
sentido. Amo-te tanto, tanto.

Grande plano da cara

Plano de conjunto esquerda Plano de conjunto frontal Plano de conjunto direita

Camara a espreitar escondida
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Cena IV
Sentada numa cadeira com os pés em cima da cadeira e o queixo em cima dos joelhos, balanga-se
ligeiramente para a frente e para tras

Filmar imagem FRACIONADA

Brago esquerdo

Braco direito

Pés
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CenaV

Encostada na bancada da cozinha come atum diretamente da lata

Grande plano da cara frontal

Contra-picado esquerda

Plano Médio Perfil direita

Plano americano
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CeN AR /
Cena VI
Vomita para a retrete.
Grande plano cabeca
Picado esquerda Plano médio Picado direita
Plano de conjunto

S

cent T

Cena Vil

Na casa de banho, lava a cara. Demora-se a olhar para o espelho. Observa o seu rosto.

Camara dentro do lavatério

Perfil esquerdo Plano médio Contra-picado direito

Plano americano
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Cena Vil

Esta a janela a fumar um cigarro. Olha para o telemdvel, olha para a rua. Atira o telemédvel pela janela.

Grande plano da cara
Plano americano esquerda

Plano de conjunto

Plano de conjunto direita
Plano geral

Cena IX

Com o olhar vazio, encostada na bancada da cozinha, enche as maos com comprimidos e engole-os
Grande plano da cara frontal

Contra-picado esquerda

Plano Médio

Perfil direita
Plano americano
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Cena X

Alguém entra em casa. E Bernardo, o marido, que encontra Alice Inanimada no ch3o com frascos de

comprimidos vazios ao lado.

Grande plano do Bernardo
Grande plano da Alice

Contra-picado esquerda Plano de conjunto frente

Plano de conjunto direita

Camara escondida
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ANEXO E - Questionarios
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Questionario — Versao sensores

Filme
Interativo

Avalie cadauma das seguintes afirmagoes:
@]
=L

4

o
s 3
s B Z
1- A narrativa € compreensivel D D D

2- A interatividade corporal adequa-se
ao visionamento de uma narrativa D D D
filmica

3- A interatividade € intuitiva D D D

4- A multiplicidade dasnarrativas D D D
paralelasvaloriza a experiéncia de
visualizac3dofilmica

5- Gostaria de ver outras narrativas D D D

filmicascom estatecnologia

6- A interatividade proposta enriquece a
experiéncia devisionamento do filme D D D

Avalie a sua experiéncia com este filme
interativonumaescalade 1 a5, sendo
1FRACO e 5 MUITO BOM:

Sugestdes/Observacies:

231



Questionario — Versao dispositivos moveis

Filme
Interativ

Avalie cada uma das seguintes afirmagoes:

N
> 0
2 Iz <«
5 = =
1- A narrativa é compreensivel D D D

2- A interatividade € intuitiva
O 00

3- Gostaria de rever o filme para

perceber melhor a histéria,

nomeadamente as partes ndo D D D
visualizadas

4- A interacdo & um elemento de

distracdo perante a narrativa D D D

5- Gostaria de ver outras narrativas

filmicas com esta tecnologia D D D

6- A interatividade proposta enriquece a

experiéncia de visionamento do filme D D D

Avalie a sua experiéncia com este filme

interativo numa escala de 1 a5, sendo
1 FRACO e 5§ MUITO BOM:

Sugestdes/Observacdes:
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ANEXO F - Publicacdes
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Capitulo de livro

Anténio, Rui. (2015). Interface para Filme Interativo: Um Protoétipo, in Silva, Bruno
M.; Sales, Albio (Cord.) - Poéticas Contemporaneas - Arte e Tecnologia, Edi¢cdes
Universidade Federal do Ceara. ISBN: 978-85-7826-262-4.

Publicacdes em Revistas com arbitragem cientifica

Anténio, Rui; Silva, Bruno; Rodrigues, Jodo; Tavares, Mirian. (2017).
Experimenting on film: technology meets arts, International Journal of Creative
Interfaces and Computer Graphics, 8(1) 04.

Anténio, Rui; Silva, Bruno; Rodrigues, Jodo. (2015). Dialectical Polyptych: an
interactive movie, International Journal of Advances in Computer Science & Its
Applications— IJCSIA, Volume 5 : Issue 2 [ISSN : 2250-3765].

Anténio, Rui; Silva, Bruno; Rodrigues, Jodo. (2015). Dialectical Polyptych: an
interactive movie, Proc. of the Third Intl. Conf. Advances in
Computing,Communication and Information Technology- CCIT 2015. ISBN: 978-1-
63248-061-3 doi: 10.15224/ 978-1-63248-061-3-83.

Anténio, Rui. (2014). Plataforma de filmes com sequéncia aleatdria: Organic Film
in Investigacdo e(m) Artes: perspectivas — | Encontro/Debate. Universidade de
Evora. ISBN 978-989-96532-3-8.

Publicacbes em atas de encontros cientificos

Antonio, Rui. (2016). Interface para filme interativo — um protétipo. VIl Jornadas
do CIAC. Universidade do Algarve. ISBN: 978-989-8472-81- 6.

Anténio, Rui; Silva, Bruno; Rodrigues, Jodo. (2015). Poliptico dialético um
prototipo de interface para filme interativo. Avanca Cinema, Edi¢Ges Cineclube de
Avanca, p.1194-1200. ISBN: 978-989-96858-6-4.
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ANEXO G - Cédigo de programacao
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G.1 Interface para filme interativo
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/*

Interface para filme interativo experimental

*/

// Importagdes
// Biblioteca kinect
import SimpleOpenNL.*;
// Biblioteca Video
import processing.video.*;
// Variaveis
// cria objeto kinect
SimpleOpenNI kinect;
// armazenamento da imagem kinect
PImage kinectDepth;
// nimero para cada utilizador rastreado
int[] userlID;
// cores
color[] userColor = new color(] {

color(255, 0, 0), color(0, 255, 0), color(0, O, 255),

color(255, 255, 0), color(255, 0, 255), color(0, 255, 255)
|7
// objetos Video
Movie movie_ele_tras, movie_ela_tras, movie_ele_esq, movie_ela_esqg, movie_ele_dir, movie_ela_dir,
movie_ele_tras_prox, movie_ela_tras_prox, movie_frente, movie_ele_tras_baixo, movie_ela_tras_baixo,
movie_ele_esq_baixo, movie_ela_esq_baixo, movie_ele_dir_baixo, movie_ela_dir_baixo,
movie_ele_diag_dir, movie_ele_diag_dir_baixo, movie_ela_diag_dir, movie_ela_diag_dir_baixo,
movie_ele_diag_esq, movie_ele_diag_esq_baixo, movie_ela_diag_esq, movie_ela_diag_esq_baixo;
//ultimo e atual video visionado
int lastFilm, currentFilm;
// posicdo da cabeca
PVector headPosition = new PVector();
// conversdo da posi¢do da cabeca num valor escalar
float distanceScalar;
// diametro da cabeca em pixeis
float headSize = 200;
// posicdo da mao direita
PVector handPosition = new PVector();
int initHandX=0;
//presenca ou ndo de gesto
int gesture=0;
// threshold
float confidencelevel = 0.5;
// tolerancia no tracking kinect
float confidence;
// vetor para verificagdo da tolerancia
PVector confidenceVector = new PVector();
//Personagem
int person=0;
// Audio
import ddf.minim.*;
Minim minim;
AudioPlayer player;
// Inicia novo objeto kinect e ativa o tracking do esqueleto
void setup(){

size(1920, 1080);
background(0);
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// carrega filmes
movie_ele_tras = new Movie(this, "ele_tras.mp4");
movie_ela_tras = new Movie(this, "ela_tras.mp4");
movie_ele_esq = new Movie(this, "ele_esq.mp4");
movie_ele_dir = new Movie(this, "ele_dir.mp4");
movie_ela_esq = new Movie(this, "ela_esq.mp4");
movie_ela_dir = new Movie(this, "ela_dir.mp4");
movie_ele_tras_prox = new Movie(this, "ele_tras_prox.mp4");
movie_ela_tras_prox = new Movie(this, "ela_tras_prox.mp4");
movie_ele_tras_baixo = new Movie(this, "ele_tras_pes.mp4");
movie_ela_tras_baixo = new Movie(this, "ela_tras_pes.mp4");
movie_ele_esq_baixo = new Movie(this, "ele_esq_pes.mp4");
movie_ele_dir_baixo = new Movie(this, "ele_dir_pes.mp4");
movie_ela_esq_baixo = new Movie(this, "ela_esq_pes.mp4");
movie_ela_dir_baixo = new Movie(this, "ela_dir_pes.mp4");
movie_frente = new Movie(this, "frente.mp4");
movie_ele_diag_dir = new Movie(this, "ele_diagDir.mp4");
movie_ele_diag_dir_baixo = new Movie(this, "ele_diagDir_pes.mp4");
movie_ela_diag_dir = new Movie(this, "ela_diagDir.mp4");
movie_ela_diag_dir_baixo = new Movie(this, "ela_diagDir_pes.mp4");
movie_ele_diag_esq = new Movie(this, "ele_diagEsq.mp4");
movie_ele_diag_esq_baixo = new Movie(this, "ele_diagEsq_pes.mp4");
movie_ela_diag_esq = new Movie(this, "ela_diagEsq.mp4");
movie_ela_diag_esq_baixo = new Movie(this, "ela_diagEsq_pes.mp4");
//movie_ele_tras.loop();
// inicia novo objeto kinect
kinect = new SimpleOpenNI(this);
// ativa sensor de profundidade
kinect.enableDepth();
// ativa a geragdo the "joints" do esqueleto
kinect.enableUser();
// ativa m3os e geracdo de gestos
kinect.enableHand();
kinect.startGesture(SimpleOpenNI.GESTURE_WAVE);
strokeWeight(3);
smooth();
// cria uma janela com a tamanho da resolugdo kinect
size(kinect.depthWidth(), kinect.depthHeight());
//carrega e reproduz o audio
minim = new Minim(this);
player = minim.loadFile("musical_b.mp3");
player.loop();

}// void setup()

// funcdo para reproducio dos fluxos filmicos

void movieEvent(Movie m) {
m.read();

}

// Atualiza kinect. Faz o tracking aos utilizadores e desenha o esqueleto e

// cabega se os valores estiverem abaixo da tolerancia

void draw() {
// atualiza camara
kinect.update();
// obtém dados da kinect
kinectDepth = kinect.depthimage();
// obtém IDs de todos os utilizadores "tracked"
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userlID = kinect.getUsers();
// verifica cada um dos utilizadores
for (int i=0;i<userlD.length;i++){
// se a kinect estiver a fazer tracking a determinado utilizador, obtem vetor com "joints"
if (kinect.isTrackingSkeleton(userID[i])){
// obtem nivel de toleradncia para o tracking da cabega
confidence = kinect.getJointPositionSkeleton(userlID[i],
SimpleOpenNIL.SKEL_HEAD, confidenceVector);
// se ao valor do tracking estiver abaixo da tolerdncia entdo faz o tracking ao
utilizador
if (confidence > confidenceLevel){
// altera cor com base no id#
stroke(userColor[(i)]);
// preenche elipse com a mesma cor
fill(userColor[(i)]);
// desenha o resto do corpo
drawSkeleton(userlD[il);
}//if(confidence > confidencelevel)
} //if(kinect.isTrackingSkeleton(userID[i]))
} //for(int i=0;i<userID.length;i++)
}// void draw()
// Desenha o esqueleto de um utilizador com determinado id#
void drawSkeleton(int userld) {
// obtem posicdo 3D da cabeca
kinect.getlointPositionSkeleton(userld, SimpleOpenNI.SKEL_HEAD, headPosition);
// converte ponto do mundo real para espaco de projecdo
kinect.convertRealWorldToProjective(headPosition, headPosition);
// cria distancia escalar relativo a profundidade da dimensdo Z
distanceScalar = (525/headPosition.z);
//printIn(headPosition.y);
// desenha circulo na posi¢do da cabeca com o tamanho da distancia escalar
ellipse(headPosition.x, headPosition.y, distanceScalar*headSize, distanceScalar*headSize);
// seleciona o filme com base na posicdo da cabeca
selectMovie(int(headPosition.x), int(headPosition.y), int(headPosition.z));
// obtem posicdo 3D da posi¢cdo da mao direita
kinect.getlointPositionSkeleton(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HAND, handPosition);
verify_hand_gesture(int(handPosition.x), int(handPosition.y));
//desenha linha da cabeca ao pescoco
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_HEAD, SimpleOpenNI.SKEL_NECK);
//desenha linha do pescoco ao ombro esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_NECK, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_SHOULDER);
//desenha linha do ombro esquerdo ao cotovelo esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_SHOULDER, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_ELBOW);
//desenha linha do cotovelo esquerdo a m3o esquerda
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_ELBOW, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_HAND);
//desenha linha do pesco¢o ao ombro direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_NECK, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_SHOULDER);
//desenha linha do ombro direito ao cotovelo direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_SHOULDER,
SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT _ELBOW);
//desenha linha do cotovelo direito a mao direita
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_ELBOW, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HAND);
//desenha linha do ombro esquerdo ao tronco
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_SHOULDER, SimpleOpenNI.SKEL_TORSO);
//desenha linha do ombro direito ao tronco
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kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_SHOULDER, SimpleOpenNI.SKEL_TORSO);
//desenha linha do tronco ao quadril esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_TORSO, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_HIP);
//desenha linha do quadril esquerdo ao joelho esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_HIP, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_KNEE);
//desenha linha do joelho esquerdo ao pé esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_KNEE, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_FOOT);
//desenha linha do tronco ao quadril direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_TORSO, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HIP);
//desenha linha do quadril direito ao joelho direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HIP, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_KNEE);
//desenha linha do joelho direito ao pa direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_KNEE, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_FOOT);
}// void drawSkeleton(int userld)
//Quando um novo utilizador é encontrado, inicia dete¢do da pose. atribui userID
void onNewUser(SimpleOpenNI curContext, int userld) {
printin("New User Detected - userld: " + userld);
// inicia tracking do user id
curContext.startTrackingSkeleton(userld);
} //void onNewUser(SimpleOpenNI curContext, int userld)
//Apresenta informacio na tela quando um utilizador é perdido. userld do utilizador perdido
void onLostUser(SimpleOpenNI curContext, int userld) {
// escreve "user lost" e user id
printin("User Lost - userld: " + userld);
} //void onLostUser(SimpleOpenNI curContext, int userld)
// Quando um utilizador é rastreado.
void onVisibleUser(SimpleOpenNI curContext, int userld) {
} //void onVisibleUser(SimpleOpenNI curContext, int userld)
// funcdo que verifica gestos da mao
void verify_hand_gesture(int newHandX, int newHandY) {
if (newHandX<initHandX && gesture==0 && newHandY<600 && initHandX>150 &&
initHandX<450) {
int distX=initHandX-newHandX;
if (distX>60) {
gesture=1;
if (person==0)
person=1;
else
person=0;
}//if (person==0)
}/if (distX>60)
else if (newHandX>initHandX)
gesture=0;
initHandX=newHandX;
Y/ if (newHandX<initHandX && gesture==0 && ...
// funcdo que seleciona o fluxo de filme a reproduzir
void selectMovie(int headPosX, int headPosY, int headPosZ) {
if (headPosZ>1300 && headPo0sZ<1900) {
if (headPosX>250 && headPosX<350) {
if (headPosY<300) {
if (person==0)
currentFilm=7;
else
currentFilm=8;
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else
if (lastFilm!=1 && lastFilm!=2) {
if (person==0)
currentFilm=9;
else
currentFilm=10;

}
if (headPosX>450) {
if (headPosY<300) {
if (person==0)
currentFilm=4;

else
currentFilm=6;
}
else
if (person==0)
currentFilm=12;
else
currentFilm=14;
}
if (headPosX>=350 && headPosX<=450) {
//em cima
if (headPosY<300) {
if (person==0)
currentFilm=16;
else
currentFilm=18;
}
else
if (person==0)
currentFilm=17;
else
currentFilm=19;
}
if (headPosX>=150 && headPosX<=250) {
//em cima
if (headPosY<300) {
if (person==0)
currentFilm=20;
else
currentFilm=22;
}
else
if (person==0)
currentFilm=21;
else
currentFilm=23;
}
if (headPosX<150) {
//em cima

if (headPosY<300) {
if (person==0)
currentFilm=3;
else
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currentFilm=5;

}
else
if (person==0)
currentFilm=11;
else
currentFilm=13;
}

if (headPosZ<=1300)
currentFilm=15;
if (headPosZ>=1900) {
if (person==0)
currentFilm=1;
else
currentFilm=2;
1
if (currentFilm!=lastFilm) {
stopFilm(lastFilm);
lastFilm=currentFilm;
1
switch(currentFilm) {
case 1: movie_ele_tras.loop();
image(movie_ele_tras, 0, 0, width, height);
break;
case 2: movie_ela_tras.loop();
image(movie_ela_tras, 0, 0, width, height);
break;
case 3: movie_ele_esq.loop();
image(movie_ele_esq, 0, 0, width, height);
break;
case 4: movie_ele_dir.loop();
image(movie_ele_dir, 0, 0, width, height);
break;
case 5: movie_ela_esq.loop();
image(movie_ela_esq, 0, 0, width, height);
break;
case 6: movie_ela_dir.loop();
image(movie_ela_dir, 0, 0, width, height);
break;
case 7: movie_ele_tras_prox.loop();
image(movie_ele_tras_prox, 0, 0, width, height);
break;
case 8: movie_ela_tras_prox.loop();
image(movie_ela_tras_prox, 0, 0, width, height);
break;
case 9: movie_ele_tras_baixo.loop();
image(movie_ele_tras_baixo, 0, 0, width, height);
break;
case 10: movie_ela_tras_baixo.loop();
image(movie_ela_tras_baixo, 0, 0, width, height);
break;
case 11: movie_ele_esq_baixo.loop();
image(movie_ele_esq_baixo, 0, 0, width, height);
break;
case 12: movie_ele_dir_baixo.loop();
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case 13:

case 14:

case 15:

case 16:

case 17:

case 18:

case 19:

case 20:

case 21:

case 22:

case 23:

}
}

image(movie_ele_dir_baixo, 0, 0, width, height);
break;

movie_ela_esq_baixo.loop();
image(movie_ela_esq_baixo, 0, 0, width, height);
break;

movie_ela_dir_baixo.loop();
image(movie_ela_dir_baixo, 0, 0, width, height);
break;

movie_frente.loop();

image(movie_frente, 0, 0, width, height);

break;

movie_ele_diag_dir.loop();
image(movie_ele_diag_dir, 0, 0, width, height);
break;

movie_ele_diag_dir_baixo.loop();
image(movie_ele_diag_dir_baixo, 0, 0, width, height);
break;

movie_ela_diag_dir.loop();
image(movie_ela_diag_dir, 0, 0, width, height);
break;

movie_ela_diag_dir_baixo.loop();
image(movie_ela_diag_dir_baixo, 0, 0, width, height);
break;

movie_ele_diag_esq.loop();
image(movie_ele_diag_esq, 0, 0, width, height);
break;

movie_ele_diag_esq_baixo.loop();
image(movie_ele_diag_esq_baixo, 0, 0, width, height);
break;

movie_ela_diag_esq.loop();
image(movie_ela_diag_esq, 0, 0, width, height);
break;

movie_ela_diag_esq_baixo.loop();
image(movie_ela_diag_esq_baixo, 0, 0, width, height);
break;

//funcdo que interrompe o som

void stop(){
player.close();
minim.stop();
super.stop();
H( void (stop)

//funcdo que interrompe reproducdo do fluxo do filme atual
void stopFilm(int FilmToStop) {
switch(FilmToStop) {

case 1:

case 2:

case 3:

case 4:

case 5:

movie_ele_tras.stop();
break;
movie_ela_tras.stop();
break;
movie_ele_esq.stop() ;
break;
movie_ele_dir.stop() ;
break;
movie_ela_esq.stop() ;
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case 6:

case 7:

case 8:

case 9:

case 10:

case 11:

case 12:

case 13:

case 14:

case 15:

case 16:

case 17:

case 18:

case 19:

case 20:

case 21:

case 22:

case 23:

break;

movie_ela_dir.stop() ;

break;
movie_ele_tras_prox.stop() ;
break;
movie_ela_tras_prox.stop() ;
break;
movie_ele_tras_baixo.stop() ;
break;
movie_ela_tras_baixo.stop() ;
break;
movie_ele_esq_baixo.stop() ;
break;
movie_ele_dir_baixo.stop() ;
break;
movie_ela_esq_baixo.stop() ;
break;
movie_ela_dir_baixo.stop() ;
break;

movie_frente.stop() ;

break;

movie_ele_diag_dir.stop() ;
break;
movie_ele_diag_dir_baixo.stop() ;
break;

movie_ela_diag_dir.stop() ;
break;
movie_ela_diag_dir_baixo.stop() ;
break;

movie_ele_diag_esq.stop() ;
break;
movie_ele_diag_esq_baixo.stop() ;
break;

movie_ela_diag_esq.stop() ;
break;
movie_ela_diag_esq_baixo.stop() ;
break;

Y/ switch(FilmToStop)
}// void stopFilm(int FilmToStop)
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/*

Artefacto — Valsa

*/

import SimpleOpenNI.*;
import processing.video.Movie;
import org.gstreamer.elements.PlayBin2;
static final PlayBin2.ABOUT_TO_FINISH FINISHING = new PlayBin2. ABOUT_TO_FINISH() {
@ Override void aboutToFinish(PlayBin2 elt) {
//printIn("Finishing...", elt.get("uri"));

}
|7
static final String[] FILMS = {

"T1.mp4", "T2.mp4", "T3.mp4", "T4.mp4", "T5.mp4", "E1.mp4", "E2.mp4", "E3.mp4", "E4.mp4", "E5.mp4",
"Cl.mp4", "C2.mp4", "C3.mp4", "C4.mp4", "C5.mp4", "D1.mp4", "D2.mp4", "D3.mp4", "D4.mp4",
"D5.mp4", "F1.mp4", "F2.mp4", "F3.mp4", "F4.mp4", "F5.mp4"
|7
static final float JUMP = 3.0, MULT = 3.34, FPS = 30.0;
final Movie[] movies = new Movie[FILMS.length];
Movie m;
int videoNumber = 0;
double pos;

//ultimo e atual video visionado

int lastFilm, currentFilm;

float mt;

int jump=0;

intidx, x, y;

boolean isPaused;

// Variaveis Kinect

// cria objeto kinect

SimpleOpenNI kinect;

// armazenamento da imagem kinect
PImage kinectDepth;

// nimero para cada utilizador rastreado
int[] userlD;

// cores

color[] userColor = new color(] {

color(255, 0, 0), color(0, 255, 0), color(0, 0, 255),

color(255, 255, 0), color(255, 0, 255), color(0, 255, 255)
|7
// posicdo da cabeca
PVector headPosition = new PVector();

// conversdo da posi¢do da cabeca num valor escalar
float distanceScalar;

// diametro da cabega em pixeis

float headSize = 200;

// posicdo da mao

PVector handPosition = new PVector();
int initHandX=0;

//presenca ou ndo de gesto

int gesture=0;

// threshold

float confidencelevel = 0.5;

// tolerancia no tracking kinect

float confidence;

// vetor para verificagdo da tolerancia
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PVector confidenceVector = new PVector();
//Personagem
int person=0, userDet=0;
void setup() {
size(1280, 720, JAVA2D);
// inicia novo objeto kinect
kinect = new SimpleOpenNI(this);
// ativa sensor de profundidade
kinect.enableDepth();
// ativa a geracdo the "joints" do esqueleto
kinect.enableUser();
// ativa m3os e geragdo de gestos
kinect.enableHand();
kinect.startGesture(SimpleOpenNI.GESTURE_WAVE);
kinect.setMirror(true);
strokeWeight(3);
//smooth();
noSmooth();
//noLoop();
frameRate(FPS);
background(0);
for (String s : FILMS) (movies[idx++] = new Movie(this, s))
.playbin.connect(FINISHING);
(m = movies[idx = 0]).loop();
while (m.width == 0) delay(100);
centralizeMovie();
}// void setup()
void draw() {
int min;
set(x, y, m);
frame.setTitle(round(m.time()) + "\t " + round(m.duration())
+ "\t " + FILMS[idx]);
// atualiza cdmara
kinect.update();
// obtém dados da kinect
kinectDepth = kinect.depthlmage();
// obtém IDs de todos os utilizadores "tracked"
userlID = kinect.getUsers();
// verifica cada um dos utilizadores
if (userID.length>0){
// se a kinect estiver a fazer tracking a determinado utilizador, obtem vetor com "joints
if (kinect.isTrackingSkeleton(userID[0])){
// obtem nivel de toleradncia para o tracking da cabega
confidence = kinect.getJointPositionSkeleton(userID[0],
SimpleOpenNIL.SKEL_HEAD, confidenceVector);
// se o valor do tracking estiver abaixo da tolerdncia entdo faz o tracking ao
utilizador
if (confidence > confidenceLevel){
// altera cor com base no id#
stroke(userColor[(0)]);
// preenche elipse com a mesma cor
fill(userColor[(0)]);
// desenha o resto do corpo
drawSkeleton(userID[0]);
} //if(confidence > confidencelLevel)
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}//if(kinect.isTrackingSkeleton(userID[i]))

1

}

void movieEvent(Movie m) {
m.read();
redraw();

}

// Desenha o esqueleto de um utilizador com determinado id#
void drawSkeleton(int userld) {
// obtem posicdo 3D da cabeca
kinect.getlointPositionSkeleton(userld, SimpleOpenNI.SKEL_HEAD, headPosition);
// converte ponto do mundo real para espaco de projecdo
kinect.convertRealWorldToProjective(headPosition, headPosition);
// cria distancia escalar relativo a profundidade da dimensdo Z
distanceScalar = (525/headPosition.z);
//printIn(headPosition.y);
// desenha circulo na posi¢do da cabeca com o tamanho da distancia escalar
ellipse(headPosition.x, headPosition.y, distanceScalar*headSize, distanceScalar*headSize);
// seleciona o filme com base na posicdo da cabeca
selectMovie(int(headPosition.x), int(headPosition.y), int(headPosition.z));
// obtem posicdo 3D da posi¢cdo da mao direita
kinect.getJointPositionSkeleton(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HAND, handPosition);
verify_hand_gesture(int(handPosition.x), int(handPosition.y));
//desenha linha da cabeca ao pescoc¢o
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_HEAD, SimpleOpenNI.SKEL_NECK);
//desenha linha do pescoco ao ombro esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_NECK, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_SHOULDER);
//desenha linha do omrbo esquerdo ao cotovelo esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_SHOULDER, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_ELBOW);
//desenha linha do cotovelo esquerdo a m3o esquerda
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_ELBOW, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_HAND);
//desenha linha do pesco¢co ao ombro direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_NECK, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_SHOULDER);
//desenha linha do ombro direito ao cotovelo direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_SHOULDER,
SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT _ELBOW);
//desenha linha do cotovelo direito a mao direita
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_ELBOW, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HAND);
//desenha linha do ombro esquerdo ao tronco
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_SHOULDER, SimpleOpenNI.SKEL_TORSO);
//desenha linha do ombro direito ao tronco
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_SHOULDER, SimpleOpenNI.SKEL_TORSO);
//desenha linha do tronco ao quadril esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_TORSO, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_HIP);
//desenha linha do quadril esquerdo ao joelho esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_HIP, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_KNEE);
//desenha linha do joelho esquerdo ao pé esquerdo
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_KNEE, SimpleOpenNI.SKEL_LEFT_FOOT);
//desenha linha do tronco ao quadril direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_TORSO, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HIP);
//desenha linha do quadril direito ao joelho direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HIP, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_KNEE);
//desenha linha do joelho direito ao pa direito
kinect.drawLimb(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_KNEE, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_FOOT);
}// void drawSkeleton(int userld)
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//Quando um novo utilizador é encontrado, inicia dete¢do de pose. atribui userlD
void onNewUser(SimpleOpenNI curContext, int userld) {
//if (userld==1)
userDet=userld;
printin("New User Detected - userld: " + userld);
// inicia tracking do user id
curContext.startTrackingSkeleton(userld);
//Ukinect.getJointPositionSkeleton(userld, SimpleOpenNI.SKEL_RIGHT_HAND,handPosition);
//initHandX=handPosition.x;
//printIn(initHandX);
}//void onNewUser(SimpleOpenNI curContext, int userld)
// verifica gestos da m3o
void verify_hand_gesture(int newHandX, int newHandY) {
if (newHandX<initHandX && gesture==0 && newHandY<600 && initHandX>150 &&
initHandX<450) {
int distX=initHandX-newHandX;
if (distX>100 && distX<150) {

gesture=1;
person++;
if (person==5)
person=0;
}
1
else if (newHandX>initHandX) {
gesture=0;
1

initHandX=newHandX;
}
void selectMovie(int headPosX, int headPosY, int headPosZ) {
if (headPosZ>1300 && headPo0sZ<1900) {
//Medio
if (headPosX>250 && headPosX<450) {
switch(person) {
case 0: currentFilm=10;
break;
case 1: currentFilm=11;
break;
case 2: currentFilm=12;
break;
case 3: currentFilm=13;
break;
case 4: currentFilm=14;
break;

}
//Direita
if (headPosX>450) {
switch(person) {
case 0: currentFilm=15;

break;

case 1: currentFilm=16;
break;

case 2: currentFilm=17;
break;

case 3: currentFilm=18;
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break;
case 4: currentFilm=19;
break;

}
//Esquerda
if (headPosX<=250) {
switch(person) {
case 0: currentFilm=5;
break;
case 1: currentFilm=6;
break;
case 2: currentFilm=7;
break;
case 3: currentFilm=8;
break;
case 4: currentFilm=9;
break;

}
//Frente

if (headPosZ<=1300){
switch(person) {

case 0: currentFilm=20;
break;

case 1: currentFilm=21;
break;

case 2: currentFilm=22;
break;

case 3: currentFilm=23;
break;

case 4: currentFilm=24;
break;

}
//tras
if (headPosZ>=1900) {
switch(person) {
case 0: currentFilm=0;
break;
case 1: currentFilm=1;
break;
case 2: currentFilm=2;
break;
case 3: currentFilm=3;
break;
case 4: currentFilm=4;
break;

}

if (currentFilm!=lastFilm) {
mt=m.time();
m.pause();
(m = movies[currentFilm]).loop();
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m.jump(mt);
lastFilm=currentFilm;
jump=1;

}
void centralizeMovie() {
X = width - m.width >>1;
y = height - m.height >> 1;
}
static final void jumpMovie(Movie m, boolean forward, boolean faster) {
float time = m.time(), len = m.duration();
if (time>1.0 & time<len - JUMP) {
float where = time + (forward? JUMP : -JUMP)*(faster? MULT : 1.0);
m.jump(constrain(where, 0.0, len - 1.0));

}

@ Override void exit() {
for (Movie m : movies) m.stop();
super.exit();
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/*

Dispositivos mdveis 10S — Valsa

*/

AppDelegate.h

//

// AppDelegate.h

// Valsa

//

// Created by Rui Antonio on 26/04/15.

// Copyright (c) 2015 Rui Antonio. All rights reserved.
//

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface AppDelegate : UIResponder <UlApplicationDelegate>
@property (strong, nonatomic) UIWindow *window;
@end

AppDelegate.m

//

// AppDelegate.m

// Valsa

//

// Created by Rui Antonio on 26/04/15.
// Copyright (c) 2015 Rui Antonio. All rights reserved.
//

#import "AppDelegate.h"

@interface AppDelegate ()

@end

@implementation AppDelegate

// Langamento da aplicagdo com substituicdo do ponto de personalizacdo.

- (BOOL)application:(UlApplication *)application

didFinishLaunchingWithOptions:(NSDictionary *)launchOptions {
return YES;

}

// funcdo para lidar com passagem da aplicacdo para segundo plano

- (void)applicationWillResignActive:(UlApplication *)application {

}

// funcdo para gerir recursos quando entra em segundo plano

- (void)applicationDidEnterBackground:(UlApplication *)application {

}

// funcdo para transicdo de segundo para primeiro plano

- (void)applicationWillEnterForeground:(UlApplication *)application {

}

// funcdo para reiniciar atividades de primeiro plano

- (void)applicationDidBecomeActive:(UlApplication *)application {

}

// funcdo para gerir saida da aplicacdo

- (void)applicationWillTerminate:(UlApplication *)application {

}

@end

ViewController.h

//
// ViewController.h

// Valsa
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//

// Created by Rui Antonio on 26/04/15.

// Copyright (c) 2015 Rui Antonio. All rights reserved.

/!

#import <UIKit/UIKit.h>

#import <AVFoundation/AVFoundation.h>

#import "AVPlayerClass.h"

#import <OpenEars/OEEventsObserver.h>

@class AVPlayer;

@class AVPlayerClass;

@interface ViewController : UlViewController <OEEventsObserverDelegate>
@property (nonatomic, retain) IBOutlet AVPlayerClass *playerView;
@property (nonatomic, retain) AVPlayer *player;

@property /strong, nomatic) OEEventsObserver *openEarsEventsObserver;
@end

ViewController.m

/!

// ViewController.m

// Valsa

//

// Created by Rui Antonio on 26/04/15.

// Copyright (c) 2015 Rui Antonio. All rights reserved.

/!

#import "ViewController.h"

#import <OpenEars/OELanguageModelGenerator.h>

#import <OpenEars/OEPocketsphinxController.h>

#import <OpenEars/OEAcousticModel.h>

@interface ViewController ()

@end

@implementation ViewController

@synthesize player;

@synthesize playerView;

int person=1;

int dir=1; //1-center 2-right 3-down 4-left 5-up

BOOL phones;

- (BOOL)prefersStatusBarHidden {return YES;}

- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
[self setupMovie];
self.openEarsEventsObserver = [[OEEventsObserver alloc] init];
[self.openEarsEventsObserver setDelegate:self];

OELanguageModelGenerator *ImGenerator = [[OELanguageModelGenerator alloc] init];
[[OEPocketsphinxController sharedInstance] setActive:TRUE error:nil]; // Call this before setting
any OEPocketsphinxController characteristics

[[OEPocketsphinxController sharedinstance] setSecondsOfSilenceToDetect:0.3];
[[OEPocketsphinxController sharedinstance] setVadThreshold:4.0];

NSArray *words =

[NSArray arrayWithObjects:@"BEATRIZ", @"MIGUEL", @"ALICE", @"ALVARO", @"BERNARDOQ", @"
MARIDO", @"CIMA", @"BAIXO", @"ESQUERDA", @"DIREITA", @"CENTRQ",nil];

NSString *name = @"NamelWantForMyLanguageModelFiles";

NSError *err =

[ImGenerator generateLanguageModelFromArray:words withFilesNamed:name forAcousticModel
AtPath:[OEAcousticModel pathToModel:@"AcousticModelSpanish"]];

NSString *ImPath = nil;
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NSString *dicPath = nil;
if(err == nil) {
ImPath =
[ImGenerator pathToSuccessfullyGeneratedLanguageModelWithRequestedName:@"Nam
elWantForMyLanguageModelFiles"];
dicPath =
[ImGenerator pathToSuccessfullyGeneratedDictionaryWithRequestedName:@"NamelWan
tForMyLanguageModelFiles"];
}else {
NSLog(@"Error: %@",[err localizedDescription]);
1
[[OEPocketsphinxController sharedinstance] setActive:TRUE error:nil];
[[OEPocketsphinxController sharedinstance] startListeningWithLanguageModelAtPath:ImPath dicti
onaryAtPath:dicPath acousticModelAtPath:[OEAcousticModel pathToModel:@"AcousticModelSpa
nish"] languageModellsJSGF:NO]J;
}
- (void)playerltemDidReachEnd:(NSNotification *)notification {
AVPlayerltem *p = [notification object];
[p seekToTime:kCMTimeZero];
}
- (void) setupMovie{
// gera numero aleatorio para decidir o fluxo inicial
inti=arcdrandom() % 5 +1;
NSLog(@"Random Number: %i", i);
switch(i){
case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
Yoreak;
case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
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object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

Yoreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

Yoreak;

}
-(void) dealloc {
[[NSNotificationCenter defaultCenter] removeObserver:self name:AVPlayerltemDidPlayToEndTime
Notification object:nil];
}
- (void)didReceiveMemoryWarning {
[super didReceiveMemoryWarning];
}
- (IBAction)right:(id)sender {
if (dir!=2){
CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){
case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelD" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaD" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
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[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceD" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroD" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerD" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;
}
dir=2;
1
}
- (IBAction)left:(UISwipeGestureRecognizer *)sender {
if (dirl=4){

CMTime timer = self.player.currentTime;
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switch (person){

case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelE" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaE" withExtension:@"mp
4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceE" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroE" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;
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case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerE" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;
}
dir=4;
1
}
- (IBAction)up:(UISwipeGestureRecognizer *)sender {
if (dir!=5){

CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){

case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelF" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaF" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceF" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
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selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroF" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerF" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;
}
dir=5;
1
}
- (IBAction)down:(UISwipeGestureRecognizer *)sender {
if (dirl=3){

CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){
case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelT" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaT" withExtension:@"mp
a";
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self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceT" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroT" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerT" withExtension:@"mp
4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

}
dir=3;

}
- (IBAction)tap:(UlTapGestureRecognizer *)sender {
CMTime timer = self.player.currentTime;
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person=person+1;
if (person>5)
person=1;
switch (person){

case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelC" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaC" withExtension:@"mp
4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceC" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroC" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
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tbreak;

case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerC" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];\
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;
}
}
- (IBAction)center:(UlTapGestureRecognizer *)sender {
if (dirl=1){

CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){

case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelC" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaC" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceC" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)

270



name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroC" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerC" withExtension:@"mp
4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

}
dir=1;

}
- (BOOL)isHeadsetPluggedIn {
AVAudioSessionRouteDescription* route = [[AVAudioSession sharedInstance] currentRoute];
for (AVAudioSessionPortDescription* desc in [route outputs]) {
if ([[desc portType] isEqualToString:AVAudioSessionPortHeadphones])

return YES;
1
return NO;
}
- (void)startListening {
}

- (void) pocketsphinxDidReceiveHypothesis:(NSString *)hypothesis
recognitionScore:(NSString *)recognitionScore utterancelD:(NSString *)utterancelD {
NSLog(@"The received hypothesis is %@ with a score of %@ and an ID of %@", hypothesis,
recognitionScore, utterancelD);
if ([hypothesis isEqualToString:@"MIGUEL"]) {
person=1;
CMTime timer = self.player.currentTime;
NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
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[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

1

if ([hypothesis isEqualToString:@"BEATRIZ"]) {
person=2;
CMTime timer = self.player.currentTime;
NSURL *url = [[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

1

if ([hypothesis isEqualToString:@"ALICE"]) {
person=3;
CMTime timer = self.player.currentTime;
NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

1

if ([hypothesis isEqualToString:@"ALVARQ"] | | [hypothesis isEqualToString:@"MARIDO"]) {
person=4;
CMTime timer = self.player.currentTime;
NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

1

if ([hypothesis isEqualToString:@"BERNARDO"]) {
person=5;
CMTime timer = self.player.currentTime;
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NSURL *url = [[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerC" withExtension:@"mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
1
if ([hypothesis isEqualToString:@"CIMA"]) {
CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){
case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelF" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaF" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceF" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
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case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroF" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerF" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
}
dir=5;
1
if ([hypothesis isEqualToString:@"CENTRO"]) {
CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){
case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelC" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaC" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
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object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceC" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroC" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerC" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
}
dir=1;
1
if ([hypothesis isEqualToString:@"BAIX0"]) {
CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){
case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelT" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
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[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaT" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceT" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroT" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerT" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
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object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
}
dir=3;
1
if ([hypothesis isEqualToString:@"ESQUERDA"]) {
CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){
case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelE" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaE" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceE" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroE" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
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[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerE" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
}
dir=4;
1
if ([hypothesis isEqualToString:@"DIREITA"]) {
CMTime timer = self.player.currentTime;
switch (person){
case 1:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"MiguelD" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 2:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BeaD" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];
tbreak;
case 3:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AliceD" withExtension:@"m
pa"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
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[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 4:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"AlvaroD" withExtension:@"
mp4"];
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

case 5:{ NSURL *url =
[[NSBundle mainBundle]URLForResource:@"BerD" withExtension:@"mp
a";
self.player = [AVPlayer playerWithURL:url];
[self.playerView setMovieToPlayer:player];
[self.player seekToTime:timer];
self.player.actionAtltemEnd = AVPlayerActionAtltemEndNone;
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(playerltemDidReachEnd:)
name:AVPlayerltemDidPlayToEndTimeNotification
object:[self.player currentltem]];
[self.player play];

tbreak;

}
dir=2;

}
- (void) pocketsphinxDidStartListening {

NSLog(@"Pocketsphinx is now listening.");

}

- (void) pocketsphinxDidDetectSpeech {
NSLog(@"Pocketsphinx has detected speech.");

}

- (void) pocketsphinxDidDetectFinishedSpeech {
NSLog(@"Pocketsphinx has detected a period of silence, concluding an utterance.");

}

- (void) pocketsphinxDidStopListening {
NSLog(@"Pocketsphinx has stopped listening.");

}

- (void) pocketsphinxDidSuspendRecognition {
NSLog(@"Pocketsphinx has suspended recognition.");

}

- (void) pocketsphinxDidResumeRecognition {
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NSLog(@"Pocketsphinx has resumed recognition.");

}

- (void) pocketsphinxDidChangelLanguageModelToFile:(NSString *)newLanguageModelPathAsString

andDictionary:(NSString *)newDictionaryPathAsString {

NSLog(@"Pocketsphinx is now using the following language model: \n%@ and the following
dictionary: %@",newlLanguageModelPathAsString,newDictionaryPathAsString);

}

- (void) pocketSphinxContinuousSetupDidFailWithReason:(NSString *)reasonForFailure {
NSLog(@"Listening setup wasn't successful and returned the failure reason: %@",
reasonForFailure);

}

- (void) pocketSphinxContinuousTeardownDidFailWithReason:(NSString *)reasonForFailure {
NSLog(@"Listening teardown wasn't successful and returned the failure reason: %@",
reasonForFailure);

}

- (void) testRecognitionCompleted {

NSLog(@"A test file that was submitted for recognition is now complete.");

}

@end

AVPlayerClass.h

//

// AVPlayerClass+.h

// MovieUlView

//

// Created by Rui Antonio on 26.04.15.

// Copyright (c) 2015 Rui Antonio. All rights reserved.
//

#import <UIKit/UIKit.h>

#import <AVFoundation/AVFoundation.h>
@class AVPlayer;

@interface AVPlayerClass : UlView

@property (nonatomic, retain) AVPlayer* player;
- (void)setMovieToPlayer:(AVPlayer*)player;
@end

AVPlayerClass.m
//
// AVPalyerClass.m
// MovieUlView
//
// Created by Rui Antonio on 26.04.15.
// Copyright (c) 2015 Rui Antonio. All rights reserved.
//
#import "AVPlayerClass.h"
@implementation AVPlayerClass
+ (Class)layerClass{
return [AVPlayerLayer class];
}
-(AVPlayer*)player{
return [(AVPlayerLayer*) [self layer] player];
}
- (void)setMovieToPlayer:(AVPlayer *)player{
[(AVPlayerLayer*)[self layer] setPlayer:player];
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@end

main.m
/!
// main.m
// Valsa
//
// Created by Rui Antonio on 26/04/15.
// Copyright (c) 2015 Rui Antonio. All rights reserved.
#import <UIKit/UIKit.h>
#import "AppDelegate.h"
int main(int argc, char * argv(]) {

@autoreleasepool {

return UlApplicationMain(argc, argy, nil, NSStringFromClass([AppDelegate class]));

}
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