0 /ive cinemae o cinema interativo:
uma analise a partir do filme Ressaca

Resumo

Neste artigo, é apresentada uma analise de Ressaca (2008),

de Bruno Vianna, filme que tem como proposta a montagem

ao vivo. Inserindo o filme no contexto do live cinema e

aproximando-o do cinema interativo, busca-se entender os

processos de escrita do roteiro, montagem e relagdo com o

espectador. Como método, sdo utilizadas entrevistas com

espectadores e com o diretor do filme, além de pesquisa ggslsa:cr:slst}z:;w dade
bibliografica. live cinema ’
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Live cinema and interactive cinema:;
an analysis from Hangover

Abstract

In this paper, an analysis of Hangover (2008), movie by
Bruno Vianna, is presented. The film’s main characteristic is
the live edition. Inserting it in the context of live cinema and
bringing it closer to interactive cinema, we try to understand
Keywords: the process of scriptwriting, edition and its relation with the
Hangover, interactivity, ~ audience. As method, interviews with the audience and with
livecinema  the director are used, besides bibliographical research.
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Introducao

“Um longa-metragem. Um quebra-cabe¢a. Um jogo da ama-
relinha.” Essas trés frases compdem a pagina inicial do site de
Ressaca (2008), filme de Bruno Vianna, e resumem o que pro-
vavelmente é a sua esséncia: um longa-metragem que nao tem
fim nem comeco, que propde um caminho sempre diferente
a ser trilhado. Protagonizado por Jodo Pedro Zappa, o longa
relata a adolescéncia de Thiago, que tenta crescer e descobrir a
vida no meio de uma tormenta politica, econdmica e familiar.
Trata-se do Brasil no final da década de 8o e inicio da de 9o,
periodo de bastante confusdo politica e econémica. O quebra-
-cabeca vivido pelo personagem central se potencializa com a
proposta experimental de montagem simultdnea a exibigdo.
Através de uma interface visivel ao publico chamada de “En-
grenagem’, o diretor ou um montador que tenha suficiente
conhecimento sobre as cenas seleciona e ordena as partes que
serdo exibidas em cada sessdo, tornando cada uma delas tinica.

Vianna atua no cinema h4 mais de quinze anos, tendo
em sua filmografia quatro curtas e dois longas-metragens.
Ele leva ao extremo, nesse projeto, uma ideia que havia sido
iniciada em Cafuné (2005), seu longa-metragem de estreia.
O filme foi langado em circuito comercial com mais de um
final, além de ter suas partes disponibilizadas para download,
um convite ao espectador para que ele fizesse outra monta-
gem. Ambas estratégias ja demonstram uma proposta de fa-
zer um cinema mais colaborativo, com maior interferéncia
do espectador. Em Ressaca, essa proposta se expande, pois,
além do publico interferir nas escolhas do diretor na exibi¢do,
as possibilidades ndo se restringem a dois ou trés finais, mas
sdo infinitas. Em depoimento no site de Ressaca, Vianna fala
sobre o processo criativo:
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Mas o projeto s6 tomou forma mesmo depois do Cafuné e a
experiéncia que fiz de lancar diversas versdes do filme no cine-
ma e distribui-lo por copyleft na internet. E que ao editar o fil-
me eu percebi que ndo gostaria de amarrar a histdria e sim co-
municar as pessoas que elas podiam interpreta-lo de diversas
maneiras ou até levar isso ao pé da letra e reedita-lo, fazendo
sua propria versdo. Depois disso me dei conta que o Ressaca
faria muito mais sentido assim, com uma estrutura nio-line-
ar, onde coisas podiam acontecer duas vezes, ndo acontecer,
ter outros desenlaces, etc. Por isso quis avanc¢ar mais a idéia de
fazer um filme recombindvel, como “Jogo da Amarelinha’, de
Cortdzar e outras obras ndo lineares. (2008, p.2)

Vianna cita O Jogo da Amarelinha, de Julio Cortazar, como
referéncia para seu trabalho. De fato, a proposta do livro é dar
maior poder ao leitor, que pode seguir uma das duas ordens de
capitulos sugeridas pelo autor ou 1é-lo na ordem em que de-
sejar. Essa referéncia segue ainda para o plano narrativo: uma
das personagens principais se chama Maga, mesmo nome de
personagem do livro de Cortazar.

No cinema de narrativa classica, o significado dado pelo
artista a obra estd finalizado e o resultado que chega ao es-
pectador é rigido, pois mesmo considerando que o espectador
empresta seus proprios significados ao filme, o resultado fi-
sico dele é sempre o0 mesmo. Porém, em propostas como a de
Ressaca, transforma-se a relagdo entre obra, artista e publico,
pois o montador passa a ter um papel fundamental na exi-
bicdo, assim como o publico, que, mesmo ndo participando
de forma ativa, acaba influenciando o artista. Ha um dialogo
criativo que é renovado a cada exibi¢do, nunca se esgotando.

Ressaca situa-se dentro do conceito de Live Cinema e
possui fortes caracteristicas interativas. Segundo a defini¢do
dada pelos organizadores da Mostra Live Cinema, “(...) hoje
o termo ‘LIVE CINEMA'’ diz respeito a execu¢do simultdnea
de sons e imagens por artistas visuais que apresentam suas
obras ao vivo diante dos espectadores.”. Ja o cinema interativo
caracteriza-se por permitir uma forte participagdo do usudrio
(espectador), seja diretamente, quando ele decide o rumo da
obra ou faz uso de alguma interface para se comunicar com
ela, ou indiretamente, como em Ressaca, em que o publico
influencia o diretor em certos aspectos.

O live cinema e o cinema interativo tém uma trajetdria
bastante recente no Brasil. A Mostra Live Cinema, que ocor-
re desde 2005 no Rio de Janeiro, é a tnica dedicada especial-
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mente a esses tipos de projetos no pais. Entretanto, Ressaca e
outros filmes com proposta interativa - como A Gruta (Filipe
Gontijo, 2008) - come¢am a achar espa¢o dentro de festivais
ja consagrados, como o Festival do Rio, onde Ressaca foi exi-
bido, e em mostras alternativas.

Apesar de ser uma pratica ainda pouco comum e conside-
ravelmente nova, o live cinema e o cinema interativo tém seu
crescimento baseado principalmente nas midias digitais, que
aumentam de forma significativa as possibilidades de intera-
¢do com o filme, de maneira ainda pouco pensada.

Buscou-se estreitar a pesquisa, delimitando o objeto de es-
tudo e, portanto, fazendo uma andlise de caso do filme Ressa-
ca. Para uma andlise mais eficaz, serdo utilizados trés métodos:
pesquisa bibliografica, essencial a basicamente qualquer tipo
de estudo académico, observacdo direta e entrevistas.

Através da pesquisa bibliografica, serdo revisados os con-
ceitos de “cinema digital”, “live cinema” e “cinema interativo’,
evidenciando as relagbes existentes entre eles e ressaltando
suas principais caracteristicas. Para isso, serdo utilizados es-
tudos sobre o digital como uma nova linguagem, especial-
mente em relagdo ao cinema, de Lev Manovich, os de Alex
Primo e os de Glorianna Davenport (e do grupo Interactive
Cinema Group do MIT) sobre cinema interativo. Além disso,
Vincent Amiel servird como base para a andlise filmica, desta-
cando a narrativa e a montagem.

A observacdo direta se faz vélida pela experiéncia que pre-
senciamos na exibicdo do filme no Festival CineEsquemaNo-
vo de 2009. Certos aspectos técnicos e de condi¢des de exibi-
¢do ficam mais claros, além de trazer uma outra perspectiva
da obra como espectadores.

E, enfim, para entendermos de forma mais concreta a re-
lagdo entre publico e filme e até fazer correcdo e esclarecimen-
to de questdes e hipoteses levantadas durante o processo de
pesquisa, foi realizado um estudo de recepgdo, que se baseara
nas respostas de seis pessoas que assistiram ao filme Ressaca.
O diretor Bruno Vianna também respondeu a perguntas en-
viadas por e-mail e suas respostas fecham lacunas que ante-
riormente estavam em aberto.

Live cinema e cinema interativo

” 3

De “teatro filmado” a arte com linguagem propria, o cinema ja
passou por multiplas revolucdes, desde os seus primordios. A
invencdo de tecnologias varias vezes teve papel fundamental
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na criagdo de novos elementos na linguagem cinematografica.
Podemos destacar a chegada do cinema falado, o video, novos
e leves meios de captagdo de dudio em campo (em relag¢do ao
documentdrio), o digital e a tecnologia 3-D, entre outros.

Neste artigo, temos especial interesse no digital, cuja de-
finicdo é bastante controversa, como podera ser visto mais
adiante. Lev Manovich o define como “um caso particular de
animagdo que usa filmagem live action como um de seus va-
rios elementos” (2001, p.255). Essa definicdo, embora extre-
mamente aberta, parece se referir mais a filmes cujos cendrios,
objetos e, as vezes, até personagens, sdo criados em computa-
dor (como exemplo, temos filmes como os novos episddios da
série Star Wars e Avatar). Porém, neste estudo, adotaremos
o termo “cinema digital” como um produto audiovisual que
utiliza-se de meios digitais (calculados em forma binaria, se-
gundo Manovich) em algum estdgio de sua produgdo, seja na
gravagdo, na edicdo ou na exibigdo.

O live cinema, ja definido na introdugdo desse trabalho, é
uma das novas formas de pensar o cinema possibilitadas pelo
digital. Mia Makela o diferencia do cinema classico por ndo ter
uma narrativa linear e por ndo ser normalmente baseado no
trabalho de atores ou nos didlogos. “A situagdo ‘ao vivo’ impoe
suas necessidades, mas também clama por liberdade do cinema
com estrutura linear” (MAKELA, 2010, p.1). A ndo-linearidade,
exemplificada por filmes como Um Cdo Andaluz (Un chien an-
dalou, Luis Buifiuel, 1928), Pulp Fiction (Quentin Tarantino,
1994) e Amnésia (Memento, Christopher Nolan, 1994), figura,
assim, como uma qualidade essencial, ou quase, do live cinema.

O live cinema aproxima-se bastante, em conceito, do VJ'ing,
sendo elas duas das trés abordagens do audiovisual ao vivo, se-
gundo David Fodel (a outra é a visual music). A definigdo do
autor do termo é “O VJ'ing engloba aquelas atividades de per-
formance audiovisual, que tipicamente sdo realizadas em clu-
bes noturnos, onde o foco da audiéncia muda constantemente
e a inteng¢do da performance é o acompanhamento da musica
ou pano de fundo para o contexto social” (2010, p.4). Mia Make-
la complementa a defini¢do ao dizer que o trabalho do VJ se
diferencia do trabalho do artista do live cinema pelo fato de que
o primeiro ndo produz o seu material, trabalhando em cima de
material alheio, enquanto que o segundo, em geral, o produz.
Além disso, ao voltarmos a defini¢do de Fodel, podemos perce-
ber a énfase dada ao local da performance, deixando claro que a
atencdo do espectador ndo esta voltada para ela.
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Por ser ao vivo e, portanto, tinico, o live cinema possui uma
caracteristica performatica. Cada exibi¢do so sera vista daque-
la maneira naquela unica vez (a ndo ser, obviamente, que al-
guma delas seja gravada). Lembramos, entdo, da discussdo da
“aura da irreprodutibilidade técnica” de Walter Benjamin. O
espectador sabe que aquela obra sera perdida assim que a ses-
sdo terminar, que os elementos utilizados provavelmente nun-
ca mais serdo dispostos exatamente daquela mesma maneira.
Mia Makela fala sobre a experiéncia do espectador:

Ver o criador apresentar seu trabalho é diferente de assistir
a um filme: existe a possibilidade de feedback instantaneo
de ambas as dire¢ées. O contexto live impoe as possibilida-
des de participagdo da audiéncia. Além disso, a maioria das
performances ndo sdo documentadas. Elas viram momentos
partilhados entre o artista e a audiéncia, tnicos e dificeis de
repetir. (2010, p.5)

O didlogo artista-publico é, portanto, um elemento essen-
cial no live cinema. E a partir desse ponto, traga-se uma ponte
entre o live cinema e o cinema interativo, ja que a principal
proposta desse tltimo é a participacdo do espectador.

“Interativo” refere-se a toda midia em que o usudrio pode
fazer escolhas de elementos ou caminhos a seguir. O trabalho
interativo tende a ser tinico, assim como o trabalho live. Para
Martins, “(...) quando falamos de cinema digital interativo,
estamos tratando de um produto hibrido (MANOVICH), que
remete ao tradicional (linguagem e estrutura narrativa) e a
utilizagdo das novas tecnologias resultando num novo produ-
to.”(2010, p.4). Os exemplos de interatividade vao desde textos
com links na internet até jogos complexos em que o usudrio
entra no papel de um dos personagens, tendo liberdade para
explorar o cenario.

Para Alex Primo, o termo “interatividade” é “impreciso e
escorregadio” (2007, p. 12) e, na maioria das abordagens, se
limita a uma defini¢do puramente tecnicista, colocando em
segundo plano a recep¢do da informacdo pelos interagentes.
Ele cita Lucien Sfez, que acredita que a palavra “interativo”
vem acompanhada de um deslumbramento e serve como ar-
gumento de venda de ideias. Para Sfez, existe a impressdo de
uma real expressdo do interagente. “Cré-se estar na expressao
imediata, espontdnea, onde reina soberana a representagdo.
Delirio. Creio exprimir o mundo, esse mundo de maquinas
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que me representam e que, na verdade se exprimem em meu
lugar” (apud PRIMO, p. 52). Porém, Primo defende que ndo se
trata de limitar o que é interatividade, mas sim de diferenciar
os tipos de interacdo qualitativamente. Discutiremos sua clas-
sificagdo mais adiante.

A nocdo de interatividade nas artes - e principalmente no
cinema - hd anos é idealizada como uma maneira de fugir das
narrativas tradicionais e de dar poder ao espectador. Manovich
acredita que a interatividade sempre esteve presente em diver-
sas formas de arte, ja que elas demandam do publico que ele
preencha as lacunas e busque, em seu proprio referencial, ma-
neiras de entender a obra. Ele cita elipses na narrativa literaria,
a manipula¢do do foco da ateng¢do do espectador no cinema,
na pintura e no teatro, a montagem no cinema, que une partes
sem qualquer ligacdo e d4 um novo sentido a elas, entre outros.

Porém, o “interativo” passou a ser uma caracteristica das
novas midias e, segundo o mesmo Manovich, “Uma vez que
0 objeto é representado em um computador, ele automatica-
mente se torna interativo” (2001, p. 71). Para Denis Reno, “A
interatividade é uma caracteristica nata do usudrio digital,
que espera participar de todo o processo, expressando desejos
e decisdes” (2010, p. 7). Para ele, esse usudrio estd acostu-
mado a fazer multiplas tarefas ao mesmo tempo, tornando-se
“multimidia”. Assim, torna-se natural a aproximacdo desse
tipo de usudrio com o cinema interativo.

Entdo, esse usudrio quer ter poder sobre o contetido que
ird consumir, seguindo o pensamento de Manovich, que diz
que “(...) a légica dos novos meios corresponde a logica da
distribui¢do pds-industrial de ‘produ¢do sob demanda’ e ‘na
hora” (2001, p.56). Se antes havia uma tendéncia a massifica-
¢do, hoje observa-se o contrario: o conteudo se encaixa den-
tro das necessidades de cada usudrio. Se o discurso, antes, era
“Todos sdo iguais”, hoje ele é “Vocé é especial” (ou pelo menos
procura-se dar essa impressdo).

Voltando a classificagdo de Primo, ha dois tipos de intera-
tividade, quando ha a media¢do de um computador: a mutua
e a reativa. A primeira, como o nome ja diz, é compartilhada
por mais de um interagente e se baseia na relagdo interpessoal.
Trata-se de uma interagdo que constantemente muda seus pa-
rdmetros e que ndo pode ser prevista. Como exemplos, progra-
mas de bate-papo virtual e listas de discussao. J4 a interativida-
de reativa é caracterizada por uma unilateralidade na relagdo,
ndo sendo uma interatividade construida por dois interagentes.
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As possibilidades de interagdo sdo pré-definidas por alguém,
finitas e ndo ha possibilidade de sair dessas op¢oes.

As formas de interacdo sdo constantemente renovadas e
com a chegada da televisdo digital, espera-se que o aumento
do controle do usudrio seja consideravel, com links direcio-
nando para mais informag6es sobre o assunto, para lista de
produtos e para, de fato, interferéncias na narrativa.

Para Manovich, que parece ser um pessimista em relacdo
ao assunto, essas midias ndo sdo de fato interativas, pois elas,
na verdade, seguem o fluxo mental de outra pessoa, como ele
explica no seguinte trecho:

Antes, nds leriamos uma frase de uma histéria ou uma linha
de um poema e pensariamos em outras linhas, imagens, me-
morias. Agora, a midia interativa nos pede que cliquemos em
frases sublinhadas para irmos para outra frase. Resumindo,
nos somos convidados a seguir associagbes objetivamente
existentes, pré-programadas. Posto timidamente, no que po-
demos ler como uma versdo renovada do conceito do filosofo
francés Louis Althusser de ‘interpelagdo, n6s somos convida-
dos a confundir a estrutura mental de outra pessoa pela nossa
propria. (2001, p.74)

Para Massou, o interativo tem um “carater incompleto” (o
que podemos relacionar também com o live cinema): “O es-
pectador verd apenas uma parte da imagem, uma das formas
possiveis dessa imagem, mas raramente a totalidade. A ima-
gem interactiva ¢, pois, fundamentalmente <<incompleta>>,
como sublinha Jean-Louis Weissber: mostra apenas um estado
num momento <<t>> da sua exibi¢do no ecrd.” (2008, p. 210)

Uma questdo interessante de ser discutida dentro do ci-
nema interativo é a da autoria. Ha uma valorizagdo muito
grande do papel do espectador e, assim, passa a ponderar-se
quem é o real autor da obra. E possivel argumentar que a
obra s6 é completa se, de fato, manifesta-se seu poder inte-
rativo. Porém, para Martins, esse ndo é um ponto tdo proble-
matico, pois ela acredita que os caminhos a serem seguidos
sempre serdo pré-determinados pelo diretor, de acordo com
sua vontade e criatividade. Primo admite que o espectador
de um filme convencional difere do de um filme interativo,
porém ele reforca a ideia de Martins, afirmando que a parti-
cipacdo do espectador tem limita¢des e, por isso, descarta a
ideia de uma autoria dividida.
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Em ambas modalidades de cinema apresenta-se a questdo
da ndo-comercialidade. No live cinema, por conta da obriga-
toriedade da presenca do performer, esse é um ponto bastante
obvio. Afinal, fica impossivel uma distribui¢do em grande es-
cala. Ja no cinema interativo, a criagdo e instala¢do de interfa-
ces e aparelhagens em salas ao redor do mundo significariam
um enorme gasto. Além de um gasto maior na producdo, pois
para cada parte diferente, mais material deve ser produzido,
gerando mais custo. Portanto, o live cinema, em sua esséncia,
é um tipo de cinema que ndo pretende chegar ao mainstream.
Ja o cinema interativo continua como uma aposta. Lancando
mao do exemplo do cinema 3-D, percebemos que seus grandes
empecilhos eram basicamente os mesmos do cinema interati-
vo: tecnologia, viabilidade econémica e criagdo de contetdo.
Porém, percebe-se que, superados os problemas tecnoldgicos,
o cinema 3D emplacou nas salas, transformando-se, inclusi-
ve, na grande aposta dos estudios tradicionais como forma de
chamar o ptiblico aos cinemas.

Ressaca

As exibi¢des do filme acontecem da seguinte maneira: o dire-
tor permanece entre o publico e a tela de exibicdo, em algum
lugar que ndo atrapalhe o publico, mas que evidencie a pre-
senca sua e da “Engrenagem’, manipulando a ordem das ima-
gens. Além dele, um musico “performa” a trilha musical do
filme (embora a sessio do CEN- CineEsquemaNovo, em Porto
Alegre, ndo tenha contado com a presenc¢a do musico.). No
total, sdo 129 cenas e trés horas e vinte minutos de material,
resultando em, normalmente, de uma hora e vinte minutos a
duas horas de exibicdo. A quantidade grande de cenas é justa-
mente o que da a maleabilidade do filme: quanto mais cenas,
mais possibilidades de resultados diferentes.

A interface utilizada para a edi¢do de Ressaca, batizada
de “Engrenagem’, foi desenvolvida especialmente para o uso
do filme por Maira Sala e consiste em uma tela transparen-
te de acrilico sensivel ao toque, que permite ao manipulador
visualizar e escolher as sequéncias a serem exibidas. Essas
sequéncias, que ficam separadas dentro de circulos (cada um
contem cenas de uma temadtica especial, de escolha do mon-
tador) podem ser organizadas e reorganizadas a qualquer ins-
tante. O material, que ja é pré-editado, pode ser acrescido de
transicoes e de planos de outras sequéncias, além da possibili-
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dade de cortar planos e de mais de uma pessoa manipular esse
material, ja que a tela é multi toque.

Maira Sala, em artigo sobre a “Engrenagem”, discute a pre-
senca da interface em relacdo a imersdo da plateia. A presenca
do diretor na frente dos espectadores com uma interface tao
grande pode ser considerada distrativa e até desnecessaria,
afinal, um computador laptop poderia substituir a “Engrena-
gem’”. Ao mesmo tempo em que a sala de cinema induz a que o
espectador entre completamente no filme e permaneca aten-
toaele, a interface o puxa de volta, evidenciando seu processo
de construcdo. India Mara Martins chama isso de “o poten-
cial antiilusionista” do cinema interativo e, sobre isso, Robert
Stam fala que “Enquanto a arte ilusionista procura causar a
impressdo de uma coeréncia espago-temporal, a arte antiilu-
sionista procura ressaltar as brechas, os furos e as ligaduras
do tecido narrativo. Os modos de descontinuidade variam de
era para era, de género para género. Mas descontinuidade em
si estd sempre presente (...)." (apud MARTINS, p. 8). Sala diz
que essa questdo foi bastante ponderada durante o processo
de criacdo e gera uma dicotomia interessante sobre a partici-
pacdo do espectador, retomando “uma certa tradicdo dos ci-
nemas novos, que se inspiravam no ‘estranhamento’ ou ‘efeito
de distanciamento’ de Brecht e desejavam que o espectador
tivesse uma atitude ativa diante do que era exibido na tela.”
(MARTINS, 2010. p. 2). Sobre a presenca da aparelhagem, Mi-
chael Lew fala:

O outro problema, familiar aos musicos eletronicos, estd em
usar o laptop como um instrumento. Durante nossos shows, a
maioria dos membros ndo-especialistas da platéia ndo entendeu
o papel do performer no palco. Nés concluimos que a interface
precisa ser: transparente, porque a platéia quer ver o processo.
Ela quer ver as agdes do performer e entender o que esta acon-
tecendo por tras da cena; e performdtica, de forma que a platéia
possa se engajar no esfor¢o do performer e perceber como isso
estd ligado as imagens e aos sons produzidos. (2004, p. 3)

A interface, entdo, é um elemento essencial do live cine-
ma e do cinema interativo e pensar a narrativa deslocada da
interface nio faz sentido num trabalho desses. “E ¢ a interface
da obra que cria sua materialidade tnica e a experiéncia de
usudrio unica. Mudar a interface mesmo remotamente seria
mudar dramaticamente a obra.” (MANOVICH, 2001, p.78)
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Outro importante ponto a ser discutido refere-se a narra-
tiva. O cinema classico preocupa-se em esconder sua estru-
tura do espectador, através de diversos artificios, entre eles a
linearidade, que tem no raccord um de seus principais tru-
ques. Como ja citado no capitulo anterior, a ndo-linearidade
€ uma das caracteristicas mais marcantes do live cinema, e a
maioria dos trabalhos feitos dentro da proposta do live cinema
se distanciam um pouco do cinema de narrativa tradicional e
se aproximam da video arte e das video performances. Porém,
como o release de Ressaca diz no seu primeiro paragrafo “Res-
saca pretende ser um longa-metragem no limite entre o cine-
ma e o espetaculo ao vivo, partindo do ponto em que param
os VJs que fazem performances ao som de musica eletrénica
com videos pré-gravados.”. H4 uma clara inten¢do narrativa. E
estabelecido isso, como se engloba o conceito do live cinema
de maneira que ainda sobre uma histdria?

Analisando a narrativa de Ressaca, percebe-se que ha
uma certa individualidade em cada cena. Como explica Bruno
Vianna, “As cenas sdo pensadas individualmente e dentro do
conjunto. A partir do momento em que o roteiro passou a ser
escrito pensando-se nessa estrutura, passamos a desenvolver
cenas que tivessem relacdo com outras cenas, porém manten-
do certa independéncia.”.

Indo além do roteiro, a construgdo da narrativa estd
intimamente ligada a montagem, afinal, o Efeito Kuleshov
mostra-se particularmente com efeito aqui. Se uma sequén-
cia, sozinha, quer dizer A e outra quer dizer B, juntas, elas
podem ter inimeros significados, dependendo da percepg¢do
de cada espectador. E, assim, criam-se novos significados
a cada montagem feita. Além disso, ndo ha um sentido de
causa e efeito. Nas exibi¢des, nota-se que um mesmo evento
pode acontecer mais de uma vez, com desfechos diferentes.
Por exemplo, o pai do personagem principal, na exibicdo re-
ferida aqui, morreu trés vezes, todas de maneiras diferentes.
Outras situa¢cdes podem nem acontecer em algumas exibi-
¢oes. Vincent Amiel sustenta:

Para que haja consciéncia da narrativa, é preciso que o es-
pectador esteja em presenca de uma continuidade, que ele
sinta o elo entre os diferentes planos que a planificagdo es-
tabeleceu. E a primeira caracteristica, por definicio pouco
visivel e sobretudo ndo manifesta, de uma montagem clas-
sica: estabelecer essas continuidades, de espaco, tempo e
sensacdes. (2008, p. 37)
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Marie-Laure Ryan analisa a narrativa interativa: “Simples-
mente ndo é possivel construir uma historia coerente de to-
das permutac¢des de um grupo de fragmentos textuais, porque
fragmentos sdo implicitamente ordenados por relagdes de
pressupostos 16gicos, causalidade material e sequéncia tem-
poral.” (apud JONES, 2010. p. 8)

Obviamente, Ressaca ndo se trata de uma obra com mon-
tagem classica. Mas, se a proposta continua sendo a de ter
uma linha narrativa, a leitura do espectador fica bastante mo-
dificada. Bruno Vianna foi questionado sobre a constru¢do da
narrativa de forma a ndo perder o interesse do espectador e
respondeu: “(...) as cenas tém diferentes tons dramadticos. As-
sim, a questdo de ndo perder o interesse do espectador é resol-
vida pela constru¢do dramadtica que se faz na hora da edigao,
em que tento (em geral) criar um arco narrativo que prenda a
atencdo das pessoas.”

Ao mesmo tempo, é interessante analisar a resposta do
diretor a pergunta “No momento da exibi¢do, as cenas sdo
organizadas por blocos tematicos? Se sim, vocé segue algum
tipo de ordem por bloco ou vocé monta sem ter qualquer tipo
de guia pré-determinado?”. Ele diz que, apesar de ndo seguir
nenhum guia, certos fatores o influenciam. Citaremos alguns
desses fatores mais adiante.

Dialogos em torno da obra

Ha varios tipos de didlogo em Ressaca: o de Bruno Vianna
com a obra, o de Bruno Vianna com o musico, e o dos dois com
a plateia. O processo entdo conta com dois regentes, o diretor
e 0 musico, cada um com poder para agir dentro da sua esfe-
ra. Quando perguntado sobre o grau de liberdade do musico,
Bruno afirmou que ele tem autonomia para criar, interferindo
na construcdo do sentido da cena e até levando Vianna a se
adaptar a musica interpretada. Ele ainda informa que os dois,
as vezes, conversam durante a exibicdo, dando indicagGes e
sugerindo agdes.

O dialogo de Vianna com a obra é mediado por diversos
fatores que vao desde o seu humor até a boa receptividade ou
ndo do publico. Em entrevista, o diretor afirmou que pode se
“viciar” em certos blocos, trazendo-os vdrias vezes na mesma
sequéncia (Cena A- Cena B- Cena C), e que ele também cria
uma expectativa do publico. “Um publico mais cinéfilo pode
provocar um filme menos linear, um publico mais popular
pode provocar um filme mais ‘novela”.
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Porém, nesse estudo vamos nos deter mais no didlogo
diretor-obra-espectador, que é transformado na proposta de
Ressaca. Para compreender melhor as diferentes formas como
o publico absorve o filme, uma amostragem de espectadores
foi entrevistada em busca de, ao menos, esclarecer algumas
questdes levantadas durante a pesquisa sobre o live cinema.

O universo do estudo realizado compreende as respostas
de seis pessoas, escolhidas por estarem presentes na exibicdo
referida de Ressaca. E importante destacar que elas todas, na
época do festival CineEsquemaNovo, estavam participando
de uma Oficina de Critica Cinematografica e, portanto, sdo
espectadores com um certo grau de conhecimento da natureza
cinematogradfica. Embora uma exibi¢dio com um grupo
heterogéneo de pessoas fosse o ideal, se tornaria bastante
complicada a organizacdo desse evento, pela exigéncia da
presenca do diretor. Entretanto, as respostas dadas pelo grupo
se mostraram elucidativas e atuam de forma a auxiliar para
uma melhor compreensdo do tema trabalhado nesse artigo e
no entendimento do espectador de trabalhos como Ressaca,
sem darem qualquer tipo de resposta definitiva as questoes. A
opgdo por nomear os entrevistados apenas por letras foi feita
considerando que apresentar o nome e profissdo deles ndo ¢
relevante ao estudo. As entrevistas foram realizadas via e-mail,
individualmente, e eram compostas por seis perguntas:

* Questdo 1: Vocé considera que a acdo do montador e a
presenca da interface sdo objetos de distra¢do do publico?

* Questdo 2: Vocé sentiu que a reagdo do publico poderia
realmente influenciar na decisio do montador? Vocé sente
que a interatividade foi limitada? Se sua resposta for positiva
na altima pergunta, como vocé acha que a interatividade po-
deria ser mais eficaz?

* Questdo 3: A caracteristica unica de cada exibigdo fez
com que vocé se interessasse mais pelo filme?

* Questdo 4: O que mais lhe chamou aten¢do no filme?

* Questdo 5: A falta de linearidade confundiu vocé dentro
da narrativa?

* Questdo 6: Vocé ja sabia da proposta da montagem do
filme quando entrou na sala de cinema? Vocé considera que
isso tenha mudado sua percepgao do filme?

Optou-se pela entrevista semi-estruturada, que permite
aos entrevistados maior amplitude nas respostas. Embora
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as perguntas aceitem simples respostas de “Sim” ou “N&o”, a
grande maioria das pessoas ouvidas foi além e desenvolveu
uma argumentagao.

As respostas a questdo 1 sugeriram o que ja havia sido co-
mentado anteriormente: a interface e a presenca do diretor
sdo fatores de distracdo. Embora um entrevistado tenha dito
que ndo foi distraido, os outros afirmaram ou que sim ou que
érelativo, dependendo da construgdo, mais ou menos interes-
sante, do filme. O entrevistado D acredita que essa distragdo
faz parte do experimento e afirmou “Acho correto ver o filme
ndo simplesmente como um filme, mas quase como uma ins-
talagdo, em que a obra em si é composta ndo apenas do que
estd na tela, mas também da prépria figura do diretor e do seu
equipamento.”. Ha a noc¢do de que o que esta sendo exibido
¢ mais do que um filme, mas uma performance. Ja outro en-
trevistado, o B, afirma que “A aparelhagem é extremamente
exotica e 0 método por si s passa a chamar mais aten¢do do
que o filme propriamente dito.”.

A questdo 2, sobre o grau de influéncia que o pablico pode-
ria ter sobre o diretor, também teve respostas divididas. Trés en-
trevistados acreditam que sim, a reacdo do publico influenciava
no resultado do filme, enquanto os outros trés pensam que nio
ha interatividade. Dentre os que ndo acreditam que exista inte-
ratividade no processo, o entrevistado B respondeu “(...) apenas
me senti voyeur do processo de montagem solitario do Bruno
Vianna.” e os outros dois afirmaram que tiveram a impressdo de
que as decisdes do diretor eram definidas previamente, deixan-
do a margem de improviso para pequenas por¢oes. Nota-se um
certo ceticismo em relag¢do a abertura do processo.

Em relacdo ainda a pergunta 2, o entrevistado D levantou
uma questdo interessante com a afirmagdo “A decisdo do autor
é soberana. Diferentemente do livro O Jogo da Amarelinha,
do Cortdzar, que ¢ uma referéncia bastante dbvia, o espirito
e as proprias decisdes do espectador importam muito pouco.
(...) Avontade do autor importa mais do que a vontade do pu-
blico.”. Entretanto, ele acredita que esse ndo é um defeito do
projeto, sendo da natureza de sua proposta.

Na questao 3, houve unanimidade: todos os entrevistados
acreditam que a caracteristica tnica de cada exibigdo fez com
que eles se interessassem mais pelo filme, porém o entrevistado
B afirmou que, embora inicialmente ele tenha se interessado
pela proposta do projeto, apds a exibicdo, ele mudou de ideia e
imagina que “(...) o filme cresceria muito sem esse dispositivo.”.
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Os dois aspectos citados como os que mais chamaram a
atenc¢do dos entrevistados (questdo 4) foram o roteiro e a na-
tureza unica do projeto.

Todos foram undnimes em afirmar que a falta de lineari-
dade ndo atrapalhou na compreensdo do filme, embora um
entrevistado tenha afirmado que, em momentos, ela pode sim
confundir (questdo 5). O entrevistado D, que presenciou duas
exibigdes, ressaltou, porém, que essa nio-linearidade varia de
sessdo para sessdo, tornando o filme mais eficaz ou ndo.

A pergunta 6, acrescentada a lista para ver em que grau
o conhecimento prévio da proposta do filme mudaria a per-
cep¢do do mesmo, fica comprometida com a escolha dos en-
trevistados. Como mencionado antes, eles sdo todos pessoas
participantes do festival, logo, todos sabiam de antemdo o que
seria exibido. Mas, de qualquer maneira, nota-se que, com ex-
cecdo do entrevistado C, todos concordam que o fato de eles ja
terem conhecimento sobre o filme muda, sim, a forma como
eles o recebem. “Talvez a gente superestime as imagens que
vé, o filme em si, exatamente porque esta diante de algo que
ndo é restrito a apenas aquilo que esta vendo na tela- exata-
mente porque esta vivendo uma experiéncia que ndo esta res-
trita a narrativa em si.”, reflete o entrevistado D.

Conclusido

O interesse pelas midias interativas aumenta cada vez mais com
a expansdo do uso da internet e com a chegada da TV digital.
As melhorias tecnolégicas também estimulam cada vez mais
experimentos com montagem e outros elementos “ao vivo”.
Ressaca ndo se coloca para o espectador como um filme
interativo e em nenhum momento se faz meng¢do a palavra
“interatividade” no site do projeto. Porém, pelos fatores ex-
plicados ao longo do artigo, o espectador pode influenciar no
rumo da obra durante sua exibi¢do. Entretanto, apesar do con-
tato diretor-publico, as possibilidades de interacdo sio pré-
-definidas pelo diretor, assim como os possiveis resultados.
Trata-se, portanto, de uma obra com interatividade reativa,
segundo os conceitos de Primo. Mas essa influéncia se mis-
tura com outros fatores (humor do diretor, “vicio” de monta-
gem, local da exibigdo) e, desse modo, talvez ndo seja forte o
bastante para se discutir uma real interatividade no trabalho.
Embora o diretor tenha explicitado que a reagdo da platéia
pode alterar a sequéncia de imagens, os préprios espectadores
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pensam na questdo com bastante ceticismo, acreditando que
a opinido soberana é a de Bruno Vianna.

Entretanto, essa pequena parcela de interatividade ndo di-
minui o projeto e sua proposta, ja que a participag¢do do espec-
tador ndo era um de seus fundamentos e que a principal meta é
a montagem live. Observa-se uma proposta crescente de aber-
tura do processo de montagem na filmografia do diretor Bruno
Vianna, que talvez no futuro, leve a algum experimento mais
voltado a participagdo efetiva e determinante do publico.
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