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RESUMO

A construgdo narrativa presente nos roteiros cinematograficos da grande maioria dos filmes
comerciais da atualidade se concentra sobre modelos estruturais de roteirizacao,
preservando etapas e momentos-chave que evoluiram a partir da estrutura aristotélica da
tragédia. Com o advento das novas midias e surgimento da interatividade que permeia as
narrativas digitais, estas estruturas s&o tensionadas diante das novas plataformas e
possibilidades. Algumas diferencas de estruturacdo e recursos narrativos tém agregado ao
estudo do roteiro de ficcdo para o filme interativo uma busca por novos paradigmas que
aproveitem melhor a narrativa interativa e suas potencialidades.

PALAVRAS-CHAVE: roteiro; cinema; filme interativo.

Introducéo

O roteiro cinematogréfico consiste em uma producdo textual que guia a producéao
audiovisual, concentrando o desenvolvimento de tempo, espaco e acdo da narrativa filmica.
Para Jean-Claude Carriére (apud RODIGUES, 2007, p. 49): “o roteiro é a posi¢ao-chave na
fabricacdo de um filme, pois é a partir dele que se decide o filme”.

Embora Comparato (2007) e McKee (2006) afirmem em seus manuais de roteiro
que ndo ha regras ou leis para esta escrita, apenas arquétipos e principios, na pratica, o
mercado acaba por exigir a seguranca da construcao narrativa classica aristotélica, como se
vé na grande maioria dos filmes produzidos ndo apenas no Brasil como em outros paises.
As proposicOes de Aristdteles se somam a outros autores para determinar a forma como o
roteiro deve replicar estruturas lineares de exibic3o. E a partir destes estudos que temos toda
a concepcao dramatica de criacdo de personagens, curva dramatica, arcos, atos, dentre
outros elementos que compdem a linguagem narrativa do roteiro para audiovisual.

Este roteiro advém do teatro grego, sendo adaptado para diferentes escolas e

vanguardas de teatro no século XX e, por fim, manifestando-se no cinema, embora com

! Trabalho apresentado no GP Cinema do XII Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagéo, evento componente do
XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag&o.

2 Mestre pelo Programa de Pés-Graduagéo em Comunicagdo da Universidade Federal de Pernambuco — UFPE, email:
nathancirino@yahoo.com.br.
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outra roupagem — ou formatagdo. A logica dramatirgica € a mesma. O que nos interessa
neste estudo, no entanto, € justamente o tensionamento em relagdo a manutencdo das
formas lineares de desenvolvimento dramatico diante de midias interativas digitais.
Passamos pelo impacto da interatividade na construcdo de narrativas audiovisuais, mas 0s
formatos de roteirizacdo tém permanecido os mesmos do cinema classico, o que favorece
uma exaltacdo da tecnologia sobre a trama e ndo uma potencializacdo da trama pela
tecnologia. E desta forma que, ao analisar os principais pontos da roteirizacio classica e
coloca-los lado a lado com as potencialidades da narrativa digital chegaremos a pontuagdes

sobre alguns aspectos que configuram uma tensao entre estes dois géneros.

O roteiro classico: conceitos e modelos.

O cerne da construgdo de roteiros chamados aristotélicos séo as divisdes que ficaram
conhecidas por meio do teatro: os atos. Os trés atos da dramaturgia teatral tomam por base a
Poética, quando o autor afirma:

Assentamos ser a tragedia a imitacdo de uma acdo completa
formando um todo que possui certa extensdo, pois um todo
pode existir sem ser dotado de extensdo. Todo é o que tem
principio, meio e fim. [...] Portanto, para que as fabulas sejam
bem compostas, é preciso que ndo comecem nem acabem ao
acaso, mas que sejam estabelecidas segundo as condigOes
indicadas. (ARISTOTELES, 2011, p. 11-12)
O comeco, meio e fim mencionados por Aristoteles correspondem, portanto, ao Ato
I, 11 e Ill respectivamente. Fazem uso deste principio praticamente todos os autores de
manuais de roteiro da atualidade (FIELD, 2001; MACIEL, 2003; MCKEE, 2006;
COMPARATO, 2007; CAMPQOS, 2007). O que temos como principal modelo da
construgdo narrativa no cinema tradicional/comercial retne todos estes pontos levantados

até o momento, aliando ainda alguns termos novos, conforme a figura:
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INTENSIDADE
DRAMATICA

Ato| Ato Il ; Ato Il TEMPO

Exposicao: Desenvolvimento / Conflito Resolugdo
Incidente Inicial Climax
(ataque)

A curva dramética®.

Compreende-se, portanto, que o Ato | em uma narrativa deveria apresentar o
personagem e seu contexto, ao qué é dado o nome de “exposi¢do”; o Ato Il desenvolve o
conflito da trama; o Ato Il consiste no relaxamento e no retorno ao nivel inicial de tenséo
dramaética. Desta forma, autores dos mais antigos como Egri (1960) aos mais recentes como
Maciel (2003) consideram o climax como a cena obrigatoria, ou seja, é por ele e para ele
que todo o percurso dramaético esta sendo construido. Portanto, toda a acdo deve ser guiada
para uma cena que seja apontada desde o inicio da narrativa, um objetivo cénico a ser
alcancado.

No grafico também vemos referéncia a outro momento importante da curva
dramética: o incidente inicial ou ataque, que “assinala o inicio da acdo principal. E a
manifestacdo ostensiva do problema, o elemento determinante que exige tal agdo, a
primeira grande ruptura do equilibrio” (MACIEL, 2003, p. 54). Podemos dizer que sem
ataque e sem climax ndo ha construcdo da curva dramatica nos moldes cléssicos da escrita
de roteiros.

Field sugere que ha no roteiro os chamados Plot Points, ou pontos de virada:

Quando estd no paradigma, vocé ndo pode ver o paradigma.
Eis porque o ponto de virada é tdo importante. O PONTO DE

% Grafico construido com base nos autores estudados.
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VIRADA (plot point) é um incidente, ou evento, que
“engancha” na acgdo e a reverte noutra direcdo. Ele move a
histéria adiante. Os pontos de virada (plot points) no fim dos
Atos | e 1l seguram o paradigma no lugar. Eles s&o ancoras do
seu enredo. (FIELD, 2001, p. 96, 97)

Desta forma, Field defende que na transicdo entre o Ato le Il eentreo Il e o 1ll, 0
elemento surpresa deve servir para disfarcar a estrutura, auxiliando o autor a mascarar a
existéncia dos trés atos. Chamar a atengdo para um casamento no comecgo do filme, por
exemplo, e se deparar com uma noiva ausente ja pode ser classificado como um plot point,
haja vista que as expectativas foram frustradas levando a audiéncia a se envolver com o0 ato
seguinte: a solucdo do conflito. Perguntas precisam ser respondidas para justificar o que
aconteceu e, consequentemente, transportamos o publico de um Ato de apresentacdo para
um ato de desenvolvimento de conflito sem que este se dé conta do redirecionamento das
intencBes imagéticas e sonoras do filme.

Percebe-se, desta forma, que a estrutura do modelo cléassico percorre, desde seu
inicio em Aristételes, uma jornada em busca do mascaramento da prépria estratégia
narrativa. As regras delimitam os elementos dramaticos de forma bastante clara, tentando
conferir a eles sempre a aparéncia fluida de acontecimentos imbricados.

O autor Christopher Vogler ainda ressalta a existéncia de pontos altos de tenséo na
trama chamados crises, afirmando que o climax & um Unico ponto que consiste no
“coroamento de toda a histéria” (VOGLER, 2009, p. 231). Comparato (2009, p. 137)
define que “Climax é um momento em que todas as forgas dramaticas estdo no mais alto
grau de tensdo, porém existe uma solucdo a vista. J& na crise as forgas dramaticas estéo
numa gigantesca e conflituosa tenséo, entretanto ndo existe solugéo a vista.”. Considerando
desta forma, teremos comumente varias crises e um unico climax nas narrativas para
cinema, mas seria de um todo impossivel uma histéria com mais de um climax?

Para McKee (2006) ha uma possibilidade de trama com mais de um climax a partir
do que ele chama de multitrama (multiplot): “A multitrama emoldura uma imagem de uma
sociedade em particular, [...] ela costura pequenas histérias ao redor de uma idéia, de modo
que essas fotos em grupo vibrem com energia” (ibidem, p. 218). O autor ainda ressalta que
“Filmes com tramas maultiplas, por outro lado, nunca desenvolvem uma Trama Central; ao
invés, eles enovelam numerosas estérias com o tamanho de uma subtrama.” (ibidem, p.

216). Por se tratarem de varias historias, cada uma, portanto, se permite ter um climax
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proprio ou, por vezes, todas ttm um mesmo momento de pico na curva dramatica, o que
ndo exclui o fato de que sdo quatro momentos concentrados em um Unico evento.
Poderiamos pensar em uma aplicacdo dos véarios climaces, desta forma, para um
filme que possua mais de uma curva dramatica e isto é facil de observar em tramas
multiplot. No entanto, poderiamos considerar uma unica curva draméatica com VAarios
climaces? Essa possibilidade nasce nas midias digitais com o surgimento de tramas
interativas, nas quais a curva ndo mais se desenha como um arco, mas sim como uma

grande teia narrativa de possibilidades.
A narrativa digital e interativa

Em tempos de midias digitais, a narrativa ganha aspectos que lhe conferem
especificidades em relacdo aquelas realizadas em literatura, teatro ou mesmo cinema/TV.
Isto se d& devido ao fator interatividade. A interatividade constroi possibilidades para que o
processo de narrar e fruir uma narrativa sejam diferentes. Na maioria das vezes, a
experiéncia interativa busca proporcionar algo préximo daquela realizada na narrativa oral,
na qual estamos diante de uma historia com potencial a imprevisibilidade e mutabilidade,
contada face a face através de uma interacdo direta. Logicamente, a abertura da obra oral
em ato € muito maior que a abertura proporcionada pela interatividade em meios digitais, o
que se da pelo fato que a primeira ja se utiliza de uma interatividade responsiva dotada de
conversacionalidade, algo que a interatividade em filmes ndo alcanga devido a sua base
computacional que precisa pautar-se no cddigo fechado e no planejamento prévio das
escolhas possiveis, ou seja, em um tipo de “programacao”.

O emaranhado de acontecimentos na narrativa interativa, que denominamos aqui de
trama, se manifesta em termos de roteirizacdo a partir de estruturas graficas que Falcéo
(2009) chama de mapas narrativos. E neles que podemos visualizar a estrutura da narrativa
de forma geral, evidenciando cenas e acontecimentos, ou seja, Somos capazes de visualizar
0 percurso do sujeito e os encadeamentos de situacGes dramaticas nos quais ele pode ser
inserido. Para Falcdo (idem, p. 65), 0 mapa narrativo € “uma interface de visualiza¢do da
estrutura dramatica dos games”, mas estendemos aqui 0 conceito aproximando-o da
narrativa interativa de forma geral, mais precisamente do cinema. O préprio autor enfatiza
que “é com o cinema que a linguagem advinda dos games guarda semelhancas mais

imediatas” (ibidem, p. 65), o que nos autoriza a tal associacdo. Para o autor, a
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ndo-linearidade pode ser encontrada ainda em midias analdgicas através de recursos como
flash backs e outros manuseios do tempo diegético, no entanto a multilinearidade diz
respeito as narrativas que fazem conviver diversos caminhos possiveis, tal como definiu
Murray (2003) as historias multiformes, sendo portanto exclusivas de midias digitais e
jogos de RPG.
Temos, entdo, a seguinte classificacdo de mapas narrativos segundo Falcdo (2009, p.
70-75):
e Linear: Comegam em ponto Unico e terminam em ponto Unico, sem variagcdes no
percurso narrativo. Ex.: Livro, roteiro classico, revista em quadrinho e maioria dos

games.

e Multilinear Convergente: Comegam em um ou mais pontos e tem apenas um final.
H& caminhos alternativos durante o processo, mas o final é um sé. EX.: maioria das

narrativas digitais em alguns games.

e Multilinear Divergente: Comegam em um ou mais pontos e tem varios finais
possiveis, resultados de caminhos alternativos diversificados, formando uma espécie

de teia narrativa. Ex.: Games estilo RPG e alguns filmes interativos.

Podemos deduzir que é precisamente na teia narrativa formada pelas estruturas de
mapas multilineares divergentes que encontramos maior parte das tramas digitais, ja que
consideram finais diferentes para a trama a partir de escolhas do interator.

Como operar, portanto, quando o roteirista abre mao da construgdo de um percurso
acabado para tragar varios percursos que podem vir a ser atualizados (manifestos ou
realizados) a partir de escolhas possiveis?

O roteirista se transforma ndo apenas em um profissional responsavel por algo mais
que apenas a narrativa, mas também alguem capaz de pensar em termos de plataformas
digitais e suas potencialidades. Muda-se ndo s6 a figura do profissional que compde essas
histérias, mas muda-se também a forma de concebé-las. Dentre estes parametros e
conceitos estudados para a narrativa digital interativa, o que é, de fato, ponto de choque
com as teorias classicas do roteiro aqui apresentadas? De que forma os modelos ja téo

intimos da escrita cinematografica entram em conflito com o que fora aqui levantado?

* Termo cunhado por Janet Murray (2003) para se referir ao fruidor que interage com 0 meio na construgéo da
narrativa digital.
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Passemos a uma analise do embate entre estes dois polos para que possamos concluir nosso

pensamento a respeito da construcdo narrativa nas midias interativas.
Tensdes e desafios: a narrativa classica diante das novas possibilidades.

A narrativa tem se adaptado aos mais diversos meios que surgem e demandam novas
construcdes, assumindo inclusive a forma de roteiro, sendo esta forma ainda uma

configuracdo em constante mudanga e adaptacéo a novas linguagens, como afirma Maciel:

O século passado assistiu a uma multiplicacdo das formas da
expressao dramatica, determinada pela incessante criacéo
tecnoldgica de novos veiculos, que ainda continua. O cinema,
a televisdo, o video, a internet etc. sdo apenas alguns dos
estagios desse processo que implicou a no¢cdo moderna de
roteiro — nogéo que tem raizes na tradicional peca teatral, mas
que apresenta novas dimensdes resultantes das exigéncias das
novas linguagens. (2003, p. 11)

Desta forma, vamos apontar os aspectos que entram em choque entre os modelos
classicos e os conceitos de narrativa digital levantados anteriormente. Apresentado o
modelo cléssico de roteirizacdo e feita uma caracterizacdo geral das narrativas interativas
digitais, podemos, agora, sintetizar as tensdes existentes entre os seus distintos modos de

organizacdo em sete aspectos principais:

1. Delimitacdo de trés atos

Nas midias digitais, 0s atos passam a ser um agrupamento de mddulos narrativos ou
até mesmo apenas um deles, o que nos permite falar em comeco e fim de atos em
momentos mutaveis. N&o se trata de ndo termos mais a manifestacdo em atos, uma
vez que o comego-meio-fim aristotélico, assim como a configuracdo de etapas de
desenvolvimento de um percurso de transformacdo, sempre presidira a organizacao
de uma narrativa. Trata-se agora, tdo somente, de concebermos atos com limites néo

definidos.
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2. Forma

3.

Na roteirizagdo classica temos o privilégio da ordem linear para que 0s eventos
sejam narrados. A variacdo que podemos ter na linearidade diz respeito a inversdes
no tempo diegético, ora trazendo, por exemplo, o terceiro ato para o inicio do filme
ou inserindo no meio da histéria um flash back que traga a tona o passado do
personagem. Falcdo (2009, p. 52) classifica como “ndo-linearidade” o fruto da
manipulagdo do tempo diegético, quando o roteiro ndo apresenta correspondéncia
entre a sucessédo de eventos no filme e a sucesséo de eventos cronologicos. As
formas narrativas orientadas por um unico fluxo de informagdes — linear ou néo-
linear nos termos de Falcdo (2009) —, no entanto, acabam por perder as
potencialidades do meio interativo. Para que a interatividade seja bem explorada
faz-se necessaria uma abordagem multilinear, onde temos *“linhas temporais
correndo simultaneas” (FALCAO, idem, p. 52), com mdltiplos percursos de

desenvolvimento.

Climax

Na roteirizacdo cléssica o climax € um Unico ponto dentro da construcdo linear/ndo-
linear. Em multitramas, nas quais varias historias sdo contadas ao mesmo tempo,
podemos ainda falar na presencga de mais de um climax, ja que podemos ter um para
cada historia que esta sendo contada, entretanto estas sdo as excegdes. O que
acontece em multitramas, na grande maioria das vezes, € um momento Unico no
filme onde todas elas constroem, juntas, um grande climax para o filme. Em
narrativas interativas, no entanto, a presenca de mais de um climax passa a ser a
regra ja que ha uma simultaneidade de tramas sendo narradas. Outra diferenca em
relacdo ao climax passa a ser a importancia que lhe é conferida em uma e em outra
midia. No roteiro classico, o climax é o ponto mais esperado do filme, a chamada
“cena obrigatdria” para onde todo o enredo é direcionado, assumindo, portanto, a
incumbéncia de ser o ponto mais importante da histdria. Ja na narrativa digital, a
partir da interatividade, este conceito muda. Para Murray, 0 que importa neste tipo
de construcdo narrativa ndo € mais o climax, mas sim o percurso percorrido até que

se chegue l&:
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Por ser capaz tanto de oferecer quanto de sonegar, 0
computador é um meio sedutor no qual muito do prazer reside
na manutencdo do engajamento, na recusa do climax. [...] Em
outras palavras, a conclusao eletrénica acontece quando uma
estrutura de trabalho, embora ndo o seu enredo, é
compreendida. Esse encerramento envolve uma atividade
cognitiva bastante diferente dos prazeres usuais de ouvir uma

narrativa. A historia em si ndo e solucionada. (2003, p. 169)

Desta forma, estamos diante, talvez, da grande modificacdo narrativa advinda da
interatividade: a recusa do climax. Enquanto na roteirizacéo classica esperamos por
ele, na digital interativa ndés o postergamos em nome da experiéncia de sua
construcdo, valorizando mais o processo que o produto que dele resulta,

privilegiando o se fazendo da narrativa.
4. Crises

A fungéo das crises no roteiro classico e no roteiro para midias digitais interativas
também muda a partir da interatividade e da multilinearidade. Elas ndo preparam
mais para um Unico climax, mas para varios. Cada linha narrativa, portanto, deve
pressupor um climax proprio e, por sua vez, desenvolver suas crises particulares.
Além disso, a crise passa a ser uma espécie de medidora das escolhas feitas pelo

"5

interator. Quanto mais escolhas “erradas™”, mais crises ele enfrentara.

5. A evidéncia da estrutura narrativa

Temos outro ponto de tensdo entre os roteiros classico e de midia interativa quando
analisamos a forma de tratar a estrutura da narrativa. Na roteirizacéo classica, os trés
atos devem estar mascarados, disfarcados para que ndo haja a evidéncia de uma
estrutura ou a percepcao de mudanca de ato. O que acontece no roteiro para midias

digitais interativas € o oposto. A estrutura ndo s6 pode como deve ser evidenciada.

® Leia-se escolhas onde o personagem assume riscos maiores ou encara situagdes mais dificeis/cadticas.
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A propria interface, dotada ou ndo de um mascaramento, ja torna por si so evidente

um percurso de escolhas.
6. Experiéncia do publico

O roteiro classico € pensado para que seja contado, passo a passo, conforme fora
escrito, pressupondo um espectador atento e “passivo”. Falamos entdo de projecao
do individuo no filme, ou seja, 0 espectador experimenta uma catarse fruto de sua
acao psicoldgica e do assistir. Ja no filme interativo, a experiéncia de fruicdo esta
ancorada na imersdo e do convite a agir. Sua acdo € também fisica e ndo existe

pressupondo apenas o assistir, mas sim o assistir-intervir.
7. Mapas Narrativos

Como vimos anteriormente, na roteirizacdo classica preza-se pela linearidade ou, em
casos de inversdes cronoldgicas, pela ndo-linearidade. Em ambos 0s casos 0 mapa
narrativo utilizado é o linear®. A roteirizacdo para midias interativas, no entanto
preza por outra logica estrutural: a dos mapas multilineares, sejam eles convergentes

ou divergentes.

As mudancas da concepcéo de roteiro ou até mesmo de estrutura narrativa entre a
construcdo classica e a interativa sdo0 muitas, como podemos ver nestas paginas de

definigdes e conceitos de ambas as partes.

Concluséo

Quando analisamos as possibilidades das plataformas digitais diante da narrativa
filmica podemos compreender que um novo panorama estende-se a vista dos produtores e
escritores deste género. O roteiro classico, tal como o conhecemos, detentor de tantas regras
e de uma estrutura consolidada, encontra-se frente a tensdes que obrigam os roteiristas a
repensarem a forma como contardo suas historias. Quanto mais negamos a necessidade de

pensar um roteiro exclusivamente elaborado para a interatividade, mais nos colocamos

® A inversdo cronolégica no altera o fato de que um médulo sera exibido ap6s outro. Ndo h4 uma abertura
para mais de um caminho narrativo.

10
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diante de producdes interativas cuja dramaturgia ndo convence e a sensacdo de catarse
diante dos personagens acontece de maneira superficial. Ao tensionarmos a estrutura
classica com o ambiente computacional, percebemos que, de forma cada vez mais urgente,
faz-se necessario debrucarmo-nos ndo apenas sobre alternativas tecnoldgicas para a
narrativa digital, mas também ver estas tramas e enredo com outras lentes. O roteiro precisa
encontrar-se, assim, fronte as novas possibilidades, sem, no entanto, desviar-se do seu
objetivo principal: contar uma boa e convincente histdria, onde a plataforma passa ao

segundo plano, sendo, inclusive, despercebida durante experiéncia imersiva.
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