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Narrativas interativas no Cinema:
repensando as estratégias de roteirizagio

Nathan Nascimento CIRINO?

Resumo

Desde Aristételes, buscamos entender e descrever o modo como “contamos historia”,
propondo modelizagbes (paradigmas) que orientaram, também, a construgdo das
narrativas midiaticas. Com base e teorias da narrativa, estudiosos do roteiro
cinematogréfico, como Syd Field e Doc Comparato, chegaram a propor estratégias
candnicas de roteirizacdo que, agora, comegcam a ser postas a prova pelas possibilidades
técnico-expressivas abertas pela digitalizagdo e convergéncia das midias. Neste artigo,
apontaremos como as caracteristicas das midias digitais estdo demandando a elaboragéo
de novas estratégias de roteizacdo capazes de sustentar a criacdo de filmes interativos.

Palavras-chave: Roteiro. Cinema. Filme interativo. Novas midias.

Introducéo

A sétima arte, a partir de meados do século XX passou a ser uma das midias mais
utilizadas no setor comercial mundial no que diz respeito a narrativas ficcionais. O
cinema movimenta ndo apenas milhdes de dodlares, mas também toda a cultura
globalizada em que estamos inseridos. Como uma das principais midias comerciais na
arte de se contar histérias, uma linguagem foi sendo desenvolvida ao longo das
primeiras décadas de seu surgimento até que chegassemos aos dias atuais, nos quais 0
cinema ja possui uma linguagem prépria bem estruturada.

No entanto a linguagem do cinema tem sofrido abalos diante das possibilidades
das tecnologias do ciberespago e da cibercultura como um todo. Lévy (2003, p. 17)

3

define os termos dizendo que ciberespago € o “universo oceadnico de informacdes”
abrigado pela infra-estrutura material da comunicacéo digital, enquanto cibercultura é o

“conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préaticas, de atitudes, de modos de
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pensamento e de valores” que cercam toda uma cultura e sociedade ligadas ao

ciberespaco.

Dentro da cibercultura diversas novas midias tém surgido e merecem ser
analisadas sobre suas adaptagdes as construces narrativas. Estas possibilidades véo
desde a internet até celulares e, em sua maioria, podem ser classificadas como midias
de hiperdocumentos ou hipertextos. Com o desenvolvimento da internet e das novas
tecnologias, o conceito de hipertexto foi ampliado para o de hipermidia. Um dos
defensores do termo foi Theodor Nelson, que, de acordo com Santaella (2008, p. 93),

afirma;

[...] hipermidia [é o termo] para descrever uma nova forma de midia
que utiliza o poder do computador para arquivar, recuperar e
distribuir informacgdo na forma de figuras graficas, texto, animacao,
audio, video, e mesmo mundos virtuais dinamicos.

Diante das possibilidades desta nova midia e da livre orientagdo da histdria
conforme a escolha do espectador, os paradigmas estruturais do roteiro de ficcdo
cinematogréafica estdo se desatualizando e perdendo muito de sua eficiéncia. Alguns
livros ja tém sido escritos a respeito de roteiros genéricos para midias interativas, mas
poucos tangem a construcdo do texto para filmes interativos, tratando da construcéo da
narrativa ficcional.

Desta forma, o roteiro cinematogréafico de ficcdo para hipermidias esta no cerne
de toda a discussdo sobre o surgimento de uma nova linguagem para narrativas no
cinema e na TV Digital, embora ndo esteja ainda bem estudado tanto no panorama
académico quanto no técnico-pratico exigido pelas empresas produtoras de filmes. Para
comecar, no entanto, a rever as estratégias de roteiracdo candnicas é preciso, porém,

compreender melhor o que entendemos hoje por “roteiro”.

O roteiro e os antigos paradigmas

Quando falamos em roteiro cinematografico, ndo estamos falando de um mero
agrupamento de ordens técnicas, nem muito menos de apenas uma historia transcrita no
papel. O bom roteiro consegue caminhar entre estes dois campos sem perder o
equilibrio, levando a toda uma equipe cinematografica ndo apenas orienta¢fes do que

deve ser filmado, mas de tudo que acontecera no filme (trama, personagens, lugares,
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época da historia etc.). Para Field (2001, p. 2) o roteiro € uma historia contada em

imagens. Ele também afirma que:

O roteiro € como um substantivo — é sobre uma pessoa, ou pessoas,
num lugar, ou lugares, vivendo uma “coisa”. Todos os roteiros
cumprem essa premissa basica. A pessoa é o personagem, e viver sua
coisa é a acao.

Este recurso, no entanto, ndo é privilégio apenas do cinema de ficcdo. Ha
também os roteiros de documentarios, de tevé, de comerciais, entre outros. O primeiro
roteiro da histdria, por exemplo, foi o de teatro, que recebeu estudos importantes de
Aristételes, os quais sdo utilizados até hoje ndo apenas nos palcos, mas também no
cinema.

Field (2001, p. 2), com base na Poética, de 334 a.C., afirma que ha uma
estruturagdo interna em cada historia: “Se o roteiro ¢ uma histdria contada em imagens,
entdo o que todas as histdrias ttm em comum? Um inicio, um meio e um fim, ainda que
nem sempre nessa ordem”. No caso de Aristoteles, essas etapas foram classificadas
como ato I, ato Il e ato Ill. Atualmente praticamente todos os grandes tedricos e
escritores de roteiro do mundo adotam os trés atos aristotélicos.

Cada ato tem sua funcdo dramaética. O primeiro ato apresenta 0s personagens,
expde suas vidas e seus dilemas, assim como o seu grande conflito. O segundo ato
consiste em complicacBes deste conflito, o que torna a vida do personagem um caos. O
terceiro e ultimo ato consiste no relaxamento, ou seja, a solugdo dos problemas. Field
(2001:5) disserta a respeito da importancia do conflito na trama, afirmando que “Todo
drama é conflito. Sem conflito ndo ha personagem; sem personagem, ndo ha acdo; sem
acdo, nao ha historia; ¢ sem historia, nao ha roteiro”.

O estudo do contetido de uma boa historia, no entanto, ndo se limita aos atos de
Aristoteles. O roteiro dramatico teve com esta definicdo apenas um dos primeiros
passos para seu desenvolvimento.

Ao longo do tempo, esta modalidade de texto foi se moldando as novas
possibilidades de se contar histdrias, até que uma grande inovacdo possibilitou seu
crescimento vertiginoso: o cinema. O roteiro cinematografico, portanto, € tdo antigo
quanto os primeiros filmes. Os estudos de técnicas para roteirizacdo especificas para o

cinema comecaram com 0S americanos, que nomearam de screenplay 0 texto com a
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historia a ser filmada. A palavra screen ou “tela”, em portugués, foi acrescentada ao

termo play, que era 0 nome dado aos textos para teatro.

Com o crescimento da complexidade das historias, da variacdo de cenarios e
planos, além da posterior chegada do som, fez-se necessario organizar o contetdo do
filme em um texto. Comecaram a surgir regras de formatacdo e estudos de conteddo
sobre a criacdo de historias. Portanto, o Screenplay, ou “roteiro de cinema”, nasceu da
industrializagdo norte-americana da sétima arte, no inicio do século XX, quando o
cinema passou a construir uma linguagem prépria e desenvolver histérias mais
complexas. Um ponto considerado como o inicio desta fase foi O nascimento de uma
nacao, de 1915, de David Griffith.

Atualmente muitos estudos, definicGes e regras ja foram feitos a respeito da
escrita de historias destinadas ao cinema. O roteiro tem sido aperfeigcoado ndo apenas
quanto a sua formatacao, seus termos técnicos, sua linguagem prépria, mas também tem
recebido importantes contribuicdes quanto ao desenvolvimento de conteddo, o que
significa falarmos de usos convencionados e norteamentos para construcdo de tramas e
personagens.

Com o desenvolvimento do cinema, Maciel (2003) postula que outros estudos
foram sendo direcionados para a constru¢do do que podemos chamar de “paradigmas”,
ou modelos. Estes grandes esquemas de ordenacdo narrativa caminharam, desde seu
inicio, sobre os trés atos dramaéticos criados por Aristoteles. E sobre este esquema que
sdo desenvolvidas as teorias de Field (2001), alocando sobre os atos suas proprias
intervencdes para localizacdo de climax, aumento da tensdo da trama, relaxamento,
entre outros termos mais técnicos de construcao narrativa.

Da mesma forma, Vogler (2006) também se baseia nos atos aristotélicos para
construir o paradigma da “jornada do her6i”. Foi com a referéncia inicial da Poética e
os estudos sobre o personagem do herdi em diversas mitologias do mundo, realizado
por C.G. Jung e Joseph Campbell, que Vogler arquitetou o seu préprio paradigma
(Maciel, 2003, p. 62-66), que veio esquematizar uma jornada para O personagem
principal, consistindo basicamente em: o personagem sai de sua terra, enfrenta
dificuldades, morre ou chega a uma experiéncia de quase morte, retorna com mais forca
e supera seus desafios e, por fim, volta a sua terra inicial com mais maturidade e
transformado. Logicamente, o paradigma envolve muitas outras nuancas e até mesmo o

surgimento de personagens com funcdes especificas ao longo da trama, caracteristicas
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estas ndo abarcadas nesta breve mencéo ao esquema do autor. Este paradigma é muito

comum em filmes de fantasia como O Senhor dos Anéis, Matrix ou desenhos animados
dos mais diversos, indo desde A bela adormecida até Toy story ou Wall-E. Esta
associacdo destes géneros ao paradigma de Vogler acontece porque ele esta
intimamente ligado as construcdes do herdi mitico, aquele que lida com o sobrenatural,
a fantasia e a realidade modificada de forma extrema.

Seja no modelo hollywoodiano de Syd Field ou nos moldes “Disney” de Vogler,
os paradigmas de construcao do roteiro para midias tradicionais sdo, de forma unanime,
orientados por uma organizacéo sequencial e linear da acdo (narrativa).

A narrativa ficcional, no entanto, tem caminhado por novas possibilidades na era
da informacdo, seguindo sua caracteristica de se adequar as mais diversas midias e ndo
apenas a linguagem cinematogréfica, ao teatro ou aos jogos. Cada vez mais a
tecnologia tem trazido rumos diferentes, o que gera midias novas e métodos inovadores

para se contar uma historia.

A convergéncia e a criacao de historias

A evolucdo da tecnologia nos trouxe a chamada era da informacdo, na qual o
mundo se integra cada vez mais, diminuindo suas distancias e aumentando o fluxo de
informacdes através do meio virtual. A respeito desta revolucdo, Santaella (2008, p.
59), diz:

Como se ndo bastassem as instabilidades, intersticios, deslizamentos e
reorganizagdes constantes dos cendrios culturais midiaticos pos-
modernos, desde meados dos anos 90, esses cenarios comecgaram a
conviver com uma revolucdo da informacéo e da comunicagdo cada
vez mais onipresente que vem sendo chamada de revolucéo digital.
No cerne dessa revolugéo esta a possibilidade aberta pelo computador
de converter toda informacédo — texto, som, imagem, video — em uma
mesma linguagem universal.

O computador, portanto, utilizando-se da transformacédo das informacgdes visual,
sonora e até mecanica — através da robdtica — em codigos binarios é o grande
responsavel pelo surgimento de uma nova realidade social em todo o planeta.
Atualmente, ndo apenas ele, mas outras diversas formas de midia digital tém assumido
sua posicdo de destaque na sociedade pds-moderna, assim como a tevé digital e as

tecnologias dos telefones celulares.
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Santaella (2008, p. 70-71), afirma que 0 modo de vida online, que cada vez mais

se estende para areas diversas do cotidiano, tem criado novos paradigmas na sociedade
do século XXI. Vivemos, portanto, a era da cibercultura e do ciberespago, conforme
definidos por Lévy (2003, p. 17):

O ciberespaco [...] € 0 novo meio de comunica¢do que surge da
interconexdo mundial de computadores. O termo significa ndo apenas
a infra-estrutura material da comunicacdo digital, mas também o
universo oceanico de informacbes que ele abriga, assim como 0s
seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de préaticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago.

Atualmente, de acordo com Santaella (2008, p. 181-207), vivemos o alvorecer da
era do pdés-humano, onde homem e maquina estdo, juntos, ultrapassando o limite
bioldgico. Isto se aplica ndo apenas as interacdes entre corpo e maquina, mas ao proprio
fluxo de informacdes entre estes dois pélos. A manifestacdo artistica do pds-humano,
ou ciberarte, tem gerado da mesma forma uma dependéncia das méaquinas e do
ciberespaco.

N&o s6 o teatro e cinema, mas todas as outras vertentes da arte — das artes
plasticas a musica — tém encontrado no ciberespaco uma nova fonte de criagdo e
possibilidades. Domingues (2002, p. 112) diz:

Entre as principais caracteristicas da interatividade na rede, os artistas
estdo explorando a possibilidade de acessar informacdes a distancia
em caminhos ndo-lineares de hipertextos e ambientes hipermidia, a
possibilidade de telepresenca e de agdo em espagos remotos, 0 uso de
ambientes inteligentes com sistemas de agentes, a interacdo em
ambientes que simulam vida e se auto-organizam, bem como a
possibilidade de pertencer a comunidades virtuais em MUD’s e
MOO’s [MUD Object Oriented] com interacdo e, no segundo caso,
por imersdo em ambientes virtuais de maltiplos usuérios.

Desta forma, a ciberarte tem se nutrido do ciberespaco e tem feito da
interatividade e da ndo-linearidade pontos-chaves para seu desenvolvimento. Isto é
fato ndo apenas na internet, como também na propria tevé digital, nos jogos dos
consoles mais novos (a exemplo do PlaySation 3, Xbox 360 — com o Projeto Natal — e
Nintendo Wii), além das incontaveis videoinstalacfes, artes plasticas, pecas de teatro,

espetaculos de danca e demais manifestacOes artisticas que se utilizam de recursos
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como sensores de movimento, videoconferéncia, cameras, touch screens, transmissoes

on-line etc.

Lévy (2003, p. 77-83) divide a interatividade quanto a sua relacdo com a
mensagem e quanto ao dispositivo de comunicagdo. No entanto, de acordo com
Raymond Williams, citado em Machado (1990), ao definirmos uma tecnologia
interativa devemos atentar para ndo a confundirmos com uma tecnologia meramente
reativa. Para Williams, a tecnologia interativa, portanto, deve conferir total autonomia
ao espectador e ndo apenas apresentar possibilidades de escolha predeterminadas.
Segundo este outro angulo, os conceitos de Lévy para interatividade em midias de
difusdo unilateral estariam equivocados, pois estes seriam meios meramente reativos.

Diante deste impasse de tedricos sobre os graus de interatividade, toma-se neste
projeto a definicdo de Domingues (2002, p. 41), que afirma:

Em todas as situagbes, a interatividade ocorre por situagdes
compartilhadas do corpo com a linguagem abstrata de softwares e
seus calculos com fungdes que transformam e devolvem sinais
enviados do ecossistema (corpo e ambiente) para o tecnoecossistema
(hardware, software e interfaces). Isto se verifica pelo acoplamento
do corpo com o sistema artificial com o qual interage, provocando,
em tempo real, uma acdo compartilhada, em que algo acontece pelas
conexdes humano/maquina.

O conceito de Domingues para interatividade, como vemos, € orientado por sua
preocupacdo com mediacdo homem/maquina, o que deixa de fora muitas outras
acepcOes possiveis para definicdo do termo. No entanto, para o percurso argumentativo
aqui proposto, é suficiente, por ora, entendermos, como Domigues, que a tecnologia
interativa € aquela que apresenta possibilidades ndo-lineares ao usuario, deixando-o
livre para navegar dentro do luxo informacional (estruturado como campo de
possibilidades).

Se trouxermos, no entanto, esta nova realidade para o estudo do cinema, vemos
que o pdés-humano também tem gerado modifica¢Bes significantes para a sétima arte nos
dias atuais. Um exemplo é a chegada da tecnologia do cinema 3D, que ja comeca a
conferir @& imagem um tom de realidade virtual, fazendo com que o0s elementos
proporcionem uma sensacgdo de imersdo ao espectador: um reflexo forte da era do pos-
humano, também muito atrelada a imersdes virtuais desta grandeza.

Além do realismo e da realidade virtual, o cinema também foi afetado pela

necessidade de interacdo com o publico, tdo presente na ciberarte. Uma das primeiras
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formas desta interacdo requerida pela nova realidade tecnologica e cultural

proporcionadas pelas midias digitais permeia o que se definiu como convergéncia dos
meios. Para Jenkins (2009), convergéncia é o “fluxo de conteudos através de multiplas
plataformas de midia”. Desta forma este termo, segundo ele, se refere as transformacdes
tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais proporcionadas pela a construcdo
contemporanea de transmissdo de informacdo, embasadas nas possibilidades do
ciberespago.

A convergéncia é enxergada ndo como uma substituicdo das midias antigas, mas
como uma releitura delas. Os meios de comunicacao tidos como antigos estdo passando
a interagir de formas mais complexas com as novas midias, ao invés de serem por elas
substituidas. Um exemplo claro desta interacdo de midias da cultura da convergéncia é o
programa da Rede Globo de Televiséo, Big Brother Brasil, onde a apresentacdo do
programa na TV € apenas uma pequena parte do que o conteddo online e via
pay-per-view propdem. Intitulado como “o programa que nao acaba quando termina”,
por seu apresentador Pedro Bial, o BBB utiliza-se da convergéncia para se distribuir em
maltimplas plataformas e proporcionar a imersdao em seu contelldo de maneira que o
publico é apresentado a varios graus de interacdo com o programa.

E dentro da convergéncia que as narrativas tém encontrado uma nova realidade,
distribuindo-se em meios distintos e construindo ndo mais uma trama linear Unica, mas
um universo no qual os personagens se inserem em diversas possibilidades narrativas,
fazendo uso da transmediacdo: sdo as transmedia storytelling, ou narrativas transmidia.

Fechine e Figueirda (2009, p. 3) afirmam que

As narrativas transmidias envolvem a criagdo de universos ficcionais
compartilhados pelos diferentes meios, cabendo a cada um deles
desenvolver programas narrativos préprios, mas de modo articulado e
complementar com os demais.

Desta maneira, o roteiro cinematografico aplicado as narrativas transmidia
torna-se um grande aglomerado de possibilidades que podem ou néo girar em torno de
um eixo narrativo principal. Entretanto, um fato levantado por Jenkins (2009) que se
torna bastante relevante para a construcdo de roteiros é o fato de que os personagens
introduzidos no universo narrativo por midias paralelas tém sua apresentacao
dispensada em outra midia qualquer, uma vez que ja foram apresentados por outros

meios. Isso significa dizer que o primeiro ato aristotélico para construcdo de uma
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narrativa ja ndo estd mais obrigatoriamente funcionando para a apresentacdo dos

personagens, o que acaba por redefinir sua funcdo dramatica.

As possibilidades de transmediacdo e de interatividade presentes nesta nova
conjuntura midiatica acaba, portanto, redefinindo a posi¢do do publico. O cinéfilo tem
comecado a se tornar também um “usudrio” de cinema e ndo apenas um receptor.
Chegamos aqui aos filmes interativos. Estes tém se tornado comum em midias digitais
que possibilitam o voto do publico, como é o caso da internet e a tevé digital.

O que vimos na criagéo de roteiros e cinematografia mostra o passo a passo da
construcdo narrativa para uma midia Unica que sera exibida para diversas pessoas, mas
nada referente a uma midia que pode ser lida ou re-construida a cada novo usuério.

Sobre este novo momento histérico Gosciola (2003, p. 17) escreve:

As novas tecnologias de comunicacdo e de informagédo, ou as novas
midias, abriram-se também para as possibilidades de contar historias.
Assim como no caso do cinema, no periodo inicial do contar histérias
através das novas midias, as historias eram simples. Porém, agora,
elas sdo contadas de maneira complexa, isto €, gracas aos recursos
das novas midias, podem ser apresentadas por diversos pontos de
vista, com histérias paralelas, com possibilidades de interferéncia na
narrativa, com opgOes de continuidade ou descontinuidade da
narrativa e muito mais.

E desta forma que a ndo-linearidade tem se tornado um recurso importante na
era do pds-humano, pois permite a leitura de uma narrativa sem que esta seja
necessariamente em uma ordem cronoldgica. Esta possibilidade ja foi muito utilizada
em filmes com variagdes de pontos de vista.

O grande desafio do roteiro para hipermidias é conseguir gerar histérias
passiveis de interrupcBes e reorientagdes do fluxo dramético, sendo cada uma das
possibilidades um caminho conciso na trama. O que esta acontecendo na criacdo de
histdrias para estas novas midias, sejam videos interativos da tevé digital, jogos com
linguagem cinematogréafica ou até o proprio cinema, é um alargamento do universo da
trama e de sua complexidade. Pela primeira vez na historia da construcdo narrativa
cinematografica, a “lei” aristotélica dos trés atos dramaticos ndo deve mais ser aplicada
a uma trama como um todo, mas a cada parte isolada do filme. A apresentacéo dos
personagens pode ser vista em um terceiro momento, a conclusdo podera ser a primeira
parte assistida. Com as possibilidades dos hiperdocumentos e sua ndo-linearidade, a

arte de contar historias tem se langado desafios até entdo desconhecidos.
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Este € um momento historico onde, pela primeira vez, a “lei” aristotélica dos trés

atos dramaticos ndo deve mais ser aplicada a uma trama como um todo, mas a cada
parte do filme. A apresentagdo pode ser vista em um terceiro momento, a conclusao
podera ser a primeira parte assistida. Com as possibilidades dos hiperdocumentos e sua
ndo-linearidade, a arte de contar historias tem se lancado desafios até entdo
desconhecidos.

Toda histdria ainda deve ser completa — embora fragmentada — e concisa, apesar
de sua flexibilidade.

No entanto, ndo é apenas a complexidade que caracteriza esta nova geracao de
roteiros. Gosciola (2003, p. 79-84) afirma que um dos principais recursos que a
hipermidia veio acrescentar a criacdo de histérias é o link. Gosciola (2003, p. 194) diz
que “o link ¢ um componente fundamental do desenvolvimento de um roteiro que
necessita de um sistema de ligacdo entre as diversas cenas e que trabalha
simultaneamente com vérias linguagens”.

Para objetivar a funcdo de um roteiro diante das novas midias, o autor afirma
que cabe a roteirizacdo: definir a ordem dos contetdos; determinar os comportamentos
dos links; e visar obstinadamente o processo comunicacional (2003, p. 241). Portanto, a
funcdo do roteiro de hipermidia passa a ser ndo mais apenas a de contar uma historia,
mas também a de definir as possibilidades de interacdo do usuério, demarcando que
caminhos serdo apresentados, o que sera mostrado em cada um deles, em que momento,

em que ordem e de que forma.
Concluséo

A criacdo para uma arte interativa e ndo-linear pode ser considerada um
emaranhado de tramas e ndo mais uma trama apenas. As possibilidades de multiplot e
todos 0s vieses inerentes a ciberarte conferem ao trabalho do roteirista do século XXI
uma complexidade até entdo nédo exigida.

Podemos dizer que estamos diante da era da pluralidade narrativa, onde a
historia ndo é contada em apenas uma ordem, nem muito menos por uma sé midia. Para
Jenkins (2009), a transmedia storytelling € outro viés da construcdo narrativa da era
convergéncia, sendo, portanto mais uma exigéncia de construcdo de roteiros
desvinculados dos trés atos dramaéticos aristotélicos. Cada vez mais as tramas se

assemelham a quebra-cabecas e exigem a participacdo do espectador e ndo apenas sua
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interpretacdo passiva. Podemos dizer, desta forma, que a roteirizacdo esta se

desvinculando dos atuais paradigmas para construcao de roteiros, no que diz respeito as
suas subdivisdes e pontos-chaves da trama.

Diante da interatividade das novas midias, o roteiro passa a ser constituido por
uma teia de possibilidades ndo apenas quanto ao relocamento dos momentos mais
importantes da construcdo narrativa — a exemplo da apresentacdo do conflito e do
climax — mas também quanto a construcdo de personagens, que passa a ndo apresentar
mais um arco definido de desenvolvimento, mas sim um emaranhado de caminhos para
construcdo de suas personalidades e atuaces.

Podemos remeter 0 momento atual ao primeiro cinema, mencionado por Costa
(2007, p. 17):

[...] quando [o cinema] apareceu, por volta de 1895, ndo possuia um
codigo proprio e estava misturado a outras formas culturais, como 0s
espetadculos de lanterna magica, o teatro popular, os cartuns, as
revistas ilustradas e os cartbes-postais.

Os paradigmas estruturados até entdo ndo abrangem as possibilidades de
construcdo ndo-linear, o que nos faz transitar entre modelos existentes, adaptando-os a
nova realidade, assim como Costa (2007) comenta que aconteceu no inicio do cinema,
quando ndo havia uma linguagem prépria estabelecida. Devemos enxergar 0 momento
atual para nos lancarmos em novas maneiras de enxergar a construcao narrativa para o
audiovisual interativo, considerando que uma nova linguagem esta sendo criada e que,
mesmo permeando midias tradicionais, se constitui nova.

A roteirizacdo para novas midias ja tem sido estudada, embora a énfase narrativa
para tal abordagem ndo seja até entdo satisfatdria. Gosciola (2003) trata a construcdo de
roteiro para midias interativas como uma analise da midia em si e de suas
possibilidades, a exemplo de Manovich (2001), que estuda as novas midias e a
desconstroi para uma melhor compreenséo das plataformas. A caréncia, no entanto, de
uma andlise de conteddo na elaboragdo de historias adaptadas as novas possibilidades
tecnoldgicas deixa um vazio no estudo do tema além de retardar a producdo de obras
passiveis de interesse do publico e aplicaveis as TVs digitais, internet e até mesmo salas

de cinema.
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