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RESUMO

O presente artigo trata das relagdes assimétricas (SIMONDON, 2020.a) estabelecidas
no interior de sistemas narrativos audiovisuais roteirizados em obras cinematogréaficas
digitalmente expandidas (SHAW, 2005), utilizando tecnologias de imerséo interativa
conjuntamente com elementos de Inteligéncia Artificial em protocolos de data driven
(STUTZ, 2006). As analises aqui propostas e apresentadas circundam o processo de
desenvolvimento da fase de roteirizacdo do primeiro tratamento do filme-instalacdo
ficcional em Realidade Virtual Interativa [RVi], A ESCRITA DO DEUS (Dowling,
2020), obra em fase de desenvolvimento de tratamentos do roteiro expandido por
tecnologias do audiovisual digital.
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ABSTRACT

Este articulo trata sobre las relaciones asimétricas (SIMONDON, 2020.a) establecidas
dentro de los sistemas narrativos audiovisuales a través del guion en obras
cinematograficas expandidas digitalmente (SHAW, 2005), utilizando tecnologias de
inmersion interactiva junto con elementos de Inteligencia Artificial en protocolos de
data driven (STUTZ, 2006). Los analisis propuestos y presentados aqui rodean el
proceso de desarrollo de la fase de guion del primer tratamiento de la pelicula-
instalacion de ficcion en Realidad Virtual Interactiva [RVi], LA ESCRITURA DE
DIOS (Dowling, 2020), un trabajo en desarrollo de tratamientos del guion expandido
mediante tecnologias audiovisuales digitales.
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1. ROTEIRO DADO

O presente artigo surge derivado de projeto de pesquisa doutoral recentemente qualificado
e versa sobre relacdes assimétricas (SIMONDON, 2020.a) estabelecidas no interior de sistemas
narrativos audiovisuais roteirizados em obras cinematograficas digitalmente expandidas (Shaw,
2005), utilizando especificamente tecnologias de imersdo interativa, utilizadas conjuntamente com
elementos de Inteligéncia Artificial em protocolos de data driven, brevemente descritos pelo autor,
no trecho aqui livremente traduzido, se reportando a linguagens de programacdo computacional:
“frequentemente chamada de linguagem orientada a dados [data driven] - as instrugdes do programa
descrevem os dados de entrada para combinar e processar, em vez de uma sequéncia de etapas do
programa, como € o caso de muitas linguagens” (STUTZ, 2006, p. 3).

Deixando mais claro o conceito de uma linguagem computacional orientada a dados, aqui
analisada em suas aplicag¢fes voltadas a processos de composicdo de ficgdes audiovisuais, torna-se
muito pertinente invocar o estudo do filosofo das tecnologias Yuk Hui, numa analise muito

elucidativa a partir da etimologia do termo dado, dados, aqui em livre traducdo:

Quando examinamos o termo “dados” dificilmente reconhecemos que sua raiz
latina d_a t u m_  originariamente significa “[uma coisa] dada”; a palavra
francesa para dados d_o_n_n_ée , tem esse significado também. Se os dados sdo as
coisas dadas, o que da os dados? Essa é a pergunta tanto para os estudiosos dos
objetos naturais como para o0s dos objetos técnicos; para os objetos naturais o dado
esta aproximadamente relacionado aos dados sensoriais; dos teéricos dos objetos
técnicos acima citados, Heidegger tenta propor o dar-se como a condicdo de
aparicdo do mundo que da lugar @ uma nova interpretacdo da relacdo entre seres
humanos e coisas. Mas temos de reconhecer que desde 1964 a palavra dado tem
tido um significado adicional: “informacdo computacional transmissivel e
armazenavel”. (HUI, 2017, p. 89)

Assim ampliando ainda a clareira conceitual sobre o conceito basilar para o presente artigo,
data driven deve ser entendida como processos computacionais baseados em protocolos orientados
ou dirigidos por dados.

As analises aqui propostas e apresentadas circundam o processo de desenvolvimento da
fase de roteirizacdo do primeiro tratamento do filme-instalagdo ficcional em Realidade Virtual
Interativa [RVi], A ESCRITA DO DEUS (DOWLING, 2020), que atualmente encontra-se em fase
de desenvolvimento de tratamentos derivados do roteiro, além de atividades de pré-producéo junto
as equipes criativas de TI. Tal roteiro é uma livre adaptacdo do conto homénimo de Jorge Luis

Borges, e 0 seu processo de desenvolvimento e producdo € financiado através de mecanismos de
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fomento do governo federal, através do Fundo Setorial do Audiovisual — FSA, e mais recentemente
através de recursos emergenciais oriundos da Lei Aldir Blanc, em um edital estadual.

Neste estudo apresentaremos brevemente alguns procedimentos utilizados e desenvolvidos
para reinventar uma escrita dramatdrgica audiovisual embebida e mesmo expandida, quando néo
geneticamente inspirada, pelas tecnologias digitais, que perfazem uma cultura digital,
eminentemente em uma sociedade datificada, buscando a composi¢do de narrativas audiovisuais
datificadas, levando em conta a busca da instauracdo de sistemas narrativos de indeterminacao
controlada, buscando refletir sobre a dindmica de estabelecimento de relagBes assimétricas no

interior de processo de individuacdo (SIMONDON, 2020) de um sistema narrativo cibernético.

2. ROTEIROS, DADOS, INDIVIDUACOES

Mayer-Schoenberger e Cukier (2013, p. 2) brevemente definem a datificacdo como sendo
““A transformacao da agao social em dados quantificados online, permitindo assim o rastreamento
em tempo real e analise preditiva’’. Assim, 0 que chamamos aqui de narrativas audiovisuais
datificadas podem ser brevemente descritas como composi¢des ficcionais audiovisuais que
estabelecam sistemas narrativos cibernéticos?, com sinais varidveis de entrada e saida que acionam,
ativam e/ou desativam procedimentos narrativos e de narracdo, ativados inicialmente por um sinal
de entrada estipulado por dados externos ndo presentes no sistema narrativo em seu estado
originario.

Assim, literalmente com dados pessoais externos ao sistema narrativo audiovisual
ficcional, coletados de uma espectadora agora potenciada como interagente (MURRAY/, 2003), um
roteiro audiovisual em nova forma e tipologia serd criado, buscando alternativas ao modelo do
relato dramatico da tradicdo aristotélica, progressivo e linear, estabelecendo formas de criacdo de
ficcbes em modos ndo lineares e descontinuos, alternados com zonas de narrativas lineares e
continuas, respondendo as novas potencias de complexidade advindas com as tecnologias digitais e
as redes computacionais galgando escalas ubiquas, estabelecendo para isso sistemas narrativos
cibernéticos.

Tais narrativas audiovisuais datificadas respondem a novas tipologias de criacdo e

reflexdo sobre contetdos audiovisuais ficcionais em novos modelos da era digital, como apontado

1Tal conceito é proposto e detalhadamente desenvolvido na pesquisa da tese de doutoramento KINE DATA, do mesmo
autor recentemente qualificada junto ao Programa de P6s-graduacdo em Comunicagdo da UFRJ.
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por Dourish e Gomez Cruz em estudo de 2018 intitulado Narrativas Datificadas e Fic¢ao, aqui em

livre tradugéo:

Dados contam histdrias na forma como sdo animados, explicados, oferecidos e
compartilhados (GABRYS et al., 2016; SHARON; ZANDBERGEN, 2017).
Papacharissi (2015) usa o termo “oralidade digital” para descrever as maneiras com
que os dados sdo embarcados em narrativas que produzem conhecimentos situados.
A maneira como os dados funcionam geralmente dependem crucialmente da
maneira em que podem ser narrados, e na forma com que essas narrativas lidam
com o que Pink et al. (2018) descrevem como “incompleto, contingente e fraturado
personagem de dados digitais”. Como Veel (2018) nota de forma importante, o
entrelacamento continuo de dados e narrativa ndo apenas constitui um
reenquadramento dos dados, mas também parte de uma reformulacdo das
narrativas e praticas narrativas. (DOURISH; GOMEZ CRUZ, 2018, p. 1).

As préaticas dos roteiros cinematograficos, em sua versdo hegemdnica-industrial que
abarcou grande parte do século passado, definindo mesmo um modelo idealizado e canbnico de
cinema, respondem em grande medida as convencdes dramaticas aristotélicas. Mas a partir das
ultimas décadas o cinema, entendido a partir de entdo como forma convergente e amplificada como
arte audiovisual digitalmente expandida, deve lidar com a busca e necessidades de novos métodos e
metodologias que possam bem e melhor lidar com as novas demandas semidticas trazidas pelas
tecnologias digitais imersivas e de interacdo em protocolos de inteligéncia artificial IA,
circunscrevendo o escopo de atencdo para o processo de individuacdo na Realidade Virtual
Interativa [RVi], derivando para os decorrentes procedimentos de transindividuacdo ficcional-
narrativa.

E fundamental melhor apresentar e definir alguns dos conceitos acima citados, sendo
inicialmente estabelecidos pelo fildsofo francés Gilbert Simondon em seu livro A individuacéo a luz
das nocdes de forma e de informacéo (2020.a), aqui derivadas e transduzidas para os estudos de
narratologia, especificamente circunscritas ao campo dos estudos das tecnologias audiovisuais
digitais e computacionais.

Simondon é um filésofo fundamental da segunda metade do século XX, e representa uma
importante e inovadora aproximacdo e interpolacdo entre os campos de estudo e saberes das
ciéncias ditas duras e naturais com o campos das ciéncias humanas, e a sua abordagem dos
processo de informacdo sdo da mesma forma fundamentais para melhor pensarmos relacdes
complexas da comunicacdo e das tecnologias de informacdo na era digital e datificada que

presenciamos e vivenciamos, circunscritas pelo presente artigo na descricdo analitica do processo
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de criacdo e desenvolvimento de um sistema de controle ficcional, aqui nominado sistema narrativo
cibernético .

Para Simondon os conceitos tradicionais de pensar uma metafisica da individualidade sdo
limitados e incompletos por pretenderem entender individuos como formas idealmente
estabilizadas. Cria assim a nocdo da individuacdo pensando em sistemas metaestaveis, conceito
transposto da biologia e fisica, onde sdo as relacBGes assimétricas estabelecidas no interior do
sistema que determinam processos transdutivos e dinamicos de individuacdo. Me aproprio dos
conceitos de estado metaestavel e relacdes assimétricas para conceber a roteirizagdo de obra de
Realidade Virtual Interativa [RVi] como processo de criacdo e estabelecimento de sistema ficcional
de indeterminacdo controlada, gerando modelos narrativos de controle cibernético. Entenda-se aqui
a narrativa cibernética como sistemas instituidos partindo do conceito de entradas e saidas de sinais
que controlam a informacdo, individuando sistemas dindmicos que respondem a parametros
variaveis individualizados, constituindo processos narrativos transindividuados.

Vale aqui a apresentacdo brevemente detalhada do conceito de transindividuacédo a partir
do mesmo estudo de Simondon, que conceitua a no¢do de meios pré-individuados, que antecedem a
individuacdo atraves de relacdes estabelecidas em sistemas ou estados metaestaveis, potenciando o
devir do carater transindividual da significagao[sentido/significado], aqui melhor explicada em

livre traducdo da adicéo argentina:

A existéncia do coletivo é necessaria para que uma informacéao seja significativa.
(...) Receber uma informagdo é de fato, para o sujeito, operar em si mesmo uma
individuacdo que cria a relagdo coletiva com o ser de quem provém o sinal.
Descobrir o significado da mensagem que proveem de um ser ou de varios seres é
formar com eles o coletivo, é individuar-se com eles através da individuacdo de
grupo. Néo existe diferenca entre descobrir um significado e existir coletivamente
com o ser em relacdo ao qual o sentido é descoberto, posto que o significado nédo é
do ser, sendo que ocorre entre 0s seres, ou melhor através dos seres: €
transindividual. (SIMONDON, 2009, p. 371)

Assim, o presente processo de andlise reflexiva estuda como o desenvolvimento do roteiro
em RVi de A ESCRITA DO DEUS concebe e estipula gatilhos e freios para potenciar processos de
transindividuacdo narrativa, através de dispositivos e tecnologias digitais audiovisuais e de IA. E
importante destacar que tal processo envolve o planejamento da constituicdo de relagdes
assimétricas (Simondon, 2020.a) estabelecidas entre entes humanos e ndo-humanos, mediados
através de algoritmos de processo consecutivo da escrita de programacdo computacional e de

dispositivos de data driven, abaixo detalhados.
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3. ROTEIROS NAO DADOS, A ESCRITA DO DEUS DARA

O ponto de andlise focal do presente artigo, como acima brevemente relatado, esta
circunscrito em torno ao processo de criagdo, desenvolvimento e producdo da obra audiovisual
interativa-imersiva em Realidade Virtual (RVi), acrescida de elementos de programacdo baseados
em Inteligéncia Artificial (1A), da obra ficcional de animagéo grafica A ESCRITA DO DEUS
(Dowling, 2020), especificamente no aspecto que envolvem o0s processos de criacdo e
desenvolvimento buscando os limites da relagdo contigua e expansivel entre as tecnologias e a
prépria linguagem cinematogréafica, como constituida e estabilizada pelas experiéncias estético-
semidticas que atravessaram 0 século XX, com as poténcias de inovacdo e promessas de
metamorfose representados pelas tecnologias de realidades digitalmente alteradas, operadas pelo
audiovisual expandido.

No campo das préaticas das narrativas baseadas em sistemas de videojogos, popularmente
conhecidos como videogames ou games, e decorrentes estudos no que se denomina de processos de
gameficacdo, temos o advento do GDD — Game Design Document?, que ndo deve ser entendido
simplesmente como documento analogo ao roteiro cinematogréfico literario, devendo ser
compreendido em suas diversas demandas e diferencas como literatura instrumental (Cordoba,
2008). Uma breve descricdo do GDD ¢ feito com base nos escritos de Schuytema (2008), como
referenciados na Revista GDD, desenvolvida pelo SENAC RS para um curso de Planejamento de
jogos digitais para multiplataformas: “O GDD devera conter as regras do jogo, a descricdo e
imagens das personagens e cendario, o leiaute de telas, HUDs ou Head Up Displays, com
informacdes de vida, municdo, itens colecionaveis, além de outros itens que serdo descritos aqui.”

Usualmente os acima referenciados GDDs trabalham partindo de premissas pautadas em
apresentacdes e solucGes de design gréafico, usualmente determinadas por demandas muito
especificas de um modelo de producdo e desenvolvimento industrial, que acaba determinando as
bases de criagdo dramaético-narrativas em fundamentos primordialmente de fluxo de exploracéo
comercial de um modelo industrial exploratério, pautado por I6gicas expansionistas da inddstria do

entretenimento.

2 https://en.wikipedia.org/wiki/Game_design_document
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Figura 1: sample de GDD de A World of Warcraft sample quest chain escrito por Tobias Heussner.

Map:

a, <name>, Hero of the Horde, it's an honor to see you here in my
arely dare to ask you for a favor. <a deep breath> A
8 rock appeared out of the Nether just north of the
s. | sent my best spy Drak'Thas, but haven't heard back_Fly to the rock

/e need to know everything we can about this ... this rock

see the battle? It's been going on and on for weeks now

Debriefing <looks around> Strange very strange ... So you're the one Nazgrel sent after

Level range: 70-72
Quest type: Talk to quest

Quest category: One-shot

Unlock condition: Automatically unlocked with Level 70
Closed conditions:  Talked with Spy Drak'Thas

Quest giver. Nazgrel

NPCs involved: Nazgrel (Level 62 Eite Orc);
Drak'Thas (Level 73 Orc)

Items invol ived: None

Rewards. 2 Gold, 20 Silver coins

Experience points: 2000 XP

atures a huge battlefield in the middle of the
t against each other. Also, all buildings and
one can recognize the difference between

Disponivel em: http://www.theussner.com/. Acesso em 13 de margo 2020.

E importante entender que vivenciamos processos dindmicos e de complexificacéo
metodologicas, com o aparecimento de simultdneos e fluidos modelos de roteirizacdo que
respondem as novas demandas semioticas originadas com as novas possibilidades de amplificacdo
exponencial da imersdo e da prépria interagdo audiovisuais. Ao mesmo tempo, ndo considerei 0s
modelos inicialmente encontrados de GDDs no campo dos game contando com formatos e
formatacdes que levassem em conta e atendessem as demandas especificas do projeto em
desenvolvimento do filme-instalacdo em RV e data driven, A ESCRITA DO DEUS (Dowling,
2020), que estabelece mais pontos de conexdo com roteiros de filmes experimentais e de vanguarda,
mais especificamente com processos de roteirizacdo de um filme-instalacéo.

Fez-se assim necessario o desenvolvimento de formatos especificos de codificacdo e
descricdo para criar de forma simultanea as zonas de ativacdo das tecnologias de imersividade e
interatividade digitais, assim como os dispositivos de data driven operados em protocolos de IA.
Tal codificacdo na escrita do roteiro em desenvolvimento € representada pela utilizacdo de tamanho
e cores das respectivas fontes das informacgfes acerca da utilizagdo dos dispositivos de imersao,

interacdo e IA, como ilustrado pela imagem abaixo:
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Figura 2: captura de tela de pagina do primeiro tratamento roteiro literario em RV de A ESCRITA DO
DEUS com indicacdo de Dispositivos de Imerséo e Interacéo.

TZINACAN (continuacidn)
Pensei nas geragdes dos cereais,
dos pastos, dos péassarcs, dos
homens.

[ [FUNGAO INTERATIVA#1:”Sou Eu Seu Espelho”: DISPOSITIVO#1:Com
imagens de camera com sensor de movimento a experiéncia de
cdmera subjetiva em primeira pessoa revela por primeira vez o
rosto de Tz , que & criada baseado no escaneamento da
face da INTERAGENTE.

TZINACAN
Talvez em minha face estivesse
escrita a magia, talvez eu mesmo
fosse o fim de minha procura.

DISPOSITIVO#2: A cada vez que o bot3o do manche de controle é
ativado pela INTERAGENTE o rosto refletideo de Tzinacan se
ilumina com intensidade wvaridvel, criando efeito de

Shrrddsieadaa com luzes e sombras. ] ]

TZINACAN
Estava nesse afd quando recordei
que o jaguar era um dos atributos
do deus.

Uma luz de alvorada ilumina toda a caverna num crescendo. O
Jaguar dorme. O algapdo estd fechado. A caverna fica toda
iluminada com uma luz suave e bem distribuida de hora mégica.
A luz suave gradativamente aumenta de intensidade até que

cria um whiteaus que dura algum tempo, o som desaparece.

10. INT. DIA. CARCERE NA CAVERNA.

A caverna estd totalmente escura e em sil&ncio total.
Lentamente o som do ambiente & restabelecido. Tzinacan esté
desperto e um rastro de luz ilumina um espago circunscrito
para onde a sua cabega aponta.

ROTATIVA DE GAS E POEIRA; .2.4.IV MOS ANIMACAO DE UM MOTO-
CONTINUO DE TIGRES EM MOVIMENTOS CADENCIADOS E CIRCULARES, 0S5
TIGRES CONFUNDEM AS MANCHAS UM DOS OUTROS CRIANDO UMA IMAGEM

Fonte: Reprodugéo do autor.

Segue uma sucinta descricdo da simples codificacdo criada e aplicada ao desenvolvimento
do roteiro em RVi de A ESCRITA DO DEUS. O roteiro segue os padrdes de formatacdo de um
roteiro literario ficcional canbnico convencional, utilizando as predefinicdes do software de
roteirizacdo Final Draft 10, acrescido de elementos distintivos de diferenciacdo do restante do
roteiro para as rubricas relativas as tecnologias imersivas, interativas e de inteligéncia artificial.
Assim, as indicacdes da tecnologias de imersividade sdo apresentadas na cor azul, em um tamanho
inferior da mesma fonte utilizada para as rubricas convencionais das descricdes dramaéticas. J& as
indicacdes relativas as tecnologias de interatividade seguiram o mesmo padrdo de mesma fonte em
tamanho menor, sendo coloridas na cor laranja. Tal codificagdo visa guiar a construcdo do roteiro

do filme-instalacdo em RVi e IA, instituindo um modelo de documento que atenda simultaneamente
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as demandas da equipe de criacdo artistica e da equipe de programacdo de tecnologias de
informacdo, compondo uma ferramenta hibrida de articulacdo entre as distintas equipes
desenvolvedoras, visando priorizar e valorizar tal relacdo criativa.

A ESCRITA DO DEUS ¢ uma ficcdo curta do escritor Jorge Luis Borges, onde temos a
construcdo de sua fabulacdo num ambiente de reconstituicdo histdrica através da criagdo de uma
personagem ficcional, 0 mago maia Tzinacan, que é massacrado e aprisionado pela personagem real
do conquistador invasor espanhol Pedro de Alvarado, notabilizado pelos saques, achaques e
assassinios brutais dos povos originarios da regido que viria ser conhecida como Guatemala, na
fronteira com o México.

Assim, o roteiro em RVi A ESCRITA DO DEUS aprofunda e expande as nocGes de
imersdo e interacdo, marcos desde a origem do cinema enquanto técnica, programando vias guiadas
por uma estética minimalista, enquanto experimenta a pratica do conceito da criacdo de uma
metodologia de técnica narrativa que incorpore conceitos e definigdes filos6ficas como macrotemas
para basear as escritas dramaticas e de programacdo computacional, buscando uma sintese entre a
trama e as redes tecnoldgicas que as urdirdo, buscando um entrelagcamento efetivo.

Dessa forma, o conto de Borges é transposto para uma vivéncia narrativa audiovisual
imersiva em primeira pessoa, cuja composicdo serd intensificada pelo uso das armacgdes de déculos
de realidade virtual [RV], onde o fluxo de consciéncia do narrador original Tzinacan, é feito
narracdo hiperpersonalizada, numa busca experimental de expandir a experiéncia da ficcdo literaria
originaria.

O problema a ser resolvido pelo processo de criacdo é o de estabelecer uma codificacdo
comum entre as pulsées narrativas, filosoficas e da programacdo computacional, ou como
estabelecer novos codigos a serem desmontados, quebrados ou quica decifrados. N&o é coincidéncia
ser um dos temas na criacdo de Borges em A Escrita do Deus, especificamente o desejo de uma
desencriptificacdo, o que Flusser (2007) alcunha de de-signar [literalmente libertar o signo], que
aqui é apresentado como matriz e motor central para as bases da programacdo de um roteiro

expandido, interativo e imersivo.

4. REALIDADADE VIRTUAL, INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A respeito da aplicacdo experimental da Inteligéncia Artificial [IA], até o dado momento
de desenvolvimento do roteiro, foi concebida uma sequéncia, ndo por coincidéncia a cena de apice
dramatico, onde o espectador-interagente performard acdo constitutiva de criacdo de graficos e

desenhos, variaveis e componentes de uma zona de indeterminacdo controlada (Simondon, 2020.a)
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baseada em seus dados digitais pretéritos, adensada com informacgdes bio-fisiologicos [altura e
peso] e dos rastros de movimentacdo, ritmo e controle aplicados pela espectadora-interagente até
aquele momento da experiéncia de jogo-interacao.

Abaixo seguem dois trechos da primeira versdo do roteiro de filme-instalagdo em RVi A
ESCRITA DO DEUS, utilizando recursos de data driven, onde literalmente através de dados
dirigidos ou agdes de controle de operacBes definidas a partir de dados pré-existentes aplicados,

instituindo o sistema de narrativa cibernética aqui proposto:

[[FUNCAO INTERATIVA#4: A Luz do Som Dado: DISPOSITIVO#1: Utilizar a
programacao por Data-Driven para definir os parametros da Trilha Sonora a partir
dos dados da INTERAGENTE requeridos na fase pré-imersiva [coletar dados de
midias sociais e afins] adicionados ao histérico de movimento, ritmo e
comportamento da INTERAGENTE até o dado momento da vivéncia no sistema
narrativo. A fala de Tzinacan comeca a repetir em loop o fragmento “Mas de uma
vez gritei...”, os loops do fragmento vao se entrelagando até tornar-se apenas a
palavra “gritei”. Aparece a orientagdo visual escrita “GRITAR”, que logo se
transforma através de animagdo na palavra “GRITO”, e logo se transforma na
palavra “GRITE...”. DISPOSITIVO#2: Assim que a INTERAGENTE emitir algum
som vocal tal som interrompe o som anterior, e todo e qualquer som vocalizado
pela INTERAGENTE passa a compor o novo som repetido em loop. Depois de
alguns momentos esse som novo gerado gradativamente diminui até desaparecer.
(DOWLING, 2020, p. 11)

O trecho acima apresentado trabalha especifica e prioritariamente com 0s signos sonoros
para incitar as interacGes definidas pelos dados gerados e trazidos pelas espectadoras-interagentes,
visando a individuacdo de uma vivéncia narrativa e estética Unica e irrepetivel, potencialmente
gerada e transformada pelo acontecimento da obra audiovisual, agora estabelecendo um sistema
narrativo metaestavel de transindividuacéo. A seguir apresentamos o outro trecho do roteiro, onde
os dados dirigidos ativam 0s signos visuais, que interagem em camadas com 0S Signos Sonoros

anteriormente ativados, estabelecendo a interagdo imersiva audiovisual baseada em dados-dirigidos:

[[FUNCAO INTERATIVA#5: “A Infinita Concatenacdo dos Fatos”:
DISPOSITIVO#3: Utilizar a programacdo por Data-Driven para definir os
parametros do disparo e concatenacdo de SEQUENCIAS DE IMAGENS
ANIMADAS a partir dos dados da INTERAGENTE requeridos na fase pré-
imersiva [coletar dados de midias sociais e afins] em uso simultdneo com a
ativacdo do botdo do manche de controle. (O dispositivo#l funciona
simultaneamente com os dispositivo#2 e #3).]] (DOWLING, 2020, p. 12)

5. PRE-IMERSIVIDADE [MEIOS PRE-INDIVIDUAIS], INDIVIDUACAO, POS-
IMERSIVIDADE [TRANSINDIVIDUACAO]

Uma decisdo procedimental destacada no processo de roteirizacdo em RVi aqui analisado
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aborda diretamente a reafirmacéo e a praxis de uma politica de transparéncia, visibilidade e respeito
aos dados digitais pessoais previstos a serem utilizados pelo sistema narrativo cibernético
concebido e desenvolvido conjuntamente ao roteiro dramatico. Assim, uma acdo fundamental
aplicada ao processo de concepgéo do supracitado roteiro visa uma pedagogia frente ao exponencial
crescimento de protocolos de controle datificado, que € o de expor, nominar e provocar reflexao
sobre um uso moral® e cuidadoso dos dados digitais pessoais.

Tal acdo pedagdgica de distanciamento ocorrerd em duas fases distintas da experiéncia-
visionamento do filme-instalacdo RVi, alternadamente em sua fase pré-imersiva e pds-imersiva.
Inicialmente na fase pré-imersiva sera apresentada uma breve apresentacdo em animacdo gréafica,
emulando o estilo que se aplicard na fase imersiva, descrevendo como os dados pessoais cedidos
serdo utilizados, estabelecendo uma franca oposicéo aos usuais termos de uso em letras mitdas das
tecnologias disponibilizadas, normalmente assinados sem leitura.

O estagio principal de individuacdo do filme-instalacdo em RVi serd assim composto por
uma estrutura base pré-moldada que simula cenograficamente a locacdo de uma caverna que
aprisionard o protagonista, 0 mago maia-quiché Tzinacan, a posteriori, no cenario virtualmente
programado, ativando assim, em conjunto com a iluminacdo e sonorizacdo, um estado imersivo
continuo e transicional do estdgio de pré-imersdo, buscando uma sensibilizacdo ambiental que
anteceda ao estado de imersdo sensorial total e alienada espacialmente, com a ativacdo dos oculos e
visores do headset de Realidade Virtual. A partir desse estagio os dispositivos imersivos de
Realidade Virtual iniciam a ocupar a funcdo central, em uso contiguo de dispositivos de interacdo
ativados por dois manches-controles manipulados pela espectadora-interagente. A narrativa é
narrada em primeira pessoa, atraves de uma camera subjetiva que revela o ponto de vista do
personagem protagonista, Tzinacan, ou o animal antagonista, um Jaguar, sendo a escolha do ponto
subjetivo de visionamento ativada pela espectadora-interagente.

O roteiro literario, cujos dois breves trechos foram acima citados, é planejado de forma a
apresentar de forma gradativa e evolutiva diversos estigios de apresentacdo de usabilidade e
dispositivos imersivo-interativos, fazendo com que a espectadora-interagente apreenda as
possibilidades de interacdo ao mesmo tempo em que o estado de contemplacdo-imersiva é ativado
paulatinamente em consonancia e articulacdo com o desenvolvimento dramatico-narrativo.

Segue mais um breve fragmento para melhor deixar compreender o método de escrita de

3 E digno de nota que a no¢do de moral aqui referida remete ao seu uso através de preceitos da tecnodiversidade,
mesmo da busca uma de uma cosmotécnica, como predito por Yuk Hui (2020), ndo devendo ser confundida com a
nocao de moralidade como popularizada através do pensamento dualista judaico-crista.
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blocos dramatico-narrativos, destacando a relacdo entre rubricas indicativas de dispositivos de
imersdo, apresentando o método de planejamento gradual de dispositivos de imersdo, assim como

de interacdo, como acima citados:

Enquanto transcorrem as sequéncias de apresentacdo inicial e decorrentes derivacbes de
aprendizado imersivo-interativo, como exemplificados pelo trecho acima destacado, o sistema
narrativo cibernético, aqui inicialmente concebido e a ser desenvolvido com os devidos scripts de
programacdo de software e embarcados no ambiente do filme-instalacdo, analisa e prepara acdes
posteriores, manejando protocolos preditivos baseados nos dados trazidos e gerados em tempo real
pela espectadora-interagente, que ocorrerdo em estagios culminantes de pico e transicdes dramatico-
narrativas, no climax do segundo para o terceiro ato.

O ponto culminante de interacdo proposta pelo roteiro se da quando a espectadora-
interagente € convidada, depois de atingir os graus maximos de imersdo e de curva de aprendizado e
usabilidade, a escrever nas paredes da caverna-prisao virtual, apresentada de forma ubiqua atraves
das duas telas presentes no headset de Realidade Virtual, ativando os manches de comando e
contando com uma experiéncia de formas de traco, desenhos e cores preparados de forma
individualizada e Unica, derivadas dos dados pessoais da espectadora-interagente, processados e
desenvolvidos como parametros definidores de algoritmos que mediardo um processo de arte
generativa®, integrando assim protocolos de Inteligéncia Artificial ao sistema narrativo cibernético
desenvolvido para o filme-instalacdo A ESCRITA DO DEUS.

Por fim, no estagio pds-imersivo serd apresentada e entregue para a espectadora-
interagente uma simula dos dados pessoais digitais coletados e usados algoritmicamente em todo o
processo do filme-instalacdo em RVi. Esses dados serdo gerados atraves da ultima fase de arte
generativa algoritmica , e logo impressos e entregues como um mapa das obras Unicas geradas pela
experiéncia audiovisual nas sequéncias de interacdo, e podem ser levados pela espectadora-
interagente ou descartados e triturados em um vestibulo preparado para essa finalidade. Ao fim, a
espectadora-interagente dara o comando para a acdo de apagamento definitivo dos seus dados e

rastros digitais utilizados e gerados pelo filme-instalacdo, ndo sendo passivel de ser desfeita, e a

4 Arte [por vezes traduzida por design] generativa, aqui em livre tradugdo: A arte generativa refere-se a arte que, no todo ou em
parte, foi criada com o uso de um sistema auténomo. Um sistema autdnomo neste contexto é geralmente um que ndo é humano e
pode determinar independentemente caracteristicas de uma obra de arte que exigiria decisdes feitas diretamente pelo artista. Em
alguns casos, o criador humano pode afirmar que o sistema gerador representa sua propria ideia artistica, e em outros que o
sistema assume o papel do Criador. Disponivel em https://en.wikipedia.org/wiki/Generative art. Acesso em 2 de maio de 2021.
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saida da sala de visionamento/experiéncia fica condicionada a essa acao.

Tal preparacdo e descompressdo de pré e pos imersividade busca dar vazdo e atingir
intencionadamente os estagios de pré-individuacdo, individuacdo e transindividuacdo nos termos
simondonianos, acenando assim para a ideia e tensdo de uma desconstrucdo de imagens
hegemonicas, primordialmente eurocéntricas, citando os escritos de Stam e Shohat, que destacam a
importancia de estabelecermos uma visdo ndo-ingénua relativa aos marcos das novas tecnologias ao

pensar a formulacao de novos formas de constituicdo dos sentidos:

Entretanto, seria ingénuo ter fé exagerada nas novas tecnologias, pois seus custos
fazem com que as grandes corporacgdes e 0s militares sejam 0s principais grupos
que podem explora-las. Como sempre, o poder estd nas maos daqueles que
constroem, disseminam e comercializam os sistemas. Além disso, toda a
sofisticagdo tecnologica do mundo ndo garante empatia nem cria engajamento
politico. A inércia historica da estratificacdo em racas, classes e géneros ndo é
apagada tdo facilmente. Tampouco se pode esperar que uma pedagogia anti-racista
dependa unicamente de empatia. Uma pessoa pode ter uma "experiéncia" de
opressédo e concluir apenas que "a vida é assim mesmo" ou "gracas a deus nao foi
comigo". A questdo ndo é apenas a de comunicar sensa¢des, mas a de avancar a
compreensdo estrutural e engajamento na mudanca. (STAM; SHOHAT, 2006, p.
469).

6. AESCRITA DO DEUS DADA - TECNOESTETICA

Por outro lado, a teoria Simondoniana de reinvestimento de pontos chaves de
espaco e tempo por objetos técnicos e equipamentos € mais pertinente do que
nunca. Conforme disse Simondon, a técnica ndo para de se reinscrever na natureza
e no tempo como arte; hd uma artializacdo da técnica. [...] A importancia da teoria
da estética de Simondon pode ser resumida em trés palavras-chave: impressao
estética (em vez de objeto estético), tecnoestética (em vez de estética natural) e
atratores estéticos (em vez de obras-primas). Por meio dessas palavras e daquilo a
que se opdem implicitamente, medimos o carater eminentemente atual de um
pensamento que se pretendia pré-socratico - e a importancia dos deslocamentos que
ele opera. (MICHAUD, 2012, p. 131)

E o caso de retomar a pergunta que ajuda a fundamentar o presente estudo, em seus modos
de observancia de uma pesquisa-a¢do, como posta acima por Yuk Hui: “Se os dados sdo as coisas
dadas, o que d& os dados?” (2017, p. 89). E mais ainda, acender um desejo de resposta a essa
questdo, derivando uma outra pergunta-guia: como conceber e programar métodos de criacdo
compartilhada de obras dramaético-interativas imersivas, articulando procedimentos de dados
dirigidos atraves de técnicas de inteligéncia artificial, favorecendo o surgimento da tecnoestética
através de uma cosmotécnica?

Vale discorrer ainda algumas linhas a guisa de breve conclusdo sobre os dois conceitos

fundamentais para o processo aqui descrito de concepgdo e planejamento de prética artistica
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190

'



Revisla

ROTEIROS DADOS: REALIDADE VIRTUAL INTERATIVA c nls

EM DATA DRIVEN_A ESCRITA DO DEUS
- ISSN: 2179-1465

https://www.revistageminis.ufscar.br

vinculada as novas tecnologias digitais. Sdo propriamente a tecnoestética a partir do pensamento de
Gilbert Simondon e a cosmotécnica a partir das proposi¢oes de Yuk Hui, buscando um caminho
reverso para tratar os lugares-comuns que orbitam tradicionalmente as tecnologias modernas, e sua
oposicdo ficticia com o conceito de natureza.

A tecnoestetica pode ser explicada brevemente como a busca de reinscrever a tecnologia
na natureza, apostando na criacdo de um método exploratorio do conceito figura<>fundo como
base para uma reapropriacdo da técnica [do audiovisual e da animacéo grafica, e propriamente da
realidade aumentada e mista] como elemento constitutivo de processos baseados na valorizacéo de
aspectos humanos subjetivos e intersubjetivos buscando a formacdo de um sistema narrativo
cibernético, baseado a partir dessa perspectiva no conceito de estados metaestaveis (Simondon,
2020.a), com uma constante negociacdo relacional entre entes humanos e ndo humanos para a
constituicdo da efetiva individuacédo, e aderente transindividuacdo, de um processo narrativo
pensado como um sistema imersivo-interativo metaestavel, sendo potencialmente uma experiéncia

singular e hiperindividualizada para e pela espectadora-interagente.

Nao s0 a figura se desprende do fundo, mas figura e fundo "se desprendem de sua
adesdo concreta ao universo e seguem rotas opostas” (MEOT 168); hd uma
autonomizacdo das categorias de figura e fundo. As figuras sdo fragmentadas e as
forgas do fundo s&o universalizadas. (MICHAUD, 2012, p. 123)

Assim a meta de experimentar e complexificar a técnica, e propriamente o conceito, de
figura<>funda, séo basilares para os modos de realizacdo e solugcbes tecnoldgicas adotadas no
desenvolvimento do roteiro RVi A ESCRITA DO DEUS, e em sua recorrente produgdo e
prototipagem.

Outro conceito que fundamenta as ag0es em metodologia de pesquisa-criacdo aqui
analisadas é o de cosmotécnica. O filésofo das tecnologias honcongués Yuk Hui comenta em
recente entrevista sobre aspectos basilares do que conceitua como cosmotécnica, e uma recolocacao

de ordens e moralidade como eixos do humano:

Para os gregos, ‘cosmos' significa um mundo organizado. Ao mesmo tempo, o
conceito aponta para o que esta além da terra. A moralidade ¢é antes de tudo algo
que diz respeito ao reino humano. Cosmotécnica, a meu ver, é a unificacdo da
ordem moral e da ordem cosmica por meio de atividades técnicas. Se compararmos
a Grécia e a China nos tempos antigos, descobriremos que elas tém uma
compreensdo muito diferente do cosmos e também concepc¢des muito diferentes de
moralidade.
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E importante destacar que tais ordens morais e cdsmicas reconvocadas, a partir da
perspectiva do pensamento chinés de Hui, ndo propde um “voltar ao passado” tecnofobico, mas sim
efetivamente uma forma de ““reapropriar” a tecnologia moderna de uma nova forma (Hui
2016,309).” (Wirtz, 2020).

Dessa forma o conceito de cosmotécnica € aplicado na busca de uma unificacdo das
ordens, morais e cosmicas, para definir os parametros condutores da criacdo e aplicacdo das
tecnologias digitais distribuidas pela internet do campo audiovisual ficcional na criacdo do filme-
instalacdo RVi em desenvolvimento.

Compreender e prospectar como as narrativas audiovisuais ficcionais digitalmente
expandidas operam a partir das modulacdes e amplificacdes, das quebras e abismos, trazidas pela
antevisdo de mundos complexos e complexificados, quantificados e expansiveis através de
processos de datificagdo em crescimento exponencial, como acima exposto, € o problema motor do
processo de pesquisa-criagdo A ESCRITA DO DEUS. Martin Groisman conclui um recente artigo,
de forma pessimista acerca de dispositivos data-driven e demais processos propalados como big-

data, como atesta a seguinte traducao livre:

Nesse contexto, podemos pensar o complexo midiatico das redes sociais como um
grande circo, onde o conceito aristotélico de mimese (imitagao) € substituido pela
simulacdo, a catarse ndo funciona mais pela identificagdo com o Heroi, mas com a
identificacdo multipla de outras pessoas, recursos e gestos. E as aventuras nao
respondem mais as mudancas no status do personagem principal, mas as mudancas
no status dos usuarios na linha do tempo. A vida é uma histéria contada por um
idiota, cheia de barulho e furia, que nédo significa nada. (GROISMAN, 2017, p. 6).

Queremos instituir um pensar e uma pratica artistica como contrarios a citacdo acima posta
de fecho shakespeariano e de pessimismo dadaista, orbitando a criacdo de novos signos, sentidos e
mesmo modos de representacdo em processos-vivéncias cinematograficos, doravante expandidos
por novas tecnologias de producdo e difusdo em redes digitais. Fazer possivel desse modo
pensarmos e mesmo esbocarmos algumas linhas pretendidas de prototipagem e experimentacéo de
alguns limites e poténcias das tecnologias computacionais transformadas por modos de armar e
potenciar ficgdes audiovisuais, aqui entendidas por desejadas cosmotécnicas, através e por tempos e
espacos de tecnodiversidade (Hui, 2020), para conformar uma tecnoestética.

Assim, como resposta e hipotese de trabalho rondando as pretensGes do processo de
roteirizacdo aqui analisado de forma breve, elencamos uma diretriz basilar: fazer possivel os
algoritmos simularem processos e obras geradas em relacBes constituidas e mediadas com as

espectadoras-interagentes, actando agora como agentes-devires de novas maneiras de tratar 0s
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relatos ficcionais audiovisuais, forma tdo antiga de individuar a experiéncia humana por meio da
contacdo e narracdo. E se apresenta uma outra questdo hipotética: e se a resposta dada pelos
artificios de 1A formarem algo como um poema colagem dad4, letras ao deus dara num cadaver
esquisito, como bem e melhor tratar os dados e conduzir a mediacdo da propria experiéncia
tecnoestética, aqui proposta como dirigida por dados, valorizando aspectos humanos intersubjetivos
como fundantes e feitos vetores centrais no processo do filme-instalagdo em RVi A ESCRITA DO
DEUS?
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Atualmente desenvolve BESTIARIO projeto cinematografico ficcional em longa-metragem e
ANIMA LATINA, série ficcional em animacdo grafica. E professor do curso de Cinema e
Audiovisual da UFPB e doutorando da Escola de Comunicacao - ECO da UFRJ.
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