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o presente trabalho tem como objetivo apresentar o conceito de animacao interativa e os elemen-
tos de construgédo da narrativa propostos por Gérard Genette. Posteriormente é apresentada uma
analise sobre como esses elementos narrativos sdo adaptados a linguagem narrativa da animagéao
interativa, cuja organizacédo predominante é a multilinearidade.
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INTERACTIVE ANIMATION AND NARRATIVE SPEECH

Abstract

the present work aims to present the concept of interactive animation and the elements of nar-
rative construction proposed by Gérard Genette. Subsequently, an analysis is presented on how
these narrative elements are adapted to the narrative language of interactive animation, whose

predominant organization is multilinearity.
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Introducao

narrativa classica, sucessiva cronolo-

gica (fixa, temporal, fisica), tipica dos

meios tradicionais de comunicacao,
abre-se para novas reflexées no momento em
que é inserida nos ambientes hipertextuais.
Nesses ambientes os processos de narrativi-
dade se comportam de maneira dinamica e
circular (némade, virtual, interativa). E sabi-
do que os processos tradicionais narrativos,
em que os fatos de um evento sdo apresen-
tados de forma fechada, cronoldgica e su-
cessiva, passam por mudangas estruturais e
comportamentais no momento em que sao
introduzidos nos ambientes interativos. Essa
mudancga ocorre devido as proprias caracte-
risticas desse suporte de disponibilizacédo de
informacédo e por conta da forma interativa
com que o0s receptores se inserem na busca
da informacéo.

Diante desse contexto, a pergunta que o
presente artigo buscou responder diz respei-
to a como os estudos sobre narrativa podem
ser analisados nos ambientes digitais intera-
tivos. Em especifico, tal questionamento foi
averiguado em animagdes interativas veicu-
ladas na internet.

Animacao interativa

A animacéo interativa ambientada na in-
ternet é contextualizada como uma manifes-
tacdo da web arte. De acordo com Nunes
(2003), uma web arte é toda “[...] produgéo
que € pensada levando em consideracdo o
campo de significados e as especificidades
da Internet” (NUNES, 2003, p. 28). Fazem
parte de seu conjunto todas as obras que

foram concebidas para serem vistas, manipu-
ladas e experienciadas na World Wide Web
(www). Efemeridade, participacao, aconteci-
mentos em tempo real, exploracao da pré-
pria linguagem como mensagem, sdo algu-
mas caracteristicas que o autor elenca como
pertencentes a web arte. Entre estas carac-
teristicas, a de maior relevancia para este
estudo é a ‘participagdo’, visto que o foco
aqui estd em compreender como a narrati-
va € estruturada em um ambiente interativo,
ou seja, aberto a participagdo do individuo.
Sobre esta questao Nunes (2003, p. 31) des-
creve que a arte presente em ambientes inte-
rativos “[...] acontece no interior de um meio
participativo por esséncia: afinal, o hipertex-
to necessariamente pede a agdo do usuario”.
Para Rocha (2011), uma animagéo interati-
va se caracteriza por possuir um foco narrati-
vo estruturado em um sistema hipertextual,
que possibilita a exploracdo de sua histoéria
através da agao direta do interagente em seu
ambiente grafico. Nesse sentido, em sua es-
trutura organizacional deve haver mecanis-
mos que oferecam, ao interagente, a acessi-
bilidade exploratéria da histéria nela contida
de forma aberta, ndo impositiva, mas a partir
de suas intencdes e escolhas particulares.
Especificamente, uma animacao interati-
va se configura como uma estrutura hiper-
textual organizada por um sistema narrativo
multilinear. Nela, a cada nova pagina ou links
acessados, sua narrativa é bifurcada ao lon-
go dos caminhos escolhidos, proporcionando
ao interagente a oportunidade de construir
seu percurso de leitura pessoal dentro dos
distintos caminhos possiveis e preestabeleci-
dos pelo autor da animacao interativa. Para
tanto, € necessario que exista, em seu espa-

¢o grafico, mecanismos interativos que pos-
sibilitem a abertura para a experimentagéo,
exploracdo e manipulagdo por parte do inte-
ragente. Noutros termos, o interagente deve
estar presente de alguma forma durante o
ato do desenrolar narrativo de uma anima-
¢éo interativa.

Venturelli e Maciel (2008), quando falam
sobre a animacao interativa, esclarecem que,
a partir do desenvolvimento da multimidia
e da computacdo gréafica especificamente,
foram disponibilizados, ao universo tecno-
légico artistico, recursos e linguagens de
programagédo que viabilizaram a criacdo de
animagdes interativas. Nelas o espectador
passa a ser interagente, participando efeti-
vamente da histéria narrada. Esse procedi-
mento insere a animac¢ao no campo das artes
interativas. Pela agéo direta do interagente,
0 espago se torna vivo e dindmico em suas
possiveis configuragdes de facetas.
Narrativa em animacdes interativas
ambientadas na internet

Antes de discorrer sobre o modo como
os estudos sobre narrativa se manifestam na
animacédo interativa, é importante apresen-
tar como é estruturada uma narrativa. Ob-
jetivamente, uma narrativa é compreendida
como um relato de fatos sucedidos uns aos
outros. Esses fatos sdo descritos em um tem-
po e espaco, ambos relacionados entre si e
para cuja existéncia se torna fundamental a
presenca de um foco narrativo. Barthes (1966
apud SANTAELLA, 2001) acredita que inu-
meras sdo as narrativas no mundo e as des-
creve como tendo sua existéncia nos mais
distintos suporte e formatos.

H3&, em primeiro lugar, uma variedade
prodigiosa de géneros, distribuidos
entre substincias diferentes, como
se toda matéria fosse boa para que o
homem lhe confiasse suas narrativas:
a narrativa pode ser sustentada pela
linguagem articulada, oral ou escrita,
pela imagem fixa ou mdvel, pelo ges-
to ou pela mistura ordenada de todas
estas substancias; estd presente no
mito, na lenda, na fabula, no conto,
na novela, na epopeia, na histdria, na
tragédia, no drama, na comédia, na
pantomima, na pintura, no vitral, no
cinema, nas histérias em quadrinhos,
no fait divers, na conversaggo. Além
disso, sob estas formas quase infini-
tas, a narrativa esta presente em to-
dos os tempos, em todos os lugares,
em todas as sociedades; a narrativa
comeca com a propria histdria da hu-
manidade; ndo ha, ndo hd em parte
alguma povo algum sem narrativa; to-
das as classes, todos os grupos huma-
nos tém suas narrativas, e frequente-
mente estas narrativas sdo apreciadas
em comum por homens de culturas
diferentes, e mesmo oposta: a narrati-
va ridiculariza a boa e a ma literatura:
internacional, trans-histérica, transcul-
tural, a narrativa esta ai, como a vida.
(BARTHES, 1966 apud SANTAELLA,
2001, p. 316-317).

Segundo No6th (1990 SANTAELLA, 2001,
p. 317), a esséncia da narrativa tem sido defi-
nida na relacdo com varios outros modos de
discurso. “A narrativa (narragdo + descricao)
é uma acéo linguistica, um discurso, do qual
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participam um autor e um leitor, um narrador
e um ouvinte”. Na elaboragédo de uma narra-
tiva, para que haja um bom funcionamento
do processo comunicativo, seu narrador, ou
aquele que conta a histéria, organiza o relato
de um evento em ac¢des sequenciais logicas,
inserindo-as em um determinado tempo e
espaco. A esse respeito, Santaella (2001, p.
289) observa que “[..] os textos narrativos
sdo aqueles que organizam agdes e eventos
em uma ordem sequencial”.

O objetivo desses textos € introduzir,
para o leitor, um fato ocorrido, ao passo que,
dentro do processo de leitura, o leitor, na ver-
dade, apresenta-se para interagir com o tex-
to disponibilizado pelo autor a partir de uma
certa ordem. Portanto, esse modo de trans-
missado da descricdo do fato se desenvolve
a partir de um processo que busca seguir,
gradativamente, a ordem de sua sequéncia.
Como esclarece Santaella (2001, p. 331), a
narrativa tem um cardter sucessivo, na medi-
da em que “[...] a relagdo entre as sequéncias
da histoéria é de ordem cronolégica. As agdes
se sucedem no tempo, num encadeamento
linear, uma depois das outras”.

Diferentemente dos meios tradicionais, a
midia interativa permite, ao interagente, ma-
nifestar sua presenca na ordem de contar a
narrativa de uma histéria. Na animacéo inte-
rativa o processo narrativo se realiza na pos-
sibilidade dada ao interagente de escolher
seu trajeto, tendo em vista que, com os dis-
positivos interativos, é permitido a ele apli-
car acdes ao sistema, que, por sua vez, sera
atualizado segundo as possibilidades fixadas
pelo programador da estrutura matricial da
animacédo. Esse processo dialégico tera, no
entanto, niveis distintos de experimentacgdo
de acordo com os recursos de interatividade
disponiveis no sistema.

Esse tipo de ambiente é composto por
sistemas abertos, que oferecem mecanismos
que dao permissdo ao interagente para inter-
ferir nas estruturas formais de seus objetos.
Assim, quando aplicados a animacéo intera-
tiva, além de oferecerem recursos interativos
que permitem, ao interagente, a experimen-
tacdo de diferentes formas de prosseguir e
desvendar a narrativa de uma histéria, tais
mecanismos ainda apresentam recursos que
dao abertura de expansdo a essa narrativa
inicial. Nesse aspecto, Franco (2004) contri-
bui com a discussédo ao classificar em niveis
as formas de interatividade em uma obra
interativa. Em seus estudos sobre HQtréni-
cas veiculadas em CD-ROM ou na internet o
autor divide a interatividade em trés niveis:

a) Béasico: o receptor possui, como unica
opc¢éo, os comandos avancgar e retornar, re-
petindo o padrdo do suporte papel;

b) Intermediario: o receptor pode optar
entre caminhos diversos, mas ja preesta-
belecidos, “[...] ou ainda pode acionar ani-
magodes, efeitos sonoros e trilha sonora, de
acordo com suas escolhas pode também
acionar links que o levam a caminhos para-
lelos a narrativa principal” (FRANCO, 2004,
p. 168)%

c) Avancado: esta, por sua vez, Propor-
ciona, ao interagente, ndo apenas navegar
pela histéria que apresenta multiplos ca-
minhos, mas também contribuir na cons-
trucdo ou expansdo da narrativa. Dessa
forma, possibilita-lhe criar paginas ou capi-
tulos da histéria da animacao e, assim, par-
ticipar de maneira efetiva como cocriador
de uma obra coletiva®.

Na sequéncia, aborda-se como a narrati-
va pode ser pensada e aplicada em uma ani-
macéo interativa.

Multilinearidade na narrativa em

ambientes interativos

A multilinearidade ou a multissequencia-
lidade narrativa na animagéo interativa tem
a definicdo do seu emprego adequado no
momento em que uma histéria tem diferen-
tes bifurcagdes de caminhos a prosseguir; da
mesma forma que também pode apresentar
diferentes pontos de vistas e interpretacées
a serem apresentados sobre sua histéria, ndo
permitindo fechar sua conclusdo em uma
Unica versao final.

Sobre esse assunto, Murray (2003) expli-
ca que ha a possibilidade de uma histoéria,
que apresenta mdultiplas linhas narrativas,
oferecer diferentes vozes ao mesmo tempo
sem, contudo, nenhuma delas dar a palavra
definitiva. Portanto, por esse formato é pos-
sivel despertar reagdes complexas e inten-
sas entre diferentes cursos derivativos, de tal
maneira que ndo haja a necessidade ou a
possibilidade de vivenciar todos os aconteci-
mentos de uma sé vez.

Objetivamente, o ponto que necessita ser
ressaltado consiste no entendimento de que,
a partir do momento em que uma animacao
interativa tem a possibilidade de ter sua his-
téria contada por intermédio de diferentes
caminhos, valendo-se de novas ou de sub-
-histdrias, tal abertura de possiveis percursos
de leituras ou visualizagdes é compreendida
como uma constru¢do narrativa inserida em
uma estrutura hipertextual multilinear. Em
uma estrutura multilinear a narrativa prin-
cipal de uma histéria tem a possibilidade
de ser contada a partir de varios pontos de
vista, distribuidos de forma simultanea nas
distintas ramifica¢des de sua histéria.

E nesse sentido que Murray (2003, p. 43)
utiliza a expressdo ‘histéria multiforme’ para
descrever uma narrativa escrita ou dramati-
zada que “[...] apresenta uma unica situagéo
ou enredo em multiplas versdes — versoes es-
tas que seriam mutuamente excludentes em
nossa experiéncia cotidiana”. Portanto, a ani-
macédo inserida na internet, valendo-se dos
recursos do hipertexto, tem a possibilidade
de experimentar a construgdo de um siste-
ma multilinear para a estruturacdo de sua
narrativa. Nesse tipo de sistema narrativo o
tempo nédo é uma linha absoluta e uniforme,
mas uma teia que aglomera todas as possi-
bilidades, cheia de mundos de bifurcagoes,
com multiplas alternativas temporais e de
realidades intercambiaveis.

O animador e cineasta canadense Patri-
ck Boivin foi um dos pioneiros a explorar os
recursos de interatividade do YouTube ao
criar a animacgéo interativa La Linea. A pro-
ducdo é uma homenagem a série de anima-
¢do criada na década de 1970 pelo cartunista
italiano Osvaldo Cavandoli. Composta por 90
episédios, cada qual com dois a trés minutos
de duragdo, a série originalmente foi trans-
mitida em canais italianos entre 1970 e 1991
e, ao longo de anos, foi ao ar em mais de 40
paises no mundo.

As animacoes criadas para a internet por
Boivin sdo exemplos claros de animacdes
interativas que apresentam, em sua estru-
tura, uma sequéncia narrativa multilinear.
Nas animacdes interativas, assim como na
série de televisdo, o personagem principal
é um homenzinho desenhado de forma es-
tilizada, conhecido como Mr. Linea. As his-
térias giram em torno do conflito entre o
personagem Mr. Linea e seu desenhista. Na
animacédo original, feita para a televisdo, as
aventuras vividas pelo personagem principal
estdo limitadas pelas continuidades dadas

a linha feita pelo cartunista, bem como aos
tipos de objetos e personagens que por ele
sdo criados. Ou seja, Mr. Linea estd a mercé
de seu desenhista; sem ele ndo existe possi-
bilidade de continuidade de acontecimentos
na histodria.

Na versdo interativa disponibilizada no
YouTube, feita por Patrick Boivin, a conti-
nuidade da narrativa da animacdo depende
da acso do interagente. E o interagente que
escolhe, dentre duas ou trés opgdes, como o
personagem podera dar continuidade a sua
aventura (FIGURA 1).

Figura 1 - Cenas da animacéo interativa La
Linea que demonstram as sequéncias de di-
ferentes escolhas de percurso narrativo

La Fm
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Fonte: Animacdo elaborada por meio de re-
cursos de interatividade do portal YouTube.
Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=RZzlezxLu7s. Acesso em: 24 jan.
2020.

Com isso a histéria ndo apresenta um
Unico desfecho, mas varios, na medida em
que, a cada escolha de percurso feita pelo
interagente, novas opgdes de escolhas lhe
sdo apresentadas. Cada uma dessas esco-
lhas terda um final especifico. Dessa maneira,
a histoéria sempre ter4d um inicio, ainda que
seu trajeto e sua conclusdo nado sejam conta-
dos de uma Unica forma.

A construcdo do discurso narrativo na
animacao interativa

Existe, atualmente, uma gama de estu-
dos nos campos da arte, linguagem e co-
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municagédo interessados em entender néo
apenas as potencialidades e os produtos
advindos do intercdmbio da narrativa atre-
lada a interatividade. D’Onofrio (1995, p. 53)
define a narrativa como “[...] todo o discurso
que apresenta uma histéria imaginaria como
se fosse real, constituida por uma pluralida-
de de personagens, cujo episédio de vida se
entrelaga num tempo e num espacgo determi-
nado”. Fragmentando o que Salvatore D'Ono-
frio descreve como narrativa, percebe-se que
esta é constituida de um discurso que, para
existir, devera contar com a presenca de um
narrador, que descrevera os acontecimentos
vivenciados por personagens. Cabera a este
narrador apresentar os fatos vividos por es-
ses personagens em um enredo e, por fim,
organizar tais fatos em um determinado
tempo e espago. Deverd, portanto, haver, em
uma narrativa, os seguintes elementos, dis-
tribuidos e organizados entre si: autor, nar-
rador, personagem, enredo, tempo e espaco.

Para a compreensdo desses seis elemen-
tos, identificados como agentes fundadores
da construcdo narrativa, e de como eles po-
dem ser analisados na estrutura narrativa de
uma animagéo interativa, eles serdo aborda-
dos a partir dos estudos sobre discurso nar-
rativo apresentados por Genette (1985), em
O discurso da narrativa.

De acordo com S& (2007), os estudos de
Gérard Genette partiram da analise do dis-
curso narrativo situado na divisdo de Tzve-
tan Todorov, de 1966. Em seus estudos sobre
discurso narrativo, Todorov propde trés cate-
gorias basilares: tempo - enfatizando-se as
relagbes entre tempo da histéria e o tempo
de discurso; aspecto - consistindo na ma-
neira pela qual a histéria é percebida pelo
narrador; e, por fim, modo - caracterizado
pelo tipo de discurso utilizado pelo narrador.
Em linhas gerais, para Todorov, a catego-
ria tempo esta relacionada as deformacdes
temporais, caracterizadas pelas infidelidades
relativas a ordem cronoldgica dos aconteci-
mentos. J4 o aspecto relata questdes concer-
nentes ao ponto de vista a partir do qual é
feita a narracdo, ao passo que os problemas
de distancia entre narrador e sua narragdo
estdo relacionados ao modo.

Por outro lado, Genette (1985) propde
uma reorganizag¢do dessas trés classes fun-
damentais do discurso narrativo apresenta-
das por Tzvetan Todorov da seguinte forma:
tempo - vinculado as relagdes temporais en-
tre o discurso e a diegese?; modos de narra-
tiva - ligados as modalidades de representa-
¢do, sendo, pois, uma reunido do aspecto e
do modo presentes na divisdo inicial propos-
ta por Tzvetan Todorov; e, por fim, a partir
de uma nova determinac¢ao que centraliza as
questdes ligadas a narracgdo, definindo a si-
tuacédo ou instancia narrativa, a voz.

“Tempo e modo funcionam ambos no ni-
vel das relagdes entre histéria e narrativa,
enquanto voz designa ao mesmo tempo as
relagcbes entre narragdo e narrativa, e entre
narragdo e histéria” (GENETTE, 1985 apud
SA, 2007, p. 10). Essas trés classes propos-
tas por este autor, discutidas por ele no in-
tuito de analisar o discurso narrativo, sdo
divididas em ordem, duragdo, frequéncia,
modo e voz. Estas sdo as divisdes que fo-
ram utilizadas neste trabalho para analisar
a organizagdo da narrativa presente em ani-
macgdes interativas.

Ordem
Para Genette (1985), a ordem estéa ligada

a questao temporal, que esta relacionada as
distor¢gdes temporais da narrativa. Existem

dois tempos em uma narrativa, sendo eles o
tempo da histéria contada e o tempo gasto
para se contar essa histéria. O tempo gasto
para se contar uma histéria contida em um
texto literario esta relacionado a velocidade
de cada leitor. Essa mesma constatagédo se
pode aplicar pertinentemente a uma anima-
¢do interativa, j& que é o interagente que ira
imprimir seu tempo de navegac¢do, observa-
¢éo, admiragédo e busca pelos acontecimen-
tos e fatos contidos em sua histéria.

Sdo diversos os fatores que podem in-
fluenciar no tempo gasto por um interagente
em uma determinada cena. Cada individuo é
Unico e suas motivagdes de interesse e esco-
lhas nao sdo as mesmas. Assim, a animagéo
interativa dé4 abertura para a subjetividade
perceptiva de seu interagente, pois ele tem a
liberdade de escolher sua ordem e impor seu
préprio tempo sobre o percurso narrativo.

A ordem trata das relagdes entre a ordem
temporal de sucessdo contidas nos aconteci-
mentos da histéria contada e a ordem ‘pseu-
dotemporal’ da disposicao narrativa. De for-
ma clara, a compreensao da ordem temporal
estd no confrontamento da ordem em que
os acontecimentos sdo dispostos no discurso
narrativo com a ordem da histéria ocorrida.
Ou seja, estd na forma como se articula a
sequéncia dos fatos na histéria, compreen-
didos entre o momento atual e o momento
anterior, levando-se também em conta os fa-
tos que serdo apresentados posteriormente.

Na animacgéo interativa ha a necessida-
de, por parte do interagente, de chegar ao
final de uma histoéria, e ele tem, para isso, a
liberdade de escolher a ordem dos caminhos
a serem percorridos. As sequéncias dos per-
cursos serdo acionadas conforme aquilo que
mais lhe interessar até chegar a seu desfe-
cho. Os acontecimentos contidos nas cenas
das animacdes interativas nada mais séo
que a atualizagéo dos fatos que existiram no
passado, criados pelo autor da histéria. Cabe
ao interagente se envolver com o ambiente
e escolher a ordem segundo a qual deseja
que a histéria seja narrada. Trata-se de uma
questdo de ordem ulterior, ou seja, aquilo
que vem depois, o futuro que aconteceu na
histéria passada, organizado dentro do con-
texto criado por seu autor principal e que
deve ser seguido pelo narrador da histdria.

Na animacédo interativa, por mais que
seja também o interagente quem escolhe
os caminhos a seguir, suas atitudes néo
modificam, anulam ou impedem a concre-
tizacdo de um futuro ja existente em uma
histéria. A histoéria ja estd organizada, ca-
bendo a ele apenas lhe dar sua prépria or-
ganizagdo através da exploragdo. Noutros
termos, a histéria ndo estd sendo construi-
da no momento presente, mas narrada con-
forme escolhas de ordem, contidas em suas
ocorréncias passadas.

Duracao

H4, em uma narrativa, o tempo da his-
téria e o tempo que se leva para contar
essa histéria. Em uma animacgéo interativa
o tempo de duracédo para se narrar uma his-
téria néo interfere no sucesso de sua con-
clusdo. A duracdo do tempo na animagao
interativa estd mais relacionada ao tempo
de experimentag¢do do interagente do que
propriamente ao tempo a ser obedecido
em execugdo de regras, que, por sua Vez,
somente mediante tal observancia podera
ser concluido, ou apenas se podera aden-
trar em suas préximas cenas narrativas.
Sendo assim, a duragdo de uma animagao
interativa esta relacionada ao tempo de ob-

servagao, interesse, admiracgéo, busca pelo
novo e inesperado.

Frequéncia

A frequéncia tem relagdo direta com a
duracédo, pois a quantidade de repeti¢des
de uma acédo estd ligada as idas e voltas a
uma determinada cena, o que, pPor sua vez,
interfere diretamente no tempo de duracéao
de uma animacgao interativa. Genette (1985)
estuda as relacdes temporais de frequén-
cia entre narrativa e diegese. O estudo da
frequéncia estad relacionado aos aconteci-
mentos que podem ocorrer por mais de
uma vez, ou seja, que se reproduzem por
inimeras vezes. O autor salienta, por outro
lado, que nenhuma dessas ocorréncias €
materialmente idéntica as outras. Na ani-
magcdo interativa a frequéncia somente ird
existir caso o interagente queira vivenciar
por mais de uma vez determinados aconte-
cimentos contidos em uma cena. O desejo
de buscar essas repeti¢cdes pode existir ad-
vindo de diversos fatores, sejam eles afeti-
vos, contemplativos, emocionais ou outros
de ordem particular do sujeito.

Modo

De acordo com Genette (1985), gramati-
calmente modo se refere as diferentes for-
mas em que o verbo é empregado para afir-
mar ‘mais ou menos’ aquilo que se viu, ou
exprimir diferentes pontos de vista de ‘quem
vé' a histéria. Nesse sentido, na dimenséao do
modo, é vélido afirmar que a fung¢édo primor-
dial de uma narrativa é a de contar uma his-
toéria através do relato de seus fatos reais ou
ficticios. Porém, em seus estudos sobre essa
questdo, Gérard Genette constatou que, em
muitos trabalhos sobre esse assunto, exis-
tia uma confusédo relativa as dimensdes do
modo e da voz. Havia, neste caso, uma con-
fusdo no tocante as instancias de ‘quem vé’' e
‘quem fala'. Para o autor, entender uma tipo-
logia das ‘situacdes narrativas’ que envolves-
sem, de forma simultanea, dados de modo
e voz, seria admissivel, mas nédo funcionaria
uma classificagdo sob a categoria unificada
do ponto de vista, que é o que validaria o
modo de ver a histéria por parte do narrador.

S4 (2007) argumenta, por outro lado, que,
para Tzvetan Todorov, h4& um consenso no
estabelecimento de uma tipologia das situa-
¢Oes narrativas, ja que essa proposta de tipo-
logia se divide em trés termos:

a) narrador > personagem, sendo que
nessa situagédo o narrador sabe mais do que
O personagem,;

b) narrador = personagem. Nesse segun-
do tipo o narrador da narrativa expressa so-
mente aquilo que determinado personagem
sabe;

c) narrador < personagem, que se refere a
uma narrativa objetiva em que narrador diz
menos do que sabe o personagem.

Gérard Genette rebatiza os trés tipos de-
nominados por Tzvetan Todorov a partir da
perspectiva da focalizagdo. De acordo com
a nova nomenclatura proposta por Genette
(1985), o primeiro tipo passa a ser a narrati-
va de focalizacdo zero. O segundo torna-se
narrativa de focalizacdo interna. E o terceiro
tipo passa a ser denominado narrativa de fo-
calizacao externa.

Sa (2007) reitera que a confusdo que Gé-
rard Genette aponta entre modo e voz nao
existe apenas na literatura, mas se encontra
também impregnada na midia especializada
em jogos eletrénicos e, da mesma forma, nas
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animacdes interativas. Segundo Genette
(1985), essa confusdo comecga a partir do
momento em que se afirma que a visdo
do jogo é definida como de ‘primeira pes-
soa’, no momento em que se enxerga a
partir dos olhos do ‘herdi’; e de ‘terceira
pessoa’ quando se visualiza o heréi. “Na
realidade, ao determinar a visdo néo es-
tamos tratando da ‘pessoa’ (voz), mas sim
da perspectiva (modo)” (GENETTE, 1985
apud SA, 2007, p. 42).

Nesse sentido, nos jogos em que o nar-
rador é o proprio herdi, de acordo com a
nomenclatura tradicional dos criticos de
jogos eletronicos, tal jogo estaria definido
como um jogo em ‘terceira pessoa’, mes-
mo que a narrativa esteja sendo realiza-
da pelo heréi em ‘primeira pessoa’. Nesse
aspecto é que se percebe a necessidade
de se definir a visdo pelos critérios de
focalizacdo, ja que estes tratam do pon-
to de vista, ou seja, de ‘quem vé' e de
‘quem conta’. E é nesse sentido que se-
ria importante utilizar os termos definidos
por Gérard Genette — narrativa de focali-
zagéo zero, narrativa de focalizagdo inter-
na e narrativa de focalizacdo externa -,
visto que estes parecem mais apropriados
dentro da perspectiva do modo. Segundo
essa divisdo de um jogo como ‘DOOM’, em
que ¢é atribuida a visualizagdo do narrador
em ‘primeira pessoa’, trata-se de um jogo
com narrativa de focalizagdo interna, pois
o narrador sabe e vé igual ao personagem.
Com isso, percebe-se que a confusdo esta
na compreensao de como a histéria é ‘con-
tada’ pelo narrador e ndo na forma como a
histéria é ‘vista'.

Levando essas questdes para a discus-
sdo proposta, percebe-se que na anima-
c¢ado interativa essas questdes do ponto de
vista de ‘quem vé' e de ‘quem conta’ sdo
mais claras, o mesmo nédo se aplicando
aos jogos. Por mais que em uma animacéo
interativa seja o interagente quem escolhe
os caminhos a partir dos quais ele ‘quer
ver' a histéria ser contata, esse ‘ver’ néo
o faz se confundir com o personagem da
histéria; ele ndo tem ‘voz’, apenas esco-
lhe ‘ver’ a histéria a partir de diferentes
pontos de vista, possibilitados por sua
multilinearidade narrativa. Na animacgao
interativa fica explicito que o interagente
é especificamente o narrador da narrativa,
nao o personagem, pois ele apenas atua-
liza um relato que ja se encontrava ante-
riormente predeterminado.

Diferentemente da animacédo intera-
tiva, nos jogos, por exemplo, de forma
separada ou conjunta, existe a presenca
dos trés tipos de visdo de focalizagdo da
histéria. Contudo, a predominancia esta
na focalizagdo interna (narrador = perso-
nagem). Acredita-se aqui que esse predo-
minio ocorra devido a essa caracteristica
focal apresentar uma ilusdo maior do re-
curso de imersdo, o qual leva o jogador
a ‘mergulhar’ na aventura, criando a sen-
sacdo de ser ele mesmo quem esta agin-
do dentro daquele mundo. Para que isso
ocorra, entretanto, o personagem é “[...]
esvaziado a ponto de existir uma fuséo
entre narratario (jogador) e o heréi” (SA,
2007, p. 47). Dessa forma, os pensamentos
e sentimentos do herdi passam a nao ser
mais compartilhados com o jogador, pois
passam a ser os do préoprio jogador.

Nas animacgdes interativas existentes
na internet hd a predominancia da visdo

de focalizacdo externa (narrador < perso-
nagem), pois o personagem age a frente
do interagente sem que o mesmo possa
partilhar de seus sentimentos e pensa-
mentos. As agdes do personagem nao de-
pendem do conhecimento prévio do intera-
gente, pois elas j4 estdo predeterminadas
pelo autor. Na condi¢do do personagem
na histéria da animacédo interativa, o in-
teragente nédo tem a sensagdo de ser ele
mesmo quem vive aquela histéria; ele ape-
nas escolhe o caminho a partir do qual a
histéria terd continuidade. O desenrolar da
histéria sempre dependera de uma escolha
por parte do interagente; no entanto, pos-
teriormente a isso, todas as ag¢des do per-
sonagem serdo por ele mesmo executadas
sem a necessidade de invengdo por parte
do interagente. Nesse sentido, a histéria
passard a ser ‘vista’ e ndo ‘contada’ a partir
desse ponto de vista.

Voz

No tocante a dimensédo da voz em uma
narrativa, narrador e autor ndo podem ser
confundidos. Nesse aspecto, Sa (2007, p.
45) expde que “[...] o proprio narrador é
um personagem ficticio numa narrativa
de ficgcdo, mesmo que esse narrador seja
diretamente assumido pelo autor”. Na
maior parte dos estudos narrativos este
é um ponto que apresenta muitas confu-
sbes quanto ao entendimento. Para uma
melhor compreensdo do tema aplicado a
animacédo interativa é necessaria a abor-
dagem de dois aspectos: o lugar e o tempo
na narrativa.

Uma histéria pode ser contata em uma
narrativa literdria sem que o lugar seja
descrito na narracédo. Contudo, a narragao
sempre dependera de uma especificagéo de
tempo. Nesse sentido, Genette (1985) des-
taca que, na literatura, as determinacdes
temporais seriam mais importantes que as
espaciais, na medida em que, na narrativa,
o lugar de onde o narrador conta a histéria
dificilmente é especificado e quase nunca
pertinente para seu bom entendimento.

Na dimensédo da voz, acredita-se aqui,
essa relacdo de tempo e lugar narrativo
na animacédo interativa é um importante
objeto de analise, visto que, devido a inte-
ratividade, essa relacdo estad diretamente
relacionada ao envolvimento do narrador
e do autor no decorrer da histéria. Mais
uma vez, os estudos de Gérard Genette
foram utilizados para essa andlise.

Genette (1985 apud SA, 2007, p. 46)
acredita que a principal determinacgao
temporal da instancia narrativa “[...] é
sua posicdo em relagdo a histéria, o que
obriga o narrador a situa-la entre passa-
do, presente e futuro”. Sob esse aspecto, o
autor classifica quatro tipos de narracgao:

a) ulterior: com a narrativa no passa-
do, caracteriza-se como a forma cléssica e
mais frequente;

b) anterior: a narrativa geralmente é fei-
ta no futuro e é, portanto, preditiva; mas
também pode ser conduzida no presente;

c) simultanea: narrativa no presente,
ou seja, contemporanea;

d) intercalada: trata-se da mais comple-
xXa, pois estd entre os momentos da acgéo.
Nela histéria e narragdo podem se enredar
a tal ponto que a narragdo reage sobre
a histéria. Essa proximidade existente en-
tre a histéria e a narragdo ocasiona um

atrito entre o ligeiro afastamento temporal
da narrativa de acontecimentos e a simul-
taneidade na exposicdo dos sentimentos
e pensamentos. “Ai o narrador é ao mes-
mo tempo ainda o heréi” GENETTE, 1985
apud SA, 2007, p. 47).

Na narracédo simultanea existe a coinci-
déncia entre a histéria e a narragdo. Nao
h4 uma distancia temporal entre ambas,
mas uma transparéncia total da narrativa.
Nela a narracédo se revela no tempo pre-
sente. A maioria das narrativas apresenta
caracteristicas de narracdo ulterior, por
se tratar de narrativas classicas, feitas no
passado (em terceira pessoa). Segundo Ge-
nette (1985), a narragéo ulterior apresenta
o paradoxo, pois remete simultaneamente
a uma situacdo temporal em relacéo a his-
téria contada e a uma esséncia atemporal
da narrativa. Todavia, ndo se pode afirmar
que o mesmo acontega nas narrativas si-
multaneas ou intercaladas, visto que elas
se baseiam na relagdo entre a sua proépria
duragdo e a da narrativa.

Apds essa exposigdo, pode-se dizer
que a voz na animacéao interativa apresen-
ta maior relagdo entre a narracédo ulterior
e anterior. Por mais que exista a interati-
vidade entre interagente e sistema no mo-
mento presente, a narrativa é apresentada
a partir de fatos ocorridos no passado e
fixados por seu autor. O passado contem-
pla aqui dois sentidos: o primeiro se refere
ao fato de toda a histéria ja ter sido criada
por um autor, seja valendo-se de artificios
narrativos ulteriores ou anteriores (ou am-
bos ao mesmo tempo); j& o segundo sen-
tido de passado estd na ficgdo dos acon-
tecimentos da histéria, na medida em que
esta ndo pode ser mudada pelo interagen-
te através de suas agdes no presente. Na
animacgédo interativa a histéria pode apre-
sentar uma gama de multilinearidades de
caminhos narrativos, mas todos sdo imuta-
veis. Apds a interacdo, cabe ao interagen-
te a contemplacdo e a posterior procura
por outros caminhos, além do envolvimen-
to com os objetos interativos contidos nos
cendrios desses caminhos.

Como na literatura, em que as determi-
nagdes temporais sdo mais relevantes que
as espaciais no que diz respeito a voz da
narrac¢do, as mesmas condi¢gdes podem ser
aplicadas as animagdes interativas, pois
em ambas leitor e interagente tém a fun-
cdo de prosseguir a leitura, dando conti-
nuidade ao caminho narrativo da histoéria.

Na animacdo interativa, portanto,
o interagente, em momentos especifi-
cos, pode comandar os movimentos e as
agdes do personagem; porém, nao altera,
no momento presente dessas acgdes, os
acontecimentos ja& preestabelecidos no
passado. Na animacédo interativa, através
das agdes do interagente, conta-se a his-
téria do personagem com as visualizagdes
de suas agdes vividas no passado, a nao
ser que seja possibilitado ao interagente
acrescentar novas cenas e fatos a histoéria,
expandindo-a. Mesmo assim, os préximos
interagentes, antes de contribuirem com
suas novas ramificagdes, sempre verdo a
histéria ser contada no passado, no qual
foi criada.

Apbs todos os apontamentos é possivel
estabelecer a estruturagdo dos elementos
do discurso narrativo de uma animacgéo in-
terativa, conforme disposto no Quadro 1.
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Quadro 1 - Organizacéo e funcionalidade dos elementos narrativos aplicados a animagéo interativa

Animacao interativa e sua sistematica narrativa

Ordem

Tempo e ordem: relacionados a apreciacdo particular do interagente.

Ordem

que estes sejam alterados.

Ordem ulterior: liberdade de escolha da ordem dos caminhos da narracdo ocorrida no passado, sem

Duracao

Duragéo relacionada ao tempo de experimentagéo e apreciagdo particular.

Frequéncia

particulares.

Ocorréncia de repeticdes de acontecimentos, imagens e cenas relacionadas a apreciacdo e vontades

Modo

anteriormente por seu autor.

O interagente néo se confunde com o personagem da histéria, mas opta por vé-la a partir de
diferentes pontos de vistas, o que é possibilitado pela multilinearidade narrativa predeterminada

Voz

O interagente narra os acontecimentos feitos pelo autor da animagdo no passado.
Maior énfase e relevancia nas determinacgdes temporais da narrativa do que nas espaciais.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Consideracoes finais

Além de permitir a apropriagdo de seu con-
teudo, o ambiente de interagdo de uma ani-
magcédo interativa também oferece a liberda-
de de acesso para a sequéncia que melhor
agradar ao interagente. Como descrito, neste
tipo de sistema é possivel interagir com a
informacado de modo linear ou estabelecer
interagdes aleatdrias, sem uma hierarquia
especifica ou unica de leitura. A partir dessa
compreensao, a proposta do presente estu-
do foi apontar como a teoria sobre narrativa
pode ser aplicada e compreendida em uma
animacédo interativa cuja organizag¢édo abar-
ca a multilinearidade. Cabe aqui uma outra
pergunta, a saber: Como esse tipo de ani-
macéo interativa se adequaria ao universo
de narrativas com caracteristicas mais expe-
rimentais, j& que objetivamente elas podem
se propor a explorar os potenciais e limites
atuais dos ambientes digitais interativos.

Com base nos resultados da pesquisa, po-
de-se também perguntar: Como trabalhar o
personagem na narrativa de uma animacéo
interativa de tal forma que ele interfira no
presente e/ou modifique o futuro da narra-
tiva? Como o personagem pode ter outros
modos de ver e contar a histéria? Como o
presente, o passado e o futuro podem ser
explorados na narrativa pelos recursos de
interatividade? Todas estas perguntas esti-

mulam novas pesquisas. Algumas questdes
foram respondidas, porém, muitas outras fo-
ram abertas.
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NOTAS

2. Estes dois niveis de interatividade apre-
sentados pelo autor podem ser considera-
dos, sobretudo ao serem relacionados com a
classificacdo de interatividade proposta por
Ascott (1995), como interatividade trivial. E
importante que seja enfatizado que, para

Edgar Franco, esses dois niveis iniciais de
interatividade nédo contribuem de forma efe-
tiva para uma participagéo do interagente ao
ponto de torné-lo um cocriador em ambien-
tes digitais interativos.

3. Esta serd a forma como o termo cocria-
¢do sera aplicado no artigo, sobretudo no
que tange a classificacdo de um interagente
como cocriador de uma narrativa em uma
animagédo interativa. Também sera adotada
no artigo, como padrao tipografico para ca-
racterizar a interatividade no espago grafico
das animagdes interativas, a classificagéo de
interatividade proposta por Roy Ascott, a
saber: interatividade trivial e interatividade
nao trivial.

4. Diegese é um conceito vinculado a nar-
ratologia, estudos literarios, dramaturgicos
e de cinema, sendo relacionada a dimensao
ficcional de uma narrativa. Ou seja, consis-
te na realidade prépria da narrativa (‘mundo
ficcional’, ‘vida ficticia’), a parte da realida-
de externa de quem lé (o chamado ‘mundo
real’ ou ‘vida real’). Portanto, fazem parte do
tempo e do espaco diegéticos aqueles que
existem dentro da trama, com suas particu-
laridades, limites e coeréncias determinadas
pelo autor.
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