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RESUMO

Nosso tema de pesquisa é a animacgdo interativa na Internet e, para tanto, discutimos
especialmente a atual generalizacdo narrativa de seu ambiente de interacdo. Nosso
objetivo se pauta pela relacdo entre a animacdo interativa e o conceito de virtual.
Defendemos que esse é um caminho para expandir a estrutura narrativa das animagées
e ampliar a abertura participativa dos interagentes no ambiente de interacdo. Durante a
pesquisa, propusemos uma investigacdo capaz de identificar meios de interacdo que
valorizem a subjetividade do individuo em uma animacéo interativa. Nosso esforco se
concentrou em evidenciar a importancia da subjetividade singular do sujeito como
condutora do processo criativo. Por fim, concomitantemente as nossas inquietacfes

tedricas, finalizamos nossa producao artistica de doutorado intitulada Na mira do alvo.

Palavras-chave: animacdo interativa; interatividade; o virtual; subjetividade.



ABSTRACT

Our work aims to explore the interactive animation on the Internet and especially
discusses the current narrative generalization implied by its interaction environment.
Found on the relationship between interactivity and the concept of virtual, we argue that it
is a way to expand the narrative structure of animations so as to increase the user’s
engagement in their interactive environment. Therefore, the purpose of this investigation
is to identify means of interaction that value the individual's subjectivity evincing its
importance as a fundamental element in the creative process. Along with all the
theoretical findings we bring out herein, this research also ends up in presenting “Na mira

do alvo” [Sights on Target], the artistic production we have developed in our PhD studies.

Keywords: interactive animation; interactivity; the virtual; subjectivity.



RESUMEN

En este trabajo nos proponemos discutir la animacion interactiva en Internet,
especialmente la actual generalizacion narrativa de sus medios de interaccién. Nuestro
objetivo se guia por la relacion entre la animacién interactiva y el concepto de virtual, por
lo que sostenemos que asi se puede extender la estructura narrativa de las animaciones
y ampliar la participacion de los usuarios en el entorno interactivo. El propésito de esta
investigacion es, por consiguiente, identificar los medios de interaccidon que valorizan la
subjetividad del individuo evidenciando su importancia como elemento fundamental en el
proceso creativo. Junto con nuestras inquietudes y reflexiones tedricas, referenciadas a lo
largo de este trabajo, presentamos también la produccién artistica “Na mira do alvo” [En

punto de mira], que hemos desarrollado en nuestros estudios de Doctorado.

Palabras clave: animacion interactiva; interactividad; el virtual; subjetividad.
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INTRODUCAO

O escopo de estudo da presente tese de doutorado surgiu apés o término
de minha dissertacdo de mestrado, também elaborada e defendida no Programa
de Pos-Graduacdo em Arte e Cultura Visual da Universidade Federal de Goias,
no ano de 2011. Na época, assim como atualmente, o objeto de estudo era a
animacao interativa ambientada na Internet. Posteriormente a conclusdo da
dissertagdo de mestrado, vieram novos questionamentos sobre esse tipo de
animacao.

De maneira mais intensa, as inquietacdes iniciais para a elaboracédo de
um projeto de doutorado partiram da atual definicdo conceitual sobre o que € uma
animacao interativa veiculada na Internet e, por fim, reforcaram-se a partir dos
resultados obtidos na pesquisa de mestrado sobre como essas animacdes
interativas, de fato, fundamentam-se no ambiente virtual da rede.

Apés essa investigagdo de carater exploratorio e empirico, € possivel
afirmar que essas animacgdes estruturam sua interacao por meio de mecanismos
de acOes generalizadas para todos os interagentes. Tal conformacédo ndo condiz
com sua fundamentacdo teorica, porquanto seus objetivos preestabelecidos
sejam verticais ou unilaterais e, em certa medida, busquem o envolvimento e
interesse do interagente pelo mero deslumbre oferecido pelas constantes
inovacdes tecnoldgicas pulverizadas no mercado dos dispositivos interativos on-
line. Logo, o processo de interacdo com essas animacdes na Internet e, em
especifico na Web, torna-se horizontalizado, homogeneizado e pasteurizado para
todos os individuos. Dito de outra forma, durante a interacdo prevalece uma
espécie de massificacdo a acdo. Toda atuacdo do interagente parte da

observancia as regras sequenciais de exploracdo narrativa preestabelecidas com
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antecedéncia pelo idealizador da animagcdo ou da supervalorizagdo dos
mecanismos interativos. Majoritariamente, partindo desse viés durante a escolha
do ambiente de interacdo, ndo surge uma relacdo singular ou particularizada,
mas, sim, mecanica e repetitiva para todos os que interagem com as animacoes.
Nestas, existe pouca abertura para a experimentacdo ou descoberta de seu
ambiente de interacdo que seja gerada por meio de motivacfes sensiveis e
perceptivas de seus interagentes.

Esses apontamentos ndo tém por intuito desmerecer as animacdes
interativas veiculadas na rede Internet; ao contrario, reconhecemos seu valor
artistico e cultural para a atual contemporaneidade e afirmamos por elas profunda
admiracdo. No contexto desta pesquisa e, a partir de sua atual definicdo, nosso
propoésito €, em especial, refletir sobre como esse tipo de animacgéo na rede pode
investir em outras formas de interacdo para a exploracdo narrativa, de modo que
todo nosso esforco investigativo teve por objetivo conceber, criar e produzir uma
animacao interativa que valorizasse tais prerrogativas. Essa animacéo € nossa
producdo artistica de doutorado e a concepcdo poética de seu ambiente de
interacdo foi estruturada de maneira que viabilizasse ao interagente uma maior
liberdade de contemplacgéo e de escolhas durante sua exploracao.

De fato, a animacao interativa que construimos tem seu ambiente de
interacdo estruturado por um discurso narrativo criado a priori. Entretanto, esse
ambiente narrativo oferece ao interagente uma flexibilidade maior de escolhas
nao sequenciais que, por sua vez, acarretam uma imprevisibilidade de
visualizacdo e escolha que cada interagente atualizard. Sendo assim, a partir
dessa animacdo, pretendemos que os interagentes, conforme seus interesses e
particularidades pessoais, se sentissem mais livres e, a0 mesmo tempo,
estimulados a percorrer, agir e decidir dentro do ambiente de interacdo de
maneira mais autonoma. Trabalhamos para que ele, interagente, se orientasse
livremente e néo fosse unicamente orientado a priori pelo sistema interativo.

Partindo dessa premissa, a pesquisa enfatizou a valorizacdo da
sensibilidade do sujeito durante o processo de interacdo entre humanos e
magquinas. O pensamento conceptivo de nosso experimento pautou-se pela
necessidade de valorizacdo da identidade, particularidade e alteridade do sujeito

em meio a um ambiente interativo. Todo esfor¢co foi canalizado na construcdo
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pratica de um sistema interativo que proporcionasse a esse sujeito a viabilidade
de ali registrar sua sensibilidade particular e identitaria durante a escolha de um
determinado estimulo sensorial — fosse ele um personagem, uma cor, forma,
imagem, objeto ou qualquer elemento que compusesse 0 sistema complexo de
signos da animagé&o interativa.

Tendo em vista estes apontamentos, defendemos que o registro deixado
pelo interagente dentro do espaco de interacdo da animacdo interativa pode ter
sido gerado por interesse perceptivo pessoal a estimulos sensoriais que, em
principio, afetaram suas emoc¢des, as quais, possivelmente, foram motivadas por
fragmentos de suas caracteristicas culturais identitarias e/ou subjetivas. Por esse
pensamento, tal inquietude no ato de interagir pode apresentar como
circunstancia motivacional o fato de o interagente, diante de algum aspecto de
suas caracteristicas subjetivas e culturais, ver-se afrontado, representado,
incluido ou excluido por determinado acontecimento ou estimulo perceptivo que
compde o ambiente de interacdo da animacao.

Sob esta perspectiva, a pesquisa primou por reflexdes tedricas que
dialogassem sobre a importancia valorativa da subjetividade interpretativa do
individuo durante o processo de escolha de algum tipo de representagéo visual.
Acreditamos que nesse pensamento exista uma maior liberdade para o dialogo
entre sistema interativo e interagente durante a exploracdo do ambiente narrativo
desse tipo de animacao presente na rede Internet. Em outras palavras, € possivel
que exista a manifestacdo da subjetividade individual de cada interagente no
dialogo construido durante a busca ou sugestdo de insercdo de novas
informacdes junto ao ambiente de interacdo da animacéao interativa.

Ponderamos que, em um espago que apresente uma abertura maior para
o individuo expressar suas emocgdes e se colocar como sujeito ativo, nele também
existe uma maior probabilidade de se vislumbrarem as surpreendentes e
inesperadas manifestacbes da criacdo humana. Tais manifestacdes podem ter
sido motivadas pelo engajamento ou resisténcia pessoal diante de um signo que
compde uma situagcédo contextual narrativa. Na pesquisa, 0 signo, bem como sua
variedade de estimulos sensoriais, € visto por nés como o “outro”. O contato com
0 “outro” sempre gera algum tipo de embate. Sendo assim, vale esclarecer que,

nessa conjuntura de pesquisa, 0 “outro”, para o interagente, imerso em um
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ambiente de interacdo, abrange desde tipos de representacdes culturais, até
personagens, atos registrados por outrem, gestos, cores, formas, sons, atitudes
ou qualquer tipo de manifestacdo da linguagem.

Como dito, durante toda a pesquisa, buscamos um ambiente de interacédo
que potencializasse um espag¢o com uma maior liberdade exploratéria. Almejou-se
que por ele as escolhas ou sugestdes de intervencdes fossem promovidas pelos
dispares sentidos que seus elementos signicos e acontecimentos pudessem vir a
provocar em seus interagentes, a ponto de exp6-los publica e abertamente na
interagao.

O processo criativo que engendrou a poeética construtiva do ambiente de
interacdo de nossa animacdao interativa articulou-se com as reflexdes sobre como
a subjetividade — manifestada pelo interagente durante o agir ou no interagir com
0 sistema — mantém estreita relacdo com o0s conceitos de interatividade.
Conforme os interesses desta pesquisa, todas as reflexbes que emergiram
durante sua elaboracdo nos levaram a inferir que, para que o ambiente de
interacdo de uma animacdo interativa ofereca abertura a expressdo da
subjetividade do individuo, tal ambiente deve estar intrinsecamente relacionado
com a nocao de virtualidade. Portanto, para responder as inquietacfes desta
pesquisa, defendemos que a definicho de animacdo interativa se relaciona,
essencialmente, com o conceito de virtual. Para nés, em um sistema interativo, a
ideia de virtualidade esta organizada por um processo dialégico que oferece a
possibilidade de valorizar e estimular a subjetividade individual durante o
pensamento e a producéo de sentidos dos interagentes como forca motriz durante
a exploracdo narrativa de uma animacdo interativa. Outrossim, em sua
configuracéo, o virtual viabiliza o fortalecimento da acéo reflexiva e a colaboracao
no ambiente de interacdo da animacdo interativa em rede, de maneira nao
impositiva ou unilateral. Ele, potencialmente, favorece a manifestacdo critica e,
portanto, imaginativa e criativa contida na subjetividade do interagente.

Vale pontuar que uma forte motivacao justificadora da proposta de estudo
sobre animacdes interativas ambientadas na Internet reside no fato de elas serem
manifestacbes criativas contemporaneas pouco exploradas nos ambientes
académicos da arte, design, comunicacao e audiovisual. Da mesma forma, elas

tém-se revelado um tipo de imagem interativa as margens dos estudos artisticos
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tecnolégicos contemporaneos. Ademais, outro fator motivacional estd na
constatacao de que, em sua maioria, 0s sujeitos que as produzem sdo anénimos,
desconhecidos e distantes do circuito comercial artistico e académico. Sao
artistas de obras autorais e independentes. Em suma, sao sujeitos que, em certa
medida, estdo na periferia da histéria da arte oficial, mas que, por outro lado, nos
levam a refletir sobre como o tecido visual que compde 0 meio social
contemporaneo tem sido construido. Nessas animacdes, 0s sujeitos se revelam
assim como revelam caracteristicas de seu tempo, espaco, gostos, suas culturas
e 0 contexto social de onde tais animacdes sdo produzidas e inspiradas.

E de total consciéncia que a teorizacdo sobre o que € uma animacao
interativa na rede ou como ele se estrutura pressupde uma investigacao
constante. A evidéncia da transitividade permanente de sua teorizacdo esta
fundamentada no fato de que novas descobertas tecnolégicas no campo da
imagem digital continuardo a surgir e, consequentemente, passarao a figurar na
estrutura que forma o ambiente de interacdo de uma animacgdao interativa inserida
na Internet. Esses recursos, por sua vez, poderdo ser utilizados como forma de
valorizagdo da subjetividade durante o processo de interacdo. Este € um dos
motivos que levam a pesquisa a ndo conceber a tecnologia como sendo o mote
de maior interesse de estudo sobre as caracteristicas artisticas da animacgéo
interativa. A tecnologia € algo de dificil controle no que tange as suas inovacoes.
Por isso, o interesse de pesquisa orienta-se no aspecto humano, no sujeito que
com essas diferentes tecnologias interage e na forma como esse sujeito pode ser
valorizado.

Nosso interesse consiste nos meandros sobre como a tecnologia
interativa proporciona abertura para o sujeito se revelar durante o processo de
interagcdo. A maneira como 0 interagente pode encontrar espaco para se
expressar e se revelar no ato de utilizar ou adaptar a tecnologia interativa a sua
caracteristica pessoal traduz um campo rico de estudo conforme a situacédo de
interesse desta pesquisa. Neste aspecto, averiguamos como 0S mecanismos de
interatividade empregados em uma dita “animacgao interativa” foram articulados de

forma a garantir ao interagente a autonomia para experimentar, e ndo o contrario.

26



No intuito de evidenciar como a subjetividade pode manter relacdo com a
nocdo de interatividade e que, por essa correlacdo, € possivel concatenar o
ambiente de interacdo de uma animagao interativa com o conceito de virtual, a
estrutura da presente tese de doutorado foi alicercada em cinco capitulos. Essa
organizacao teve por objetivo demonstrar como o ambiente de interacdo de uma
animacdo interativa pode abrir espago para 0 registro da subjetividade do
interagente e, a partir desse principio, ser amplificado ou potencializado como um
campo produtivo para a constru¢ao de experiéncias criativas pessoais.

Inicialmente, a fim de atingir tal propositura, o CAPiTULO | descreve a atual
definicho de animacgdo interativa na rede Internet. Por essa abordagem
introdutoria, € possivel demonstrar como a definicdo de animacao interativa €
fundamentada e como essa definicdo esta aberta a novas reflexdes sobre seu
estado da arte. Na sequéncia, como forma de esclarecer essa observacédo, séo
apresentadas as primeiras discussdes sobre a interatividade aplicada as
animacoes interativas on-line e, se é possivel, por essa interatividade, existir
liberdade de exploracdo nessas animacgbes. Em especifico, abordamos a
importancia de a técnica aplicada a interatividade nao permitir apenas que 0s
interagentes facam um mero uso repetitivo de suas ferramentas de interacao.
Para tanto, € demonstrado como o processo de interacdo entre humanos e
maquinas deve priorizar mecanismos de interatividade que deem suporte para
que o ambiente de interagcdo de uma animacao interativa possa ser explorado a
partir de um processo de experimentacéo e de reinterpretacdes durante o uso por
meio de diferentes pontos de vista particulares de seus interagentes. A fim de que
seja demonstrada como a animacao interativa deve se afastar da mecanicidade
na interacao, € explicitado, anteriormente, como o deslumbre tecnoldgico tem sido
o enfoque de interagdo entre interagentes e essas animagOes. Para reforgar
essas explicacdes iniciais, o proximo ponto a ser discutido diz respeito a
exploracdo de uma narrativa curta das animacdes interativas. Apontamos como a
generalizacao tem sido a base de interacdo das animacdes interativas.

As questbes relacionadas a subjetividade e sua valorizagdo junto ao
ambiente de interagdo de uma animacao interativa séo tratadas no CarituLo Il. O
objetivo desse capitulo é esclarecer de que forma pode ser possivel tracar pontos

de relagéio entre os conceitos de sujeito, subjetividade e interatividade. E a partir
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dessas provaveis relacdes que nos sdo apontadas a possibilidade e a viabilidade
de amenizar a presenca rigida do atual mecanicismo e generalizagdo no ambiente
de interacdo das animacdes interativas na rede Internet.

O CapiTuLO Il dedica-se a reflexdes sobre a interatividade. Entre as
teorias estudadas nesse capitulo citamos as relacbes entre reatividade e
interatividade, os graus de interatividade e como ambos estdo vinculados aos
conceitos de interatividade trivial e ndo trivial. Para encerrar esse capitulo,
propomos a criacado de dois modelos de interatividade que podem ser aplicados
ao ambiente de interagdo de uma animacao interativa a favor da liberdade criativa
e interpretativa do sujeito, a saber: a interatividade perceptiva e a interatividade
cocriativa. Esses dois modelos aproximam-se daquilo que, de fato, acreditamos
ser um processo interativo, uma vez que sugerem um vinculo ao conceito de
virtualidade.

O CapiTuLO IV defende como o conceito de virtual — proposto pelos
estudos de Pierre Lévy e Gilles Deleuze — tem relacdo com a concepcao de
animacao interativa na rede Internet. Para tanto, aprofundamos as explicacdes
sobre como a virtualidade no ambiente de interacdo esta relacionada com as
discussbes anteriores sobre a subjetividade. Em especifico, sera abordado como
o0 virtual e a subjetividade ampliam as possibilidades de escolhas e interpretacdes
da interacdo a partir da ideia de contexto de recepc¢do. Também, nesse capitulo,
pontua-se como a subjetividade e a interatividade potencializam o ambiente de
interacdo da animacgédo interativa veiculada na Internet por meio da nogao da
criatividade presente na mixagem digital.

A tese é concluida no CAPiTULO V, 0 qual expde a producédo artistica de
doutorado. Por meio desta, propomos refletir sobre como o ambiente de interacdo
de uma animacéo interativa veiculada na Internet pode ser aberto para dispares

exploracdes, sequéncias e cocriagdes narrativas.
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CAPITULO |

Animacao interativa: uma definicao em transito

1.1 A atual definicdo e realidade das animacdes interativas

veiculadas na Internet

Situamos a animacdo interativa veiculada na Internet como uma
manifestacdo da web arte. De acordo com Fabio Nunes, “uma web arte é toda
producédo que foi pensada a partir do campo de significados e das especificidades
da Internet” (NUNES, 2003, p. 28). Fazem parte de seu conjunto todas as obras
que foram pensadas para serem vistas, manipuladas e experienciadas na World
Wide Web (www). Efemeridade, participacdo, acontecimentos em tempo real,
exploragdo da prépria linguagem como mensagem — eis algumas das
caracteristicas que o autor elenca como pertencentes a web arte. Entre estas
caracteristicas, a que mais nos interessa nesta pesquisa referente a animacao
interativa na Internet é a participacédo. Sobre tal questéo, o préprio autor menciona
gue a arte neste ambiente “acontece no interior de um meio participativo por
esséncia: afinal, o hipertexto necessariamente pede a acdo do usuario” (idem,
p. 31).

A partir desta consideracao inicial, nossa proposta de estudo fundamenta-
se no desejo de pensar meios continuos de criacdo e producdo de animacdes
interativas veiculadas na Internet, os quais apresentem um ambiente de interacao
capaz de propiciar a seus interagentes’ uma maior liberdade perceptiva,

participativa e criativa, no tocante a exploracédo de seu espaco grafico e narrativo.

Z Interagente é o individuo que interage direta e ativamente com uma obra interativa.
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Acreditamos que, por pertencer ao ambiente Web,® estas séo caracteristicas que
valorizam a expressividade artistica e identitaria do interagente.

Entendemos e defendemos que, para atingir tal propésito, € de grande
relevancia que existam, nesse ambiente almejado, espacos de contato, meios,
dispositivos ou mecanismos interativos que possibilitem ao sujeito se colocar ou
se autorrevelar de modo menos impositivo possivel. Pretendemos — com o
auxilio de cores, formas, textos, imagens, sons, atitudes comportamentais,
gestos, objetos e outros estimulos sensoriais formadores do sistema complexo de
signos do ambiente de interagcdo de uma animacéo interativa — que o interagente
sinta-se instigado e estimulado a revelar sua personalidade, posicionamento,
impressoes, desejos e percepcdes durante o ato de escolha.

O intuito é que esse ambiente oportunize ao seu interagente, no ato de
escolher, formas de também se expor e ndo somente atender ou responder
mecanicamente a solicitacdes feitas por um sistema interativo. Com essa
finalidade definida, acreditamos que a valorizacdo da subjetividade individual é
uma possivel proposta para a elaboracdo desse ambiente interativo que, como
descrito, propde ser mais democratico no que diz respeito aos processos de
interacdo entre humanos e maquinas.

Nosso propésito é que, a partir de seus interesses perceptivos e
interpretativos particulares, o interagente seja o construtor de seu préprio caminho
sequencial de leitura ou visualizac&o, haja vista que este € um quesito relevante
em uma obra interativa veiculada no meio on-line.

Sobre esta questao, Julio Plaza (2001) observa que o leitor de uma obra
interativa tem a disposicdo uma seérie de op¢cdes de escolha em seu percurso e

gque, como ocorre no hipertexto, ele

[...] € também um pouco escritor, pois, ao navegar pelo sistema,
vai estabelecendo elos e delineando um tipo de leitura. O principal
problema da leitura, agora transferido para as questbes da
interatividade, é o da qualidade da resposta, qualidade da
significac&o, ou seja, qualidade do interpretante. E aqui que reside

z

0 n6é da questdo, pois todo leitor escolhe e é escolhido. Neste

® Segundo Pierre Lévy (1999), atualmente a Web — as vezes, também utilizada como sinénimo de
Internet — é a parte mais dinamica, multimidia e popular da Internet e a Gnica que muitos utilizam.
Entretanto, a World Wide Web é fundamentalmente um modo de organizagao da informagéo e dos
arquivos na rede.
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sentido, o leitor interativo deve escolher as melhores op¢des que
Ihe convém para se manifestar, como leitor criativo ou n&o.
(idem, p. 24)

Por entendermos que a animagéo interativa ambientada na Internet € uma
manifestacdo da arte interativa contemporanea, também ponderamos que a
construcdo de seu pensamento poético contemple o sujeito. E salutar que esse
tipo de animacao oportunize — por meio do incentivo a livre exploracao e/ou a
cocriagdo — a insergcdo do interagente a diferentes registros pessoais em seu
espaco de interac&o. E vélida a criagdo de um ambiente de contato que néo tenha
um unico centro de controle, que nao force a obediéncia a objetivos unilaterais,
mas que fomente, por meio de seus mecanismos de interacdo e de seu sistema
complexo de signos, reverberacdes capazes de incitar a imaginacdo e a
multiplicidade de escolhas por diversos pontos de contato narrativos.

Para continuarmos esta discussédo, é importante demonstrarmos quais 0s
elementos que compdem a linguagem de uma animacao interativa veiculada na
Internet. Utilizaremos a animacéo interativa Ranma 1/2 (meio)* como um modelo
exemplificativo para cada item abordado na sequéncia. Essa animagéo interativa
€ uma parddia ao manga e anime Ranma 1/2 de Rumiko Takahashi.

S4E

Interactive Dojo

FIGURA 1: Cena de abertura da animacdo Ranma 1/2.

* Disponivel em: <http://www.jeuxclic.com/jeux/game-1255524597.swf>. Acesso em: 20.02.2014.
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1.2 Elementos que estruturam a linguagem da animacao

interativa ambientada na Internet

1.2.1 Narrativa multilinear

Em uma estrutura multilinear® a narrativa tem a possibilidade de ser
contada a partir de varios pontos de vista distribuidos nas distintas ramificacdes
de sua histéria principal. E neste sentido que Janet Murray (2003) utiliza a
expressdo histéria multiforme para “descrever uma narrativa escrita ou
dramatizada que apresenta uma Unica situacdo ou enredo em multiplas versdes
— versdes estas que seriam mutuamente excludentes em nossa experiéncia
cotidiana” (idem, p. 43).

Neste tipo de ambiente interativo, o tempo ndo € uma linha absoluta e
uniforme, mas uma teia que aglomera diferentes possibilidades sequenciais de
percurso narrativo, cheia de bifurcagdes com multiplas alternativas temporais, de
realidades alternativas e, até mesmo, contraditorias.

De uma maneira mais complexa, em alguns ambientes interativos, o
interagente também pode colaborar com a continuacdo ou o desfecho da historia
da animacéo interativa. Este tipo de multilinearidade narrativa € construido em
conjunto entre autor e interagentes. Por sua vez, estes podem acrescentar, a
partir da animacdo introdutdria, personagens, objetos, cenarios, etc.

No decorrer da narrativa da animagdo interativa Ranma 1/2,
constantemente disponibiliza-se ao interagente a escolha de duas opc¢des para as
versdes finais da sequéncia da histéria. Deste modo, tal animacédo é constituida
de bifurcacdes com realidades alternativas e contraditorias tipicas de uma

narrativa multilinear.

® Para Marcos Palacios (1999), a multilinearidade se estabelece quando o interagente, em uma
segunda ou terceira leituras do mesmo texto, adentra diferentes linearidades entre si, a depender
dos links que sejam seguidos e das opg¢fes de leitura que sejam escolhidas. Essa opcéo por
novos caminhos de exploracdo ocorre em momentos nos quais a histéria se bifurca ou oferece
multiplas possibilidades de continuidade. Palacios defende a ideia de que ndo se pode falar em
ndo linearidade, mas sim em uma multilinearidade, tendo em vista que os diferentes e possiveis
percursos sao sempre linearizados pelo interagente.
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A seguir, apresentamos a imagem de uma cena que demonstra as

possibilidades de escolhas por duas bifurcacées narrativas.

A

Bite me you scheming opportunist.
\

FIGURA 2: Cena que demonstra a abertura para escolha de dois tipos de sequéncia narrativa.

1.2.2 Cenas animadas

As cenas das animacOes interativas sao compostas de planos de
ambientacdo. Nestes, o desenrolar das situacdes sao vistas de maneira
expandida em um cenario de plano aberto, ndo fragmentado em partes, como
ocorre nas histérias em quadrinhos (HQSs).

Os cenarios sao animados e, consequentemente, o tempo de duragéo
das cenas animadas de forma predeterminada € longo. Em relacéo ao todo, em
suas cenas existe um maior volume de ambientes animados do que ambientes de
imagens estéticas para serem vistos pelo interagente.

Na animacéo interativa Ranma 1/2 o tempo de cada cena animada limita-
se a 3 minutos. Abaixo demonstramos algumas sequéncias de cenas animadas

dessa animacéo.
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FIGURA 3: Imagens de sequéncias de cenas animadas da animacdo Ranma 1/2.
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1.2.3 Cenério interativo

Os cenarios das animacfes interativas podem tanto ser acessados
guanto modificados pelos interagentes. Seus elementos graficos sao acionados e
manipulados através de links ou por meio de programacéo orientada para objetos.
Valendo-se dos links clicaveis ou dos pontos de interacao (point and click), os
interagentes podem ouvir efeitos sonoros, mover e animar imagens e, até mesmo,
simular sua modificagdo no cenario em tempo real. Os cenarios interativos podem
oferecer formas simples e também complexas de interacdo. Links, em certa
medida, séo formas simples de interferir no cenario. Entretanto, estes, valendo-se
de recursos de interatividade, podem disponibilizar meios complexos de interacédo
aos seus interagentes. A exemplo disso, ha as formas de interacdo que simulam
personagens e objetos capazes de se mover pelo cenério, bem como imagens
que sao modificadas sincronicamente, conforme os movimentos do cursor do
mouse do usuério.

A animagédo interativa Ranma 1/2 disponibiliza apenas dispositivos
simples de interatividade em seu cenario. De modo especifico, é oferecido aos
seus interagentes opcdes de links para a escolha de qual sera a sequéncia

narrativa da animagé&o. A imagem a seguir demonstra isso.

WHICH EVER SHALL HE CHOOSE?

FIGURA 4: Imagens que demonstram a interagdo com o cendrio por meio de links clicaveis.
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1.2.4 Interatividade

As bifurcacfes narrativas e a intervengado no cenario revelam duas formas
distintas em que a interatividade se materializa em uma animacao interativa.

A bifurcacdo narrativa diz respeito a possibilidade de o interagente atualizar
0 potencial de escolhas pré-programadas contidas no banco de dados de um
sistema fechado. Neste tipo de interatividade, o que foi pré-programado por seu
idealizador corresponde ao leque de acbes sequenciais que o0 interagente pode
acessar durante sua exploracdo narrativa.

J& as intervengdes no cenario sdo possibilitadas por meio dos mecanismos
interativos distribuidos nas cenas da animacgdo interativa e utilizadas pelo
interagente para modificar, bem como para contribuir com a animacao, ou seja,
criar ao inserir novas informacdes no sistema, transformando-o e,
consequentemente, expandindo-o.

Esses dois tipos de interatividade citados relacionam-se, respectivamente,
aos conceitos de interatividade trivial e interatividade nao trivial propostos por Roy
Ascott (1995) e serdo abordados com maiores detalhes durante esta pesquisa.

Como demonstra a imagem seguinte, a animacao interativa Ranma 1/2

utiliza como estratégia de interatividade apenas a bifurcagéo narrativa.

YOU FAILED TO SMITE KUNO! YOU LOSE!!

@ REPLAY TO START?

A

9 REPLAY TO OPTIONS?

/

FIGURA 5: Imagens de interatividade por meio de bifurca¢des narrativas da animag¢do Ranma 1/2.
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1.2.5 Ambiente hipermidiatico

O ambiente de interacdo que comporta a estrutura narrativa da animacao
interativa estd em conformidade com o conceito de hipermidia. Na hipermidia, a
transmissao da informacao digital ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais
como ‘“escrita, visual e sonora, conduzindo-se simultaneamente a diversos
sistemas sensoriais aptos a perceber a informacéo, especificamente o olho e o
ouvido, com grande interferéncia do sentido tatil-motor na interatividade”
(SANTAELLA, 2004, p. 53).

Para Santaella, a hipermidia, além de permitir a mistura de todas as
linguagens, também permite a organizacdo sequencial reticular dos fluxos
informacionais em arquiteturas hipertextuais. O hipertexto quebra o fluxo linear de
um texto, dispondo sua linearidade em unidades ou moddulos de informacéo,
deixando-o fragmentado. Assim, os links® e nexos associativos s&o como “tijolos”,
0S quais se constituem como a base de sua construgéo. Os links (ou nés) sédo as
unidades basicas de uma informacdo contida em um hipertexto. Em um
documento hipermidia existe uma variedade de conexdes sequenciais possiveis,
e seguir seu caminho é de inteira responsabilidade do interagente.

Como bem observa Santaella (op. cit.), na hipermidia a leitura esta “em
transito”, o que nos permite concluir que a animacéao interativa construida com
uma estrutura hipermidiatica deve possibilitar ao interagente ndo apenas ser
impactado pelas distintas linguagens presentes em seu ambiente de interacao,
mas também ter autonomia para organizar a sequéncia de seu proprio percurso
narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo de uma animacao
interativa, por meio da fusédo que a hipermidia permite, séo:

IMAGENS: podendo ser imagens estéticas e animadas. Majoritariamente,
sdo bidimensionais. Em algumas areas do cenario das animacdes interativas

podem ser encontradas imagens tridimensionais.

® Conforme exposto por Steven Johnson (2001), a palavra alude a um elo ou vinculo por meio do
qgual é possivel tragar conexdes entre coisas. Trata-se de uma maneira de forjar relagbes
semanticas.
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TEXTOS: 0s textos compbem didlogos narrativos entre sistema e
interagente e entre baldo de fala e personagens. Em alguns casos, os textos
também sédo utilizados para informar a contextualizacdo de tempo e descrever
espacos narrativos da animacao.

soM: utilizado para produzir a dublagem sonorizada de falas, a trilha
sonora ambiente e os efeitos sonoros.

Na construcdo de seu ambiente hipermidiatico, a animacao interativa
Ranma 1/2 utiliza imagens estéticas e dinamicas, textos, sons, além de uma
estrutura hipertextual articulada por links, os quais podem quebrar a sequéncia

linear da narrativa da animacgéo.

1.2.6 Interface

Para a entrada e saida de informacdo em seu ambiente de interacdo, uma
animacao interativa pode utilizar um sistema de interface composto por interface
de entrada (mouse, teclado e som) e de saida (grafico e sonoro). Mouse e teclado
sdo considerados interfaces fisicas. As interfaces gréaficas referem-se a tudo o
gue é visto na tela do computador e as interfaces sonoras, ao que é percebido
pelos ouvidos.

A animacéo interativa Ranma 1/2 utiliza como interface de entrada o
mouse e o teclado e, como interface de saida, a tela do computador e 0 som.

AplOs apresentarmos 0s elementos que compdem a linguagem da
animacao interativa veiculada na Internet, iremos descrever sua atual definicdo
tedrica. Tal explanacdo € necessaria para demonstrarmos quais sao 0s
fundamentos teéricos e praticos que dao contorno a expressao artistica e
identitaria da animacdo interativa veiculada na Internet. Desta forma, sera
possivel correlacionar como estas caracteristicas estdo atreladas aos nossos
objetivos de pesquisa.

Uma animacédo interativa ambientada na Internet € caracterizada por
possuir um foco narrativo estruturado por um sistema hipertextual capaz de
propiciar a livre exploracdo sequencial de seus percursos através da acao direta

do interagente junto ao seu ambiente grafico. Necessariamente, devem existir em
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seu ambiente de interagdo mecanismos interativos que oferecam, de forma n&o
impositiva, a acessibilidade exploratéria dos elementos que compdem sua
narrativa. Uma tipica animacdo interativa veiculada na Internet concede ao
interagente abertura para prosseguir os desdobramentos e o desfecho da historia
a partir de suas intengdes e escolhas particulares. Os percursos narrativos sao
compostos por mecanismos interativos que possibilitam ao interagente a livre
exploracdo, experimentacdo, manipulacdo e modificacdo de seus espacos
graficos. Noutros termos, ao interagente € dada liberdade para experimentar sua
presenca ativa, sensivel, intuitiva, perceptiva e criativa durante o processo de
exploracdo e/ou expansao da narrativa da animacao interativa.

No entanto, atualmente, de forma majoritaria, esse tipo de animacgao guia-
se pela técnica, pela generalizacdo e pelo automatismo aplicados aos recursos
tecnolégicos de interatividade, utilizando-os como motivo preponderante de sua
criagdo. Prioritariamente, os objetivos unilaterais de escolha narrativa do criador
da animacéo interativa prevalecem durante o processo de exploracdo. Na pratica,
grande parte delas evidencia que as intencdes criativas de interatividade narrativa
nao abrem espaco para escolhas sequenciais advindas de decisdes particulares
dos interagentes. Ao contrario, apenas disponibilizam recursos interativos para a
conducdo desses interagentes a fim de revelarem, gradativamente, os objetivos
preestabelecidos por seu criador.

Suas finalidades também néo residem na tentativa de criar uma intrigante
histéria para cativar a atencdo de seus participantes, mas em prendé-la,
possibilitando, unicamente, que 0s mesmos brinquem e se divirtam com os
recursos de interatividade espalhados por seu ambiente grafico de maneira
meramente mecanica.

Em certa medida, isso ndo sugere totalmente um ponto negativo, tendo
em vista que toda forma de vivenciar experiéncias na Internet é valida e contribui
para pensar diferentes possibilidades de criacdo de narrativas nesse meio. Por
outro lado, podemos afirmar que a participacéo aliada aos recursos interativos e a
existéncia de um envolvimento instigante e particularizado com os elementos
simbdlicos e com a trama narrativa da histéria ainda € um ponto que precisa ser
explorado de maneira mais intensa pelas animacfes interativas presentes na

Internet.
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Os apontamentos feitos até aqui podem ser constatados na animagéo
interativa Retarded Animal Babies 4. Em sua tela de abertura, o envolvimento
inicial na exploracédo da narrativa da animacéao é obtido recorrendo-se ao apelo de
encantamento do interagente com 0s recursos técnicos de interatividade.
Outrossim, na construcdo de sua narrativa, para que seja possivel visualizar a
programacao de desenhos disponiveis na TV, ao mesmo tempo que o interagente
€ instruido durante a experimentacado com o sistema, também € levado a pensar e
a compreender como 0s recursos de interatividade da animacdo podem ser
utilizados para fazé-lo adentrar nos canais de entretenimento acessiveis naquele
momento.

Nesse primeiro contato com o0 ambiente de interagdo 0 que motiva o
interagente a manter uma relagdo com o sistema e a acessar o conteudo narrativo
da animacdo é a sensacao de prazer que experimenta ao notar que consegue
controlar os recursos de interatividade oferecidos pelo sistema. Portanto,
inicialmente, € o deslumbre com a capacidade de controle da técnica que o
motiva a interagir com o sistema de animacéao.

Dito de outra forma, a principio, ndo sdo suas vontades e interesses
pessoais que o0 instigam e o levam a percorrer 0s elementos narrativos da
animacao interativa. Isso podera existir posteriormente. No primeiro embate com
o sistema interativo da animacao o interagente € instigado a aprender o manuseio
da técnica; na sequéncia, em um segundo momento, experimenta a sensacao de
prazer por conseguir domina-la e, consequentemente, por manter o equilibrio
durante a exploracdo das bifurcacbes narrativas. Tudo issO representa uma
espécie de desafio proposto pelos recursos de interatividade da animacédo, os
quais o interagente precisa compreender e superar, no intuito de experimentar o
efeito de autocontrole da situagéo.

A estratégia para manter a interacdo entre sistema e interagente reside na
competéncia ou no bom desempenho de seu explorador em compreender 0s
recursos técnicos de interatividade. Somente apds esses dois estagios iniciais €
gue serd possivel ao interagente escolher e adentrar as histérias disponiveis no
ambiente de interacéo.
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Detalhadamente, o ambiente grafico de interacdo da animacado apresenta
a imagem de uma TV fora do ar e de um controle remoto, o qual precisa ser
acessado para procurar canais abertos de visualizacdo e contemplacdo. O
interagente — apds compreender que cada numero do controle remoto é um
canal e quais sdo os botdes de play, stop, avancar e retornar — esta apto a
explorar e, em seguida, a visualizar passivamente as historias oferecidas por cada
desenho animado dos canais. Posteriormente, nenhuma outra forma de atuacéao
associada ao ambiente de interacdo da animacao interativa lhe é oferecida. Neste
aspecto, os mecanismos de interatividade de tal animagdo mais se parecem com
0 que ja é, ha tempos, oferecido pelos controles remotos das televisdes e
aparelhos de reproducdao de CD, DVD e Blu-Ray. Pouco se explora das

potencialidades de interatividade e de hipermidia presente no ambiente on-line.

1] Retarded Animal Babies 4

Madir

WHOA.... NICE TV!
SEE IF THERE'S A GOOD
CARTOOCN ON!

FIGURA 6: Imagem da tela de abertura da animacéo interativa Retarded Animal Babies.”

! Disponivel em: <http://www.newgrounds.com/portal/view/102517>. Acesso em: 04.04.2014.
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Ao utilizar o mouse para escolher o niumero 1 (correspondente ao canal
1), o botdo play para visualizar, stop para parar, e assim sucessivamente, 0
interagente compreende a sistematica do ambiente de interacdo da animacao
interativa. Todavia, como exposto, posteriormente a isso, ndo ha mais nada a ser
feito, a ndo ser contemplar uma a uma das animacgdes disponiveis no ambiente de
interagao.

E neste instante que comegcam a surgir as nocbes de automatismo,
generalizacdo e massificacdo na interacdo, as quais sd4o comumente encontradas
na maioria das animacodes interativas veiculadas na Internet. O interagente tem a
abertura para escolher, dentro das quantidades limitadas de escolhas que o
sistema |Ihe oferece, qual animacao vera em primeiro, segundo, terceiro e assim
por diante. Em suma, num primeiro momento, o interagente desfruta do prazer de
se encantar com a técnica interativa e, num segundo, de apenas ser um
contemplador passivo diante das histérias que lhe sdo apresentadas pelo sistema.

As figuras que apresentaremos posteriormente demonstram essa
afirmacado. A FIGURA 2 corresponde a animacao The Flesh Network escolhida pelo
interagente ao clicar no numero 1 do controle remoto. Assim como essa, todas as
demais animacgfes visualizadas, quando acessadas pelo controle remoto,
apresentam como tematica narrativa a comicidade, as bizarrices e as situagdes
embaracosas observadas no cotidiano e protagonizadas pelos personagens das
animacdes que, por sua vez, fazem parddias com as celebridades da TV e do
cinema.

A presenga do comico, do sarcasmo, das banalidades, da violéncia, do
sexo, das bizarrices e das parddias é muito comum na maioria das animacdes
interativas difundidas na Internet. De fato, o humor excéntrico e as esquisitices
s8o uma das caracteristicas peculiares e identitarias das animacdes interativas
veiculadas na Web.

Em seguida, apresentamos algumas imagens das cenas da animacao
interativa Retarded Animal Babies 4. Posteriormente, demonstramos, por meio de
um quadro descritivo, como 0s elementos que estruturam a linguagem narrativa
da animacdao interativa veiculada na Internet se comportam nessa animacao em

especifico.
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Para uma melhor compreensdo dos apontamentos feitos aqui,
adotaremos essa sistematica explicativa para todas as demais animacdes

interativas citadas na tese.

FIGURA 7: Cenas da animacao The Flesh Network.®

8 Disponivel em: <http://www.newgrounds.com/portal/view/102517>. Acesso em: 04.03.2014.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenario permite que seus elementos
gréficos sejam acessados por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cenario seja
modificado ou expandido.

Ndo h& a presenca de links nos cenarios que permitam
acionar, adentrar ou animar imagens internas da animacao.

z

Nos cenarios ndo € utilizada programacdo orientada a
objetos.

N&o sdo possiveis movimentos sincrénicos de personagens
ou modificacdo de imagens e cendrios a partir do movimento
do cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas,
ouvir efeitos sonoros, modificar a trilha sonora, iniciar, parar,
pular, avancar e retornar as cenas.

CENAS ANIMADAS

O desenrolar das cenas € visto de maneira continua em
cenérios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Os cenarios e personagens sao animados ao longo da
narrativa.

INTERATIVIDADE

A interatividade aplicada na bifurcacdo narrativa da
animacdo esta limitada ao potencial de escolhas pré-
programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado.

O que foi preestabelecido pelo idealizador da animacédo
corresponde ao leque de opcbes sequenciais que o
interagente pode acessar durante a exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacdo utiliza em seu ambiente de interagdo um
sistema de interfaces composto por uma interface de
entrada (mouse e teclado) e uma interface de saida (monitor
com recurso gréfico e sonoro).
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RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que comple a narrativa da
animacao interativa esta em conformidade com o conceito
de hipermidia. Em tal ambiente, a informacao é digital e sua
transmisséo ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais
como verbal, visual e sonora.

Além da mistura de linguagens, ainda permite a organizagado
reticular dos fluxos informacionais em arquiteturas
hipertextuais. Pode-se quebrar o fluxo linear de visualizagc&o
das cenas, dispondo-as em unidades fragmentadas.

De maneira limitada, o interagente tem abertura de opcdes
para construir seu proprio percurso narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Retarded Animal Babies 4, séo:

Compostas por imagens estaticas, em
Imagem movimento e bidimensionais.

Diélogos narrativos entre sistema e interagente.
Texto Baldo de fala que orienta agGes do interagente.

Contextualizacdo de tempo e espac¢o harrativo.

Dublagem sonorizada, narracdo da historia,

Som trilha sonora ambiente e efeitos sonoros.

NARRATIVA
MULTILINEAR

Linguagem narrativa curta e de contetdo humoristico.

De maneira geral, a narrativa €é predominantemente
construida por uma estrutura hipertextual multilinear. A
narrativa da historia é contata a partir de diferentes pontos
de vista, acessados por meio de links que bifurcam a historia
principal. No entanto, as ramificacbes sdo utlizadas na
animacdo apenas para que o interagente possa ver, na
sequéncia que desejar, cada canal de entretenimento
disponivel na programac¢do da televisdo. Nao sdo as
multiplas versGes de um mesmo enredo, mas 0s recursos de
interatividade que levam o interagente a sentir-se como o
préprio personagem da animacéo, pois escolhe quais canais
de TV deseja assistir.

Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compbe o
cenario narrativo, pois limita o interagente a escolher apenas
por qual canal de televisdo a animacao continuard sendo
vista.

QUADRO 1: Elementos que estruturam a linguagem narrativa
da animacéo interativa Retarded Animal Babies 4.
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Os dispositivos de interatividade presentes nessas animacdes sao
empregados a fim de que o interagente contribua, de alguma forma, para
contemplar, gradativamente, as cenas hilarias disponiveis. Nesse aspecto, a
técnica de interatividade € utilizada para que o interagente concretize os objetivos
preestabelecidos pelo criador da animacédo. Ao mesmo tempo, tais dispositivos
sdo estruturados para despertar o interesse do interagente, de modo que ele
possa brincar e se divertir com o sistema.

Em sua atual definicdo, uma animacéo interativa possui um foco narrativo
estruturado por um sistema hipermidiatico. A dissonancia entre teoria e prética
consiste no fato de se afirmar que, em tal sistema hipermidiatico, deve existir a
livre exploracdo de seus percursos através da acao direta do interagente junto ao
seu ambiente de interacdo. Necessariamente, devem existir em seu espaco
grafico mecanismos interativos que oferecam, de forma n&o impositiva ao
interagente, a acessibilidade exploratéria de seus elementos visuais e narrativos.

Essa afirmativa revela uma fragilidade ou uma qualidade que merecem
ser averiguadas com maior cautela. Através de experimentacdo de seus recursos
interativos, concluimos que uma exploracdo mais livre, por meio de um
envolvimento construido a partir de um interesse particular com a trama narrativa
de sua historia, ainda € um ponto que precisa ser aprofundado nas animacdes
interativas veiculadas na Internet.

Uma segunda questdo que merece ser ponderada na atual definicdo de
animacao interativa advém da afirmacdo de que € necesséario que existam, em
seu ambiente de interacdo, mecanismos interativos que possibilitem ao
interagente a livre experimentacdo, manipulacdo e modificacdo de seus espacos
graficos, assim como de seus variados percursos narrativos. Noutros termos, ao
interagente deve ser dada ampla liberdade para experimentar sua presenca ativa,
sensivel, intuitiva, perceptiva e criativa durante o processo de exploracdo e
expansao da narrativa desse tipo de animagao. Todavia, conforme exposto — por
meio de investigacdo e experimentacdo da maioria das atuais animacdes
interativas veiculadas na Internet —, percebemos que elas ainda pautam suas
formas de interacdo por mecanismos de acdes generalistas e no deslumbre
oferecido pelas inovacdes tecnolOgicas de interatividade aplicadas em imagens

digitais no meio on-line. Desta forma, a interacao exploratoria contida no processo
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de escolhas de sequéncias particulares passa a ser extremamente repetitiva e, ao
mesmo tempo, mecanica e pouco intuitiva.

Diante do que foi até aqui apresentado, nos questionamos sobre como
criar outras possibilidades de interacdo entre o ambiente narrativo de animacdes
interativas na Internet a partir das caracteristicas subjetivas de seus interagentes.
Sabemos que, por possuir um foco narrativo estruturado em um sistema
hipertextual, a exploracdo sequencial da historia de uma animacao interativa
necessita da acdo direta do interagente junto a seu ambiente de interacao,
porquanto seu espago de contato seja organizado por um sistema narrativo
multilinear. Sendo assim, sempre cabe ao interagente agir de modo a explorar tal
ambiente. No entanto, é um desafio pensar mecanismos que oferecam ao
interagente a acessibilidade exploratéria da historia da animacéo interativa de
forma aberta e ndo impositiva, mas direcionada para suas intencbes e escolhas
subjetivas ou particulares.

No tocante ao foco de estudo e a contribuicAo desta pesquisa,
entendemos que as intencbes subjetivas ou particulares ocupam um papel
importante para nortear e conduzir as sequéncias das escolhas narrativas. Nas
intencdes estdo as particularidades e as intencionalidades subjetivas do individuo.
N&o havendo espaco para elas, o ambiente de interacdo limita-se apenas a
escolhas em detrimento das intencdes. Nao estamos aqui discutindo o talento do
criador da animacdo como narrador, mas, de fato, como ele poderia utilizar os
dispositivos de interatividade no intuito de aprimorar seu talento para narrar
histérias em ambientes virtuais interativos.

As possibilidades de escolhas contidas nos dispositivos interativos néo
devem remeter apenas a limitadas reacfes previsiveis, especialmente porque
existe um baixo nivel de abstracdo e criagcdo nos atos reativos. Dentro de um
ambiente de interacdo estruturado apenas por limites reativos torna-se dificil para
0 interagente administrar e experimentar sua liberdade pessoal de escolha ou
presenca ativa durante a exploracéo narrativa da animacao interativa. Neste caso,
existem poucas possibilidades concretas de o interagente construir seu proprio
percurso de leitura pessoal dentro das possiveis sequéncias logicas e
esquematicas lancadas de maneira predeterminada pelo autor da historia da

animacao. As interacdes tornam-se, portanto, acées generalizadas.
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Sob este enfoque, torna-se importante questionar como criar um ambiente
de interagédo que possibilite ao interagente uma abertura maior para se tornar um
“buscador” autbnomo das sequéncias de suas informacdes, tendo em vista o grau
de importancia dado por ele a certo elemento narrativo em um determinado
momento e espaco da animagéo interativa.

Refletir sobre como o interagente pode colocar-se intuitivamente no ato
de optar € sobremaneira relevante para a animacao interativa veiculada na
Internet. Assim sendo, conforme os fundamentos da hipermidia, estaremos
construindo um ambiente em que a leitura esteja de fato em transito e, portanto,
menos linearizada previamente.

A respeito dessas questdes, Edmond Couchot (2003), ao referir-se sobre
a tecnologia aplicada a arte virtual, contribui para nossas reflexdes quando
enfatiza que “o modo dialégico faz curto-circuito entre 0s momentos da emissao e
da recepcéo, do fazer e do ver. O espectador vé a obra no momento em que ela
se faz, com sua participacao” (idem, p. 223). Como exposto pelo autor, em obras
virtuais é importante que se facam presentes a participacdo, o fazer e o modo
dialégico. Participacéo e fazer ndo dizem respeito apenas a execuc¢ao de tarefas,
sendo a criatividade para improvisar e criar. O dialdégico ndo estd apenas
relacionado a nocdo de respostas reativas. Ao contrario, no didlogo entre dois
agentes envolvidos em um processo comunicativo, devem prevalecer também a
discusséo, o debate e o inesperado.

E a partir destas consideragdes que embasamos nossa discussdo, ou
seja, nosso interesse nesta pesquisa é pensar o foco motivacional de interacéo
entre sistema e interagente para a construcao de um espaco mais flexivel no que
tange a nocédo de criacdo vinculada ao acaso que o dialogismo possuli.

Acreditamos que a estrutura narrativa de uma animagdo interativa
ambientada na Internet esta aberta ao desenvolvimento de diferentes formas de
interacdo que possibilitem ao interagente participar do desvendamento, nédo
apenas de sua histéria central, mas também de um acontecimento particular
presente em seu espaco grafico-narrativo.

De fato, as animagles interativas on-line apresentam caracteristicas
estruturais equivalentes as animacdes interativas presentes em suportes off-line.

Contudo, uma vez inseridas na Internet, elas concedem a seus interagentes uma
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maior abertura para a visualizagdo e a experimentacdo sequencial de sua
estrutura narrativa. Tal condicao se deve ao fato de elas estarem inseridas em um
meio que veicula conteudos virtuais e globalmente acessiveis. Portanto, estdo
imersas em um contexto amplamente aberto ao uso de seus participantes e,
consequentemente, propicio a participacdo. Na Internet, a visualizacdo e a
construcdo participativa de cada uma das cenas de uma animacgao interativa sdo
disponibilizadas a um nuamero incontrolavel de usuarios pessoais. Em ambientes
on-line é propicio tanto inserir as animagodes interativas em um terreno espacial de
interagdo particular como em um contexto de multiusuarios sem um centro de
controle especifico.

Neste sentido, é importante que o0s elementos estruturantes de uma
animacao interativa sejam trabalhados a partir das caracteristicas do meio virtual
em que esta imersa, visto que esse meio é globalmente acessivel e, a0 mesmo
tempo, permite que as acdes de seres humanos pensantes sejam virtualmente
inseridas nele.

A esse respeito, Derrick de Kerckhove (1997) destaca e valoriza as
caracteristicas que devem ser exploradas na Internet. Segundo o autor, a Internet
€, na realidade, uma espécie de “cérebro, um cérebro coletivo, vivo, que da
estalidos quando o estamos a utilizar. E um cérebro que nunca para de trabalhar,
de pensar, de produzir informagéao, de analisar e combinar” (idem, p. 91). Nao
estariamos aproveitando o potencial expressivo desse meio virtual caso nao
projetassemos meios para que 0s cérebros criativos de cada interagente tivessem
a oportunidade de se revelarem pelos pensamentos sensiveis ou racionais
durante a exploracdo do ambiente narrativo das animacgdes interativas. Portanto,
pensar um ambiente de interacdo idealizado apenas para que seus interagentes
executem e respondam a ordens significa ndo compreender os aspectos técnicos
e sociais que fundamentam a Internet. Nela nédo existe apenas um centro de
comando, mas varios que crescem e se estabelecem de forma n&o hierarquica. A
auséncia de hierarquia sugere a possibilidade de insercéo particular e criativa de
cada interagente que adentra ao ambiente de interacdo de uma animacdo

interativa.
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A partir deste pensamento, Kerckhove (1997) afirma que, por sua
estrutura constituida em rede, de forma néo hierarquica, a Internet apresenta a
descentralizacdo como outra de suas caracteristicas fundamentais. “Trata-se de
uma rede de redes que permite a transmissdo muito precisa e coloca o controle
nas maos do utilizador” (idem, p. 90). Essa assertiva dialoga com o0 que Suzete

Venturelli e Mario Luiz Maciel (2008) defendem ao afirmarem que

[...] ao inserir um agente ativo, por exemplo, a animacéo interativa
guestiona as categorias classicas de emissor, receptor e de
mensagem. Ainda hoje a interatividade € um conceito pertinente,
pois proporcionou o0 surgimento de uma cultura de interacdo
numeérica. (idem, p. 90)

Pela virtualizagdo ou numerizacdo da informagdo na Internet e,
concomitantemente, pelas possibilidades de controle descentralizado que essas
mudancas permitiram as pessoas, amplificaram-se também as variaveis possiveis
de exploracdo e expansdo da multilinearidade narrativa de uma animacdo
presente no meio on-line. Diante disso, tanto um ambiente hipermidiatico como a
Web podem ser pensados tanto para a exploracdo aleatéria como para a criagao
de um ambiente de interacdo que possibilite ao interagente a inser¢cdo simultdnea
de diferentes estimulos sensoriais, tais como textos, imagens e sons, 0s quais,
por sua vez, enriquecem a estrutura narrativa de uma animagao interativa.

As obras veiculadas na Internet devem ser pensadas conforme as
caracteristicas desse meio. Como exposto por Marshall Mcluhan (2007) “o meio &
a mensagem, porque € 0 meio que configura e controla a proporcao e a forma das
acOes e associacoes humanas” (idem, p. 23). Neste sentido, é importante que —
no momento de criagdo de qualquer tipo de obra a ser veiculada no meio on-line
— sejam consideradas suas caracteristicas hipermidiaticas e, ainda, o fato de
esse ambiente ndo representar apenas uma midia massiva e passiva. Por ndo
consistirem em um ambiente massificado, suas obras também n&o deveriam
comportar-se de forma intrusiva ou invasiva diante de um interagente.

Na Internet, com especial atencdo a Web, o ambiente multimidia e
hipertextual permite que seja estruturada, em suas obras, uma abertura em
direcdo a cultura da busca e da atitude colaborativa. Caso ndo explorassemos
algumas dessas caracteristicas, ndo estariamos extraindo as potencialidades
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desse meio. No que diz respeito a acdo ativa de procura, como bem descreve
Pierre Lévy (1999), “um sistema de interconexdo e de pesquisa de documentos
como a World Wide Web tem a capacidade de transformar a Internet em um
hipertexto gigante, independente da localizacdo fisica dos arquivos de
computador” (p. 106). Como a Web caracteriza-se pela presenca de textos dentro
de textos, a fim de fortalecer o contetdo identitario de animacéo interativa na
Internet, € sobremaneira relevante que sejam pensadas alternativas para que
seus interagentes escolham suas proprias sequéncias, busquem as informacdes
que consideram relevantes e, até mesmo, continuem a inserir outros textos® em
seu ambiente de interagéo.

Entendemos que a animacao interativa — por meio da liberdade oferecida
a seus interagentes de introduzirem novos elementos signicos e também de
explorarem livremente seu espacgo narrativo — n&o apenas concede a eles a
oportunidade de experimentarem seu espaco de interacdo, mas também de se
revelarem, ao expressarem, durante o ato de suas escolhas, suas sensibilidades
particulares como seres individuais que séo.

E importante frisar que, de acordo com nossos argumentos, 0 Processo
de escolha deve estar pautado pela sensibilidade perceptiva do interagente. A
forma como o ambiente de uma animacado interativa estrutura as variaveis de
escolhas e a maneira como essas escolhas sdo motivadas ou organizadas nao
podem ser limitadoras, restritas ou fechadas para atingir apenas a objetivos
unilaterais. Ao contrario, ao interagente deve ser proporcionada a oportunidade de
escolha a partir de seu interesse por um determinado elemento imagético. E
preciso que o ambiente da animacdo interativa ofereca a seu interagente a
liberdade de escolher o que |he for interessante explorar. Outrossim, o acaso e a
aleatoriedade também devem estar presentes no ato da escolha, ndo apenas o
aprender a usar. Em linhas gerais, a animacao interativa — servindo-se tanto da
escolha aleatéria do interagente, como da inser¢cao de novos estimulos sensoriais
no ambiente de interacdo — possibilita a ampliacdo e o aprofundamento de sua

tematica narrativa inicial.

°A palavra texto € empregada aqui em seu sentido mais amplo, ou seja, abrange ndo apenas
textos verbais, mas também os ndo verbais.
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1.3 Haliberdade de exploracdo em uma animacgéao interativa  ?

A liberdade de escolha ou de experimentacdo que uma animacao
interativa proporciona a seu interagente consiste em uma duvida que surge, em
especial, do pressuposto de que tudo ja teria sido antecipadamente
predeterminado pelo idealizador da criagdo de um ambiente interativo. Existem
duas possiveis respostas a questdo da predeterminacdo. A primeira seria sim,
porém, apenas no que se refere a programacdo técnica do sistema de
interatividade. Entretanto, seria ndo, caso tal sistema fosse articulado de maneira
que garantisse ao interagente autonomia perceptiva diante dos estimulos
sensoriais, estes representando sua motivagdo particular para explorar ou criar
alguma intervencao junto ao ambiente grafico da animacao interativa.

Tendo em vista essas observacdes, entendemos que € relevante criar
recursos de interatividade que permitam ao interagente vasculhar, construir sua
sequéncia ou intervir no ambiente narrativo da animagao interativa de maneira
experimental, aleatéria e inesperada, de modo que ele tenha um maior controle
sobre o0 que optara por ver, 0 que irA acrescentar no porvir ou que resultados
surgirdo apos essas a¢cdes ou acréscimos.

A partir destas atitudes — as quais envolvem escolhas e acgdes
subjetivas, ndo somente objetivas, restritivas e limitadas ao aprendizado do uso
das ferramentas de interacdo —, a dimensdo semantica do espaco grafico da
animacgao interativa passaria a ter seus possiveis percursos de escolhas e
significados diferenciados para cada interagente. A forma de atuagdo nesse
espaco ndo estaria apenas vinculada a estratégia ferramental de interatividade do
sistema. A interacdo ndo se pautaria tdo somente por inferéncias que adviessem
da correta compreensao de regras predeterminadas pelo idealizador do sistema.

As teorias sobre interatividade nos déo subsidios para vislumbrarmos a
materializacdo de sistemas interativos que contemplem tal perspectiva de
interacdo. As pesquisas sobre os niveis de interacdo na ciberart de Edmond

Couchot (2003) constituem um bom exemplo sobre isso.
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Para o autor, a interatividade exdgena, a interatividade endogena e a
interatividade mista representam os trés niveis de interacéo aplicados as obras da
ciberart contemporénea. Por meio delas, muitos processos de experimentacao
criativa aliados a interatividade podem surgir.

A interatividade exdégena € a mais recorrente no didlogo entre humanos e
maquinas. Nela, mouses, telas touchscreen e luvas de captacdo de dados sao
exemplos de dispositivos que intermedeiam o feedback entre os canais de
entrada e saida de informacao nas maquinas.

Por outro lado, Couchot denomina o didlogo da maquina com ela mesma
de interatividade enddgena. Nela, os objetos simbdlicos formados por dados tém
a capacidade de notar um ao outro e interagir entre si dentro do sistema da
maquina, sem que, contudo, exista a intervencdo humana.

Ao associar estes dois niveis em um sO, surge O terceiro e 0 mais
complexo nivel de interatividade nomeado por Couchot: a interatividade mista.
Nela, por meio de objetos interativos de saida, o sujeito, ao inserir dados na
maquina, interage com ela e, ap0s essa acdo introdutodria, passa a existir a
interacdo interna entre os diferentes objetos simbdlicos que estruturam seu
programa.

Por estes trés niveis de interatividade definidos por Couchot constata-se a
amplitude com que a interatividade pode ser usada para criar estratégias de
interacdo entre humanos e maquinas.

Voltando & questdo da liberdade de escolha e sua relagdo com a exatidao
sequencial e com as regras de conduta, entendemos a relevancia de
apresentarmos a animacdo interativa outras manifestacdes interativas
tangenciais. Em especifico, abordaremos os jogos on-line e as HQtronicas.

Durante nossa pesquisa identificamos o emprego inadequado do termo
“animacao interativa” em alguns jogos on-line. Tal fato ocorre especificamente em
websites de games experimentais construidos por artistas ou designers, como é o
caso do grupo Amanita Design’® que desenvolveu o game Samorost.** Todavia,
levando em consideracdo suas caracteristicas, este game nédo se confunde com

uma animacao interativa justamente pelo fato de apresentar regras de

10 Disponivel em: <http://www.amanitadesign.com>. Acesso em 02.01.2014.

1 Disponivel em: <http://www.amanita-design.net/samorost-1/>. Acesso em 02.01.2014.
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jogabilidade durante todo o seu percurso. O conjunto de todas as suas cenas —
as quais formam a extensdo de sua narrativa — € composto por obstaculos e
desafios a serem superados e, dessa forma, caracteriza-se como game/jogo, e
nao como uma animacao interativa.

Este game foi elaborado a partir da estratégia de interatividade point-and-
click. Por meio dela, o jogador deve identificar pontos de interacdo no cenario do
jogo, cuja sequéncia de escolhas corretas revela pistas que, por fim, ajudam-no a
desvendar o mistério que impedia o personagem principal de seguir em frente e
realizar sua misséao.

Muitos dos jogadores desse game, no momento em que vao referencia-lo
ou tecer algum comentéario sobre ele na rede, empregam-lhe diferentes termos
como: histdria interativa, animacao interativa, quase jogo, ou 0 semijogo.

Seguem algumas imagens desse jogo com duas de suas fases que
apenas podem ser visualizadas caso o jogador compreenda sua regra de

jogabilidade e supere seus obstaculos.

FIGURA 8: Imagens de cenas introdutérias e de duas fases do game on-line Samorost.
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J4 o neologismo HQtrénica foi batizado pelo pesquisador e artista
multimidia Edgar Franco. A HQtrénica € um outro tipo de producdo artistica
hipermidiatica que, por vezes, € denominada erroneamente como animacao
interativa. Tal vinculo ocorre devido a ténue afinidade entre as caracteristicas
compositivas de suas linguagens. Tanto a animacéao interativa quanto a HQtrbénica
possuem o hibridismo como uma de suas caracteristicas mais proeminentes. No
que concerne ao hibridismo pertinente a HQtronica, Franco salienta que esta

inclui, efetivamente,

[...] os cAdigos da linguagem tradicional das HQs no suporte papel
[...], com uma (ou mais) das novas possibilidades abertas pela
hipermidia, sendo elas: animacdo, diagramacéo dinamica, trilha
sonora, efeitos sonoros, tela infinita, tridimensionalidade, narrativa
multilinear e interatividade. (FRANCO, 2008, p. 171)

As caracteristicas de maior similaridade hipermidiatica que mantém
intersecgao entre animacao interativa e HQtronica sao: a trilha sonora, os efeitos
sSonoros, a animacéao, a narrativa multilinear e a interatividade.

Considerando que tanto a animacao interativa quanto a HQtronica séo
obras hibridas, ambas também assimilam em seu ambiente de interacdo a
linguagem dos games. E o que ocorre especificamente com a HQtrénica
El Laberinto Esferico’® de Nacho Rodriguez. Nesta HQtronica, é notéria a
assimilacdo das caracteristicas dos games, mediante os desafios e resolucéo de
problemas contidos em seu ambiente de interacdo. Para que seja possivel chegar
ao seu “suposto final”, € necessario que, durante todas as fases que compdem
sua extensao narrativa, sejam observadas todas as regras de jogabilidade pelo
interagente. No entanto, nesta HQtrdnica, por amalgamar-se aos principios que
regem um jogo classico, ndo existe liberdade de escolha, mas, sim, observancia
as regras preestabelecidas por seu idealizador.

A sequir, apresentamos algumas imagens que demonstram a composi¢ao

formal do ambiente de interacdo da HQtrbnica El Laberinto Esferico.

12 Disponivel em: <http://www.mistercoo.com/laberinto.html>. Acesso em 02.01.2015.
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un cadéaver estd a punto
de tener un suefio...

FIGURA 9: Imagens de visualizacdo de ambiente, leitura de informacdes e narrativa multilinear.

FIGURA 10: Imagens de visualizagdo de ambiente apds vencer desafios de cenas anteriores.

FIGURA 11: Imagens de cenas com mecanicas de jogabilidade: superacao de desafios.
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Entendemos que a animagdo interativa também pode assimilar as
caracteristicas de jogabilidade dos games/jogos, 0 que certamente enriquece a
experiéncia do interagente. No entanto, tendo em vista o0 interesse desta
pesquisa, entendemos que uma animacao interativa ndo deve apresentar
mecanicas de jogabilidade durante todo o seu percurso narrativo. Se assim for, o
tempo gasto para a exploracéo e a conclusédo da narrativa dependera de quéo agil
e rapido seja o interagente. Portanto, o tempo de experimentacdo passa a estar
ligado a questbes objetivas préprias da linguagem do game/jogo. Neste aspecto,
uma linguagem hibrida deixa de existir e cede lugar a uma linguagem unica, ou
seja, a do jogo. A exploragdo narrativa passa a néo ter relagdo com questdes
subjetivas particulares, mas sim com sistematicas de funcionalidade do proéprio
sistema interativo.

No jogo, a observancia da ordem dos fatos e acontecimentos para a
resolucdo de um problema é fundamental. Caso a ordem ldgica em que o0s
acontecimentos de sua narrativa devem ocorrer ndo seja seguida pelo jogador, o
jogo pode acabar (game over) ou, de outra forma, o jogador ficara impossibilitado
de seguir adiante. A continuidade narrativa da histéria de um jogo sé existira se o
jogador obedecer a linearidade da ordem contida nas regras daquela cena ou
fase. Dessa forma, para cada fase, s6 existird uma forma de se contar o fim para
aguele momento especifico da historia, seja desvendando um mistério, vencendo
um adversario, encontrando a combinacao de objetos especificos, dentre outros.
Somente mediante a obediéncia a mecanica de suas regras ou, em outras
palavras, de sua jogabilidade, é que o desfecho de cada uma de suas fases se
concretizara.

Em conformidade com as reflexdes desta pesquisa, entendemos que a
subjetividade e a criatividade do interagente teriam uma maior possibilidade de
serem reveladas, caso existisse uma maior abertura para ele experimentar e criar
a partir das ferramentas que lhe fossem dadas, seja durante a exploracdo
sequencial, seja por alguma forma de acréscimo interventivo. Da mesma forma,
pela dimensdo pragmatica contextual, seria dificil prever com antecedéncia os
multiplos comportamentos, interpretacées e a¢des que o interagente poderia vir a
assumir diante de um estimulo sensorial presente no ambiente de interacdo de

uma animacao interativa, uma vez que tal dimensao é construida durante o uso e,
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em especifico, a partir do contexto sociocultural do interagente. Por essa razéo,
as possiveis interpretacdes que o interagente assumiria sobre esses elementos
signicos que compdem o ambiente narrativo da animacdo passariam a ser
ampliadas.

Para atender as inquietacfes pontuais dessa pesquisa, nossa proposta
de estudo enaltece a importancia de que seja articulada — no espaco de
interacdo de uma animacao interativa — a recusa a uma conducao logicamente
preestabelecida. Priorizamos a aceitacdo da irregularidade linear e a
fragmentacdo de possiveis leituras e caminhos de exploracdo e intervencdo em
sua narrativa. Acreditamos que a proliferacdo de possiveis dire¢cdes de conduta e
do enriguecimento da narrativa emerge dos lances ou jogos de linguagens que o
interagente assimila e constréi durante o uso dialégico e ndo impositivo do
ambiente grafico da animacao interativa. Por sua vez, tais percepc¢des sao frutos

de um saber local e pessoal culturalmente aprendido.

1.4 Blue Suburbia : a exploracdo multilinear dos possiveis

caminhos narrativos preestabelecidos

A animacao interativa Blue Suburbia, da artista e designer Nathalie
Lawhead, € um exemplo de exploracédo espacial concebida nos fundamentos de
um rizoma ou de uma narrativa multilinear. A fragmentacdo e a profundidade
narrativa da animacdo sdo surpreendentes: uma “saida” encontrada pelo
interagente o conduz a outras saidas e a outras formas de continuidade; quanto
mais se busca uma saida mais se adentra e, a0 mesmo tempo, mais se perde no
triste e sinistro mundo dos sonhos de Blue Suburbia.

Os estimulos sensoriais — sejam eles sonoros, textuais ou imagéticos —
que compdem o ambiente grafico e de interacdo da animacdo supracitada sdo o
principal artificio para que o interagente percorra e adentre 0 espago narrativo.
N&o ha uma unica ou duas logicas sequéncias para que o discurso narrativo da
animacao seja aprofundado. Ao contrario, ao interagente € concedida a liberdade
de optar por aquele elemento signico que mais 0 instigue a continuar seu

percurso dentro do submundo de lembrancas de Blue Suburbia.
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Tal animacéo pode ser apontada como uma grande representante da
definicdo conceitual de animagéo interativa na Internet, ainda que n&o ofereca a
seus interagentes meios de intervirem no espaco narrativo. No entanto, a
obrigatoriedade de juncédo desses dois quesitos — a saber, livre exploracdo e
cocriagdo na narrativa — nao deve, necessariamente, figurar em uma animacao
interativa na rede. A existéncia de apenas uma dessas caracteristicas bem
trabalhadas no ambiente de interacdo é o suficiente para que esse tipo de
animacao atinja seus diferenciais em relacdo aos audiovisuais tradicionais. Neste
sentido, Blue Suburbia desenvolve primorosamente o quesito de livre exploracéo
sequencial do espaco gréfico-narrativo. O ambiente ndo imp8e a seu interagente
a apreensao de um correto modo de interacdo. Ao contrario, da-lhe a liberdade de
percorrer seus espacos a partir do estimulo sensorial que mais o instigue.

O prazer experienciado no percurso espacial da animagdo mencionada
nao reside na tentativa de o interagente desvendar um mistério ou de realmente
encontrar uma saida, como ocorreria em um jogo labirintico, mas, sim, no anseio
de locomover-se pelas ramificacdes espaciais presentes na interface grafica e na
possibilidade de ele ser, a todo instante, conduzido e surpreendido por um novo,
instigante e misterioso cenario. A estrutura rizomatica da animacao revela-se
durante todo o percurso narrativo, e, por vezes, em situacoes diferentes, um
bombardeio de sequéncias de cenas animadas € transmitido ao interagente,
numa espécie de flashback de um passado experienciado por alguém. O
interagente se envolve intensamente com 0S novos ambientes que surgem no
decorrer da animacdo, ndo apenas pela oportunidade que Ihe é dada de
contemplar as sucessdes psicodélicas de imagens, mas também pelo fato de, ao
passar o cursor do mouse sobre areas sensiveis de interagdo, contemplar uma
cena que é a todo instante modificada pela insercdo de outras imagens e textos.
Tais imagens foram minuciosamente elaboradas, adquirindo um tom de profunda
melancolia e angustia, no intuito de transmitirem a impressdo de estarem
presentes de forma indesejavel nas tristes recordacdes passadas da vida de seu
observador oculto. Neste sentido, aos poucos, o interagente comeca a perceber
gue ndo esta inserido em um simples sonho, mas cada vez mais perdido nos

corredores e calaboucos de um assustador pesadelo.
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Utilizando os recursos multimidia do software Adobe Flash, Nathalie
Lawhead conseguiu materializar em Blue Suburbia um mundo subconsciente
dramatico e assustador, caracterizado por um profundo pesadelo repleto de
imagens marcantes, acompanhadas de vinhetas sonoras melancélicas e
sombrias, as quais, juntas, contribuem para a ambientacdo de cada cenario
contido nas dezenas de ramificagdes da narrativa da animacéao.

A obra da designer surgiu como uma pequena animacédo. Atualmente, o
projeto € uma obra mutante em constante atualizacdo e expansdo, o que lhe
garante mais consisténcia rizomética. Periodicamente, novas poesias e cenarios
criados pela propria artista multimidia s&o incorporados ao ambiente espacial da
animacao. Aparentemente, de forma sutil, Lawhead critica a sociedade ocidental
moderna. Inconformada com a destruicdo e escravizacdo humanas, frutos da
cobica pelo poder, a artista alude aos olhos fechados e ao sono como tentativas
de escape da implacavel realidade representada pelo mundo material. Porém,
mesmo nos sonhos, a busca da fuga — que poderia resgatar alguém da
escuriddo e conduzi-lo a luz — ndo impede que os olhos das lembrancas
contemplem cenas repletas de marcas de tortura e dor. No pesadelo sombrio da
artista, sao debatidas questdes como as guerras vinculadas ao ensino
mecanizado, voltado a padronizacdo do individuo, o qual serd inserido e
encerrado em uma sociedade competitiva, “pasteurizada” e consumista. Em
linhas gerais, tal animacéo apresenta uma narrativa longa, profunda e com uma
critica social consistente.

Blue Suburbia € uma mistura de poesia e animacao interativa. A obra ndo
possui nenhuma relacdo esquematica com a proposta de um jogo. Essa questéo
€ exposta de forma clara por Nathalie Lawhead quando disponibiliza a seus
pretensos interagentes um pequeno pop-up na tela de abertura da animacéo, com
0 intuito de esclarecer que o ambiente no qual se esta adentrando ndo é um jogo.

Em sua obra, ao contrario dos jogos e da propria vida em sociedade, nédo
existem metas ou padrdes a serem atingidos. A estrutura rizomatica na
navegacao espacial da animacgéo fica evidente no momento em que o interagente
adentra suas ramificagfes. Nao existe um claro caminho a seguir; a proposta €

simplesmente clicar, avancar e aguardar para ver o que acontece. A experiéncia
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gue a animacgao oferece ao interagente reside na espera angustiante, por vezes
assustadora, que cada cena propicia no momento em que se abre.

No surreal mundo dos sonhos dessa animacdo interativa, o ambiente
grafico de cada uma de suas cenas contém a insercao hipertextual de diferentes
pontos clicaveis. Todos os pontos sdo compostos por animacdes interativas pré-
programadas, e a disposicao deles no espaco visual permite que o interagente
perceba qudo mutante e dindamico € o ambiente, ainda que totalmente
dependente de sua acdo. Esse entendimento faz com que o interagente busque
constantemente a tdo almejada zona de salto, a qual o levara a outros lugares,
até entdo nao vislumbrados e experienciados por ele.

A sistematica de navegacao proposta pela animacédo apresenta uma facil
apreensao cognitiva. Ao posicionar o cursor do mouse em determinado ponto
hipertextual do cenario, este se modifica conforme o que sera apresentado.
Especificamente, ora o cursor serd modificado para uma espécie de seta,
indicando que o interagente sera conduzido a uma outra cena, ora tera a
aparéncia de um olho que lhe revelara imagens relacionadas ao contexto do
objeto escolhido na cena. Aparentemente, a visualizagcdo das imagens contextuais
do objeto consiste em lembrancas do passado, impregnadas no subconsciente e
vivenciadas no presente de cada uma das cenas oniricas.

A multilinearidade é um ponto forte na exploracdo narrativa. Ela nos é
apresentada logo no inicio da animacdo, momento em que o interagente tem a
opcdo de escolher por qual dos dois caminhos possiveis pretende comecar sua
jornada. Nesse momento da histéria, a trajetoria pode ser iniciada clicando-se em
uma chave disposta no chdo ou sobre uma sombria casa, cuja janela apresenta
uma discreta luz. Em seguida, é disponibilizada ao interagente a oportunidade de
acionar um mapa da casa, o qual é subdividido em quatro pedacgos, cada um
contendo uma sequéncia narrativa espacial especifica. Em ambas as
possibilidades, o interagente perde-se pelas diversas ramificacdes e, ao inserir-se
nos ambientes espaciais da animacdo, tera sempre a alternativa de voltar ao
mapa, ponto de partida para a escolha de outra possivel trajetéria de navegacao.
Para tanto, Ihe é disponibilizado o icone de uma chave gue representa a volta ao
inicio e a possibilidade de escolha de um outro caminho, diferente daquele em

que estava prosseguindo.
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Em Blue Suburbia, é permitido ao interagente navegar pelo espaco
narrativo por meio de hipertextos, cabendo-lhe a escolha de seus caminhos. No
ambiente grafico da animacéo ndo é possivel retirar ou acrescentar novas cenas
e objetos, assim como ndo € possivel inserir ou modificar parametros em seu
espaco. Contudo, a curiosidade pelo porvir e o carater ludico prevalecem. Da
mesma forma, distintos sentimentos e sensa¢gfes povoam, a todo instante, o
universo ficticio e visual da animacéo interativa.

O ambiente narrativo de Blue Suburbia é elaborado pela reunido de
musica, poesia e animacdo. Juntas, elas contribuem para a producdo de sentido
conforme o ambiente visual em que se esta inserido. Todas as trés linguagens se
completam e aumentam a dramaticidade de cada cenario.

Por tudo o que foi exposto aqui, pontuamos que a livre experimentacao
sequencial é o objetivo maior dessa animacao interativa; tal experimentacéo
traduz a possibilidade de seus interagentes vivenciarem experiéncias distintas e
singulares. Na exploracdo espacial da narrativa, o interagente nao precisa
preocupar se esta ou nao clicando em objetos corretos, bem como se terd a
oportunidade de prosseguir seu trajeto apenas mediante tal observancia. O prazer
vivido durante a navegacao consiste na exacerbada curiosidade e no desejo de o
interagente ser, a todo instante, surpreendido pela abertura de um incrivel
ambiente espacial até entéo inexplorado.

Durante a pesquisa exploratéria, Blue Suburbia revelou-se um exemplo
pontual sobre como, atualmente, as animacgdes interativas da Internet podem
explorar de maneira criativa a estrutura de livre exploragdo sequencial de sua
narrativa.

Abaixo estdo dispostas algumas sequéncias de cenas da animacao
interativa Blue Suburbia. Por meio delas é possivel perceber o quanto o ambiente
grafico e narrativo é surpreende, fantasioso e sombrio. Vasculhar esse espaco em
sua riqueza de detalhes certamente € o maior desejo e objetivo de quem nele se

aventura adentrar.
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FIGURA 12: Sequéncias de cenas do fantastico mundo da animaco interativa Blue Suburbia.™®

3 Disponivel em: <http://www.bluesuburbia.com/BlueSuburbia_vol2/BlueSuburbia.html>. Acesso
em: 05.04.2014.
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FIGURA 13: Sequéncias de cenas do fantastico mundo da animaco interativa Blue Suburbia.™

4 |bidem.
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Apresentamos, em seguida, um depoimento de Nathalie Lawhead sobre
sua obra. As palavras da artista multimidia demonstram o quanto a virtualidade e
a hipermidia modificaram a arte do século XXI. Segundo a autora, ndo existem
restricbes para a criacdo no ambiente interativo da Internet. Neste, o interagente
nao observa a obra passivamente, mas atua junto dela e, ao mesmo tempo, vé-se
impactado pelas respostas de suas acdes. Diante disso, Lawhead afirma que o
artista tem a oportunidade de convidar o interagente para participar da obra, de
modo que ele sinta emoc¢ao ao utilizar 0s recursos textuais, visuais e sonoros que

0 ambiente interativo permite inserir.

4 BlueSuburbia
BN from Nathalie Lawhead 7105 3 years ago
Link: bluesuburbia.com

BlueSuburbia is the perfect name for this maze of poetry and art that uses the gaming platform as a delivery mechanism for literature.

It is best described as an anti-game because the author believes games to be more than an entertainment medium. BlueSuburbia uses
the artistic platform of the 21st century to weave a seemingly infinite web of superb animation, hovering in that wonderful territory
between wicked and beautiful . It is art freed from the creatively confining resfrictions of tangible media, fo become a virtual reality that
engrosses the viewer with emotional, visual, and musical stimuli, all endowed with artificial intelligence. It is a work of art one no longer
passively observes but feels the impact of

It sounds like a joke but you can literally get lost while wandering down any one of this anti-game's exquisitely drawn meandering
pathways, or corridors of the poetic mind.

The childish, magical feel is BlueSuburbia's most wonderful quality. It literally sucks you in. The artwork and animation leaves one
altogether breathless and curious for what comes next. It has a feel of being from the other side of the looking glass, and gives you the
nagging sensation that the rabbit hole is never far off. The Alice in Wonderiand quality is mixed with a dark Burfonesqgue approach to
the strangeness of normal life. it's as if the white rabbit had appeared to, rather than a 19th century little girl, Edward Scissorhands.
Toss in a little mindfuck straight from the Matrix, where babies are plugged into a pumping syringe that endlessly injects the facades of
society inta its brain — and you have successfully described the sunny cul-de-sacs of BlueSuburbia.

m + Add to... m 4+ Download

FIGURA 14: Depoimento de Nathalie Lawhead sobre sua animacao interativa Blue Suburbia.™®

Disponibilizamos abaixo o0 depoimento de um interagente que
experimentou desbravar o mundo de Blue Suburbia. Conforme suas palavras
revelam, o fato de ele se autoconduzir e se surpreender com 0S recursos
hipermidiaticos da obra em questdo é suficiente para que ele seja atraido e
iImpactado por esse tipo de arte virtual. Sob este enfoque, acreditamos que a
exploracdo sequencial do ambiente narrativo de uma animacdo on-line merece
ser continuamente trabalhada, configurando-se uma das caracteristicas

identitarias do ambiente de interacé@o da Internet.

1 Disponivel em: <http://vimeo.com/18485692>. Acesso em: 05.04.2014.
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2 Comments

Nicole M Hamilton
Hey, Nathalie. You're probably the first person I'd seen use flash in such an expansive
compeliing way. Blue Suburbia still blows me away

Thanks for being an inspiring heap | was an 8th grader fooling around with flash 41

Nathalie Lawhead

Thank youl | sincerely appreciate the kind words

This conversation is missing your voice. Please join Vimeo or log in.

FIGURA 15: Depoimento de um interagente da animacao interativa Blue Suburbia.™®

A interatividade do cenario permite que seus elementos
graficos sejam acessados por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cenario seja
modificado ou expandido.

Existe a presenca de links nos cenarios que permitem

acionar, adentrar ou animar imagens internas da animagao.
CENARIO

INTERATIVO Em algumas partes dos cenérios € utilizada programagéo
orientada a objetos. S&o possiveis movimentos sincronicos e
animacao de algumas imagens internas do cenario.

N&o é possivel a mudanca ou desenho sincrénico de imagens
a partir do movimento do cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas,
ouvir efeitos sonoros, modificar a trilha sonora, iniciar, parar,
pular, avancar e retornar as cenas.

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenérios expandidos e planos.

CENAS ANIMADAS . : :
Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Os cenérios, objetos e personagens sdo animados.

16 Disponivel em: <http://vimeo.com/18485692>. Acesso em: 05.04.2014.



INTERATIVIDADE

A interatividade aplicada na bifurcacdo narrativa da animacao
esta limitada ao potencial de escolhas pré-programadas
contidas no banco de dados de seu sistema fechado.

O que foi preestabelecido pelo idealizador da animacéo
corresponde ao leque de opcbes que o interagente pode
acessar durante a exploracéo narrativa.

N&o existe uma, duas ou mais sequéncias narrativas légicas
a serem seguidas.

INTERFACE

A animacéao utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse
e teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso
gréfico e sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compbe a narrativa da
animacao interativa estad em conformidade com o conceito de
hipermidia. Em tal ambiente, a informacdo é digital e sua
transmissé@o ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais
como verbal, visual e sonora. Além da mistura de linguagens,
também permite a organizagdo reticular dos fluxos
informacionais em arquiteturas hipertextuais. E possivel
guebrar o fluxo linear de visualizacdo das cenas, dispondo-as
em unidades fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem
autonomia para construir seu préprio percurso narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Blue Suburbia sao:

NARRATIVA
MULTILINEAR

Compostas por imagens estaticas, em
movimento e bidimensionais. Em algumas cenas

Imagem existem fotografias e pequenos trechos de
filmes.
OrientacOes narrativas textuais do sistema para
o interagente.

Texto

Poesias textuais.

Contextualizacdo de tempo e espac¢o nharrativo.

Som Trilha sonora ambiente e efeitos sonoros.
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Linguagem narrativa longa e de conteldo critico.

Narrativa construida predominantemente por uma estrutura
hipertextual multilinear. A narrativa da histéria é contata de
maneira fragmentada.

O acesso a suas cenas é feito por meio de links que bifurcam
a partir de uma discreta histéria principal.

As ramificacBes sdo utilizadas na animacdo para que o
NARRATIVA interagente possa ver, na sequéncia que desejar, 0s cenarios
LAILITLINIS RS e mistérios do sombrio mundo de Blue Suburbia.

N&o sdo mudltiplas as versbes de um mesmo enredo, mas
recursos de interatividade que levam o interagente a sentir-se
0 explorador de um imenso labirinto.

Boa liberdade de exploracdo sequencial do ambiente que
compde o cendrio narrativo. O interagente tem autonomia
para hierarquizar seus proprios percursos exploratérios em
meio aos sub-percursos de cada novo cenario da animagao.

QUADRO 2: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacao Blue Suburbia.

1.5 Caracteristicas atuais da animacéo interativa ambie  ntada
na Internet: narrativa curta, deslumbre tecnoldgico, humor e

generalizagao na interagao

De modo geral, as animacdes interativas veiculadas atualmente na
Internet apresentam como caracteristica uma estrutura narrativa curta. Além
disso, tais animac¢des sdo, em sua grande maioria, autorais. Considerando que
criar e produzir uma animacdo ndo € uma tarefa simples para um trabalho
independente, justifica-se sua estrutura narrativa curta.

Em muitos casos, para compensar essa extensao narrativa simplificada e
conquistar a atencdo dos interagentes, seus criadores tém-se concentrado nos

recursos tecnologicos de interatividade aplicados no meio on-line.



Conforme mencionado, outra caracteristica da animagéo interativa diz
respeito ao envolvimento do interagente com constru¢cées narrativas cujos
conteudos pautam-se pelo humor pastelédo e, por vezes, pelo bizarro. A violéncia,
a parodia, o sarcasmo e a diversdo aliada aos apelos sexuais sdo alguns dos
principais focos conteudisticos destas criagBes. Enfatizamos que esses temas
nao sdo um problema, mas uma caracteristica.

Um ponto que consideramos aberto a reflexdo consiste no fato de essas
animacdes limitarem-se apenas a visualizacbes efémeras, com apelo a
satisfagbes momentaneas, as quais nao estimulam o interagente a uma
apreciacéo narrativa progressiva. Como as animagdes o levam a intuir que o final
da historia sera extraordinariamente mais tragico, cémico, bizarro ou com efeitos
fantasticos, induzem-no, por vezes, a assistir ao final da histéria sem antes,
contudo, observar os ambientes e ramificacbes que constituem sua estrutura
como um todo.

Aliada a essas caracteristicas, surge uma excessiva énfase aos recursos
tecnoldgicos de interatividade, como forma de reter a atencao do interagente. Tais
recursos sdo empregados no intuito de Ihe transmitirem uma sensacao de “poder”
de controle sobre o ambiente de interagdo e de participagdo na “criagao”
narrativa. Dito de outra maneira, 0 encantamento proporcionado pelos recursos
de interatividade permite que haja um envolvimento inicial do interagente com o
espaco grafico-narrativo da animacdo. No entanto, a histéria da animacédo
tradicional nos alerta dizendo que esse tipo de subterfigio € empregado como a
moeda de troca para a permanéncia de uma audiéncia ou interagdo com uma
obra.

Relacionando esse atual estagio da animacédo interativa ambientada na
Internet com o histérico do desenvolvimento da animacéo tradicional, € possivel
perceber similaridades em seus percursos construtivos. Tal constatacéo pode ser
comprovada nas reflexdes de Barbosa Junior (2005). O autor demonstra que as
primeiras animacodes tradicionais exploravam — a fim de conquistar a atencéo do
espectador — a magia dos efeitos visuais proporcionada pelos novos recursos
técnicos de producdo da imagem animada. Todavia, a ideia de manter o publico
interessado por meio de tal estratégia logo comecou a apresentar sinais de

desgaste.
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Tal situacdo impds a animacado tradicional a busca de um caminho
expressivo identitario para a sedimentacdo de uma linguagem artistica propria.
Assim, os artistas animadores da época passaram a utilizar 0s novos recursos
tecnolégicos para construgcdes mais expressivas e vinculadas ao ambito da
propria arte da animagdo. A partir de entdo, os aspectos plasticos, narrativos,
tematicos, conteudisticos e do movimento através do tempo passaram a ser
valorizados como caracteristicas das animacdes tradicionais e, ao mesmo tempo,
tornaram-se 0s meios de renovagcdo e producdo de novos estimulos que
compunham sua identidade expressiva e artistica.

As palavras de Barbosa Junior (2005) sado esclarecedoras ao
demonstrarem que a arte ndo deve limitar-se ou manifestar-se apenas em virtude

dos recursos tecnolégicos:

Se a arte, porém, ndo esta na tecnologia em si mesma, mas nas
possibilidades expressivas que a tecnologia proporciona, a
animacao teria de voltar-se para modelos artisticos tradicionais
relacionados a producédo visual e que, de preferéncia, lidassem
com o movimento através do tempo, de maneira a formar sua
prépria identidade. (ibidem, p. 46)

Neste sentido, € importante que se tenha cautela na busca isolada de
inovacdes tecnologicas e de efeitos visuais que garantam a participacdo e a
permanéncia do interagente na exploracdo de uma animacdo interativa. O
encantamento por modismos tecnoldgicos é transitério. Entretanto, o uso da
tecnologia associado a um conteudo narrativo instigante enriquece a linguagem

da animacéo interativa, bem como motiva a permanéncia da interacao.

1.5.1 Animacéo interativa Singing Horses page

Singing Horses page'’ é um exemplo de animac&o interativa disponivel

na Internet que apresenta uma narrativa curta, cujo objetivo é conquistar a

atencao inicial e a permanéncia do interagente por meio do encanto tecnoldgico.

ol Disponivel em: <http://www.herofish.com/downloads/avsluta-singing-horses-page>. Acesso em:
23.03.2014.
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Nessa animacéo, o foco narrativo limita-se aos acionamentos de sons de
vozes transmitidas pelos quatro cavalos que compdem a Unica cena. Ao ser
clicado o cursor do mouse sobre os cavalos, cada um deles emite um som
particularizado. A finalidade da animacéao é criar uma melodia que se completa ao
término dos cliques sobre os quatro cavalos. No méximo, o interagente tem a
liberdade para desligar uma das vozes, bem como ouvir trés, duas ou apenas
uma delas.

Tendo em vista a sistematica de som aberto ou som fechado, o
interagente passa a ser uma espécie de “regente” de um coral. Ao ouvir todas as
vozes juntas do quarteto de equinos ndo resta mais nada a fazer, pois a curta
narrativa dessa animacao estara finalizada. Sua continuidade sera uma mera

repeticdo da mesma melodia em looping.

FIGURA 16: Imagem da Unica cena narrativa presente na animacao interativa Singing Horses page.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cendrio permite que seus elementos
gréficos sejam acessados por meio de links clicaveis.

Nao existe recurso de interatividade para que o cenario
seja modificado ou expandido.

Nao h&a a presenca de links nos cendarios que permitam
adentrar ou ramificar as imagens internas da animacéao.
Entretanto, por meio dos links é possivel acionar as
imagens internas de seus cenarios.

Nos cenéarios ndo € utilizada programacdo orientada a
objetos. N&o séo possiveis movimentos sincronicos de
personagens ou modificacdo de imagens e cendrios a
partir do movimento do cursor. O acionamento dos links
permite apenas ouvir e combinar efeitos sonoros.

CENAS ANIMADAS

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

As imagens sdo animadas (gradativamente pelo
interagente.

O JUnico cendrio da animacdo €é estdtico e seus
personagens aumentam seus movimentos animados
guando ha a intervencdo do interagente sobre eles por
meio do cursor do mouse.

INTERATIVIDADE

N&o ha bifurcacdo narrativa.

A interatividade aplicada na animacdo esti limitada ao
potencial de escolhas pré-programadas contidas no banco
de dados de seu sistema fechado. O que foi pré-
estabelecido pelo idealizador da animacéo corresponde ao
leque de opcdes que o interagente pode acionar no
cenario da animacéo.

INTERFACE

A animacdo utiliza em seu ambiente de interacdo um
sistema de interfaces composto por uma interface de
entrada (mouse e teclado) e uma interface de saida
(monitor com recurso grafico e sonoro).

12



RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a narrativa da
animacao interativa estd em conformidade com o conceito
de hipermidia. Em tal ambiente, a informacéo € digital e
sua transmissdo ocorre sob diferentes formas de
linguagem, tais como visual e sonora.

Além da mistura de linguagens é possivel quebrar o fluxo
linear de visualizacdo da cena. O interagente tem
autonomia para construir sua prépria combinacdo sonora.

As linguagens que compdem o ambiente de interagéo da
animacao interativa Singing Horses page sao:

Imagem Compostas por imagens estaticas, em
movimento e bidimensionais.

Som Efeitos sonoros.

NARRATIVA
MULTILINEAR

Linguagem narrativa curta e de conteudo humoristico.

De maneira geral, a narrativa € predominamante
construida por uma estrutura hipertextual multilinear. A
narrativa da historia € contata a partir de diferentes pontos
de vista, acessados por meio de links.

Ndo h& a bifurcacdo da historia principal, mas apenas a
hierarquizagéo de sua composi¢ao sonora.

Nao sdo multiplas versbes de um mesmo enredo, mas
recursos de interatividade que levam o interagente a
sentir-se o préprio “regente” do coral de equinos.

Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compbe o
cenario narrativo, pois limita o interagente a escolher
apenas em qual sequéncia os sons deverao ser ouvidos.

QUADRO 3: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacédo Singing Horses page.
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1.5.2 Animacao interativa A Baratinha Desbocada

A Baratinha Desbocada,'® que comecou a circular na Internet por volta de
2001, é um exemplo classico de humor escrachado recorrente nas animacdes
interativas autorais. Sua narrativa gira em torno de como matar uma barata. Tal
animagdo é estruturada por meio de uma narrativa multiforme, pois apresenta
diferentes versdes para o final de uma mesma histéria, ou seja, como matar a
baratinha, sua protagonista principal.

Como também possui uma narrativa curta, a forma de obter a audiéncia
do interagente ocorre por meio dos hilarios finais de morte da baratinha. Ao todo
sdo trés possiveis finais. A cada investida de morte, a barata, irritadamente,
descarrega um turbilhdo de palavrées contra seu oponente assassino.

Entendemos que esta € uma estrutura de interacdo narrativa
generalizada. Por mais que exista a interatividade, todos os interagentes sempre
terdo as mesmas trés opcbes de finais. A escolha das sequéncias narrativas
conclusivas ja foram estabelecidas com antecedéncia por seu idealizador, de
modo que nao resta mais nada a seus interagentes, a ndo ser escolher qual das
trés visualizar primeiro. Assim, a transitividade e perambulacdo s&o limitadas
durante o ato de escolher.

Demonstramos a seguir imagens de abertura desta animacéo e as trés

sequéncias de mortes da barata.

18 Disponivel em: <http://www.oskaras.com/barata-que-xinga>. Acesso em: 02.02.2014.
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0S CABRA

Vamos matar a
baratinha?
Cligue
nas armas
ao ladoe

FIGURA 17: Imagem da abertura e das sequéncias de morte da barata que protagoniza
a animag&o interativa A Baratinha Desbocada.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenéario permite que seus elementos
gréficos sejam acessados por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cenario
seja modificado ou expandido.

N&o existe a presenca de links nos cenarios que permitem
acionar, adentrar ou animar imagens internas da animacao.

N&o é utilizada a programacao orientada a objetos.

Ndo sdo possiveis por meio do mouse movimentos
sincrénicos e animacgdo de algumas imagens internas do
cenario.

z

Nado é possivel a mudanca ou desenho sincrénico de
imagens a partir do movimento do cursor do mouse.

O acionamento dos links permite ouvir efeitos sonoros e
modificar a trilha sonora.

CENAS
ANIMADAS

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Os cenérios, objetos e personagens sdo animados
gradativamente.

INTERATIVIDADE

A interatividade aplicada na bifurcacdo narrativa da
animacdo estd limitada ao potencial de escolhas pré-
programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado.

O que foi pré-estabelecido pelo idealizador da animacao
corresponde ao leque de opg¢Bes que o interagente pode
acessar durante a exploracéo narrativa.

N&o existe uma sequéncia narrativa l6gica a ser seguida.

INTERFACE

A animacdo utiliza em seu ambiente de interacdo um
sistema de interfaces composto por uma interface de
entrada (mouse e teclado) e uma interface de saida
(monitor com recurso grafico e sonoro).
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O ambiente de interacdo que comple a narrativa da
animacao interativa esta em conformidade com o conceito
de hipermidia. Em tal ambiente, a informacdo € digital e
sua transmissdo ocorre sob diferentes formas de
linguagem, tais como verbal, visual e sonora. Além da
mistura de linguagens, também permite a organizacdo
reticular dos fluxos informacionais em arquiteturas
hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear de
visualizacdo das cenas, dispondo-as em unidades
fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem autonomia
para construir seu proprio percurso narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da

RECURSOS animacao interativa A baratinha desbocada sao:
HIPERMIDIA
Imagem Compostas pgr. |magen§ estaticas, em
movimento e bidimensionais.
Orientacdes narrativas textuais do sistema
Texto para o interagente.
Orientacdo de como interagir com a
animacao.
Som Dublagem sonorizada das vozes dos
personagens.
Linguagem narrativa curta e de conteudo humoristico.
Narrativa construida predominantemente por uma estrutura
hipertextual multilinear. A narrativa da historia é contata de
maneira fragmentada.
O acesso de suas cenas é feito por meio de links que se
NARRATIVA bifurcam a partir de uma discreta historia principal
MULTILINEAR P P pal.

As ramificacbes sdo utilizadas na animacgdo para que o
interagente possa ver, na sequéncia que desejar, 0s
desfechos da histéria principal. S&o multiplas as versdes de
um mesmo enredo.

Pouca liberdade de exploragédo sequencial do ambiente que
compbe o cenario narrativo. O interagente tem autonomia
para escolher qual final gostaria de ver primeiro.

QUADRO 4: Elementos que estruturam a linguagem narrativa

da animacé&o interativa A Baratinha Desbocada.
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1.5.3 Animacao interativa Micro-Gerbil 2001

A curta narrativa de uma animacao interativa, em linhas gerais, pode ser
identificada a partir dos eventos que a estruturam: estes sédo pouco enfatizados no
gue concerne aos possiveis modos de se contar uma mesma histéria ou histérias
derivadas dela. O que ocorre em boa parte destas histérias sdo formas
parceladas de se contar uma mesma historia. Com isso, 0s pontos de interesse,
conflitos e tensbes tornam-se enfraquecidos, pois passam a ser previsiveis diante
do homogeneizante enfoque narrativo apresentado a todos os interagentes. Por
este tipo de sistema interativo, o trabalho de exploragdo torna-se meramente
automatizado ou repetitivo. Ao serem utilizados, os ambientes disponibilizam
pouca abertura para 0s aspectos perceptivos e criativos que a técnica possibilita
revelar ao interagente. O excesso de redundancia contido em tais ambientes
permite que ele aprenda rapidamente o processo de progressao da légica de
construcdo da historia. Diante disso, o interagente € condicionado a nédo se
interessar pela construcdo gradativa da narrativa da animacao. Por meio desta,
ele entende e prevé o que virh. Dessa forma, sua motivacdo para continuar
investigando o ambiente grafico-narrativo logo se esvai.

E exatamente isso que acontece durante a exploragdo do ambiente
narrativo da animacdo interativa Micro-Gerbil 2001."° O interagente, dentro do
contexto fechado de construcéo narrativa dessa animacao interativa, logo entende
que, de 1 a 10, quanto maior for o nimero escolhido para que a histéria seja
contada, mais tragico sera o golpe aplicado ao Gerbil, protagonista da historia. Na
narrativa dessa animacao, o inesperado € enfraquecido e o previsivel fortalecido.
Gerbil, personagem emblematico da Web, criado em 1998 pelo quadrinista e
animador Joseph C. Shields, passa por complicadas situagcdes dentro de um
micro-ondas. A cada numero escolhido pelo interagente, progressivamente, o
roedor € assado vivo. Ao optar pelo numero 10, de forma hilaria, o tragico fim do

protagonista da historia € revelado.

19 Disponivel em: <http://www.joecartoon.com/index.php/episodes/gerbil-in-a-microwave>. Acesso
em: 24.03.2014.
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As regras de escolhas aprendidas no aqui e agora impdem limites ao
processo de interacdo, deixando pouco abertura para que a subjetividade e
sensibilidade perceptiva do interagente possam fluir. A ele, resta apenas observar
as regras preestabelecidas pelo criador da animacéo por meio do encantamento e

vislumbre que a técnica de interatividade Ihe oferece.

MicRO- ||
GERBIL

2001

O
Be
@ |
@O |

FIGURA 18: Imagens de progressdes de cenas da animacado Micro-Gerbil 2001.
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A interatividade do cenério permite que suas areas de
escolhas sejam acessadas por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cendrio seja
modificado ou expandido.

Ndo h& a presenca de links nos cenarios que permitam
acionar, adentrar ou animar imagens internas da animacao.

Nos cenarios ndo é utilizada programacao orientada a objetos.

CENARIO

INTERATIVO N&o sdo possiveis movimentos sincrénicos de personagens
ou modificacdo de imagens e cenarios a partir do movimento
do cursor.
O acionamento dos links permite visualizar novas cenas, ouvir
efeitos sonoros, iniciar, parar, pular, avancar e retornar as
cenas.
O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenérios expandidos e planos.

CENAS
ANIMADAS Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Cenarios e personagens sdo animados ao longo da narrativa.

INTERATIVIDADE

A interatividade aplicada na bifurcacdo narrativa da animacéao
esta limitada ao potencial de escolhas pré-programadas
contidas no banco de dados de seu sistema fechado. O que
foi pré-estabelecido pelo idealizador da animacéo corresponde
ao leque de opcdes que o interagente pode acessar durante a
exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacéo utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse e
teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso grafico
€ sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a narrativa da animacao
interativa esta em conformidade com o conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacdo € digital e sua transmisséo
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal,
visual e sonora. Além da mistura de linguagens, também
permite a organizacao reticular dos fluxos informacionais em
arquiteturas hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear de
visualizacdo das cenas, dispondo-as em unidades
fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem autonomia
para construir seu proprio percurso narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Micro-Gerbil 2001 sao:
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RECURSOS
HIPERMIDIA

Compostas por imagens estéticas, em
Imagem movimento e bidimensionais.

Orientacdo textual para escolha de numeros
Texto para visualizacdo de cenas e acesso ao botdo
Restart para reiniciar a animacao.

Som Dublagem sonorizada, trilha sonora ambiente e
efeitos sonoros.

NARRATIVA
MULTILINEAR

Linguagem narrativa curta e de conteddo humoristico.

De maneira geral, a narrativa é construida predominantemente
por uma estrutura hipertextual.

Narrativa multilinear pouco explorada. A narrativa da histéria €
contata por meio de links que d&do progressdo a historia
principal. As ramificacdes séo utilizadas na animacéao para que
0 interagente possa ver, na sequéncia que desejar, como 0
Gerbil reage a cada nivel de calor escolhido por cada numero
disponivel no microondas.

N&do sdo mudltiplas versbes de um mesmo enredo, mas
recursos de interatividade que levam o interagente a sentir-se
como o proprio personagem da animacéo, aquele que escolhe
o tragico fim do Gerbil.

Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compde o
cenario narrativo, pois limita o interagente a escolher apenas
por qual nimero do microondas a animacdo continuara sendo
vista.

QUADRO 5: Elementos que estruturam a linguagem narrativa

da animacéo interativa Micro-Gerbil 2001.

1.5.4 Animacéo interativa Poke the Penguin

Em Poke the Penquin®® a interatividade ocorre a partir da mudanca da
forma dos objetos que reagem ao cliqgue do cursor do mouse sobre eles. O objeto
reagente €, a principio, um simpatico pinguim. Quando o interagente clica sobre a
figura de uma médo — que compde a cena juntamente com o rechonchudo

pinguim —, esta, por sua vez, cutuca-o. Ao lancar mao dessa estratégia de

interatividade, o interagente experimenta a sensacgéo de poder.

20 Disponivel em: <http://www.albinoblacksheep.com/flash/pokepenguin>. Acesso em 23.03.2014.
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Poke the Penquin € uma animacao interativa composta de uma narrativa
curta, de interacdo generalizada e de expressivo conteddo humoristico. Tal
animacao enfoca o deslumbre tecnoldgico, pois o usuario se confunde com a
propria mao que cutuca o pinguim. A medida que o pinguim é cutucado pela méao,
sua paciéncia vai-se esgotando, de modo que ele passa por transformacdes
monstruosas e toma atitudes inesperadas advindas de surtos psicéticos.

A narrativa curta é constatada porque o0 pinguim, em apenas trés
ocasides, transforma-se e reage agressivamente sobre a mao que o cutuca. Feito
isso, nada mais pode ser realizado pelo interagente, a ndo ser, repetidamente,
provocar as mesmas reacoes desequilibradas no pinguim pois, ao final de cada
conclusao narrativa, ele é convidado a cutuca-lo novamente.

Em tal animacao interativa, assim como em muitos outras, ha a presenca
de uma estrutura narrativa curta e o foco de interacdo € fortemente direcionado
aos apelos dos encantamentos tecnoldgicos.

Na sequéncia, apresentamos algumas imagens que demonstram as

reacoes do pinguim sobre a mao que o cutuca.
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FIGURA 19: Imagem das mudancas inesperadas de humor do pinguim
que protagoniza a animacao interativa Poke the Penquin.



CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenario permite que seus elementos
gréficos sejam acessados por meio de links clicaveis.

Nao existe recurso de interatividade para que o cendrio seja
modificado ou expandido.

Existe a presenca de links no cendrio que permitem acionar e
animar imagens internas da animacao.

No cenario é utilizada programacao orientada a objetos.

Ndo ha a presenca de links nos cenarios que permitam
adentrar ou explorar imagens internas da animacéao.

CENAS
ANIMADAS

O desenrolar da cena é visto de maneira continua em cenarios
expandidos e planos.

Os personagens séo estaticos e passam a ser animados por
meio de cliques, ao longo da construcdo narrativa.

INTERATIVIDADE

A interatividade aplicada na bifurcacdo narrativa da animacéo
estd limitada ao potencial de escolhas pré-programadas
contidas no banco de dados de seu sistema fechado. O que foi
pré-estabelecido pelo idealizador da animagéo corresponde ao
leque de opcdes que o interagente pode acessar durante a
exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacéo utiliza em seu ambiente de interagdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse e
teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso grafico
€ sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a harrativa da animacao
interativa estd em conformidade com o conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacdo é digital e sua transmissao
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal,
visual e sonora. Entretanto, ndo h4 uma organizacao reticular
dos fluxos informacionais em arquiteturas hipertextuais. N&o &
possivel quebrar o fluxo linear de visualizagdo das cenas,
dispondo-as em unidades fragmentadas. O interagente ndo tem
autonomia para construir seu proprio percurso narrativo, mas
limita-se a ver as sequéncias de cenas pré-estabelecidas por
seu idealizador.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Poke the penquin, séo:
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RECURSOS
HIPERMIDIA

Imagem Compostas por imagens estaticas, em
movimento e bidimensionais.

Texto Dialogos textuais de orientacdo do sistema para
o interagente.

Som Efeitos sonoros.

NARRATIVA
MULTILINEAR

Linguagem narrativa curta e de contetdo humoristico.

De maneira geral, a narrativa é construida predominantemente
por uma estrutura linear interativa. A narrativa da historia é
contata a partir de diferentes pontos de vista, acessados por
meio de links que bifurcam a historia principal. No entanto, as
ramificacbes sdo utilizadas apenas para que o interagente
possa ver a sequéncia da histéria pré-estabelecida por seu
idealizador.

Existem trés versfes para um mesmo enredo.

Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compde o
cenario narrativo, pois limita o interagente a apenas clicar sobre
uma imagem central e visualizar as consecutivas sequéncias
de seu desfecho.

QUADRO 6: Elementos que estruturam a linguagem narrativa

da animacdo interativa Poke the Penquin.

1.5.5 Animacéo interativa Dunga vs. Imprensa

Em 2010 a Nish Studios, atualmente Carne Moida TV,?* veiculou no
Youtube.com a animacé&o interativa Dunga vs. Imprensa,® a qual transformou-se,
na época, em um hit da Internet. A animacédo aborda de maneira cdmica e muito
sarcastica o conturbado episddio protagonizado por Dunga — o0 entdo técnico da

Selec&o Brasileira de Futebol na Copa do Mundo de Futebol sediada na Africa do

Sul — e Alex Escobar, reporter esportivo da Rede Globo de Televisao.

2 Disponivel em: <http://www.youtube.com/user/CarneMoidaTV>. Acesso em: 24.03.2014.

2 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=wFn08glfcck>. Acesso em: 24.03.2014.
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Satirizando uma briga entre os dois em uma coletiva de imprensa, tal
animacao utiliza recursos de interatividade direcionados a constru¢do multilinear
narrativa e possibilita diferentes versdes para uma mesma historia. Entretanto, as
formas de se contar as diferentes versbes sdo generalizadas para todos 0s
interagentes. O que muda € a organizagdo das sequéncias hilarias em que essas
versodes serao vistas por cada interagente em particular.

A generalizacdo da escolha narrativa € constatada pelo fato de que, para
gue seja possivel dar continuidade aos diferentes desfechos da historia inicial da
animacao, o interagente deve apenas escolher opg¢bes predeterminados que vao
do nimero 1 ao 4, os quais correspondem ao nivel de raiva do técnico Dunga. A
forma de narrar a histéria ndo muda, mas apenas as sequéncias de seus
diferentes desfechos. Sendo assim, prevalece na interacdo a execucdo de regras
l6gicas de construcdo narrativa que precisam ser observadas para que seja
possivel a continuacao “livre” da historia.

qual a rea¢do mais
ade quqda pard essa
situacdo?

FIGURA 20: Imagens de conclusfes das cenas da animacéo interativa Dunga vs. Imprensa.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenério permite que seus elementos
graficos sejam acessados por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cenério seja
modificado ou expandido.

N&o h& a presenca de links nos cenarios que permitam
acionar, adentrar ou animar imagens internas da animacao.

Nos cenarios ndo se utiliza programacao orientada a objetos.

N&o sdo possiveis movimentos sincrénicos de personagens
ou modificacdo de imagens e cenarios a partir do movimento
do cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas e
retornar as anteriores.

CENAS
ANIMADAS

z

O desenrolar das cenas € visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Cenarios e personagens sdo animados ao longo da narrativa.

INTERATIVIDADE

A interatividade aplicada na bifurcacdo narrativa da animacéo
estd limitada ao potencial de escolhas pré-programadas
contidas no banco de dados de seu sistema fechado. O que
foi pré-estabelecido pelo idealizador da animacéo
corresponde ao leque de opc¢des que o interagente pode
acessar durante a exploragdo narrativa.

INTERFACE

A animacéao utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse
e teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso
gréfico e sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interagdo que compbe a narrativa da
animacao interativa esta em conformidade com conceito de
hipermidia. Em tal ambiente, a informacdo € digital e sua
transmissé@o ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais
como verbal, visual e sonora. Além da mistura de linguagens,
também permite a organizagdo reticular dos fluxos
informacionais em arquiteturas hipertextuais. E possivel
quebrar o fluxo linear de visualizagdo das cenas, dispondo-as
em unidades fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem
autonomia para construir seu préprio percurso narrativo.

As linguagens que compfdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Dunga vs. Imprensa sao:
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Imagem Compostas por imagens estaticas, em
movimento e bidimensionais.

RECURSOS Texto Textos de orientacdo entre sistema e
HIPERMIDIA interagente.
Som Dublagem sonorizada, trilha sonora ambiente e

efeitos sonoros.

Linguagem narrativa curta e de contetdo humoristico.

De maneira geral, a narrativa ¢é predominantemente
construida por uma estrutura hipertextual multilinear.

A narrativa da historia é contata a partir de diferentes pontos
NARRATIVA de vista, acessados por meio de links que bifurcam a histéria
MULTILINEAR principal. As ramificacdes sdo utilizadas na animacédo para
gue o interagente possa ver, na sequéncia que desejar, 0s
diferentes desfechos da historia central. Sendo assim, a
animacéo apresenta multiplas versées de um mesmo enredo.

Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compde o
cenario narrativo, pois limita o interagente a apenas escolher
por qual nUmero a animacao tera continuidade.

QUADRO 7: Elementos que estruturam a linguagem narrativa
da animacéo interativa Dunga vs. Imprensa.

1.5.6 Animacéo interativa Sci-Fi Guys 7

Produzida pelo artista multimidia norte-americano David C. Lovelace, cujo
nome artistico é Dave, Sci-Fi Guys 7% é uma animacdo interativa que, ao
contrario da maioria, possui uma narrativa relativamente longa e, seguindo a linha
da maior parte das animacoes, apresenta uma narrativa estruturada de maneira
hipertextual. Tal animacdo permite ao interagente escolher caminhos diferentes
para seguir durante a exploracdo da historia, o que revela sua estrutura
multilinear. Ainda assim, as escolhas sdo generalizadas e predeterminadas de

maneira fechada.

238 Disponivel em: <http://www.newgrounds.com/portal/view/298730>. Acesso em: 24.03.2014.
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O ambiente de interacdo da animagdo n&o oferece meios para que o
interagente se exponha de um modo espontaneo, sendo induzido a optar pelas
restritas possibilidades de escolhas preestabelecidas por seu criador. As opcdes
sdo gradativamente oferecidas ao interagente de uma forma limitada, pois,
necessariamente, ele deve escolher somente o que Ihe € oferecido.

Dito de outra forma, ndo € o interagente que escolhe o que gostaria de
ver na sequéncia da animacao; ao contrario, limita-se aquilo que o produtor lhe
disponibiliza para ser visto em momentos especificos. De fato, essa € uma forma
de interagcdo que contribuiu positivamente para refletir sobre os audiovisuais
presentes na Web, no entanto, é preciso caminhar e aprofundar um pouco mais
sobre a importancia e as potencialidades da interatividade nesse meio.

Em Sci-Fi Guys 7, trés personagens principais formados por dois
alienigenas e um robd vivem uma aventura cheia de surpresas e de situacdes
inusitadas quando chegam a um desconhecido planeta. As cenas iniciais da
animacao oferecem ao interagente duas opc¢des de escolhas para a continuacao
narrativa da historia.

Decision Time!

What should
happen now?”

FIGURA 21: A esquerda, imagem da cena inicial da animac&do Sci-Fi Guys 7; e a direita, imagem da
primeira opcdo de escolha dentro de seu ambiente de interagéo.
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Como se pode perceber, as opcbes de selecao oferecidas aos
interagentes séo reduzidas e generalizadas e sempre surgem com antecedéncia,
de forma predeterminada, de modo que eles ndo tém a opcao de buscar um
caminho diferente. Noutros termos, néo € o interagente, por motivos particulares,
quem seleciona as opg¢bes de escolhas e, da mesma forma, ndo é ele quem
solicita que tais alternativas aparecam naquele momento da histéria. Ora, tendo
em vista que a Internet representa um espago em que o interagente deve buscar
caminhos e construir conhecimentos pautando-se pela infinidade de contetddos e
de informacgdes que o espaco virtual Ihe oferece, nota-se uma incompatibilidade
entre a animagao em questao e a fungao criativa da Internet.

Abaixo, estdo expostas imagens de solicitacbes de escolhas interativas
para que a narrativa da animagao Sci-Fi Guys 7 continue. As sequéncias para a
continuacdo da histéria sdo modificadas a cada escolha especifica. Isso é
relevante para conquistar o interesse do interagente, pois desperta sua
curiosidade em retornar a um dado momento de escolha, optar pelo item que néo
foi escolhido inicialmente e aguardar para ver o que ha de novo no porvir. No
ambiente interativo, todavia, a incessante intrusao e invasao nao sdo bem-vistas
pelos usuarios, assim como ndo é bem-visto tudo o que Ihes chega sem que

tenham solicitado.
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FIGURA 22: Imagens de cenas da animacao interativa Sci-Fi Guys 7 que demonstram a continua
necessidade de escolha de como a sequéncia animada continuara.

Percebe-se, no decorrer da histéria, que h& varios momentos de
interrupcdo, 0s quais caracterizam-se pela necessidade de o interagente escolher
que caminhos seguir. Acbes de interrupcdo nos espacos de ambiente on-line
consistem em um tipo de tatica de interacdo que gera indisposicdo em seus
destinatérios, sobretudo quando o convite a agdo ndo € instigante, interessante ou
criativo. Tais modos de interagdo n&o os estimulam a participar por muito tempo
daquilo que lhes chegou sem que solicitassem ou consentissem ou daquilo que

nao Ihes desperta o desejo de continuar a escolher e contemplar o porvir.
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Deve ser enfatizado que a interatividade aplicada & narrativa ndo pode ser
baseada apenas em escolhas preestabelecidas, pois isso acaba gerando no
interagente certa impaciéncia pelo fato de, a todo momento, ser proposta a ele a

opcao de continuar ou concluir a narrativa.

What should Bungi do now?=

FIGURA 23: Continuacdo de imagens das cenas da animacdo interativa Sci-Fi Guys 7 que
demonstram a continua necessidade de escolha de como a sequéncia animada continuara.



CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenario permite que suas areas de escolhas
sejam acessadas por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cenario seja
modificado ou expandido.

N&o ha a presenca de links nos cenarios que permitam acionar,
adentrar ou animar imagens internas da animacao.

Nos cenarios ndo é utilizada programacao orientada a objetos.

N&o séo possiveis movimentos sincrénicos de personagens ou
modificacdo de imagens e cenarios a partir do movimento do
cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas e ouvir
efeitos sonoros.

CENAS
ANIMADAS

z

O desenrolar das cenas € visto de maneira continua em
cenérios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Cenarios e personagens sdo animados ao longo da narrativa.

INTERATIVIDADE

A interatividade aplicada na bifurcacdo narrativa da animacédo
estd limitada ao potencial de escolhas pré-programadas
contidas no banco de dados de seu sistema fechado. O que foi
pré-estabelecido pelo idealizador da animacédo corresponde ao
leque de opcbes que o interagente pode acessar durante a
exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacgéo utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema de
interfaces composto por uma interface de entrada (mouse e
teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso gréfico
€ sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a narrativa da animacéao
interativa estd em conformidade com conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacdo é digital e sua transmisséo
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal,
visual e sonora. Além da mistura de linguagens, também
permite a organizacdo reticular dos fluxos informacionais em
arquiteturas hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear de
visualizacdo das cenas, dispondo-as em unidades
fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem autonomia para
construir seu préprio percurso narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Sci-Fi Guys 7 sao:
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Compostas por imagens estéticas, em movimento

Imagem ot > )
e bidimensionais.

RECURSOS

NEEENDA Texto Dialogos narrativos entre sistema e interagente.

Dublagem sonorizada, trilha sonora ambiente e
efeitos sonoros.

Som

Linguagem narrativa longa e de contetdo humoristico.

De maneira geral, a narrativa € construida predominantemente
por uma estrutura hipertextual multilinear. A narrativa da historia
€ contata a partir de diferentes pontos de vista, acessados por
meio de links que bifurcam a historia principal. As ramificagfes
sdo utilizadas para que o interagente possa ver, ha sequéncia
NARRATIVA gque desejar, a continuacdo da animacdo e saber qual desfecho
MULTILINEAR terd cada cena. Sao diferentes versdes para cada sequéncia. O
interagente é levado a sentir-se como o préprio narrador da
historia.

Liberdade moderada de exploragcdo do ambiente que compde o
cenario narrativo. Limita o interagente a escolher por qual
caminho seguir. No entanto, a animacdo oferece dois a quatro
caminhos possiveis para a continuacdo narrativa.

QUADRO 8: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacéo interativa Sci-Fi Guys 7.

Considerando o0 interesse desta pesquisa, entendemos que, em um
ambiente de interagdo, a escolha padronizada revela uma agdo mecanica,
massificada e generalizada, caracterizada por limites estipulados a partir de
regras que deixam pouco espagco para a manifestacdo de uma escolha
indeterminada.

Nosso objetivo é que, no decorrer dos proximos capitulos, consigamos
demonstrar que € possivel pensar um ambiente de interacdo em que a
interatividade entre sujeito e sistema esteja pautada pela sensibilidade perceptiva
do interagente e pela subjetividade, a qual pode ser revelada durante suas
escolhas de exploracdo narrativa, seja por meio de interatividade trivial ou néo

trivial .24

% A interatividade trivial e n&o trivial sdo dois conceitos de interatividade apresentados por Roy
Ascott (1995), os quais utilizaremos no decorrer da pesquisa.
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Sob o enfoque da nossa pesquisa, é importante que tal ambiente ndo seja
extremamente fechado e restrito, admitindo diferentes interpretacbes e
contribuicdes advindas do universo sociocultural particular do interagente. Assim,
a valorizacdo de sua subjetividade é, portanto, um elemento essencial para o
alcance de nosso objetivo.

AplOs argumentarmos sobre essas questdes, temos o propdsito de
defender a assertiva de que o ambiente de interacdo de uma animacao interativa
aliado a subjetividade do interagente durante o ato de escolher vincula-se ao
conceito de virtualidade.

Em seguida, discutiremos algumas questbes sobre a subjetividade
singular do interagente, de modo que que seja possivel demonstrarmos como
acreditamos na viabilidade de seu emprego aos objetivos da pesquisa. Esses
apontamentos serdo importantes para que, posteriormente, seja possivel
correlacionarmos subjetividade, interatividade e virtualidade ao ambiente de
interacdo de uma animacao interativa. Propomos que, no ambiente de interacao,
a virtualidade ofereca abertura para que o interagente se manifeste como sujeito

sensivel e, portanto, Unico.
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CAPIiTULO I

Subjetividade na interacao

Conforme demonstrado ao longo desta pesquisa, nosso objetivo é pensar
diferentes formas de interacdo que possam atenuar O mecanicismo e a
generalizagao existentes entre interagentes e animagdes veiculadas na Internet. A
animacao interativa €, segundo nossa perspectiva, uma obra que deve remeter a
singularizacdo, ndo a massificacdo. Acreditamos que a valorizacdo da
subjetividade do individuo na elaboracdo dos processos de interatividade é um
possivel caminho a ser explorado para que nosso objetivo seja alcancado.
Ponderamos que, durante a exploragao narrativa, a identificagdo ou a negacéo da
imagem percebida e duplicada do sujeito a partir de algum acontecimento ou
estimulo sensorial podem representar seus motivos de interagcdo por meio de
escolhas, rejeicdes ou de qualquer outro tipo de registro pessoal.

Tendo em vista que o sujeito é socialmente constituido, admitimos que as
imagens que o instigam e chamam-lhe a atencdo séo percebidas e enquadradas
por ele pelo fato de possuirem algum aspecto de sua subjetividade. Assim, tais
imagens sdao as mesmas que podem lhe causar algum tipo de interesse na
interacéo, seja despertando-lhe a curiosidade, a afetividade, o desejo, a fantasia,
0 reconhecimento, a duvida, a identificacdo, a rejeicdo, a representacdo, a
inclusdo, a exclusdo, etc. Por este raciocinio, reconhecemos que a forca
propulsora da interacdo que anima as cenas de uma animacdo deve partir do
interagente e ndo unicamente do sistema interativo. Nao € o sistema da animacao
que deve selecionar o que o interagente pode visualizar, por onde comecar, para
onde ir ou como finalizar um percurso narrativo. Ao contrario, o interagente — ao

ser instigado ou ao se perceber singularmente representado por algum elemento
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visual — é quem ficara curioso a ponto de assumir a atitude de selecionar e
direcionar por onde comegar, COmo continuar e como terminar a interacao.

Nossas afirmacdes sobre o modo como a interatividade pode ocorrer mais
livre e criticamente entre interagente e sistema interativo de uma animacao
partem do campo de estudos da cultura visual.

Para a cultura visual, o embate entre um individuo e uma imagem é um
processo de interacdo dialdgica, visto que ndo apenas o sujeito vé a imagem; o
oposto também € verdadeiro. As imagens veem 0S Sujeitos pois, ao serem vistas,
dizem coisas para eles e, a0 mesmo tempo, sobre eles. A imagem tem a
capacidade de revelar o sujeito que a observa, pois reflete, em algum sentido,
aspectos subjetivos e identitarios assimilados e acumulados durante a construcao
histérica do eu particular de cada individuo. Com efeito, ver consiste em um
didlogo reflexivo entre observador e observado que somente se potencializa por
meio de mutuas trocas de significados construidos historicamente entre sujeito e

contexto cultural.

O gue significava que a pergunta a responder ndo era “o que é
cultura visual e quais objetos se incluem sob seu guarda-chuva”,
mas “como favorecer a mudanca de posicionamento dos sujeitos
de maneira que passassem a constituir-se de receptores ou
leitores a visualizadores criticos”. [...] Isso propunha, por exemplo,
expandir as perguntas “0 que vocé vé nesta imagem? Qual
historia conta esta obra?”, para se dirigir a um terreno que nao
tinha sido explorado e que se articulava em torno a novas
perguntas: “O qué vejo de mim nesta representacao visual? O que
diz esta imagem de mim? Como essa representacdo contribui na
minha construcdo identitaria - como modo de ver-me e ver o
mundo?”. (MARTINS & TOURINHO, 2011, p. 38)

Embasados nesses apontamentos, € possivel afirmarmos que, diante de
um cenario de uma animacao interativa composto por diversas representacdes
visuais, o interagente pode perceber, interpretar e afirmar — por meio de uma
analise comparativa particular — que tal ou tais imagens tém ou nao algum tipo
de relacdo ou similaridade com ele. Sendo assim, elas podem interessa-lo ou néo.
O que ha e o que ndo ha do sujeito na imagem pode, em certa medida, influenciar
o ato de escolha durante a interacdo. O interagente pode aceitar ou desprezar
uma representacao visual que sugere ou ndo algum tipo de vinculo ao repertorio

visual de seu contexto sociocultural externo.
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O contexto externo é um componente que assume influéncia relevante no
momento da escolha seletiva durante a interagdo, na medida em que é
responsavel pela formacéo dos interesses, desejos, gostos, vontades, valores e
personalidade do interagente. A percepc¢ao positiva de algum elemento imagético
incentiva o interagente a escolhé-lo pois, de alguma forma, tal elemento o incita
ou o representa. Neste elemento, € identificada a existéncia de signos que o
atraem ou evidéncias que dizem algo sobre ele. A partir dessa mediacdo — que
aguca a percepcao do interagente por meio de sua afinidade sensivel — ele é
estimulado e, possivelmente, sua escolha, efetivada.

Como demonstrado, a relacdo entre o sujeito ver e ser visto de maneira
singular através das representacdes visuais esta em conformidade com o campo
de interesse da cultura visual. A cultura visual “assume que a percepgcao € uma
interpretacdo e, portanto, uma pratica de producéo de significado que depende do
ponto de vista do observador/espectador em termos de classe, género, etnia,
crenga, informacéo e experiéncia cultural (MARTINS & TOURINHO, 2011, p. 53).

Essas ponderacGes merecem ser melhor exploradas durante a estratégia
de criacdo do ambiente de interacdo de uma animacéo interativa. A nosso ver, a
atencdo dada ao tipo de processo interativo referido acima constroi uma relagéo
processual continua entre interagente e animacao interativa mais personalizada e
menos previsivel, mecanica ou generalizada no ato da escolha. E uma interagéo
que promove experiéncias Unicas, pois toca direta e intimamente no aspecto
sensivel humano e, por esse motivo, pode ser compreendida como uma interacéo
gue estimula a subjetividade e identidade do sujeito.

Deste modo, a imagem, ao atingir a intimidade do interagente, leva-o
também a escolher ou a recusar determinada manifestacdo visual. Em outras
palavras, a imagem tem a capacidade de estimular uma relacao instigante que
culmina em um movimento animado impulsionado por um jogo de valores
pessoais e ndo por regras mecanicas que devem ser seguidas. Na imagem
prevalecem os gostos, os desejos, a imaginacao e, até mesmo, as fantasias do
interagente que, por ver-se representado, provoca e alimenta o processo de
interagéo.
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Como explicitado, a relacdo aqui debatida desperta o aspecto sensivel
humano e, consequentemente, torna a interagdo mais espontanea para o
interagente. A nosso ver, essa €, de fato, uma relacdo de interacdo, pois
possibilita o convite ao dialogo. Com efeito, € uma relacao dialdgica. Durante esse
didlogo, o estimulo sensorial pode revelar coisas para ou sobre o interagente que
o alegram, entristecem, magoam, envergonham ou até mesmo o seduzem. A
partir dessa sistematica de interacdo, surgem embates constantes, os quais
podem levar o interagente a prosseguir, a recuar ou, até mesmo, a recusar a
continuar selecionando os pontos de contatos interativos que o fardo progredir
dentro de uma linha narrativa proposta pela animacéo.

Ao falarmos do outro — seja ele constituido de representacdes, pessoas,
comportamentos, objetos, fatos, normatizacdées ou imagens — estamos revelando
muito do nosso proprio eu. O que percebemos nas imagens ou naquilo que
julgamos ser o diferente consiste em reduplicacées de n6s mesmos.

Gilles Deleuze (1988), referindo-se aos estudos de Michel Foucault a

esse respeito, evidencia:

Mas o duplo nunca é uma projecao do interior, é, ao contrario,
uma interiorizacao do lado de fora. Ndo € um desdobramento do
Um, é uma reduplicacdo do Outro. Nao é reproducdo do Mesmo, é
uma repeticdo do Diferente. Ndo é emanacdo de um EU, é a
instauracdo da imanéncia de um sempre-outro ou de um N&o-eu.
N&o é nunca o outro que é um duplo, na reduplicacdo, sou eu que
me vejo como o duplo do outro: eu ndo me encontro no exterior,
eu encontro o outro em mim (“trata-se de mostrar como o Outro, 0
Longinquo, é também o mais Préximo e o Mesmo”). (idem, p. 105)

Diante destes apontamentos, consideramos que, a partir do momento em
que os diversificados estimulos sensoriais contidos em um ambiente de interacdo
de uma animacéo proporcionarem a seus interagentes a abertura para que sejam
singularmente interpretados, também serd ampliada a possivel existéncia de uma
interatividade mediada pelo aspecto sensivel humano. Da mesma forma que os
seres humanos séo diversificados, diferentes e dispares também sédo assim seus

focos de interesses particulares.
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2.1 Interatividade plena

Defendemos que, em um ambiente de interacdo, passara a existir uma
interatividade plena — n&o mecanizada e generalizada — que sempre revelara
algo sobre o proprio interagente, porquanto surgem dele as inferéncias e,
concomitantemente, as possiveis motiva¢des para a interacao.

Entendemos que a interatividade plena tem relagdo com o conceito de
virtual, pois seus elementos simbdlicos tém potencial para diferentes atualizacdes
interpretativas conforme o contexto em que sdo acessados e experienciados por
diferentes interagentes. Os signos é que irdo dizer algo para ou sobre seus
interagentes de maneira contextualmente particularizada. Neste sentido, a
interacdo motivada por interpretacdes particulares nos leva a acreditar que a
existéncia de uma interatividade pautada apenas por reacdes massificadas e

redundantes possa ser minimizada.

2.2 Subjetividade capitalistica e processos de singularizacao

Compreendemos que a interatividade vinculada a subjetividade necessita
ser pensada de maneira que estimule o processo de interacdo centralizado no
olhar particularizado do sujeito. A escolha de um estimulo sensorial deve partir da
legitimacdo e do reconhecimento identitario do sujeito que o percebe. Todo e
qualquer tipo de manifestacdo visual possui um valor simbdlico potencial que é
facilmente assimilado e interpretado pelo sujeito conforme seu contexto social e
cultural. Tais manifestacdes dizem respeito as experiéncias visuais formativas do
sujeito e compdem seu tempo e espaco de convivio social. Por esse motivo, elas
sempre dirdo coisas sobre ele, porquanto sejam partes constitutivas dele. E
possivel que grande parte das escolhas de interacdo com uma animacéo partam
desse contexto formador do individuo, sobretudo porque suas experiéncias
socioculturais sdo dispares e, consequentemente, sao dispares as formas e o0s

motivos de como ocorreu a formacao de sua personalidade.
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A partir da variedade de interesses e negacdes na interagcdo com o outro,
notamos a natureza conflituosa da mediacéo visual, na qual é possivel constatar a
instauracdo de relacbes de poder. Mecanismos de inclusdo, pertencimento e
exclusdo do individuo estdo entrelacados junto as relacbes mediadas pela
imagem. Logo, nas imagens contidas no ambiente de interagdo de uma animacao
podem estar presentes formas de reconhecimento, representacéo e interacdo
cultural pertinentes ao proprio sujeito que com tais imagens interage. Como
demonstrado, as formas de mediacdo e representacdo dizem muito do
interagente, uma vez que transmitem o seu percurso historico e formativo. Em
outras palavras, o0 processo de negociagdo e escolha esta diretamente
relacionado ao processo de ver de cada individuo.

Ver associa-se a visao e, para a cultura visual, a visdo € uma construcao
cultural. Por isso, acreditamos que as formas individuais de enxergar sugerem um
percurso historico que precisa ser respeitado e, da mesma forma, levado em
consideracdo no momento de constru¢cdo de um ambiente interativo que prima
pela liberdade de escolha do interagente.

Para a arquitetura da interatividade e, considerando a premissa de que 0
sujeito influencia, mas também é influenciado e formado a partir de seu contexto
sociocultural, partilhamos da ideia de Gilles Deleuze (2001) de que o sujeito se

constitui no dado.

A construcdo do dado cede lugar a constituicdo do sujeito. O dado
ja ndo é dado a um sujeito; este se constitui no dado. [...] Mas o
que é o dado? E, diz Hume, o fluxo do sensivel, uma colec¢éo de
impressdes e de imagens, um conjunto de percepcoes. (ibidem,
p. 101)

Como apresentado pelo autor, o sujeito ndo é consubstanciado a partir de
uma unidade dada; ele ndo € um ser prévio e fixo. Ao contrario, é constituido e
construido por meio de fluxos de dados vivenciados e acumulados durante suas
experiéncias particulares. Portanto, o sujeito se faz historicamente nos dados.
Acreditamos que as experiéncias do sujeito influenciam, de maneira expressiva, 0
ato de escolha de um determinado estimulo sensorial presente em uma animacao

interativa.
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As imagens que vemos sdo vestigios dessa realidade, resultado
de um transito, uma transferéncia de informacdes/eventos visuais
entre 0 mundo externo e o mundo da mente/corpo. Essa
transferéncia de informacdes e eventos visuais agrega um
processo de estabilizacdo que, apesar dos lapsos de tempo que
0s caracterizam e distinguem — selecao, diferenciacdo, omissao,

foco, enquadramento etc. —, da sentido e continuidade ao que é
visto como unidades separadas, ou seja, como fragmentos
imageéticos.

Quando vemos um objeto, uma cena ou forma pela primeira vez,
buscamos situa-lo/localiza-lo no nosso repertério visual.
Rastreamos algum tipo de relacdo que seja familiar ou
corresponda a categorias visuais conhecidas. Imagens, objetos ou
formas que n&do esperamos ver Oou Que vemos Ou ndo
reconhecemos geram surpresa, estranhamento. (MARTINS &
TOURINHO, 2011, p. 60).

Para exemplificar, podemos, hipoteticamente, colocar um individuo em
um ambiente visual repleto de estimulos sensoriais. Diante desse cenario — caso
ele tenha liberdade para escolher um dentre os variados elementos visuais —
podemos questionar-lhe sobre qual elemento ele optaria por explorar a fim de
conhecer os desdobramentos, bem como qual selecionaria para aprender mais
sobre. Ademais, dentre os elementos visuais n&o reconhecidos ou estranhos ao
seu repertério visual, qual elegeria para conhecer algo sobre? Que motivo
justificaria cada uma de suas escolhas?

Se fizéssemos essas mesmas perguntas para dezenas de pessoas,
certamente as respostas teriam justificativas muito variadas para cada uma delas.
Os interesses particulares dos individuos exprimem sua identidade e
subjetividade, as quais sado formadas de maneira consciente ou inconsciente
através de experiéncias histéricas vivenciadas ao longo da existéncia humana. As
marcas dessas experiéncias constituem os dados que sao construidos durante a
formacdo identitaria de cada individuo. Deste modo, acreditamos que a
subjetividade do individuo também possa ser composta de uma multiplicidade de
experiéncias visuais acumuladas no curso de sua trajetéria de vida. Noutros
termos, a visdo € uma construcdo cultural cujo percurso histérico foi aprendido e
cultivado e, portanto, ndo foi simplesmente dado de maneira natural. Assim, a
subjetividade nédo € adquirida naturalmente, mas depende de estimulos historicos

e culturais.
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As experiéncias visuais sdo agenciamentos culturais formadores do eu de
cada sujeito e o influenciam, positiva ou negativamente, durante o ato de escolha
de um determinado estimulo sensorial presente, também, em um ambiente de
interacdo de uma animacéao interativa.

7

Cada ato de “ver” é também um ato de “n&o ver” porque, quando
fixamos nosso olhar num determinado espaco, ponto ou objeto no
campo visual, algumas coisas sempre permanecem invisiveis. [...]
podemos dizer que ver é enquadrar, e enquadrar € excluir.

[...] vemos o mundo através de filtros produzidos pelas nossas
histérias/trajetorias pessoais e pela cultura. Noc¢des de cor, forma,
textura, gestos, movimento, volume, luz, distancia etc., ou seja, o
modo como reconhecemos e usamos tais especificidades é
mediado por relacBes e categorias construidas, resultantes de
nossa imersdo no mundo da cultura. (MARTINS & TOURINHO, 2011,
p. 60)

Cabe, neste momento, aprofundarmos sobre a subjetividade a fim de que
possamos demonstrar como ela se relaciona aos conceitos de interatividade e
virtualidade.

Nosso objetivo, daqui por diante, € demonstrar como 0 sujeito pode
interagir com uma animacao de maneira singular e menos generalizada a partir de
suas caracteristicas subjetivas. A abordagem dada a subjetividade e sua relacéo
com a identidade parte dos estudos de Félix Guattari (2011) e de Gilles Deleuze
(1996; 2012).

De inicio, Félix Guattari nos alerta para a existéncia real de uma
subjetividade fabricada e consumida socialmente. Para o autor, esse tipo de
subjetividade ndo corresponde a uma posse fixa e, muito menos, € inerente ao

individuo ou transmitida pela natureza.

O sujeito, segundo toda a tradicdo da filosofia e das ciéncias
humanas, é algo que encontramos como um étre-la, algo do
dominio de uma suposta natureza humana. Proponho, ao
contrario, a ideia de uma subjetividade de natureza industrial,
magquinica, ou seja, essencialmente fabricada, modelada,
recebida, consumida. (GUATTARI & ROLNIK, 2011, p. 33)
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Compactuamos com a assertiva de que a subjetividade implica uma
producdo constante que ocorre por meio dos varios encontros com o outro. O
outro pode ser compreendido como 0 outro social, cercado de experiéncias,
comportamentos, acontecimentos, imagens, invencdes e tudo o que produz efeito
nos corpos dos individuos a partir de seu contexto sociocultural. Os efeitos
assimilados pelos corpos sdo difundidos através de mdultiplos componentes de
subjetividade propagados no campo social. A circulagdo dos dispares
componentes de subjetividade implica a existéncia de individuos provenientes de
uma producdo em massa e, portanto, nada individualizada.

Para Guattari, o individuo social é serializado, registrado e modelado. Sob
este enfoque, ndo € possivel que a subjetividade seja passivel de totalizacdo ou
de centralizacdo no individuo. Como explicitado anteriormente, o sujeito ndo €&

7 7

dado. “Uma coisa é a individuacdo do corpo. Outra € a multiplicidade dos
agenciamentos da subjetivacdo: a subjetividade é essencialmente fabricada e
modelada no registro social” (ibidem, p. 40). Outrossim, o sujeito social ndo vive
sua subjetividade de maneira individualizada, mas, sim, massificada.

Segundo o autor, o investimento na constru¢do da subjetividade provém
da busca pelo lucro capitalista. A subjetividade n&o pertence ao campo individual,
mas corresponde a todos os processos de producdo social e material. O
individuo, na verdade, consome subjetividade. Ele € um consumidor potencial dos
sistemas de representacao, sensibilidade e percepcéo.

Guattari denomina essa sistemética de “producdo de subjetividade
capitalistica”.

O que é produzido pela subjetividade capitalistica, o que nos
chega através de midia, da familia, de todos os equipamentos que
nos rodeiam, ndo sdo apenas ideias; ndo séo a transmissdo de
significacbes através de enunciados significantes; nem sao
modelos de identidade ou identificagbes com polos maternos,
paternos etc. S&o0, mais essencialmente, sistemas de conex&o
direta entre, de um lado, as grandes maquinas produtoras e de

controle social e, de outro, as instancias psiquicas, a maneira de
perceber o mundo. (ibidem, p. 78)

De modo a exemplificar os sistemas que corroboram a producao de
subjetividade o autor faz referéncia a televisdo e sua influéncia sobre a crianga

que ainda esta em processo de construcao de sua personalidade.
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No ambiente domeéstico e familiar, a crianca consome grande parte de seu
tempo diante desse aparelho, absorvendo imagens, palavras, gestos,
comportamentos e significacdes, os quais exercerdo influéncias significativas
sobre a modelacdo de sua subjetividade. Assim, a televisdo equivale a um dos
possiveis componentes de producdo de subjetividade capitalistica. A modelacao
da subjetividade por meio desse aparelho objetiva estimular o consumo
inconsciente, a fim de manter o sistema monetario capitalistico em equilibrio.

A esse respeito, Raimundo Martins e Irene Tourinho (2011) advertem que

Criancas, adolescente e jovens sdo, provavelmente, os mais
influenciados pelo contexto, pelas informacgfes, referéncias e
valores da cultura visual que os rodeia. Seus interesses,
conhecimento, identidades e, principalmente, seus afetos, séo
contagiados por essas influéncias e incorporados aos seus modos
de vida, passando a fazer parte de suas subjetividades e
sensibilidades. (idem, ibidem, p. 55)

Guattari enfatiza que os componentes de producdo de subjetividade
pertencentes a cada tempo historico estdo presentes no contexto cultural e social
dos individuos. Tais componentes ndo correspondem apenas aos aparelhos
midiaticos, mas a uma série de instituicdes, tecnologias, desejos, praticas,
procedimentos, sistemas maquinicos, de percepcdo, de sensibilidade, de
representacdo, de inibicdo e de automatismo, os quais tém por incumbéncia
transmitir ideias, valores e sentidos coletivos. Estes, por sua vez, sdo empregados
como forma de controle, de producédo de relacbes de poder e de consumo social

massificado.

A cultura de massa produz, exatamente, individuos: individuos
normalizados, articulados uns aos outros segundo sistemas
hierarquicos, sistemas de valores, sistemas de submissdo — néo
sistemas de submisséo visiveis e explicitos, como na etologia
animal, ou como nas sociedades arcaicas ou pré-capitalistas, mas
sistemas de submissdo muito mais dissimulados. Eu nem diria
gue esses sistemas sdo ‘“interiorizados” ou “internalizados” de
acordo com a expressao que esteve muito em voga numa certa
época, e que implica uma ideia de subjetividade como algo a ser
preenchido. Ao contrario, o que ha é simplesmente uma producéo
de subjetividade. Ndo somente uma producéo de subijetividade
individuada - subjetividade dos individuos — mas uma produc¢éo
de subijetividade social que se pode encontrar em todos 0s niveis
da producdo e do consumo. E mais ainda: uma producdo da
subjetividade inconsciente. A meu ver, essa grande fébrica, essa
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poderosa maquina capitalistica produz, inclusive, aquilo que
acontece conosco quando sonhamos, quando devaneamos,
guando fantasiamos, quando nos apaixonamos e assim por
diante. Em todo caso, ela pretende garantir uma funcéo
hegemdnica em todos esses campos. (GUATTARI & ROLNIK, 2011,
p. 48)

No que diz respeito a identidade cultural, corroboramos também as
observacdes feitas por Félix Guattari (2011), quando adverte que ela ndo deve ser
compreendida apenas como um subterfugio de reconhecimento social pautado
por referéncias separatistas.

[...] a identidade é um conceito de referenciacéo, de circunscricdo
da realidade a quadros de referéncia, quadros esses que podem
ser imaginarios. Essa referenciacdo vai desembocar tanto no que
os freudianos chamam de processo de identificacdo, quanto nos
procedimentos policiais, no sentido da identificacdo do individuo
— sua carteira de identidade, sua impressao digital. Em outras
palavras, a identidade € aquilo que faz passar a singularidade de
diferentes maneiras de existir por um sé e mesmo quadro de
referéncia identificavel. (ibidem, p. 80)

Guattari observa que pensar a identidade desta maneira restringe a
singularidade do sujeito, uma vez que a generaliza por meio de cdodigos e
padrdes. Diante disso, as discussdes sobre cultura ou identidade cultural devem
extrapolar o mero vinculo individual associado a uma espécie de recipiente
coletivo ou a rotulos socialmente reconheciveis.

Tal oposicdo é de suma importancia para compreender a relagdo que
existe entre identidade cultural e subjetividade, pois 0 ponto que permite que as
problematicas do inconsciente sejam entrelacadas as problematicas de cunho
politico presentes no universo social “esta exatamente na ideia de que nao se
trata apenas de subjetividade identificAveis ou identificadas, mas de processos
subjetivos que escapam as identidades” (idem, ibidem).

Desse modo, segregar, limitar ou encerrar a identidade cultural
unicamente a esfera de decalques, etiquetas ou rotulos de subgrupos sociais
classificaveis — sejam eles étnicos, religiosos, de classe social, de género, dentre
outros — é 0 mesmo que nao enxergar ou compreender que as identidades
pertencem ao sujeito antes de pertencerem a um coletivo particular com bordas

muito bem delimitadas.
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Guattari defende que o comportamento separatista — investido de um
discurso de resgate ou de valorizagao da identidade cultural de uma classe, casta,
grupo, povo ou nagao — tem, na verdade, um fundo etnocéntrico. Contextualizar
a identidade cultural como algo isolado do campo social — de modo a neutralizar
0 etnocentrismo representado pela cultura branca, ocidental e masculina —
acaba, de maneira dissimulada, sedimentando uma espécie de policentrismo
cultural e, consequentemente, multiplicando o etnocentrismo. Ademais,
reconhecer a identidade como algo privado ou isolado dos embates e das
dindmicas de transformagfes sociais pressupde a cristalizagdo da cultura e
transforma os individuos em objetos estanques, em coisas ou entidades
reificadas.

Sob este enfoque, 0s sujeitos passam a se comportar como objetos,
expostos a uma espécie de subjetividade capitalistica orientada para o consumo e
0 controle sociais, em detrimento da valorizagao da cultura e tradicdo de um povo.
Isso representa uma forma de reificacéo industrializada da ideia conservadora de
“cultura-alma”® de um povo, pronta para ser comercializada como uma “cultura-

mercadoria”,?®® a fim de diferenciar aqueles que tém dos que ndo tém uma

“cultura-valor”.?’

[...] os conceitos de cultura e de identidade cultural séo
profundamente reacionarios: a cada vez que os utilizamos,
veiculamos sem perceber modos de representacdo da
subjetividade que a reificam e que com isso hdo nos permitem dar
conta de seu carater composto, elaborado, fabricado, da mesma
forma que qualquer mercadoria no campo dos mercados
capitalisticos (ibidem, p. 82).

O encarceramento da identidade cultural em um limite impermeavel —
alheio as miscigenacdes ou bifurcacdes pertencentes ao complexo social sobre o
qual o sujeito influencia e recebe influéncias em sua formacédo subjetiva —

desperta o interesse do debate em questéo.

% O conceito alude & reivindicacdo de pertencimento a uma cultura — seja ela negra, branca,
técnica undergroud, dentre outras.

6 O conceito refere-se & cultura de massa e aquilo que contribuiu — sejam bens ou pessoas —
para a producao de bens semidticos, como os livros, filmes, produtos, carros e outros amplamente
difundidos em um mercado determinado.

" O conceito alude a um julgamento de valor que tem o poder de determinar quem tem (culto) e
gquem ndo tem (inculto) cultura.
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Por outro lado, assim como Guattari, compreendemos que néo isolar a
identidade cultural, no intuito de inseri-la as diversas forcas propulsoras do
ambiente social, ndo evita, por si sO, o desencadeamento de processos de
subjetividade capitalistica no sujeito pois, como as identidades culturais
pertencem ao sujeito e ndo a um grupo fechado, também pertencem a esfera da
subjetividade. A subjetividade convivendo com o ambiente capitalista esta
“essencialmente agenciada em nivel das concatenacbes de relacbes sociais,
econbmicas, maquinicas, de ela ser aberta a todas as determinacdes
socioantropoldgicas, econémicas” (ibidem, p. 79).

Por isso, uma identidade cultural pertencente a um determinado sujeito
estd submetida a processos de normalizacdo e padronizacdo para 0 consumo
coletivo. “[...] Para aguém do discurso da identidade e do discurso do ego, modos
de subjetivacdo podem se encarnar no corpo, em discursos de imagens, em
discursos de relacdes sintomaticas, de relacdes sociais etc.” (idem, ibidem).

Mesmo se evitarmos estabelecer uma relacéo entre sujeito e sociedade, a
existéncia de uma identidade cultural vinculada a um sujeito que convive e recebe
influéncias de um ambiente social contribui para o fortalecimento daquilo que
Guattari denomina de “universos semioticos”.

Os universos semidticos estdo diretamente vinculados aos processos de
eficiéncia semiotica articulados para a producdo de sentido e orientacdo do
individuo no mundo social. O que seria uma saida para o0 ndo isolamento
identitario acaba por evidenciar uma visdo conservadora e antirrevolucionaria —
tanto da cultura como da nogéo de identidade cultural — a servico de poderes
hegemonicos. A necessidade de insercdo e reconhecimento representativo do
sujeito no universo social torna-se também uma espécie de mecanismo

agenciador para a producado de subjetividade capitalistica.

Ha muitas maneiras de a cultura ser etnocéntrica, e ndo apenas
na relacdo racista do tipo cultura masculina, branca, adulta. Ela
pode ser relativamente policéntrica ou polietnocéntrica, e
preservar a postulacdo de uma referéncia de cultura-valor, um
padrdo de tradutibilidade geral das produgbes semidticas,
inteiramente paralela ao capital. (ibidem, p. 31)
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A partir dessas constatacdes e tendo em vista nosso objetivo de
pesquisa, a questao mais relevante nao consiste em compreender quem produz e
propaga cultura ou em identificar quem sdo os recipientes das producdes
culturais. Em especial, 0 que nos interessa € pensar como agenciar, por meio da
arte interativa, outros modos de producdo semidtica que ndo restrinjam o
individuo a uma segregacao opressora, capaz de categorizar suas producdes

semidticas em recipientes ou esferas distintas da cultura.

Como fazer para que a cultura saia dessas esferas fechadas
sobre si mesma? Como organizar, dispor e financiar processos de
singularizacdo cultural que desmontem os particularismos atuais
no campo da cultura e, ao mesmo tempo, os empreendimentos de
pseudodemocratizacéo da cultura? (ibidem, p. 30).

Da mesma forma que Guattari, também nos questionamos sobre como
proceder para que essas categorias ditas “da cultura” sejam singularizadas. Como
evitar que elas sofram uma posse hegemoénica das elites capitalisticas? Como
agir para que todas as formas de sensibilidade — a exemplo da musica, da danca
ou da criacdo — pertencam ao conjunto dos componentes sociais e ndo a grupos
de segregacdo? Como conclamar o direito a singularidade nos diversos campos
da producgédo cultural sem que esta se torne prisioneira de um novo tipo de
identidade cultural segregacionista? E, ainda, como trabalhar para que esses
dispares modos de producdo cultural ndo se transformem unicamente em
especialidades, mas, ao contrario, articulem-se uns aos outros e ao conjunto do
ambiente social? De que forma articuld-los a outros tipos de producéo
maquinicas, como a midia, a informatica, a telematica, a robdtica, etc.? Como é
possivel romper com as antigas esferas culturais enclausuradas em si mesmas?
Por fim, como sera possivel “produzir novos agenciamentos de singularizacéo que
trabalhem por uma sensibilidade estética, pela mudanca da vida num plano
cotidiano e, ao mesmo tempo, pelas transformacdes sociais em nivel dos grandes
conjuntos econémicos e sociais?” (idem, ibidem, p. 30).

De fato, estas questdes ndo tém respostas faceis. Acreditamos, porém,
que uma possivel contribuicdo para elas reside na tentativa de dissociar a
identidade cultural de um mecanismo de controle social que estimula o consumo

de subjetividades. Noutros termos, reside em buscar meios que possibilitem
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desvincular a identidade cultural de uma forma de producdo de subjetividade
capitalistica. Especificamente, nossa pesquisa consiste em inventar, implementar
e fomentar modos de producdo cultural por meio de objetos, aparelhos,
mecanismos ou obras artisticas que enfraquecam o0s atuais esquemas
hegemodnicos de poder cultural amplamente difundidos pelo Estado a partir de
seus equipamentos coletivos e de midia.

O desejo de desmobilizar a producédo e o consumo das subjetividades
modeladas pelos modos de producao cultural dominantes é de suma relevancia
para os objetivos de nossa investigacdo. Defendemos que a animagao interativa
veiculada na Internet pode representar um instrumento de producdo semiotica
diferente dos aparelhos homogeneizantes e massificados do Estado, equivalendo-
se a uma obra artistica capaz de minimizar a postura policéntrica infiltrada nas
producdes semidticas dominantes.

No ambiente de interagdo, a animagao interativa pode estimular o
processo de escolha do interagente a partir de sua resisténcia e de sua luta pela
singularidade. Tal assertiva tem a possibilidade de se concretizar caso 0s
mecanismos de interatividade — amplamente diluidos no ambiente de interacao
— permitam que 0s interagentes se comportem como seus proprios condutores,
ao contrario de serem guiados pelo que foi sequencialmente generalizado para
todos os individuos. Além disso, a propria narrativa deve conduzi-los a reflexao e
ao questionamento de um determinado status quo.

N&o estamos aqui propondo uma solugcdo ou dando uma resposta aos
guestionamentos feitos anteriormente. Estamos, por outro lado, refletindo sobre
como as obras artisticas de interacdo podem se manifestar de modo
completamente distinto dos aparelhos ideoldgicos do Estado.

Imerso no universo de representacdes semioéticas da animacao interativa,
0 interagente nao se guia a partir do vislumbre de imagens e comportamentos que
reproduzem esquemas hegemonicos de poder cultural vinculados as identidades
reconheciveis no campo social. Em sentido oposto, suas escolhas podem resultar
de uma busca pessoal, pautada pela singularidade subjetiva.

Como relata Gilles Deleuze (1988):
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A luta pela subjetividade moderna passa por uma resisténcia as
duas formas atuais de sujeicdo, uma que consiste em nos
individualizar de acordo com as exigéncias do poder, outra que
consiste em ligar cada individuo a uma identidade sabida e
conhecida, bem determinada de uma vez por todas. A luta pela
subjetividade se apresenta entdo como direito a diferenca e direito
a variacao, a metamorfose. (ibidem, p. 113)

Fundamentados nas palavras de Deleuze, entendemos que, durante a
interagdo com uma representagdo visual, o mais importante ndo é identificar uma
subjetividade capitalistica, mas, sim, buscar e a afirmar a subjetividade singular
do interagente que a todo instante se reinventa a partir do que Vé.

Nesta dire¢cdo, em oposicdo a maquina de producdo de subjetividade
capitalistica, partilhamos da ideia de Félix Guattari de que é possivel desenvolver
modos de subjetivacdo singular. Especificamente, esse fenbmeno € denominado
pelo autor de processos de singularizagao.

Os processos de singularizacdo “sdo uma maneira de recusar todos
esses modos de manipulacdo e de telecomando, recusé-los para construir modos
de sensibilidade, modos de relagdo com o outro, modos de producéo, modos de
criatividade que produzam uma subjetividade singular” (GUATTARI & ROLNIK, 2011,
p. 22).

Entretanto, € importante esclarecer que a interagdo pode ocorrer tanto por
meio da recusa do interagente a uma producdo de subjetividade capitalistica,
quanto por meio de sua aceitacdo. Como existem processos dissimulados de
subjetividade, o interagente, por vezes, ndo tem consciéncia da producéo
manipulada de sua subjetividade e dos desejos que dela derivam. Neste sentido,
deve ser reforcado o fato de que o modo como cada individuo vive sua
subjetividade oscila entre dois polos extremos. Um deles sustenta uma relacdo de
alienacao e opressao, em que o sujeito € submetido a subjetividade conforme a
recebe, enquanto o outro mantém “uma relacdo de expressdo e de criacdo, na
qual o individuo se reproporia dos componentes da subjetividade, produzindo um
processo que eu chamaria de singularizacao” (ibidem, p. 42).

Acreditamos que, em uma animacao interativa, da mesma forma que
existe o desejo pela interacdo motivado pela sujeicdo ou alienacdo do individuo,
também existe a liberdade para desvios de percursos predeterminados, bem
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como para a criagcdo de novos caminhos. Tudo depende da maneira como o
ambiente de interacdo é criado por seu idealizador.

Na interacdo, os instantes em que o interagente se posiciona como sujeito
anico diante de um estimulo sensorial revelam sua repulsa, afirmacdo ou
invencédo. “Desinvestem-se as linhas de montagem da subjetividade, investem-se
outras linhas; ou seja, investem-se outros mundos. O principio desse sistema, a
padronizacdo do desejo, sofre um golpe a cada vez que isso acontece” (idem,
ibidem, p. 18).

As ocasidoes de reivindicagdo dos processos de singularizacao
representam momentos em que a multilinearidade narrativa € apresentada aos
interagentes, de modo que eles possam buscar um percurso narrativo mais
proximo de seu interesse particular e de sua personalidade, acionando, assim, a
sua percepcao. Com efeito, sua sensibilidade é motivada a descobrir o alternativo
e a criar o novo e o inesperado. Da mesma forma, em tais momentos, lhes é
viabilizada a possibilidade de criar ou registrar um dado particular, seja de recusa
ou aceitacao aquilo que foi visto e experienciado em alguma representacao visual
presente na animagao interativa.

Em suma, a afirmacgédo da subjetividade singular de um interagente se
manifesta no momento em que ele se reapropria da animacao interativa, a fim de
subverter sua légica narrativa sequencial, potencializando, assim, um devir novo,

incerto, improvavel e, portanto, singular.

2.3 Subjetividade singular e cultura visual

Conforme exposto anteriormente, os modos de producdo de subjetividade
capitalistica primam pelo controle social por meio da constru¢cdo padronizada do
modo como os individuos percebem o mundo. Na cultura visual, tal assertiva —
quando aplicada as questbes de experiéncias visuais ou representacdes visuais
— dialoga com os denominados regimes escopicos.

De acordo com Martins e Tourinho (2011), os regimes escépicos nos
educam e “além de orientar nosso modo de ver o mundo, de valorar,

compreender e hierarquizar fatos, acontecimentos, imagens e artefatos culturais,
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orientam nossa maneira de focar e organizar o campo visual” (idem, p. 62). Para
0S autores, 0s regimes escopicos desenvolvem maneiras institucionalizadas que
organizam, ordenam e hierarquizam os atos de ver e de ser visto. Esses regimes
estabelecem uma espécie de “arena de disputas onde subculturas visuais tentam
concorrer com 0s modelos dominantes” (ibidem).

Tendo em vista 0s regimes escopicos e as ponderagfes dos autores,
podemos inferir que a “visao tacita” sobre a qual eles mencionam contribui para o
estabelecimento dos modos de producao de subjetividade capitalistica, na medida
em que sugere que o individuo veja o mundo sem pensar ou refletir sobre o que

vé. A funcao da visao tacita é, portanto, produzir um

[...] olhar automatico que reconhece, localiza e se acomoda ao
gue vemos e como vemos. A visdo tacita nos impede de atribuir
um significado particular a um objeto, artefato, cena ou forma,
mantendo-nos prisioneiros dos seus tracos, caracteristicas e
funcdes 6bvias. Impede-nos de (des)familiarizar o ato de ver em
contexto, de nos engajar num olhar analitico, pessoal, sem medo
de desrespeitar/transgredir préaticas culturais naturalizadas ou
canones formais instituidos. (MARTINS & TOURINHO, 2011, p. 61)

Diante dessas explicacdes, entendemos que, por outro lado, a
subjetividade singular consiste numa forma de resisténcia que pode combater ou
neutralizar a visdo tacita dentro dos regimes escopicos.

A reapropriacdo de uma representacgéo visual corresponde a uma maneira
de o individuo buscar seu reconhecimento pessoal a partir daquilo que vé. Neste
momento, 0 sujeito tem a capacidade critica de construir um significado pessoal
sobre algo percebido, potencializando, assim, 0 reconhecimento de sua
subjetividade singular.

A atitude reflexiva do sujeito que busca entender aquilo que € ou o0 que
ndo € no momento de embate pessoal com uma manifestacdo visual €
denominada pela cultura visual de olhar critico. A subjetividade singular do

individuo se manifesta por meio do olhar critico.

Engajar-nos analiticamente com 0 que vemos é outro passo para
desenvolver uma compreensdo critica. O olhar critico é
componente fundamental para construir esta compreens&o. E um
modo de olhar que aprofunda e até mesmo personaliza nossa
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visdo e nossa relagcdo com o mundo. Colocando de outra maneira,
esse olhar nos ajuda a desenvolver uma atitude analitica,
reflexiva, que aguca nossa compreensao sobre o qué, porque e as
condicbes em que estamos vendo. Essa atitude analitica e
reflexiva nos habilita a extrair, dialogar e processar informacdes,
criando outras formas de ver e construir significados. (ibidem)

Os apontamentos apresentados até aqui sugerem que, em uma animacao
interativa, a busca por uma direcdo narrativa diferente conduz a uma espécie de
desvio, escapatoria ou resisténcia do interagente as tentativas de subjugarem sua
subjetividade por meio de comportamentos ou representacées dominantes. Tais
objecdes ou recusas consistem em artificios para que o interagente invente novas
maneiras de experimentar e perceber a si mesmo durante os embates com os
universos semioéticos, 0s quais estdo, sem davida, espalhados pelo ambiente de
interacdo de uma animacgao. Como defendido por Deleuze (2012), “em resumo,
crer e inventar, eis o que faz o sujeito como sujeito” (p. 99).

Compreendemos a subjetividade como inacabada, uma matéria-prima
viva e mutante empregada na criacdo de subjetividades singulares. Na animacao
interativa, a nogao de subjetividade singular atua como um insumo utilizado na
invencdo de diferentes formas de o interagente se perceber e agir por meio de
conexdes dispares e inesperadas.

Diante desta perspectiva, a subjetividade de um individuo nédo se
estabiliza durante a interacéo e, consequentemente, a generalizacdo e repeticdo
mecanicista sdo minimizadas. Cada interagente, ao perceber algum estimulo
sensorial que o instiga, atua de maneira unica, pontual e proviséria sobre aquela
representacéo percebida, defendendo ou afirmando sua subjetividade singular. E
em virtude desses constantes embates com o outro que reafirmamos que, durante
a escolha, o interagente sera sempre um constante vir a ser.

Tendo em vista 0 nosso proposito de estudo, ndo estamos nos referindo
aos modos ou processos de producdo de subjetividade capitalisticas, mas aos
modos de producao de subjetividade singular, os quais permitem ao sujeito o
direito a diferenca e a variagdo no momento da interacdo. Enfatizamos que todas
as possiveis formas provisérias de subjetividades singulares advém das
experiéncias de cada individuo em seu tempo e espaco. Portanto, nascem dentro

do universo sociocultural de cada um.



Quando vivemos nossa propria existéncia, nés a vivemos com as
palavras de uma lingua que pertence a cem milh6es de pessoas;
nés a vivemos com um sistema de trocas econdmicas que
pertence a todo um campo social; n6és a vivemos com
representacoes de modos de producdo totalmente serializados.
No entanto, viveremos e morreremos numa relacdo totalmente
singular com esse cruzamento. O que € verdadeiro para qualquer
processo de criagdo € verdadeiro para a vida. Um musico ou
pintor estd mergulhado em tudo o que foi a histéria da pintura, em
tudo o que a pintura € em torno dele e, no entanto, ele a retoma
de um modo singular. (GUATTARI & ROLNIK, 2011, p. 80)

As afinidades, as resisténcias e os embates do interagente se manifestam
guando ele reconhece ou recusa as experiéncias particulares que compdem sua
subjetividade, afirmando ou reconstruindo sua singularidade identitaria. Esta pode
ser percebida de maneira fragmentada nos diferentes acontecimentos e
elementos semidticos dispersos por todos os caminhos, bifurcacées e sub-
bifurcagOes narrativas presentes no ambiente de uma animagao interativa.

Concluimos que, na interagdo, a busca pelo singular provém do espaco
sociocultural de cada interagente. O que ele viveu neste espaco e o0 que, de certa
forma, podera estar representado no complexo simbolico da animacao interativa é
0 que leva o individuo a interagir, langando mao de sua capacidade de imaginar,
de recordar, de querer e de conceber. Considerando a singularidade de cada
interagente, a poténcia para interagir com cada um desses elementos semiéticos

de interatividade apresenta for¢cas muito variaveis.

[...] vemos através de filtros produzidos pela cultura e pelas
nossas trajetorias/historias pessoais. Ver — como parte da vida
(de um aprendizado) cotidiano — e dar sentido ao que vemos ¢é
uma pratica que se aprende de muitas maneiras, a partir de
muitas fontes. Ao naturalizar certas ideias e valores, nossa
histéria/trajetdria cultural vai configurando, gradativamente, nosso
modo de ver o mundo, ou seja, predispondo-nos a vé-lo de
determinada maneiras. Mas o ato de ver ndo acontece num vazio
cultural; ao contrario, sempre acontece em contexto, e o contexto
orienta, influencia e/ou transforma o que vemos. Por essa razéo,
ver € — deve ser — um processo ativo e criativo. (MARTINS &
TOURINHO, 2011, p. 54)
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2.4 Animacéo interativa Cafe-Interactive

Para demonstrarmos de maneira simples os apontamentos tedricos
expostos até aqui, iremos descrever o0 modo de interagdo da narrativa de Cafe-

Interactive,?®

animacdo veiculada no portal Newgrounds que é composta de
apenas uma cena, na qual uma paisagem urbana é apresentada ao interagente.

Diferentemente da grande maioria, as imagens do cenério dessa
animacao sao abertas a interacdo, de modo que parte dos elementos visuais que
o compdem sejam acessiveis ao toque via cursor do mouse. Ademais, aplicou-se
aqui o recurso do MouseOver, 0 qual permite que surjam, no momento em que o
ponteiro do mouse é posicionado, animacgdes, imagens, sons, textos ou links
adicionais sobre algum item visivel ou oculto no cenario da animacéo interativa.

Tal recurso também permite que o interagente ative certas acoes, a
exemplo de escolher algum elemento visual para adentra-lo, saltar para outra
pagina ou cena, escolher a cena seguinte, mudar o trajeto narrativo de uma
historia, acionar um efeito, reduzir ou aumentar som, destacar objetos, clicar ou
desdobrar um link, etc. Com efeito, a partir deste recurso, uma determinada cena
da animacdo se torna mais “tocavel”’ e, portanto, mais dindmica, de sorte que o
interagente possa interagir diretamente com alguns de seus componentes
simbalicos.

No cendrio da animacdo Cafe-Interactive, alguns pequenos
acontecimentos particulares séo revelados quando o interagente clica ou passa o
cursor do mouse sobre determinados elementos visuais. O que o instiga é
justamente o desejo de desvendar aquilo que esta oculto em cada um dos signos
componentes do cenario.

Conforme se nota, eis uma maneira simples de minimizar a generalizacéo
na interacdo, pois uma unica forma de iniciar ou de dar sequéncia a narrativa da
animacgado ndo é preestabelecida aos interagentes — eles tém ampla liberdade
para explorar o cenario, partindo de qualquer uma das imagens que o estruturam.
Noutros termos, o que impulsiona a interacdo particularizada € a liberdade de ir e

vir de cada interagente. A exploracdo narrativa esta centralizada na curiosidade,

28 Disponivel em: <http://www.newgrounds.com/portal/view/596210>. Acesso em: 20.07.2014.
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no desejo e no interesse individual dos interagentes, de forma que eles possam
interagir de maneira hipertextual ou rizomatica. Como ndo ha a imposi¢cao de um
inicio, meio ou fim é o interagente que, por meio de suas intencdes e escolhas
particulares, estabelece por onde comecar, continuar e terminar a exploracao
narrativa da animagao.

Nao existe um consenso ou previsibilidade sobre como todos os
interagentes optardo por comecar a exploracdo narrativa, pois o idealizador da
animacao ndo estabelece uma légica verticalizada de constru¢do narrativa que
indique por onde todos os interagentes devem escolher seguir.

A Unica regra aplicada a animacdo consiste no fato de que os
interagentes devem procurar e escolher os objetos visuais possiveis de serem
clicados. Tal regra deve ser seguida e respeitada de maneira universal por todos
0s participantes da interacdo. No entanto, os porqués que explicam a légica de
inicio e continuacdo diferenciada assumida por cada interagente durante a
exploracdo narrativa da animacéo nao sao possiveis de serem compreendidos de
imediato.

Ademais, a maneira como a interagdo com o cenario da animagéo foi
estruturada ndo permite que a exploracédo narrativa seja uniformizada para todos
0s interagentes. Tal interacdo partilha de um raciocinio imperfeito, ou seja, um
raciocinio de exploracdo narrativa contraditorio que privilegia a capacidade
perceptiva e imaginativa de cada interagente. A imaginacdo é particular, pertence
ao sujeito e, portanto, valoriza sua subjetividade singular.

Embora Cafe-Interactive possua uma narrativa simples, sua
desorganizacdo sequencial de interacdo narrativa nos permite pensar muitas
possibilidades criativas para serem exploradas durante a criagdo de uma
animacao interativa. Tanto é que nos fundamentamos nela para a construcdo de
nossa propria animagao conclusiva.

Na sequéncia, apresentamos imagens do cenario da animacao interativa

em questao, identificando seus pontos de interatividade narrativa.
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FIGURA 24: Cenario da animag&o interativa Cafe-Interactive e a identificacao dos oito pontos de
interacao utilizados para a explora¢@o da narrativa.



PONTOS
DE
INTERACAO

ELEMENTO
VISUAL

Rapaz na faixa de pedestre

Mulher no Café

Cachorro de estimacgao

Jarro de flores

FORMA DE
ACIONAMENTO
INTERATIVO DA

NARRATIVA

SEQUENCIA ANIMADA
DA CENA

Clicar sobre a

Rapaz se assusta com
a buzina de um
automovel que passa

imagem
em alta velocidade na
avenida.
Mulher se agita ao ouvir
_ o toque de uma
CI|c?ar sobre mensagem recebida em
almagem seu celular e se
apressa para digitar
uma nova mensagem.
Céo de estimacao
. late para chamar a
Clicar sobre ~
. atengéo de sua dona
a imagem R
que esta distraida
com o celular.

) Abelha sai voando para
C"‘?af sobre préximo da tela e volta
alimagem para o jarro de flores
Passar o Os pombos arrulham
cursor sobre ao comerem as

aimagem migalhas.
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Divulgacao cardapio do dia

Os cartazes de ofertas
do cardapio sdo

6 Clicar sobre
. trocados
a imagem ;
sequencialmente.
O toldo se agita em
Passar o um leve movimento
7 cursor sobre de onda.
a imagem

Porta de entrada do Café

A porta do Café abre
Clicar sobre e fecha. Os pombos
aimagem assustados batem
as assas em um
breve salto.

TABELA 1: Cenario da animacdo interativa Cafe-Interactive e a identificacdo dos oito
pontos de interag&o utilizados para a exploracdo da narrativa.

Conforme o exposto, defendemos que as escolhas durante a interacao
sdo sempre atos performaticos de singularidade que ndo correspondem a
estratégias esquematicas de interatividade, as quais, meramente, almejam que
seus interagentes lhes garantam um feedback positivo, no intuito de comprovarem
0 bom desempenho do sistema interativo.

O embate, ao longo da interacdo, prima pela singularidade do sujeito.
“Existem singularidades de todos os tipos, sempre vindas de fora: singularidades
de poder, apanhadas em relacdes de forca; singularidades de resisténcia, que
preparam as mutacdes” (DELEUZE, 1988, p. 125).

As performances singulares dentro do ambiente de interacdo de uma
animacao fazem do interagente um constante vir a ser. Suas a¢des ou atitudes

sao indefinidas. Nao se sabe ao certo como cada uma de suas singularidades irdo



interpretar ou atribuir significados aos mdultiplos estimulos sensoriais que,
gradativamente, lhes sdo apresentados pela narrativa de uma animacgdo
interativa. Como descrito por Raimundo Martins e Irene Tourinho (2011), sempre
gue vemos uma imagem ou objeto apelamos para as informacfes que possuimos
sobre eles. “Cada individuo utiliza suas informa¢des, conhecimento, hébitos e
referéncias para estruturar e dar sentido as coisas que visualiza, valorizando-as
diferentemente, negociando seus significados de acordo com o contexto, sua
trajetdria cultural e seus interesses” (ibidem, p. 55).

E a busca negociada dos héabitos, dos valores, das referéncias e do
contexto que ird possibilitar significados variados para aquilo que cada interagente

vé e julga ser.

Tudo que dizemos tem um “antes” e um “depois” — uma
“margem” na qual outras pessoas podem escrever. O significado é
inerentemente instavel: ele procura o fechamento (a identidade),
mas ele estd constantemente escapulindo de nds. Existem
sempre significados suplementares sobre os quais ndo temos
gualquer controle, que surgirdo e subverterdo nossas tentativas
para criar mundos fixos e estaveis. (DERRIDA apud HALL, 2005,
p. 41)

Diante de todos estes apontamentos, entendemos, assim como Deleuze
(1988), que as singularidades podem ser de resisténcias ou de mutagbes
imprevisiveis. Por isso, durante a interacdo com uma animacdo cada interagente
€ considerado uma incognita por nés. A cada escolha feita, o interagente sera o
novo que buscou ser, seja por aceitacdo ou por oposicdo. Assim, de alguma
maneira, ele sempre sera o atual durante o agir.

Na luta pela singularidade subijetiva, o interagente — seja resistindo ou
consentindo com determinado estimulo sensorial — sera representado, ao longo
da narrativa de uma animacdo interativa, por aquilo que buscou rechacar ou
aceitar. Portanto, sua acdo equivale a atualizacdo daquilo que procurou ser no

devir.

O novo € o atual. O atual ndo € o que somos, mas aquilo em que
nos vamos tornando, aquilo que somos em devir, quer dizer, o
Outro, 0 nosso devir-outro. E necessario distinguir, em todo o
dispositivo, 0 que somos (0 que ndo seremos mais), e aquilo que
somos em devir: a parte da histéria e a parte do atual. A historia é
o arquivo, é o desenho do que somos e deixamos de ser,
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enquanto o atual é o esboc¢o daquilo em que nos vamos tornando.
Sendo que a histdria e 0 arquivo sdo 0 que nos separa ainda de
nos proprios, e o0 atual € esse Outro com o qual coincidimos desde
ja. (DELEUZE, 1988, p. 92)

S&o0 essas buscas pelo devir outro ou devir novo — as quais o interagente
deseja encontrar durante a interagdo — que nos levam a relacionar a animacao
interativa ambientada na Internet ao conceito de virtual. O cerne conceitual da
virtualidade demonstra evidéncias que nos permitem argumentar que uma
animacao interativa concebida dentro de tais parametros conceituais permitira que
seus interagentes manifestem sua singularidade subjetiva — seja por meio de
suas convicgdes, valores, senso estético, desejos, fantasias ou personalidade.
Partindo dessa premissa, o carater de individuo que interage de maneira
mecanizada, industrializada, serializada e generalizada € afastado do interagente.

No capitulo seguinte, discutiremos como estas reflexdes podem estar

presentes no conceito de interatividade e, posteriormente, no de virtualidade.
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CAPiTULO Il

Interatividade perspectiva e interatividade

cocriativa

O panorama atual das animacgdes interativas veiculadas na Internet leva-
nos a inferir que existe, de pequeno a médio grau, a presenca de interatividade na
funcionalidade técnica que compde seu ambiente de interacdo. Existe, portanto,
apenas uma interatividade interna do sistema, ndo uma interatividade entre
interagente e sistema. Assim, na relacdo entre interagente e o sistema interativo
das animacg0Oes interativas, identificamos somente uma espécie de reatividade
responsiva ou generalizada.

Essa compreensao corrobora o fato de que o ambiente de interacdo das
animacoes interativas na rede estimula apenas a participagdo automatizada de
seus interagentes. Majoritariamente, essas animac¢des imputam-lhes a
necessidade de escolherem as limitadas e objetivas sequéncias de opcbes de
caminhos predeterminados por seus idealizadores. Esquematicamente, almejam
que eles lhes deem apenas um feedback positivo, previsivel e que comprove a
boa performance de seu sistema interativo.

Sob este enfoque, consuma-se a reatividade entre interagente e sistema
interativo, pois ha pouca ou nenhuma oportunidade para que o indeterminado e o
inesperado surjam na interacdo com o sistema. O sistema €, neste sentido,
previsivel no que concerne a forma de segmentar a estruturacdo e progressao
sequencial do sentido narrativo.

Essa sistematica de construcdo de caminhos diversificados segue,

necessariamente, a exploracdo tematica inicial da narrativa da animacéo, de
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modo que o0 interagente ndo se posicione autbnoma ou criativamente, mas
apenas obedeca a ordens e regras.

Tal pressuposto ndo deve justificar o modo pelo qual um sistema
interativo deve ser planejado por seu idealizador, a fim de oferecer a seus
interagentes uma maior abertura participativa. Quanto a isso, Julio Plaza observa
que

Uma obra de arte interativa € um espaco latente e suscetivel a
todos os prolongamentos sonoros, visuais e textuais. O cenario
programado pode se modificar em tempo real ou em funcdo da
resposta dos operadores. A interatividade ndo é somente uma
comodidade técnica e funcional; ela implica fisica, psicologica e
sensivelmente o espectador em uma pratica de transformacéao.
(PLaza, 2001, p. 20)

A mera observancia automatizada e generalizada das regras de como
devem ocorrer as possiveis bifurcacbes de caminhos de uma narrativa, além de
demandar pouca psicologia, cogni¢cédo e sensibilidade humana durante o processo
de escolha, traduz apenas a¢des mecanicas ou atos responsivos fechados. Nao é
por meio de regras massificadas, imutadveis e Unicas, homogeneamente
direcionadas a todos os interagentes, que sera possivel experimentar a riqueza
da interatividade durante a exploracdo narrativa de sistemas hipermidiaticos
veiculados na Web.

Lacia Santaella (2004) afirma que “o principio que rege a interatividade
nas redes é o da mutabilidade, da efemeridade, do vir-a-ser em processos que
demandam a reciprocidade, a colaboracdo, a partilha” (p. 166). No tocante a
idealizacdo dos sistemas interativos, a autora refor¢ca que o interagente possui,
dentro de tais sistemas, uma competéncia semidtica,”® a qual, por sua vez,
demanda dele a necessidade de “vigilancia, receptividade, escolha, colaboracéo,
controle, desvios, desordens, reenquadramentos em estados de imprevisibilidade,
de acasos, desordens, adaptabilidade” (SANTAELLA, 2004, p. 166).

Tendo em vista essa sistematica de interacdo, é possivel que a
interatividade entre interagente e sistema venha a se efetivar com mais forga, pois
essas sao as condi¢cdes necessarias para quem imagina um sistema interativo e

para quem o experimenta. Neste aspecto, quando o envolvimento criativo e

* Tal competéncia refere-se a capacidade cognitiva e interpretativa do interagente para lidar com
as interfaces computacionais.
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perceptivo do interagente é almejado, por outro lado, o automatismo e a
homogeneizagcdo sdo estruturas organizacionais que devem ser evitadas em
sistemas interativos hipermidiaticos.

Uma estrutura de interatividade narrativa menos generalizada para todos
0s interagentes constitui um desafio a ser superado nas animacdes interativas
veiculadas na Internet. Acreditamos que, deste modo, o interagente possa, no
ambiente de interacdo, desfrutar de uma maior liberdade perceptiva e sensivel de
exploracdo espacial.

Para que o sentimento de liberdade, individualidade e criatividade seja
experienciado por cada interagente € fundamental que, durante o ato de escolha,
a abertura para o inusitado e para o inesperado esteja presente na interacdo com
um sistema interativo. Assim, € o interagente quem escolhe, por vontade propria,
para onde quer ir e vir, mesmo diante de um conjunto predefinido de opc¢oes.
Diante de diferentes estimulos sensoriais (cores, formas, textos, sons etc.) € ele
guem toma a iniciativa de escolher ou responder a tais estimulos. Noutros termos,
o interagente se conduz no lugar de ser conduzido unicamente pelo sistema que,
de maneira verticalizada, Ihe impbe as opdes e condigcbes lineares de
continuidade narrativa.

A escolha de qual elemento simbdlico deseja visualizar a fim de continuar
a explorar a histéria da animacéo deve partir do interagente. Sao os interesses e
desejos dele que irdo mover-lhe os olhos para contemplar e, a0 mesmo tempo,
animar o cenario da animacao interativa. Diante desta conjuntura, passa a existir
uma inversdo da atual légica de interacdo das animacdes interativas, na medida
em que o sistema deixa de selecionar e lancar ao interagente as opcdes
predefinidas de escolhas e o interagente — amparado por experiéncias,
interesses, fantasias e desejos advindos de motivos pessoais — passa a buscar o
estimulo sensorial que instiga sua vontade e curiosidade em contemplar o devir.
Ha, diante disso, menos imposicdo para que O interagente possa agir e,
consequentemente, locomover-se dentro do ambiente de interacdo de uma
animacao interativa.

Considerando a organizagcdo espacial da informacdo disposta em
fragmentos, € possivel minimizar a reatividade entre sistema e interagente,

deixando-o selecionar, consciente ou inconscientemente, aquilo que o atraiu por
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algum motivo de interesse perceptivo pessoal. Entendemos que a elaboracéo de
um sistema interativo dentro de um ambiente hipermidia como a Web deve
permitir que seus interagentes se orientem, bem como organizem as informacdes
de maneira mais particular e aleatoria, flexibilizando, assim, o vivenciar uma
experiéncia particular. No entanto, atualmente, as animacgles interativas
apresentam uma estrutura narrativa curta, com poucas opc¢oes de links de areas
de interesse, escolhas, respostas e, até mesmo, auséncia de abertura para
complementacdes.

Um ponto importante a ser frisado € que as cenas animadas que
compdem os ambientes de interacdo dessas animacgdes séo fechadas para o
contato interativo. Na maioria dos casos, nenhum mecanismo de interatividade &
disponibilizado para que elas sejam exploradas internamente. Isso limita o
potencial de escolha e, consequentemente, a liberdade de exploracdo sequencial
de seus ambientes e percursos narrativos. Por conseguinte, reforca a sistemética
de acdes unilaterais, repetitivas e generalizadas. Por essa razdo, reiteramos que,
atualmente, em detrimento das motivacdes subjetivas, sensiveis e perceptivas de
seus interagentes, existe pouca abertura para a experimentacdo dos ambientes
de interacdo das animacdes difundidas na Internet.

A partir de agora, é importante refletirmos sobre os estudos de Arlindo
Machado (1988; 1997) sobre tecnologias interativas e tecnologias reativas para
que, posteriormente, possamos justificar como defendemos o conceito de
interatividade plena aplicado as animacdes interativas na rede e, por fim, como
esse conceito se relaciona ao conceito de virtual, o qual sugere a possibilidade de
maior abertura para uma participacdo sensivel e particular de um interagente
imerso em um ambiente de interacdo de uma animacgao presente na Internet.

Acreditamos que, ao vincularmos o conceito de interatividade que
defendemos aqui — ou seja, aquele que admite uma participagdo mais subjetiva e
menos objetiva do interagente — ao de virtualidade, passam a figurar ndo apenas
as tecnologias ditas essencialmente interativas, mas também as reativas. No
decorrer da pesquisa, buscaremos, em especial, demonstrar que ambas as
tecnologias imersas no ambiente virtual em rede se potencializam, pois tornam-se
propensas a hibridizarem-se e, consequentemente, a enriguecerem o0 ambiente

de interacdo das animacdes, ampliando o modo de participacdo dos interagentes.

126



3.1 Reatividade e interatividade

Em 1988, em seu livro a Arte do Video, Arlindo Machado inicia uma
discussdo sobre tecnologias interativas e reativas, analisando-as mediante um
viés politico, demonstrando que os meios de “comunicacdo” nao prestam um
servico de comunicagdo porque negam a bidirecionalidade e a abertura para a
resposta do espectador.

Em suas discussdes iniciais, o autor defende que tais meios nao estao a
“servico da comunicacéo, pois ndo admitem nenhuma influéncia reciproca entre o
emissor e o receptor, reduzindo qualquer possibilidade de feedback ao nivel
minimo que permite o sistema” (p. 25).

Machado reflete e critica os meios de comunicacéo de massa ao defender
gue a comunicacao consiste em uma troca simbélica, em um ambiente propicio
para a elaboracdo de uma mensagem e de uma resposta, e que a supressao de
um dos polos do canal comunicativo sugere a instauragdo de um monopdlio que
se da, primordialmente, pela hegemonia daquele que fala sobre aquele que ouve.

E ainda questiona se

Serd possivel, com o advento da tevé interativa, recuperar o
terreno perdido e fazer cumprir as promessas democraticas dos
meios de massa, garantindo que os papéis do transmissor /
produtor e do receptor / espectador sejam intercambidveis? Sera
possivel que o espectador venha a exercer sobre a programacgao
uma influéncia mais ativa do que a que existe hoje na tevé
comercial ou estatal? (MACHADO, 1988, p. 26)

ApOs seus argumentos iniciais, pautados pelos estudos de Raymond
Williams, Arlindo Machado admite que essas questdes ndo possuem respostas
tdo simples, pois, antes, € preciso estabelecer a distingdo entre uma tecnologia
interativa e uma tecnologia simplesmente reativa.

Fundamentado em Williams, Machado expde que as tecnologias
interativas devem proporcionar total autonomia ao espectador, ao passo que as
reativas sdo estruturadas por um leque de escolhas predeterminadas. Dai ele
afirmar que grande parte dos equipamentos experimentados ou comercializados

como interativos sédo, na verdade, reativos. Como exemplo de tecnologia reativa,
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0 autor menciona o videogame, por este solicitar respostas do jogador/espectador
— em alguns casos, respostas inteligentes e, na maioria, respostas mecanicas.
Logo, os videogames sao tecnologias reativas porque sempre buscam do usuario
respostas, as quais devem fazer parte dos parametros constitutivos das “regras
do jogo” e ser estabelecidas pelas variaveis do programa. “Isso quer dizer que
nas tecnologias reativas ndo ha lugar propriamente a respostas no verdadeiro
sentido do termo, mas a simples escolhas entre um conjunto de alternativas
preestabelecidas” (idem, ibidem). Para o autor, a verdadeira interatividade deveria
possibilitar a restituicdo de um processo de troca e estabelecer a plena viabilidade
de resposta. “SO0 assim ela poderia romper com a relacdo de poder do polo
emissor sobre o receptor” (ibidem).

A partir de 1997, Arlindo Machado da continuidade a discussédo sobre
tecnologias interativas e tecnologias reativas. Agora, o autor investiga o papel dos
computadores na producdo artistica e intelectual. Enfocando especificamente a
interatividade — apontada por muitos como o dado novo que oferece a
possibilidade de responder e de dialogar com o sistema de expressdo —, ele
busca compreender quais elementos distintos as plataformas computacionais de
interacdo — utilizadas na producéo artistica — estariam oferecendo a imaginacao
criadora, ao espirito investigativo e a indagacao estética.

Mediante tal proposta de discussdo, o autor torna a reforcar a
necessidade de se distinguir as tecnologias interativas das reativas. Mantendo
seus argumentos anteriores e, com base nos estudos de Raymond Williams,
Machado reafirma que as tecnologias reativas permitem que o usuario escolha
uma alternativa dentro de um leque de opcdes definido. As tecnologias interativas,
por outro lado, possibilitam que eles criem respostas autdbnomas, criativas e
imprevisiveis para a audiéncia.

As tecnologias interativas também se fundamentam na substituicdo total
dos polos emissor e receptor pela ideia mais instigante de agentes
intercomunicadores. De acordo com Machado, essa sistematica ocorre ha algum
tempo, em especifico “nos cafés eletrénicos (misto de bares e clubes, nos quais
grupos situados em diferentes partes do mundo e conectados através de sistemas
de televisdo de varredura lenta discutem temas contemporaneos)” (MACHADO,
1997, p. 145).
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Conforme observado, valendo-se de argumentos precisos, Arlindo
Machado distingue e separa claramente reatividade de interatividade. De fato,
essa distincdo é verdadeira e, partindo do estudo apresentado pelo autor,
podemos perceber que, atualmente, as animacodes interativas em rede, em sua
maioria esmagadora, poderiam facilmente ser nomeadas de reativas,
considerando que elas consistem sempre em leques de escolhas predefinidas e
hierarquicamente apresentadas a seus interagentes.

No entanto, nosso objetivo aqui € demonstrar que, mesmo na reatividade
€ possivel existir a interatividade. Interatividade ndo apenas entre o sistema
técnico, mas também entre sistema técnico e interagente. Defendemos a tese de
que, assim como em um ambiente interativo — ou seja, aberto para o0s
interagentes interagirem entre si ou colaborarem criativamente com sua expansao
aleatéria — também é possivel existir a nogdo de interatividade em um ambiente
reativo, organizado por um leque de escolhas predefinidas.

Essa assertiva € verdadeira se as escolhas ou respostas dadas pelo
interagente ao sistema interativo forem autdnomas e, portanto, singulares. Dessa
forma, acreditamos que tal possibilidade se concretize, caso exista, nesse
ambiente de interagdo, uma maior liberdade de exploracdo sequencial por meio
do indeterminismo e aleatoriedade de selecdo, bem como por meio de distintas
ressignificacdes e interpretacdes elaboradas por seus interagentes, a partir de
seus diferentes estimulos sensoriais.

Por meio desse processo de interacdo, a subjetividade dos individuos se
revela durante seus atos de escolha, porquanto ela n&o parta de opcgdes
hermeticamente hierarquizadas, mas de desejos e interpretacfes pessoais. Com
efeito, as motivacles, interpretacbes e producdo de sentidos dependem
primordialmente do sujeito que observa e ndo do sistema interativo que, por
antecedéncia, calcula seu leque de possiveis respostas.

As interpretacdes sdo subjetivas e, portanto, diversas para cada individuo.
Neste sentido, considerando suas inferéncias a valores pessoais, as escolhas por
determinados caminhos serdo Unicas para cada interagente, e ndo generalizadas
para todos, conforme ocorre atualmente. Acreditamos que a interatividade entre
sujeito e sistema também se manifesta. Por isso, reafirmamos que € possivel

existir interatividade mesmo nos sistemas reativos. No entanto, entendemos que
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essa assertiva sO pode ser constatada a partir de um correlacdo direta entre
interatividade e virtualidade.*® Portanto, um sistema interativo é, necessariamente,
um sistema que aceita e assimila na pratica os fundamentos conceituais sobre o
que é virtual. Outrossim, a interatividade plena reside no que é virtual.

Tendo em vista a nogéo de virtual, importa reforcamos que concordamos
com a assercdo de que € necessario a existéncia de um espaco para a cocriacdo
que permita a reflexdo, a imaginacao e a criatividade do interagente no ambiente
de interacdo das animacdes interativas ambientadas na Internet.

Sob o enfoque das afirmacdes pontuadas acima, nosso esforco, na
continuacdo desse capitulo, esta direcionado a defesa de dois modelos de
interatividade que se relacionam ao conceito de virtual e que objetivamos aplicar
ao ambiente de interacdo de nossa animacdo veiculada na Internet.
Especificamente, defendemos o0s modelos de interatividade perceptiva e
interatividade cocriativa, 0s quais buscam a valorizacdo do sujeito que €,
essencialmente, humano, criativo, pensante e imaginativo.

Procuramos elevar sobretudo o sujeito que interage com o sistema
interativo, ndo o sistema interativo e sua funcionalidade técnica em si.
Acreditamos que a interacdo — associada a relagdo dialogica, a comunicagao
gue implica troca, a comunh&o ou a necessidade de dois ou mais comunicadores
ativos, sensiveis e criativos — somente pode existir entre seres humanos, nao
entre seres humanos e magquinas ou maquinas e maguinas. Maquinas nao
dialogam, ndo produzem sentidos, apenas calculam informagdes. Seres humanos
compartilham transmissdo de sentidos. Sendo assim, a fundamentagdo dos
modelos de interatividade perceptiva e interatividade cocriativa serd pensada
considerando que ambos possibilitam estruturar um sistema interativo que admite
a participacdo criativa do interagente, mais aberta a imaginagdo e a distintas
trocas de informacdo e producédo de sentidos. A continuidade ou a evolucdo do
processo de negociacdo de sentidos se manifesta no interagente que utiliza o

sistema e ndo no sistema interativo em Ssi.

% Devido a sua relevancia para a pesquisa, 0 conceito de virtual sera discutido com maior
profundidade em um capitulo especifico.
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Defendemos que o resultado de qualquer processo de negociagcdo de
sentido construido no e pelo sujeito junto de um sistema interativo nunca podera
ser previsto em sua completude. O interagente pode evoluir de multiplas formas
durante o processo de interacdo, ao passo que O sistema interativo tem seus
limites previstos ja no inicio de seu desenvolvimento. O sistema dotado de
técnicas de interatividade é determinado desde sua programacao. No entanto, o
sujeito € indeterminado em virtude da imprevisibilidade de seus distintos modos
de interpretacdo e producao de sentidos, os quais séo elaborados por ele a partir
de um acontecimento narrativo ou estimulo sensorial.

A indeterminacdo de significados que cada sujeito elabora esta
relacionada ao seu contexto sociocultural, o qual constréi continuamente sua
subjetividade e sua identidade. Cremos que a existéncia de maquinas dotadas de
criatividade, percepcdes e interpretacfes contextualizadas ainda se restringe a
esfera de pesquisa da inteligéncia artificial. Esta, por sua vez, em muito ja evoluiu;
no entanto, para que alcance a capacidade interpretativa humana, muitos
esforcos de pesquisa ainda devem ser feitos.

Portanto, nosso foco é o sujeito verdadeiramente criativo. Para nés, o
ambiente informatico e o sistema interativo funcionam especificamente como um
meio de comunicacdo. Na relacdo entre maquinas e seres humanos, as maquinas
apenas reagem, por meio de outputs, aos inputs dos humanos que com elas
interagem. De forma inversa, humanos que apenas reagem, por meio de outputs,
aos inputs das maquinas ndo estabelecem a relacdo que buscamos aqui para a
construcédo do ambiente de interacdo das animacgdes presentes na Internet.

Almejamos a presenca da sensibilidade e do desejo humanos ao longo do
processo de interacdo, tanto em sistemas reativos como nos interativos. Por essa
razdo, para 0s sistemas reativos — nos quais é possivel inserirmos o aspecto
sensivel humano durante a interacdo — defendemos o modelo de interatividade
perceptiva. Para os sistemas interativos — nos quais é possivel inserirmos o
aspecto imaginativo e criativo durante o processo de expansdo de um ambiente
de interacdo — defendemos o modelo de interatividade cocriativa.

Antes de discutirmos de maneira pontual os conceitos de interatividade
perceptiva e interatividade cocriativa, ressaltemos que, na pesquisa, 0 conceito
lato ou geral de interatividade se relaciona com os meios digitais. Dessa forma,
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delimitamos o uso do termo interatividade pautados pela relacdo entre seres
humanos e maquinas. Conforme defende André Lemos (1997), a nocdo de
interatividade esta vinculada diretamente aos novos meios digitais. De acordo
com o autor, a interatividade que compreendemos hoje € uma nova forma de
interacdo técnica, de cunho eletronico-digital. Portanto, assim como Lemos,
situamos o conceito de interatividade no campo da informatica e da comunicacao.

No entanto, é importante esclarecermos que a concepc¢ao de interacdo €
mais antiga e ampla. Em especifico, esta vinculada as rela¢coes muatuas entre dois
ou mais seres humanos e surge no campo da fisica. Partindo dessa mesma
compreensao e, tendo por referéncia os estudos de Marco Silva (2000), Lucia
Santaella (2004) esclarece que antes de ser rebatizada de interatividade nos
ambientes da teleinformatica, a nocédo de interacdo surge da fisica e depois &
incorporada pela sociologia e pela psicologia. A partir destas pontuagoes,
situamos o conceito de interatividade como pertencente aos meios digitais.

Mediante a interatividade, € possivel haver uma integracdo entre
humanos e maquinas. Nessa relacdo de integracdo, o interagente pode intervir
imediatamente sobre a mensagem. Dessa intervengédo resultam mudancas de
estados possiveis ou pré-programados nas informagfes contidas em uma matriz
operacional.

Uma vez situado o termo interatividade, cabe, ainda, explicitarmos que a
interatividade contida em um suporte ou matriz operacional possui diferentes
possibilidades intervencionistas entre sujeito e sistema interativo. Sobre essa
guestdo, Claudia Giannetti (2006) afirma que, segundo o grau de interatividade
humano-maquina dos modelos de sistemas interativos, € possivel averiguar trés
tipos de interatividade, sejam elas mediatizadas por imagens, representacdes,

sons, sistemas roboéticos, dentre outros.

1. sistema mediador: reacdo pontual, simples, normalmente
binaria a um programa dado; 2. sistema reativo: ingeréncia em
um programa por meio da estruturacdo de seu desenvolvimento
no ambito de possibilidades dadas. Trata-se de uma interatividade
de selecédo, que implica a possibilidade de acesso multidirecional
a informacdes audiovisuais para a execucdo de operacdes
predeterminadas pelo sistema e, portanto, limitadas a elas; 3.
sistema interativo: estruturacdo independente de um programa
gue se da quando um receptor pode atuar também como emissor.
Trata-se de uma interatividade de contetdo, na qual o interator
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dispde de um grau maior de possibilidade de intervir e manipular
as informacbes audiovisuais ou de outra natureza (como as
robdticas) ou, em sistemas mais complexos, gerar novas
informacdes. (GIANNETTI, 2006, pp. 125-126)

Identificamos nas afirmacdes de Giannetti que os dois primeiros graus de
interatividade — sistema mediador e sistema reativo — estéo relacionados ao que
Arlindo Machado chama tecnologias reativas. Por sua vez, o terceiro grau —
sistema interativo — vincula-se ao que ele denomina de tecnologias interativas.

Nos dois primeiros graus de interatividade, a interacdo com o sistema
ocorre por meio de um leque de possibilidades previamente dadas. No terceiro,
ha a abertura para que o interagente se coloque como um emissor e, até mesmo,
intervenha e manipule as informac¢des contidas no sistema interativo.

Expostas essas questbes sobre as caracteristicas da interatividade nos
meios digitais, passemos a explicar e descrever de que forma o ambiente de
interacdo das animacgdes interativas na rede estd organizado a partir de
mecanismos de interatividade. Nosso objetivo € que, apds essas descricdes, seja
possivel demonstrar como esses graus de interatividade, bem como os sistemas
reativos e interativos podem possuir ambientes de interacdo em que a concepcao
de interatividade plena se manifeste por meio deles.

E tal plenitude interativa que buscamos aplicar no ambiente de interacéo
de nossa animacao interativa, sobretudo tendo em vista que, como apontado até
aqui, as atuais animacoes interativas veiculadas na Internet, de forma majoritéria,
além de serem estruturadas por meio de um contetdo narrativo curto, também
estabelecem regras que limitam o processo de interacdo. Em alguns casos, a
multilinearidade deixa de existir, passando a vigorar a linearidade que, por sua
vez, é limitada a forma da organizacao narrativa, & maneira sequencial da escolha
e, em alguns casos, a previsibilidade de acontecimentos posteriores.

Assim, tais animacdes deixam pouco espaco para a manifestacdo da
sensibilidade perceptiva do interagente durante a sua exploracdo narrativa. Como
demonstrado anteriormente, em muitos casos, 0 subterfugio é utilizado nessas
animacdes no intuito de conquistar o interagente. Ademais, a participacéo dele se
mantém gracas ao encantamento transmitido pela tecnologia aplicada ao

ambiente de interacao.
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3.2 Interatividade trivial e interatividade nao trivial

A partir de agora, utilizaremos a classificagdo de interatividade
desenvolvida por Roy Ascott (1995), uma vez que tal classificacdo € clara,
simples e, ao mesmo tempo, abrangente. Utilizando apenas dois tipos de
interatividade, Ascott consegue agrupar as concepcdes de sistemas reativos e
sistemas interativos de Arlindo Machado, bem como os graus de interatividade
propostos por Claudia Giannetti.

Os dois tipos de interatividade presentes nos sistemas digitais
organizados por Roy Ascott sdo a interatividade trivial e interatividade nao trivial.
Segundo o autor, mediante a interatividade trivial € oferecida ao interagente a
possibilidade de atualizar o potencial de escolhas pré-programados contidas no
banco de dados de um determinado sistema interativo. Nesse tipo de
interatividade, o sistema é fechado (finite data sets), o que torna as acbes do
interagente limitadas ao que foi predeterminado pelo idealizador da animacéo.

Por outro lado, mediante a interatividade nao trivial é permitido ao
interagente tanto acionar a informacéo circulante em um sistema quanto amplia-la
e, até mesmo, transformé-la. A interatividade néo trivial estd relacionada a
sistemas abertos (opened data sets), de modo que as acdes do interagente nédo
sejam controladas conforme os limites de escolha pré-programadas pelo criador
da animacao. Por meio dela, em suma, € possivel que o interagente efetivamente
intervenha na informagéo distribuida no ambiente de interacdo do sistema
interativo.

A partir destas constatacdOes, agruparemos 0S sistemas reativos de
Arlindo Machado e os dois primeiros graus de interatividade propostos por
Claudia Giannetti — sistema mediador e sistema reativo — com o tipo de
interatividade trivial de Roy Ascott. J4 os sistemas interativos de Machado e o
terceiro grau de interatividade de Giannetti — sistema interativo — serao
agrupados com o tipo de interatividade néo trivial sobre o qual Ascott menciona.

Por fim, iremos explanar nossa fundamentacéao tedrica sobre os modelos
de interatividade perceptiva e interatividade cocriativa. Estas foram as
terminologias empregadas na constru¢cao do ambiente de interagdo da animacgao

interativa conclusiva.
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3.3 The Press & Punch Collab : a interatividade trivial

aplicada ao ambiente de interacéo

Disponivel no portal Newgrounds*> — um portal totalmente aberto a
colaboragcédo e dedicado a divulgacdo de mdasicas, jogos, animacfes e videos
produzidos por seus usudrios —, The Press & Punch Collab® é uma animac&o
interativa que apresenta um ambiente de interacdo estruturado conforme o
conceito de interatividade trivial definido por Roy Ascott.

Tal animacdo, como a maioria das animacdes interativas disponiveis na
rede, possui uma introducédo que apresenta o contexto da historia, o que contribui
para que o interagente entenda como serao as sequéncias das cenas posteriores.
Neste momento introdutério, ndo lhe é solicitada nenhuma opcao, configurando-
se uma espécie de inicio predefinido.

Em seguida, € requerida ao interagente a escolha de uma entre duas
opcOes sequenciais. Especificamente, ele deve decidir qual personagem — Pico
ou Darnell — deve acertar o golpe vitorioso no adversario.

Abaixo, estdo dispostas imagens que demonstram a introducdo e o
momento em que € solicitada ao interagente a opcdo por um ou outro

personagem.

st Disponivel em: <http://www.newgrounds.com>. Acesso em 05.05.2014.

s Disponivel em: <http://www.newgrounds.com/portal/view/437345>. Acesso em: 05.05.2014.
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FIGURA 25: Imagens da introducéo, briga inicial e op¢fes de escolha entre os dois
personagens protagonistas da animacéo interativa The Press & Punch Collab.



Estabelece-se uma luta entre os dois personagens a fim de que um deles
conquiste uma nota de délar disposta ao chdo e possa, assim, comprar um
biscoito disponivel em uma maquina de venda automéatica. Em seguida — sempre
em um momento especifico da animacéo interativa —, a luta € congelada e séo
lancadas ao interagente duas opc¢des sobre qual personagem deve vencer aquele
round introdutdrio.

A estruturacdo da sequéncia narrativa multilinear da animacao ocorre de
duas maneiras. Primeiramente, caso o interagente opte por escolher sempre o
mesmo personagem para vencer as lutas subsequentes, as sequéncias
posteriores serdo sempre compostas das mesmas cenas. Dito de outra maneira,
a animacdo possui duas bifurcacbes de possiveis continuidades para cada
personagem; escolhendo-se 0 mesmo personagem para vencer a luta em cada
uma dessas bifurcacbes, as cenas serdo sempre as mesmas, porém,
particularizadas para aquele lutador.

De outro modo, caso o interagente escolha personagens diferentes, Pico
ou Darnell, uma nova cena é acrescentada para cada um deles. E importante
enfatizar que as cenas selecionadas possuem sempre um estilo visual distinto,
pois foram desenhas e animadas por artistas diferentes. Da mesma forma, como
ocorre na maioria das animacfes interativas veiculadas na Internet, o final é
comico.

Seguem algumas imagens das cenas correspondentes as escolhas de um
Unico personagem durante toda a animacdo. As FIGURAS 26 e 27 demonstram as
cenas que surgem caso 0 personagem Pico seja o escolhido nas duas

bifurcacdes da animacao interativa.
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FIGURA 26: Imagens da sequéncia de cenas correspondentes a primeira bifurcagao
da animacéo, referentes a escolha do personagem Pico.
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FIGURA 27: Imagens da sequéncia de cenas correspondentes a segunda bifurcagao
da animacéo, referentes a escolha do personagem Pico.

As FIGURAS 28 e 29, apresentadas em seguida, correspondem as cenas
que surgem caso o personagem Darnell seja o escolhido nas duas bifurcacfes da

animacao interativa.
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FIGURA 28: Imagens da sequéncia de cenas correspondentes a primeira bifurcacéo
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da animacéo, referentes a escolha do personagem Darell.

| ¢
¢

FIGURA 29: Imagens da sequéncia de cenas correspondentes a segunda bifurcagao da animacao,
referentes a escolha do personagem Darell.

A seguir, apresentamos as novas cenas que surgem no decorrer da
histéria, no momento de suas bifurcacfes narrativas, caso o interagente nao

escolha os mesmos personagens, optando ora por um, ora por outro.
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Primeiramente, dispomos as cenas correspondentes a escolha inicial do
interagente, a qual recai, possivelmente, sobre o personagem Darnell, este
considerado vitorioso; na segunda bifurcacdo da animacao, a escolha recai sobre

0 personagem Pico.

=

FIGURA 30: Imagens da sequéncia de cenas em que, na segunda bifurcacdo da animacéo, a
escolha do interagente néo recai sobre Darnell, mas sobre Pico, vencedor da luta.
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Disposta na FIGURA 31, demonstragdo da nova cena que surge caso O
personagem Pico seja escolhido como vencedor do primeiro round e Darnell, o do

segundo round.

FIGURA 31: Imagens da sequéncia de cenas em que, na segunda bifurcacédo da animacéo, a
escolha do interagente ndo recai mais sobre Pico, mas sobre Darnell.



CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenario permite que seus espacos de
escolhas sejam acessados por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cenario seja
modificado ou expandido.

N&o h& a presenca de links nos cenarios que permitam acionar,
adentrar ou animar imagens internas da animacé&o.

Nos cenarios nao € utilizada programacao orientada a objetos.

N&o sdo possiveis movimentos sincrénicos de personagens ou
modificagdo de imagens e cendrios a partir do movimento do
cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas, ouvir
efeitos sonoros, modificar a trilha sonora e retornar ao menu
inicial de escolhas.

CENAS
ANIMADAS

s

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Cenarios e personagens sdo animados ao longo da narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade trivial: a interatividade aplicada na bifurcacao
narrativa da animacao esta limitada ao potencial de escolhas
pré-programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado. O que foi preestabelecido pelo idealizador da
animacado corresponde ao leque de opgdes que o interagente
pode acessar durante a exploracao narrativa.

INTERFACE

A animacdo utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema
de interfaces composto de uma interface de entrada (mouse e
teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso grafico
€ sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a narrativa da animacao
interativa estd em conformidade com o conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacdo é digital e sua transmisséo
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal,
visual e sonora. Além de misturar linguagens, tal ambiente
permite a organizacdo reticular dos fluxos informacionais em
arquiteturas hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear de
visualizacdo das cenas, dispondo-as em unidades
fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem autonomia
para construir seu proprio percurso narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa The Press & Punch Collab séo:
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RECURSOS
HIPERMIDIA

Compostas de imagens estaticas, em movimento

Imagem . o
e bidimensionais.

Texto Dialogos narrativos entre sistema e interagente.

Som Trilha sonora ambiente e efeitos sonoros.

NARRATIVA
MULTILINEAR

Linguagem narrativa longa e de contetdo humoristico.

De maneira geral, a narrativa é construida predominantemente
por uma estrutura hipertextual multilinear.

A narrativa da histéria é contata a partir de diferentes pontos de
vista, acessados por meio de links que bifurcam a historia
principal.

As ramificacBes séo utilizadas na animagcdo para que o
interagente possa ver, na sequéncia que desejar, qual
personagem ir4 vencer a luta.

S&o as diferentes versdes de um mesmo enredo que levam o
interagente sentir-se como o proprio narrador da animacao.

Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compde o
cenario narrativo, pois o interagente limita-se a apenas
escolher qual personagem serd vitorioso e a visualizar como a
luta seré vencida por ele.

Conforme demonstrado, a animacao The Press & Punch Collab propde a
criacdo de uma estrutura hipertextual que simula uma narrativa multilinear, ou
seja, uma narrativa multiforme, nos termos de Murray (2003). Aléem disso, tal
animacao busca construir uma narrativa um pouco mais longa que a maioria das
animagoOes interativas difundidas em rede. O sistema interativo de exploragéo
narrativa desta animacéao pode ser considerado trivial, pelo fato de oferecer ao
interagente opc¢Oes de escolhas limitadas dentro de um leque de possibilidades
predefinidas pelos idealizadores. Como alternativa, nas bifurcacdes narrativas,
cabe ao interagente apenas optar pelas duas possiveis atualiza¢bes sequenciais
que |Ihes sao oferecidas pelo sistema interativo da animacéo. Portanto, o sistema

ja oferece a logica de continuidade e as opcbes de escolhas, ou seja, ndo é o

QUADRO 9: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da

animacéo interativa The Press & Punch Collab.

interagente que vasculha o espaco e decide qual signo gostaria de visualizar.
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Da mesma forma, mediante a estrutura de interacdo, ndo séo viabilizadas
a manipulacdo e a expansdo dos elementos narrativos da animacdo. Tais
caracteristicas a tornam um exemplo de animacao interativa estruturada por um
sistema de interatividade do tipo trivial.

Ademais, The Press & Punch Collab possui pouca abertura para o
interagente manifestar suas particularidades subjetivas durante o processo de
exploracdo narrativa. I1sso ocorre ndo pelo fato de ela ser organizada por um
sistema de interatividade trivial, mas pela maneira como o sistema interativo lanca
ao interagente a necessidade de escolha entre um ou outro caminho. Compete ao
interagente atualizar os possiveis caminhas narrativos organizados pelo criador,
sempre a partir de alternativas de dupla escolha. Neste aspecto, o interagente
nao perambula, ndo cria acasos ou desvios, mas € conduzido mecanicamente

segundo as inten¢des sequenciais preestabelecidas pelo idealizador.

3.4 Singing Christmas Hedgehogs : a interatividade trivial

aplicada ao ambiente de interacéo

Singing Christmas Hedgehogs,*® pertencente ao estidio londrino de
animacao Birdbox Studio, € um outro exemplo de animacdo interativa que
apresenta uma estrutura narrativa multilinear organizada por meio da
interatividade trivial. Esta animagé&o, veiculada no portal Youtube, inicia-se com a
apresentacao de trés ourigos, 0s quais constituem um trio de protagonistas sendo,
assim, igualmente relevantes na trama narrativa.

A FIGURA 32 mostra a tela de abertura em que sdo apresentados 0s trés
divertidos mamiferos espinhentos. Durante a narrativa da historia particular deles,
todos passam por situagbes hilarias que, sem excecdo, ndo terminam bem.
Seguindo a linha de grande parte das animacdes interativas na rede, a

comicidade da o tom narrativo desta animacao.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=1HIGCgpHYB4&src_vid=3kYybLZSsW8&

feature=iv&annotation_id=annotation_740458#t=8s>. Acesso em 10.05.2014.
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FIGURA 32: Imagem de abertura da animacdao interativa Singing Christmas Hedgehogs.

Como pode ser observado na figura acima, apos o espinhoso trio entrar
em cena, suas imagens tornam-se links clicaveis para que o interagente escolha
qual historia gostaria de conhecer. O processo de interacao inicia-se a partir da
ordem dada pelo sistema para que o interagente decida qual narrativa ira explorar
e, consequentemente, visualizar. Caso o interagente ndo escolha algum dos
ourigos, a animagao nao tem continuidade.

Para exemplificarmos como a interatividade entre sistema e interagente
ocorre, iremos escolher o ourico do meio. Ao clicar sobre a imagem dele, o
interagente é redimensionado para uma outra pagina que, sendo aberta, segue
contando a historia do ouri¢o, 0 qual, a partir de entdo, passa a ser 0 personagem
principal da animacdo. Nessa pagina, € iniciado o processo de ramificacdo
narrativa da histéria do mamifero.

S&o apresentadas ao interagente trés opcdes de sequéncia narrativa. O
sistema interativo lhe pergunta o que o ourigo pode fazer enquanto canta. Ele tem
a possibilidade de praticar snowbording, ice skating ou sledging, ou seja, ha trés

possiveis ramificacdes narrativas para ele.
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FIGURA 33: Imagem das trés ramificagbes narrativas da histéria do ourigo central.

Apresentamos, na sequéncia, como cada link desenvolve a narrativa da
histéria do ourico central. Para iniciar, escolhnemos a opc¢do snowboarding,
posteriormente ice skating e, por fim, sledging.
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FIGURA 34: Imagem que demonstra a continuacdo narrativa
apos a escolha da opgdo snowboarding.
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Na FIGURA 34, obseva-se que, apos a escolha do link snowboarding, o
sistema interativo da animagao lanca ao interagente outra sugestdo de acdo, ou
seja, ele deve escolher como proceder visando apenas a continuidade da
narrativa, pois, caso o link ndo seja clicado, a animacdo fica estética.

Ao selecionar o botédo Sing for me!, o interagente € redimensionado para
uma outra pagina, em que a animacdo ter4d seu desdobramento. Na cena
subsequente, concretiza-se o fim da primeira ramificacdo narrativa. Concluindo
essa primeira sequéncia da narrativa multilinear, revela-se de que modo o

espinhoso protagonista sera capturado por uma aguia predadora.
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FIGURA 35: Imagem que demonstra a conclusdo narrativa ap6s a escolha da opc¢ao snowboarding.

Como o desfecho dessa primeira ramificagdo da historia € tragico, o
sistema oferece ao interagente mais uma chance para que ele escolha outra
forma de o ourico praticar um esporte e continuar cantando. Para tanto, é
apresentado o botdo maybe try again. Feita a selecdo, a animagdo retorna a
pagina inicial composta pelos trés ouricos, de modo que seja possivel ao
interagente optar por continuar com 0 mesmo personagem e verificar como
terminam suas outras duas narrativas ou, entdo, escolher um outro ourico para

comecar a visualizar sua historia.
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FIGURA 36: A primeira imagem demonstra a op¢do de “tentar novamente”; na sequéncia, a pagina
inicial da animacao com a presenca dos trés protagonistas da historia.

A seguir, apresentamos as imagens das duas outras opc¢des de esportes
qgue podem ser escolhidas pelo interagente, a fim de que o ouri¢co central pratique

enguanto tenta cantar. Primeiramente, a op¢ao ice skating.
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FIGURA 37: Imagem que demonstra a continuagao narrativa apés a escolha da opgéo ice skating.

Abaixo, as sequéncias das cenas correspondentes a opcéao ice skating.
Neste caso, a continuidade da narrativa s6 sera possivel se o interagente
selecionar a opgéao Sing for me!
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FIGURA 38: Imagem que demonstra a concluséo narrativa apds a escolha da opc¢ao ice skating.



Para finalizar, ilustramos as cenas animadas correspondentes a escolha
da opcao sledging. Vale ressaltar que a visualizacdo sO serd possivel se o
interagente clicar na opgédo maybe try again e, posteriormente, escolher mais uma

vez 0 ourico central. ApOs essas selecdes, sdo novamente apresentados ao

interagente todos os trés esportes que podem ser praticados pelo ourico.
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FIGURA 39: Imagem que demonstra a escolha do interagente pela op¢éo sledging.

Nas imagens subsequentes, pode ser verificado que, ao término da
sequéncia animada, novamente o sistema interativo lanca ao interagente o botéo
maybe try again. Caso clique sobre ele, de um modo repetido, o interagente sera
conduzido a cena inicial da animagé&o para continuar escolhendo outros ouricos e,

por conseguinte, as sub-histdrias correspondentes a cada um.
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FIGURA 40: Imagem que demonstra a conclusao narrativa apés a escolha da opcao sledging.



CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenario permite que seus espacos de
escolhas sejam acessados por meio de links clicaveis.

Nao existe recurso de interatividade para que o0 cenario seja
modificado ou expandido.

N&o ha a presenca de links nos cenarios que permitam acionatr,
adentrar ou animar imagens internas da animacao. Nos cenarios
nao é utilizada programacao orientada a objetos.

Nao sdo possiveis movimentos sincrénicos de personagens ou
modificagdo de imagens e cendrios a partir do movimento do
cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas, ouvir
efeitos sonoros, modificar a trilha sonora e retornar ao menu de
escolhas inicial.

CENAS
ANIMADAS

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em cenarios
expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Os cendrios e personagens sdo animados ao longo da narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade trivial: a interatividade aplicada a bifurcacdo
narrativa da animacao esta limitada ao potencial de escolhas pré-
programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado. O que foi preestabelecido pelo idealizador da animacéo
corresponde ao leque de opg¢des que o interagente pode acessar
durante a exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacéo utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema de
interfaces composto de uma interface de entrada (mouse e
teclado) e de uma interface de saida (monitor com recurso gréfico
€ sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interagcdo que compde a narrativa da animacgéo
interativa esta em conformidade com o conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacéo é digital e sua transmissao ocorre
sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal, visual e
sonora. Além da mistura de linguagens, também permite a
organizacao reticular dos fluxos informacionais em arquiteturas
hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear de visualizagio
das cenas, dispondo-as em unidades fragmentadas. Neste
aspecto, o interagente tem autonomia para construir seu proprio
percurso narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa The Singing Christmas Hedgehogs séo:
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Imagem Cor.n.postasf por. imagens estéticas, em movimento
e bidimensionais.
RECURSOS
PR Pl Texto Dialogos narrativos entre sistema e interagente.
Som Trilha sonora ambiente e efeitos sonoros.
Linguagem narrativa longa e de conteido humoristico.
A narrativa é construida predominantemente por uma estrutura
hipertextual multilinear.
A narrativa da histéria é contata a partir de diferentes pontos de
vista, acessados por meio de links que bifurcam a histéria
NARRATIVA principa|_
MULTILINEAR

As ramificacbes s&o utilizadas na animacdo para que 0
interagente possa ver, na sequéncia que desejar, qual
personagem ira brincar na neve.

Sao diferentes versdes de um mesmo enredo que levam o
interagente a sentir-se como o préprio narrador da animacao.

Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compbe o
cenario narrativo, pois limita o interagente a apenas escolher qual
personagem dard continuidade a histéria.

Quadro 10: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da
animacéo interativa Singing Christmas Hedgehogs.

ApOs descrevermos como ocorre a interacdo entre interagente e sistema
interativo em Singing Christmas Hedgehogs, podemos constatar que essa € uma
animacao interativa que apresenta, em seu ambiente de interagcdo, uma estrutura
tipica da interatividade trivial. Por meio dela resta ao interagente apenas a op¢ao
de ser conduzido pelas escolhas que |hes sdo lancadas no decorrer da
exploracdo narrativa da historia. O interagente serve ao sistema garantindo-lhe
sua perpetuacao de funcionamento e seus ideais de produgéo. Mediante a boa
performance do interagente junto ao ambiente de interacdo, 0s objetivos
unilaterais predefinidos sdo garantidos. Entretanto, mais uma vez, por mais que
animacao interativa Singing Christmas Hedgehogs seja divertida, criativa e
esteticamente bem elaborada, a maneira como ocorre a interagéo entre sistema
interativo e interagente € mecanica, repetitiva e generalizada para todos os que

com ela interagem.
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3.5 Draw a Stickman : a interatividade nao trivial aplicada ao

ambiente de interagéo

Produzida pela Hitcents, uma agéncia criativa e interativa norte-americana
especializada em tecnologia inovadora, Draw a Stickman®* (episédios 1 e 2) é um
exemplo de animacdo interativa cujo ambiente de interacdo apresenta
caracteristicas da interatividade néo trivial.

O objetivo da animacdo € que cada interagente desenhe seu proprio
personagem no cenario interativo, o qual € totalmente sensivel ao toque. Apés
adquirir contornos, 0 personagem automaticamente se movimenta para dar
continuidade a narrativa de sua historia.

Embora exista um roteiro criado a priori pelo idealizador, o interagente
tem ampla liberdade para desenhar seu proprio personagem, o qual passa a ser o
protagonista da historia. O roteiro dos dois episodios gira em torno de histérias
repletas de desafios que precisam ser superados pelos personagens principais,
desenhados anteriormente pelos interagentes. Mesmo seguindo o roteiro
predeterminado pelo autor da historia, os mecanismos de interatividade da
animacado permitem que a criatividade individual dos interagentes seja
manifestada, uma vez que estes podem se revelar a partir de seus proprios
desenhos. S&o os gestos aplicados a criacdo dos desenhos que dado forma e
expressao aos personagens e objetos, ao longo de todo o ambiente de interacéo
da animacéo interativa.

A estrutura narrativa de Draw a Stickman é elaborada mediante a
simulagdo de um dialogo entre o sistema e/ou o personagem principal e seu
interagente. Durante toda a narrativa, 0 protagonista da historia solicita ao seu
criador que o ajude a vencer diferentes desafios; para tanto, o interagente deve
criar outros desenhos, auxiliando, assim, o personagem principal Todos os
personagens e objetos desenhados pelo interagente passam a fazer parte da
estrutura narrativa da animacao, de modo que ndo € possivel continuar a histéria

sem que tais personagens e objetos sejam criados.

3 Disponivel em: <http://www.drawastickman.com>. Acesso em: 10.05.2014.
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Em seguida, demonstramos a mecanica de interatividade da animacéo
Draw a Stickman. Na tela de abertura do website, o interagente € convocado a

escolher com qual episédio deseja interagir.

SELECT AN EPISODE

MENU

EPISODE 1 EPISODE 2

=

FIGURA 41: Tela de abertura da animacdo Draw a Stickman,
em que sao visualizados seus dois episodios.

Apos a escolha de um dos episodios, é solicitado ao interagente que

desenhe, na pagina seguinte, o protagonista da histéria, denominado de Stickman

pelo website.

Draw

a stickman

me—

FIGURA 42: Tela em que é solicitada ao interagente a criagcéo de seu personagem particular.



Na FIGURA 43, demonstramos 0 processo de criacdo de um personagem

diretamente no ambiente de interagdo da animagao interativa.

Pst[;?m\g\rl\ ~ Dtr?mw
> f a stickman

—@ ﬁ
D—raw Draw
a stickman Draw

FIGURA 43: Processo de criagdo de um personagem no ambiente de interacdo
da animacéo Draw a Stickman.

Ao criar o personagem, o interagente deve clicar no botdo done. Apos
elaborar qualquer desenho, o interagente deve pressionar este botdo, a fim de
que as sequéncias das cenas se desenvolvam. Feito isso, o interagente logo
percebe que o personagem criado sera o protagonista de toda a narrativa da
animacgdo. Em seguida ao clique introdutério, o personagem criado adentra o
cenario e inicia um didlogo com o interagente.

A segunda solicitacdo da animacao interativa € para que o interagente
desenhe uma chave na mé&o do personagem, a fim de que ele consiga abrir uma
caixa que surge no cenario. Desenhada a chave e aberta a caixa pelo
personagem, um novo pedido é feito ao interagente. Desta vez, € necessario que
ele desenhe um baldo na méao do herdi da historia. Na sequéncia, surge um
dragdo na cena e é solicitado ao interagente que ele desenhe uma espada na

mao do personagem.
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Segue a ilustracéo das sequéncias aqui descritas:
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FIGURA 44: Sequéncia de desenhos criados pelo interagente no ambiente de interacdo da

animacédo Draw a Stickman.

ApoOs o dragdo atear fogo em todo o cenario, o interagente € convocado

para criar uma nuvem de chuva, de modo que o fogo seja apagado. Embora isso

aconteca, a nuvem transforma o cenario em um imenso mar repleto de tubardes.

Mais uma vez, o interagente é acionado para desenhar uma valvula de escape no

intuito de drenar a agua. Rapidamente a agua € eliminada do cenario, chegando

ao fim o primeiro episédio da animacao interativa Draw a Stickman.

Eis a ilustragéo das sequéncias aqui mencionadas.
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DRAW A RAIN CLOUD
ABOVE THE FIRE

QuICcK!
DRAW A DRAIN AT THE
BOTTOM OF THE PAGE!

FIGURA 45: Sequéncia dos desenhos finais criados pelo interagente no ambiente
de interacdo da animacdao interativa Draw a Stickman.

Constatamos que a animacao interativa Draw a Stickman é um exemplo
de interatividade n&o trivial aplicada ao ambiente de interagéo. Por consistir em
um sistema aberto, ela permite ao interagente ampliar, modificar ou transformar a
informagao circulante em seu sistema interativo. As agdes do interagente ndo sao
controladas conforme os limites de escolhas pré-programadas pelo idealizador, e
€ possivel que sejam feitas livres intervencdes no ambiente da animacéo. Por
meio desta, o sujeito, de alguma forma, deixa registrada sua marca identitaria e
subjetiva, no momento em que expressa sua personalidade e criatividade
mediante a criacdo de desenhos, os quais ficam gravados no ambiente de
interacdo da animacao.

Seguem algumas imagens, disponiveis na galeria do website, de
personagens criados por diferentes interagentes. Conforme se nota, as afinidades
por determinados personagens, os tracos empregados na criacdo, as formas de
expressado e a maneira como 0 personagem criado se personifica variam para
cada interagente. Acreditamos que esses desenhos certamente revelam algo

sobre os gostos pessoais e 0 ambiente cultural em que eles circulam.
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FIGURA 46: Sequéncia dos desenhos finais criados pelo interagente no ambiente de
interacdo da animacdao interativa Draw a Stickman.
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FIGURA 47: Sequéncia 2 de personagens criados pelos interagentes no ambiente
de interacdo da animacdao interativa Draw a Stickman.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenario permite que seus espacos de
escolhas sejam acessados por meio de links clicaveis.

Existe recurso de interatividade para que o cenario seja
modificado.

N&ao é possivel expandi-lo.

Nado h& a presenca de links nos cendrios que permitam
acionar, adentrar ou animar imagens internas da animacao.

Nos cenarios ndo se utiliza programacéo orientada a objetos.

Sa8o possiveis movimentos sincrénicos de modificacdo de
imagens e cenarios a partir do movimento do cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas e
retornar ao menu inicial.

CENAS
ANIMADAS

O desenrolar das cenas € visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Cenarios e personagens sdo animados ao longo da narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade néo trivial: a interatividade aplicada na
bifurcacdo narrativa da animacdo permite ao interagente
acrescentar novas informacdes ao ambiente de interacao.
Trata-se de um sistema aberto.

O que foi preestabelecido pelo idealizador da animacéo
corresponde ao limite de criacdo durante a exploracéo
narrativa.

INTERFACE

A animacéo utiliza em seu ambiente de interagdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse
e teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso
gréfico e sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interagdo que compde a narrativa da
animacao interativa esta em conformidade com o conceito de
hipermidia. Em tal ambiente, a informacdo é digital e sua
transmissé@o ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais
como verbal e visual. Sistema narrativo ndo possui sistema
hipertextual.

O interagente ndo tem autonomia para construir seu préprio
percurso narrativo, mas para criar seus proprios objetos e
personagens.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Draw a Stickman séo:
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Compostas por imagens estaticas, em
Imagem . . 9=
movimento e bidimensionais.
RECURSOS
HIPERMIDIA Texto Dialogos narrativos entre sistema e interagente.
Som N&o possui.
N&o possui narrativa multilinear.
A narrativa € construida predominantemente por uma
estrutura linear.
Linguagem narrativa longa e de conteido humoristico.
A narrativa da histdria apresenta apenas um ponto de vista
NARRATIVA sobre a exploracdo da narrativa.
LAILITLINIS RS Nao existem links para bifurcacdes da histdria.
Nao ha diferentes versdes de um mesmo enredo.
Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compde o
cenario narrativo, pois limita o interagente a apenas desenhar
seu personagem e objetos para que a histéria tenha
continuidade.

QUADRO 11: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacao Draw a Stickman.

3.6 Interatividade perceptiva

7

Antes de abordarmos o0 modelo de “interatividade perceptiva” € importante
enfatizar que nosso foco de estudo para os dois modelos de interatividade —
perceptiva ou cocriativa — direciona-se ao sujeito que interage com o sistema
interativo. Concordamos que a interatividade técnica ja existe no sistema. O que
buscamos agora é evidenciar como o0 conceito de interatividade plena pode ser
materializado na relagéo entre sistema interativo e individuo.

Nosso proposito € demonstrar que, mesmo na trivialidade expressa por
um conjunto de opc¢des de escolha, é possivel que a concepcao de interatividade
plena se faca presente durante o processo de interacdo entre interagente e
sistema interativo. No ambiente de interacdo de uma animacao interativa, deve
existir a presenca de uma plenitude interativa que ofereca a seu interagente
autonomia de escolhas, de navegacdo e de interpretacdo das informacdes
sensoriais que busca ou que |he chegam. Para tanto, é de fundamental
importancia compreender que o modelo de interatividade perceptiva ndo equivale
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a uma ideia de interacdo entre sujeito e sistema interativo que esteja limitada
apenas a um processo de agado e reacdo; um sistema assim caracteriza-se por
ser meramente reativo. Este ndo é o tipo de plenitude interativa que adotamos,
pois ndo prioriza 0 sujeito que interage com O sistema, mas apenas a
mecanicidade do proprio sistema interativo.

Em um ambiente de interagdo composto pelo modelo de interatividade
perceptiva, 0 interagente manifesta seu interesse e sensibilidade, vasculha e
constroi seu caminho guiado por motivacdes particulares. Ele ndo é um simples
operario a servico dos objetivos unilaterais do sistema interativo da animacéo,
limitando-se a optar ou a responder aquilo que lhe é questionado. Ao contrario, o
interagente deve ser visto com um ser que deseja, reflete, cria e pensa.

Como defende Pierre Lévy (1999), a palavra interatividade, de modo
geral, ressalta a participacdo ativa do beneficiario da transacdo de uma
informac&o. E, dessa forma, trivial demonstrar que o receptor de uma informag&o
nunca € passivo, a ndo ser que esteja morto. “Mesmo sentado na frente de uma
televisdo sem controle remoto, o destinatario decodifica, interpreta, participa,
mobiliza seu sistema nervoso de muitas maneiras, e sempre de forma diferente
de seu vizinho” (LEvy, 1999, p. 79). Portanto, defendemos que a interatividade
perceptiva valoriza o interesse perceptivo por determinado signo e, da mesma
forma, valoriza as diferentes interpretacbes que um mesmo fato ou estimulo
sensorial pode proporcionar a diferentes interagentes.

O modelo de interatividade perceptiva apresenta um processo de
interacdo que se inicia, em um primeiro momento, a partir do interesse particular
de um interagente por determinado estimulo sensorial e se conclui, em um
segundo, por meio de suas interpretacbes particulares sobre esse mesmo
estimulo. Apds esses dois estagios de percepcdo de um determinado estimulo
sensorial e, conforme o interesse demonstrado pelo interagente, o trajeto que ele
percorrera dentro do ambiente de interacdo de uma animacdo podera ser
novamente redimensionado para outras bifurcacées de caminhos, completamente
antagbnicos aos que vinha adotando para explorar. Portanto, no modelo de
interatividade perceptiva, hd a possibilidade de as contradi¢cbes, indeterminacdes
e perambulacdes imprevistas do interagente, surgidas no espaco de interacéo,

serem motivadas por seus interesses pessoais.
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Tendo em vista 0 modelo de interatividade perceptiva, a organizagdao dos
caminhos percorridos ou a serem percorridos n&o possui 0s mesmos motivos de
estruturacdo e significados para todos os interagentes. A partir da locomocao
espacial motivada por interesses perceptivos particulares, € possivel que os
interagentes naveguem livremente em uma animacao interativa e, com efeito,
criem diferentes linearidades narrativas dentro de seu ambiente de interacao.

Nesse aspecto, € possivel existir a multilinearidade defendida por Marcos
Palacios (1999), pois cada interagente, ao escolher seu proprio caminho dentre os
diversos caminhos presentes em um ambiente hipertextual, estabelece uma
determinada linearidade especifica, provisoria e, provavelmente, Unica. Segundo
0 autor, na continuidade da navegacao, em uma segunda ou terceira leituras do
mesmo texto, o interagente caminha por “linearidades” diferentes entre si,
dependendo dos links que ele seguir e das opcdes de leitura que escolher, nos
momentos em que a historia se bifurca ou oferece mdltiplas possibilidades de
continuidade.

Essa premissa de multiplas possibilidades de continuidade é de grande
relevancia para que a interatividade perceptiva possa existir em um ambiente de
interacdo. E por meio dela que o interagente ird4 vasculhar aquilo que mais Ihe
interessa ou mais lhe chama a atencgéao.

Como observado, o ponto de vista de exploracdo sequencial do emissor
ou idealizador da animacéo interativa ndo deve ser prioritario durante a interacao
em um sistema composto pelo modelo de interatividade perceptiva, na medida em
gue ele ndo se relaciona com a linearidade narrativa. O modelo linear de
interacdo passa a existir caso o interagente, em um ponto de bifurcacdo narrativa,
seja forcado a seguir sempre as opcOes de trajetdrias selecionadas com
antecedéncia e langcadas sequencialmente pelo criador da animacéo interativa, de
maneira generalizada para todos os interagentes. Deste modo, ao ser enviada
para todos os interagentes uma questdo com duas ou mais possibilidades de
escolhas, também se estabelece um modelo mecéanico de agéo e reacdo. Todo o
processo de visualizagcdo da animacgao passa a dispor de um formato linear de
navegacao, pois a narrativa sempre sera atualizada conforme o ponto de vista da
fonte emissora. Mediante este formato, o interagente apenas executa as ordens

que lhe forem lancadas, uma vez que € o emissor quem estabelece sentidos
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l6gicos e quem seleciona, com antecedéncia, o que serd exposto para ser
escolhido por todos. Logo, € ele quem destaca algo no meio do todo e ndo cada
interagente de maneira particular.

Esta é uma logica de narrativa que ndo valoriza o sentido de
multilinearidade. Apdés a emissdo do idealizador da animacdo interativa, €
aguardado o feedback positivo do interagente, o qual sempre tera como funcéo
apenas executar e comprovar a eficacia da mensagem que |he foi enviada, visto
que a resposta para tal mensagem foi, antecipadamente, prevista por seu
idealizador. Diante disso, o processo de interatividade segue um fluxo linear
estabelecido de uma parte para todas.

Para que haja uma interatividade plena e ndo uma reacdo mecanica
caracterizada por atos de observancia pouco reflexivas, o modelo de
interatividade perceptiva ndo deve primar pela superioridade de escolhas
preestabelecidas pelo emissor, mas valorizar a dinamicidade de possiveis
interesses dispares presentes durante o processo de interacdo do interagente
com o sistema interativo da animacdo. E mediante a dinamica processual
estabelecida pelos focos de interesses variados de cada interagente que a
aleatoriedade de caminhos serd garantida, o que de fato pode constituir uma
narrativa multilinear.

A partir dessa dinamicidade, os interagentes podem néo apenas servir ao
sistema interativo, mas também atuar sobre ele por meio de uma relacéo
retroalimentar de maior equilibrio entre ambas as partes. Noutros termos, aquilo
gue o emissor oferta para todos os interagentes ndao deve representar o Unico
motivo para que eles atuem no ambiente de interacdo; ao contrario, eles devem
ser motivados e instigados por determinada ocorréncia ou estimulo sensorial.

Na interatividade perceptiva, o0 interagente continua a interagir com o
sistema interativo por meio de uma interdependéncia interpretativa processual
acumulada pelos signos presenciados e selecionados durante uma determinada
sequéncia narrativa anterior. Essa interdependéncia relacionada aos estimulos
sensoriais vivenciados e ndo unicamente aos questionamentos pontuais e
imediatistas — sobre, por exemplo, qual o melhor caminho a narrativa deve seguir
— € 0 que, no modelo de interatividade perceptiva, oferecera maior autonomia ao

interagente para se autogerir e conduzir uma animacao interativa.
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De fato, sob o enfoque da interatividade perceptiva, sempre existira uma
guantidade predeterminada de escolhas, mas, por outro lado, por meio dele,
sempre sera o interagente quem buscara aquilo que mais lhe interessa ou lhe
chama a atencdo. Os motivos dessas escolhas pessoais sdo praticamente
imprevisiveis. A sequéncia de escolha sera aleatoria, pois o interagente ndo tera a
obrigatoriedade de optar por aquilo que o emissor determinou ser a melhor opgéo
a ser seguida. Assim, a potencialidade subjetiva da interatividade perceptiva
consiste em possibilitar respostas mais particulares e desvinculadas das regras
de direcdo lancadas ao interagente. Pela variedade de escolhas aleatérias que
ela Ihe oferece, € possivel a existéncia de respostas mais autbnomas e criativas,
menos previstas pelo emissor.

Diante destas constatacGes, no modelo de interatividade perceptiva, uma
relacdo pautada pela reatividade de respostas automaticas ndo pode ser
considerada interativa, na medida em que as ac¢les reativas organizam-se por
meio de roteiros fechados e predeterminados, os quais sdo atualizados de
maneiras uniformes e bem especificas.

Em narrativas reativas existem poucos espacgos livres para o interagente
se posicionar, haja vista que elas langam aos interagentes as opc¢bes de
caminhos que foram, a priori, selecionados pelo idealizador da animacgéo para
todas as sequéncias de possiveis bifurcacdes narrativas. Essa conformacao de
atualizacao narrativa é determinada e limita a liberdade de respostas ou escolhas
autbnomas do interagente. Ela esta fundamentada em acgbes de reflexos e
automatismos, o0s quais sempre culminardo em uma linearidade narrativa
massificada, igualmente para todos os interagentes. Por meio dela, a mensagem
lancada pela fonte emissora € sempre recebida de maneira reativa pelo
interagente, o qual se manifesta apenas mediante feedback. O feedback reativo &
caracterizado pela definicdo prévia de acontecimentos sucessivos, lineares e
mecanicos, porquanto o interagente apenas aja dentro dos limites que o criador
da animacéao interativa planejou. Na verdade, isso revela uma liberdade forjada,
uma pseudoliberdade.

Em sistemas reativos, nos quais a percep¢ao e a subjetividade nao tém
tanto espaco para se manifestar livremente, o interagente ndo age de modo

sensivel ou criativo durante uma determinada escolha. Ao contrario, ele limita-se
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a responder as perguntas que ja foram feitas com antecedéncia e que, da mesma
forma, j& possuiam respostas prontas antes mesmo de inserir-se no ambiente de
interacdo da animacéao interativa. Sua interpretacdo, cognicdo e imaginacdo sao
pouco exigidas. Cabe a ele apenas atuar limitadamente, conforme aquilo que o
criador do sistema interativo codificou ou programoul.

Por outro lado, no modelo de interatividade perceptiva, ndo ha a
predominéncia das acdes de uma fonte emissora sobre uma receptora, ou seja,
tal interatividade ndo se estrutura por meio da légica que o criador do sistema
estabeleceu para todos os interagentes. Reiteramos que essa conformacédo é
reducionista, mesmo que o criador da narrativa disponibilize duas ou mais
possibilidades sequenciais de escolhas.

Todavia, no modelo de interatividade perceptiva, diante de um estimulo
sensorial, a criatividade, a imaginacéo e a interpretagéo do interagente constituem
a forca motriz que ird motiva-lo a se locomover pelo ambiente de interacdo de
uma animacao interativa. Defendemos, assim, que no modelo de interatividade
perceptiva prevalece um padrao de interacao transacional pelo qual o interagente
podera controlar suas acdes. Mesmo que o sistema disponibilize uma variedade
de escolhas, é o interagente quem conduzira a situagdo, pois é ele quem
determinara o que escolher, por que escolher, como escolher e de que forma se
posicionar diante de um determinado fato, mensagem ou estimulo. Da mesma
forma, € ele quem estabelecera se deseja ou nao continuar recebendo as
mensagens que Ihe chegam.

Esses aceites ou desacordos partem de sua percepgdo, interesse e
interpretacdo particular sobre aquilo que vé. O padrdo transacional se institui,
portanto, quando o sistema apresenta uma gama de possibilidades de caminhos e
0 interagente, de maneira ndo passiva, por meio de seu sistema nervoso,
decodifica, interpreta e participa do sistema interativo sempre de maneira singular.
Desta forma, o interagente ndo esta a mercé do sistema interativo, pois este
também depende do interagente para continuar atualizando sua estrutura
narrativa, ou seja, o sistema interativo esta subordinado as opc¢6es do interagente

por determinados elementos simbdlicos que lhe chamem a atencao.
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Notoriamente, a interatividade perceptiva se organiza por meio do foco
perceptivo dado pelo interagente a um determinado estimulo sensorial. O que o
interagente seleciona ou enquadra para dar um zoom é 0 que importa na
interatividade perceptiva. Sendo assim, todos os estimulos (verbais ou néo
verbais) tém grande relevancia durante o processo de interacdo. Mediante essa
perspectiva de interesses e interpretagbes particulares, nem tudo o que foi
codificado pelo criador da animacdo — de modo a ser apreciado, seguido e,
portanto, decodificado de uma unica forma pelo interagente — pode ser utilizado
conforme o previsto.

Na interatividade perceptiva, a interacdo entre interagente e sistema
interativo ocorre através do processo de negociacdo que acarreta atitudes
imprevisiveis. Por esse motivo, afirmamos que, na interatividade perceptiva, a
decodificagdo de um mesmo estimulo sensorial nunca acarretara a mesma
resposta cada vez que se repetir uma determinada interagdo com interagentes
diferentes. Cada decodificacdo e comportamento subsequente ocorrem por meio
do confronto com os estimulos sensoriais recebidos e com a complexidade
sensivel e cognitiva do interagente. Por esse motivo, nenhuma atitude pode ser
completamente prevista em um sistema pensado a partir do modelo de
interatividade perceptiva.

Além de diferentes interpretacdes para uma mesma ocorréncia ou signo,
em um ambiente de interacdo composto pelo modelo de interatividade perceptiva,
outros fatos e estimulos contidos no ambiente interativo podem chamar mais a
atencdo e motivar algum tipo de agéo inesperada do interagente. A aleatoriedade
e as perambulacdes narrativas poderdo vir a existir quando o interagente
perceber, se interessar e interpretar determinados codigos simbdlicos de maneira
particular. Sob este aspecto, entendemos que a linguagem simbdlica de seu
sistema de interacdo ndo € escassa e muito menos redundante. O foco de
interesse inicial do interagente e seu posterior modo de interpretacdo dos
diferentes simbolos contemplados o motivardo a continuar ou a regressar por
entre os possiveis caminhos de uma trama narrativa hipertextual.

O enfoque de interesse do interagente pode ser conduzido por meio de
qualquer elemento de linguagem que esteja contido no ambiente de interacéo de

uma animacao interativa. Da mesma forma que em uma linguagem utilizada para
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gue dois ou mais individuos se expressem, muitos signos nao intencionais de um
interlocutor podem chamar a atencdo de um outro, mudando completamente o
rumo de uma discussao, também em um ambiente de interacdo de uma animacao
tais desvios de interesses podem ocorrer. Deste modo, 0s percursos podem ser
completamente alterados, a ponto de ndo serem previsiveis pela fonte emissora.
A este respeito, ou seja, sobre a existéncia de uma rede emaranhada da
linguagem compondo um contexto em que uma interacdo humana ocorre, Lucia

Santaella explica que

E tal a distracdo que a aparente dominancia da lingua provoca em
nés que, na maior parte das vezes, ndo chegamos a tomar
consciéncia de que o0 nosso estar-no-mundo, como individuos
sociais que somos, € mediado por uma rede intrincada e plural de
linguagem, isto €, que nos comunicamos também através da
leitura e/ou producdo de formas, volumes, massas, interacbes de
forca, movimentos; que somos também leitores e/ou produtores
de dimensdes e direcdes de linhas, tragos, cores... Enfim, também
Nos comunicamos e nos orientamos atraveés de imagens, graficos,
sinais, setas, nimeros, luzes... Através de objetos, sons musicais,
gestos, expressoes, cheiro e tato, do olhar, do sentir e do apalpar.
Somos uma espécie animal tdo complexa quanto sdo complexas e
plurais as linguagens que nos constituem como seres simbdlicos,
isto €, seres de linguagem. (SANTAELLA, 2006, p. 10)

As imprevisibilidades ocorrem porque, na linguagem que compde o
ambiente de interacdo de uma animagéo interativa, alguns estimulos verbais ou
nao verbais possuem diversas possibilidades interpretativas particulares que
podem néo ter sido previstas pelo idealizador da animacédo interativa. Diante
desta perspectiva, o cédigo simbdlico contido em cada elemento de conducéo
narrativa pode ter sido bem desenvolvido pelo idealizador da animacéo interativa,
ao passo que o decodificador do interagente — ou seja, seu modo de ver e
interpretar o codigo em meio a uma gama de outros codigos simbalicos
presenciados e acumulados durante o processo de interagdo — pode ser
completamente diferente do pertencente ao idealizador da animacé&o.

As interpretacdes pessoais de um unico estimulo simbélico podem ser tdo
variadas quanto os seres humanos. Nem tudo o que foi codificado consciente e
intencionalmente por alguém esta isento de distor¢cbes e reverberacdes advindas

de possiveis influéncias de outras dicas visuais presentes no todo ou no préprio
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estimulo codificado. A mente do interagente é algo complexo para ser entendida
com precisao e as interferéncias visuais contidas em seu campo de visédo tem, a
priori, a capacidade de modificar, em parte ou completamente, a compreensao
daquilo que é visto e percebido por ele. Com efeito, na interatividade perceptiva a
codificacdo e a predeterminacdo n&do estdo isentas das reverberagbes de
dispares producdes de sentidos.

Em meio ao todo sensorial, tanto as acdes deliberadas quanto as acdes
nao intencionais da fonte emissora podem ser percebidas e interpretadas de
diferentes maneiras pelos interagentes. Em meio aos variados estimulos
sensoriais — compostos por formas, linhas, cores, texturas, sons, textos, gestos,
acOes, objetos, dentre outros —, qual deles contribuiu mais intensamente para
que o interagente direcionasse seu olhar? O que levou o interagente a perceber
ou a reconhecer aquele elemento em meio ao todo? Como ele o interpretou?
Aquilo o representa? De que forma e por qué? A contemplacdo do estimulo
atualizado o satisfez ou ndo? Como isso altera seu comportamento dentro do
ambiente de interacdo narrativa da animacgao?

Certamente, para o interagente, tudo isso pode representar justificativas
de escolhas por um caminho e ndo por outro. O idealizador da animacédo
interativa ndo tem capacidade de prever tantas ocorréncias que conduzem a
motivacdes pessoais. Por essa razdo, comparamos 0S acontecimentos e
estimulos sensoriais presentes em um ambiente de interagcdo de uma animacao
aos comportamentos humanos presentes em um processo dial6gico.

Em um processo de interacdo e de comunicacdo humanas, nem tudo o
que foi intencionalmente codificado durante o processo relacional entre dois ou
mais sujeitos corresponde, necessariamente, aos Unicos motivadores de reacdes
e respostas. Por vezes, a percep¢do de atos ou estimulos ndo intencionais
podem, por inferéncia, motivar um interlocutor a se posicionar perante seu
parceiro de uma maneira diferente da que estava até entdo. Algum
comportamento ndo intencional, como uma maneira de olhar, um bocejo ou um
cruzar de bragos, pode motivar o receptor dessa mensagem nao verbal a mudar

seu discurso, intensidade ou postura diante da relagao discursiva.
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Da mesma forma que 0s comportamentos nao intencionais humanos
envolvidos em uma relagcdo tém importancia no modo como 0s sujeitos interagem,
todas as ocorréncias e estimulos simbolicos de linguagem que compdem o
ambiente de interacdo de uma animacdo podem expressar algo diferente para
cada interagente. Assim como a presenca dos comportamentos em uma relagéo
humana demonstram que é impossivel ndo comunicar, os estimulos sensoriais
que compdem os elementos de linguagem do ambiente de interagcdo de uma
animacao interativa também se revelam como impossiveis de nao serem
percebidos e interpretados de diferentes maneiras por seus interagentes. Tudo o
que esté contido ali tem um potencial de interpretacéo, ou seja, tem um potencial
de comunicacéo.

Sobre a impossibilidade de ndo haver comunicacdo, Paul Watzlawick

afirma que

Em primeiro lugar, temos uma propriedade do comportamento que
dificilmente poderia ser mais béasica e que, no entanto, é
frequentemente menosprezada: o0 comportamento ndo tem
oposto. Por outras palavras, ndo existe um ndo comportamento
ou, ainda em termos mais simples, um individuo ndo pode néo se
comportar. Ora, se estad aceito que todo o comportamento, numa
situacdo interacional, tem valor de mensagem, isto €, é
comunicacao, segue-se que, por muito que o individuo se esforce,
é-lhe impossivel ndo comunicar. Atividade ou inatividade, palavras
ou siléncio, tudo possui um valor de mensagem; influenciam
outros e estes outros, por sua vez, hdo podem ndo responder a
essas comunicagfes e, portanto, também estdo comunicando.
(WATZLAWICK, 2007, p. 46)

Watzlawick continua explicando como o comportamento e seu complexo
de signos podem resultar em diferentes interpretacdes dos sujeitos que

estruturam uma interacdo argumentando que

Além disso, mesmo a respeito da unidade mais simples possivel,
sera Obvio que, uma vez aceito todo o comportamento como
comunicacdo, ndo estaremos lidando com uma unidade de
mensagem monofénica mas com um complexo fluido e
multifacetado de numerosos modos de comportamento - verbais,
tonais, posturais, contextuais, etc. - que, em seu conjunto,
condicionam o significado de todos os outros. Os varios elementos
desse complexo (considerado como um todo) sdo capazes de
permutas muito variadas e de grande complexidade, que vé&o
desde o congruente ao incongruente e paradoxal. (idem, ibidem)
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Considerando a analogia entre o comportamento e seu complexo
simbdlico de controversos e incontrolaveis significados, os trajetos — construidos
por meio de percepcdes, focalizacbes e decodificacdes particulares de um
estimulo sensorial ndo intencional, aliados a uma gama de outros estimulos
intencionais — possibilitardo a vacancia de caminhos imprevistos e, portanto,

multilineares para cada sujeito a partir do modelo de interatividade perceptiva.

3.6.1 A percepcéao segundo Charles Sanders Peirce e  sua relagéao

com a interatividade perceptiva

Conforme debatido, o0 modo como o interagente se comporta diante de
um estimulo percebido esta diretamente relacionado com a maneira como ele o
compreende, interpreta e infere seus significados. Apds assimilar individualmente
um estimulo percebido, o interagente pode alterar toda a intencdo de exploracdo
narrativa do ambiente de interacdo da animagao. Por essa razdo, entendemos
que a percepcao estd diretamente relacionada a constru¢cdo do conhecimento
pessoal. Quando algo percebido origina um conhecimento particular, origina,
também, uma sensacao de liberdade, um momento de reflexdo ou um embate,
tanto para o interagente se expressar quanto para se motivar em ir e vir.

E por meio desse caminho da aquisicdo do conhecimento que Llcia
Santaella (1993) afirma que, na atualidade, o interesse sobre o fendbmeno da
percepcdo tem aumentado. Em especifico, tal fato deve-se aos impulsos das
ciéncias cognitivas, cujo enfoque de pesquisa — anteriormente direcionado a
percepcdo vinculada apenas aos problemas da visdo e as indagacdes sobre
como ocorre a relacdo do objeto percebido e a retina — tem diminuido. Com
efeito, os aspectos mais misteriosos, que dizem respeito as relacées entre aquilo
gue € percebido e a mente de quem percebe, tém aumentado.

Para nds, como 0 sujeito percebe ou como o sujeito compreende o
percepto € o que o impulsiona a explorar e a participar do ambiente de interacao
de uma animacdo interativa. Segundo Santaella, as teorias sobre a percepcao
tém-se concentrado em descobrir 0S processos cognitivos, 0S quais Ssao

responsaveis pelas operagbes de “reconhecimento, identificacdo, memoria,
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previsibilidade, em sintese, habilidades mais propriamente cognitivas que
explicam por que o fenbmeno que esta la fora, no mundo, chega até nés de modo
que nos € compreensivel” (SANTAELLA, 1993, p. 14). A partir destas reflexdes,
pudemos aprofundar um pouco mais sobre o papel desempenhado pela
percepgao nos processos gerais do conhecimento.

Conforme Santaella demonstra, a teoria peirceana contribuiu de forma
expressiva com o hovo campo de interesse suscitado pelo cognitivismo. A autora
diz que para Charles Sanders Peirce ndo existe separacdo entre percepcao e
conhecimento, pois todo pensamento logico e toda cogni¢do adentram pela porta
da percepcao e escapam pela porta da acao deliberada ou intencional.

Sob a perspectiva de nossa pesquisa, € relevante reiterarmos que toda a
compreensao gera uma acado. Partindo desta afericdo, ponderamos que a
interatividade perceptiva € um modo de interacdo entre humanos e sistemas
interativos que valoriza o olhar particularizado como forma de relagao,
interpretacdo e acdo. Dentro da teoria de percepc¢ao peirceana, tanto a cognicao
como a percepcao sao inseparaveis das linguagens.

As linguagens sao compostas por diferentes estimulos sensoriais e é por
meio dessas linguagens e de seus complexos signicos que os individuos sao
motivados, pensam, sentem, agem, interagem ou se comunicam. Santaella
explica que a teoria da percepcao peirceana esta diretamente vinculada a teoria
dos signos. Esta, por sua vez, se relaciona a uma logica tri-relativa, altamente
rigorosa, que nao separa 0S processos mentais e sensoriais das linguagens por
meio da qual eles se expressam. Sendo assim, a teoria dos signos € considerada
uma teoria do conhecimento e, como tal, vincula-se a uma teoria da percepcao,
pois a percepcao é que cumprird a funcéo de estabelecer um elo entre “0 mundo
da linguagem, o cérebro, e o mundo l4 fora. A percepcao corresponde ao lado
mais ontolégico e também psicoldgico da semiotica” (ibidem, p. 16). No contexto
do pensamento peirceano, cognicdo e percepcdo ndo se embasam apenas em
principios racionalistas, pois, para Peirce, a percepcdo também se vincula a
elementos n&o cognitivos, bem como abrange elementos inconscientes.

Grande parte do processo perceptivo esta, irremediavelmente, fora do
nosso controle. SO € possivel alcancar o controle sobre a percepg¢ao no instante

em que o percepto é interpretado. Uma atitude ou uma acao s6 se manifestam
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apos a interpretacdo de um estimulo, ou seja, somente ap0s esse processo
interpretativo é que é possivel elaborar experimentos perceptivos que testem,
critiguem ou modifiqguem a percepcao.

De acordo com Peirce, aparentemente, a percepcdo esta inserida na
dualidade constitutiva. Perceber é estar diante de algo enquanto este algo
acontece. O autor foi além desta dualidade e elaborou a Unica teoria triadica da
percepcdo. Segundo Peirce, a percepcao, embora tridtica, esta, sem davida, sob
a dominancia da secundidade, a qual ele considera uma “segunda categoria
fenomenoldgica, isto €, categoria da dualidade, do confronto, da acédo e reacao,
da interacdo, surpresa, conflito etc. A percepcdo esta, para Pierce, no mesmo
paradigma da acdo e da memoria” (SANTAELLA, 1993, p. 19). E possivel notar nos
argumentos do autor a relacdo entre a percepcéao e a interatividade perceptiva no
gue concerne a aleatoriedade conflitual de caminhos advinda do inesperado e da
influéncia que a experiéncia vivenciada e memorizada pode exercer nas escolhas

narrativas do individuo.

3.6.2 A percepcéao segundo James J. Gibson e suare lagdo com a
interatividade perceptiva

Além das contribuicbes de Charles Sanders Peirce referentes ao
fenbmeno da percepcdo, Lucia Santaella também comenta os estudos sobre
percep¢do humana de James J. Gibson.

As pesquisas de Gibson estdo diretamente relacionadas aos nossos
argumentos sobre como ocorre a interatividade perceptiva entre interagente e
sistema interativo, ou seja, como cada individuo, diante de um estimulo
percebido, contribui ativamente para sua interpretagdo e compreensdo. Tais
compreensodes perceptivas individuais motivam cada interagente a assumir uma
determinada postura exploratoria dentro do ambiente de interacdo de uma
animacao interativa.

Sobre a singularidade do processo perceptivo e sua relagdo com a mente

humana Gibson expde que
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Se tudo o que percebemos nos chega mediante a estimulagéo dos
nossos 6rgdos sensoriais, e se, apesar disso, certas coisas nao
tém contraparte na estimulacédo, € necessario assumir que estas
tltimas séo, de algum modo, sintetizadas. Como essa sintese
ocorre, € o problema da percepcdo. (GIBSON apud SANTAELLA,
1993, p. 22)

Segundo James J. Gibson, os 0rgdos sensoriais humanos tém a funcéo
de portas ou janelas abertas para o mundo exterior. S&o superficies que possuem
a capacidade de explicar alguns fatores sensoérios da percepcdo, mas nao
explicam porque todo processo perceptivo adiciona algo singular ao percebido.

Tal acréscimo ndo esta do lado de fora, no mundo fenoménico e,
portanto, ndo faz parte da estimulacdo. E neste ponto que encontramos a ligagéo
com o aspecto subjetivo ou particularizado do ato de perceber. Individualmente, a
mente entra em cena; vem dela o fator de acréscimo e € dela a tarefa de sintese.
Seu objetivo é resumir significativamente o todo para si ao colocar ou acrescentar
0 sujeito no percepto.

Para Gibson, a mente tem a responsabilidade tanto de articular o
processo de compreensao e significado com aquilo que esta la fora quanto com a
estimulacdo que é produzida como efeito.

A grande importancia de sua teoria para nossos estudos sobre
interatividade e subjetividade consiste no fato de que, para ele, a correspondéncia
entre o resultado perceptivo e aquilo que o provoca ndo ocorre ponto a ponto, ou
seja, ndo é linear. O descompasso reside na constatacdo de que algo se perde ou
algo se acrescenta. Este acréscimo ou perda sao pessoais e, portanto, subjetivos.
Eles ocorrem no momento da passagem dos 0rgdos sensoriais para o cérebro.
Isso ndo pode ser observado, tampouco mensuravel, pois se processa no mundo
das ideias daquele que percebe o estimulo.

O que ocorre de maneira particular no cérebro de um individuo no
momento em que ele observa algo € o grande problema dos estudos atuais sobre
percepcdo. A complexidade reside no fato de que a consciéncia € o foco e ndo
apenas o ato fisico de perceber a si mesma. Existe uma contribuicdo da mente na
percepcdo. Por esse motivo, adotamos 0 empirismo, uma das correntes
apresentadas por Gibson para a compreensdo da sintese mental do estimulo

percebido.
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De acordo com a corrente empirista, a sintese é inferida ou aprendida a
partir de situacdes anteriores, portanto, a partir de experiéncias vivenciadas. De
maneira processual, ndo existe outro meio de entrada do conhecimento humano
que nao seja pelos sentidos. O empirismo defende que nossas ideias ndo sao
implantadas, mas aprendidas. Ao citar J. Locke (1960), Gibson expde que a
mente, ao nascer, € comparada a uma pagina em branco. Cabe as experiéncias
particulares de cada um registrar gradativamente seus aprendizados. Por esse
processo de conhecimento, a mente humana constréi 0 mundo de acordo com o
potencial que lhe é préprio. Esse potencial mental consubstancia-se a uma
matéria bruta fornecida pelos sentidos, matéria que esta relacionada com a
capacidade associativa e inferencial.

Os sentidos desempenham um papel importante na percepcao,
entretanto, os resultados do processo nédo sao determinados unicamente pelo
estimulo fisico. Para o empirismo, a fonte mental da percepcao esta vinculada a
uma questao de aprendizado. Por esse motivo, acreditamos que na interatividade
perceptiva 0s percursos a serem explorados por cada interagente nunca serao 0s
mesmos, pois cada um acumulou uma experiéncia e um aprendizado particular
com o ambiente de interagdo da animagéao interativa que, em certa medida, os
motiva a seguir os caminhos que possivelmente correspondem aqueles que
melhor atingirdo suas expectativas particulares a partir do todo até entdo
presenciado.

Diante disso, concluimos que a teoria da percepgdo, segundo as
pesquisas empiricas, também tem relagéo direta com a linguagem ou 0 universo
dos signos. Sdo com o0s signos que nos relacionamos em diferentes contextos
culturais. Ademais, € por meio das experiéncias vivenciadas com eles que
passamos a atribuir significados as diferentes linguagens que nos cercam e nos

ensinam a interagir e a continuar a interagindo com o meio.

De fato, € naquilo que diz respeito especificamente a percepcao
gue a afirmacdo acima soa ainda mais provavelmente verdadeira,
visto que sao os signos, € a linguagem a Unica e grande forma de
sintese de que dispomos para a ligacdo entre o exterior e 0
interior, entre 0 mundo 14 fora e 0 que se passa dentro deste
mundo interior que, segundo Pierce, nds egoisticamente
chamamos de nosso. (SANTAELLA, 1993, p. 30)
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S&o os signos que compdem uma determinada linguagem que conduzem
0 sujeito a um processo de introspeccédo reflexiva sobre seu mundo interior e €
partir desta autoavaliacdo que eles se sentem motivados a interagir ativamente
com algo ou com o contexto ao seu redor. Neste sentido, reafirmamos, por tudo o
qgue ja foi exposto até aqui, que a interatividade perceptiva esta relacionada e
estruturada com o ato de perceber. Com efeito, a percepcdo € uma atividade
cerebral que, a partir do histérico de vivéncias passadas dos individuos, atribui
significado aos seus estimulos sensoriais.

A percepcdo se pauta pela aquisicdo, selegcédo, interpretagcdo e
organizacdo das mensagens obtidas pelos sentidos e é por meio dela que o
sujeito tem a possibilidade de organizar e interpretar as suas impressdes
sensoriais, no intuito de conferir significado ao seu contexto.

Ao enfatizarmos a importancia do interesse e escolha por um determinado
estimulo sensorial, defendemos, ainda, que o tipo de resposta que possibilitara a
continuagcdo da exploragdo narrativa dependera de acontecimentos
experienciados pelo interagente durante o processo de interacdo com toda a
narrativa da animacao interativa. Ndo é somente o aqui e agora lancado pelo
idealizador da animacao interativa que motivara o interagente a se posicionar,
mas o todo acumulado que o conduziu até ali. Essa experiéncia, que culmina em
um aprendizado, fard com que cada interagente se posicione de determinada
maneira diante daquilo que lhe é constantemente apresentado pelo ambiente

narrativo da animagao interativa.

3.6.3 A percepcéao e a selecdo em meio ao todo

Devemos reiterar que o interesse perceptivo particular é de grande
relevancia para o modelo de interatividade perceptiva, pois, como pontuamos,
toda escolha resulta de significados particulares.

Se dentre os oOrgados dos sentidos escolhermos a visdo, € possivel
justificarmos essa assertiva de acordo com o que defende Rudolf Arnheim (2011),
para quem, “finalmente, foi uma licdo salutar a descoberta de que a visdo néo é
um registro mecanico de elementos, mas sim a apreenséo de padrbes estruturais

significativos” (ARNHEIM, 2011, s.p). A esse respeito, Arnheim explica que
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[...] o pensamento psicologico recente nos encoraja entdo a
considerar a visdo uma atividade criadora da mente humana. A
percepcdo realiza ao nivel sensério 0 que no dominio do
raciocinio se conhece como entendimento. O ato de ver de todo
homem antecipa de um modo modesto a capacidade, téo
admirada no artista, de produzir padrdes que validamente
interpretam a experiéncia por meio da forma organizada. O ver é
compreender. (idem, p. 39)

A nocao de selecdo em meio ao todo é muito importante na interatividade
perceptiva, pois demonstra que o interagente se sentiu instigado por algo a ponto
de adentra-lo para melhor conhecé-lo. Sobre essa questdo, Modesto Farina,
Clotilde Perez e Dorinho Bastos (2006) afirmam que “qualquer coisa que
provogue uma reacdo em algum o6rgédo do sentido € um estimulo. Quando um
individuo responde a um estimulo determinado é porque o percebeu e discriminou
entre outros” (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006, p. 29). Portanto, na interatividade
perceptiva, € o sujeito quem seleciona.

Sobre a valorizacdo do sujeito e suas caracteristicas particulares durante
0 processo de percepcao pautado pelo modelo de interatividade perceptiva, os
autores supracitados ainda esclarecem que as atuais pesquisas sobre percepcao
apontam que “o mundo que percebemos € o resultado da relacdo entre as
propriedades do objeto e a natureza do individuo que observa” (idem, p. 30).
Seguindo a mesma direcdo Rudolf Arnheim (2011) reforca que “o ato de olhar o
mundo provou exigir uma interacdo entre propriedades supridas pelo objeto e a

natureza do sujeito que observa” (idem, s.p).

3.6.4 A percepgado como expressao compositiva parti  cular

Considerando o modelo de interatividade perceptiva e sua relacao direta
com os estudos sobre percepcéo, defendemos que o interagente ndo apenas
revela sua natureza ou trago pessoal, mas também demonstra sua capacidade
imaginativa, criativa e até mesmo artistica. “Toda percepcdo € também
pensamento, todo raciocinio é também intuicdo, toda a observacdo € também

invencao” (idem, ibidem).
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O artista utiliza elementos observados no cotidiano humano para a
composicdo e significacdo de sua obra; da mesma forma, o interagente também
se comporta como um artista quando compde seu proprio caminho a partir de
observacdes, interesses e buscas, de modo que essa experimentacdo |he
proporcionara um prazer estético ao final de todo o processo percorrido.

O interagente é considerado um artista no sentido de buscar e
reconhecer, em meio ao todo, os contextos, as formas ou os estimulos que lhe
proporcionardo, conforme seus padrfes pessoais de gostos e interesses,
harmonia e equilibrio durante ou ao final de seu percurso pelo ambiente de
interacdo de uma animagé&o. A importancia dada pelo interagente a determinadas
ocorréncias ou estimulos sensoriais espalhados pelo todo compositivo tem
relacdo com o que esta diariamente presente em seu cotidiano e que, de certo
modo, constitui seu padrdo estético e seu modo de ver e perceber. Tendo em
vista 0 seu universo particular, suas escolhas sao feitas por atos de
reconhecimento, os quais o levardo a selecionar aquilo que lhe é ou nao familiar,
parcialmente conhecido ou completamente desconhecido.

O interagente compde sua obra quando escolhe minuciosamente quais 0s
elementos visuais que dardo forma, equilibrio e harmonia ao seu percurso
narrativo. Como expde Arnheim, assim como a procura “prosaica de informacéo é
‘artistica’ porque envolve o ato de dar e encontrar forma e significado, também a
concepcao do artista € um instrumento de vida, uma maneira refinada de
entender quem somos e onde estamos” (ARNHEIM, 2011, s.p).

E a construcdo coerente do trajeto elaborado a partir do aspecto sensivel
humano que possibilita a harmonizacado perceptual formal do todo percorrido.
Esse equilibrio formal ocorre por meio da percepcao de representacdes que sao
particularmente reconheciveis para o interagente em meio ao complexo signico
gue configura o todo.

Por certo, essas formas assimiladas durante a construcdo do trajeto
dizem algo a respeito do aspecto sensivel e, portanto, intimo do interagente. Por
essa razdo, entendemos que a percepg¢ao se inicia com a captacdo de algo que é
mais evidente para aquele que olha, pois aquele que vé também esta

representado de algum modo no objeto observado.
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Explicar que algo € evidente ou ndo consiste numa questdo subjetiva. A
evidéncia ocorre por meio do reconhecimento significativo de algo para aquele
que vé. No todo, vemos mais do que afirmamos ver. “Pode-se perceber também
uma textura geral de folhagem e uma coloracéo verde, mas ha muito na paisagem
qgue os olhos sé&o simplesmente incapazes de captar” (ARNHEIM, 2011, p. 39).

A focalizacdo e a preferéncia particular dizem algo sobre o proprio
individuo que seleciona. No modelo de interatividade perceptiva, deve prevalecer
essa liberdade de escolha. A medida que o interagente focaliza ou capta algo em
meio aos fragmentos de signos, ele também se harmoniza com si préprio. O
interagente realiza sua composi¢cao pessoal, pois, consciente de si em meio ao
todo, ndo se vé mais perdido em busca de um trajeto harménico. Pelo contrario,
consegue enxergar os caminhos pelos quais se interessa, a fim de seguir e
compor sua obra final. “Sé na medida em que se vé o panorama confuso como
uma configuracéo de direcdes definidas, tamanhos, formas geométricas, cores ou
textura, pode-se dizer que o percebemos realmente” (ibidem, p. 39).

Em meio ao todo, o interagente sabe o que € admiravel para si préprio. A
consciéncia de si mesmo é valorizada na interatividade perceptiva, pois é essa
consciéncia que permitira que o interagente, coerente com seu eu particular,
posicione-se durante a escolha e a construgdo de seu percurso narrativo. A
sensibilidade humana estad relacionada a capacidade de sentir, perceber,
apreender e tomar consciéncia de algo, bem como a competéncia de cada um
para adquirir consciéncia de si mesmo em relacdo a algo percebido. Neste
aspecto, a sensibilidade perceptiva € considerada um processo natural de

autoconsciéncia ou, mais especificamente, de autoconhecimento.

3.6.5 A percepcao e a perambulacdo na hipermidia

Ao discorrermos sobre o0 modelo de interatividade perceptiva, buscamos
ressaltar a liberdade que o interagente deve possuir para conduzir a si proprio
dentro do ambiente de interacdo das animacdes interativas veiculadas na Internet.

Tal perspectiva esta relacionada ao que Arlindo Machado (1997) relata

em seus estudos a respeito de como a interatividade modificou o fazer artistico
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em ambientes hipermidiaticos. Machado afirma que nesses ambientes as obras
artisticas possibilitam que seus interagentes entrem no dispositivo informacional a
partir de qualquer ponto, sigam para qualquer direcdo e, da mesma forma,
retornem a qualquer espaco ja percorrido.

O autor enfatiza a importancia da liberdade de perambular que o
interagente pode usufruir em uma obra interativa. Ele reforca essa caracteristica
demonstrando que em obras interativas todas as direcbes sédo equivalentes, o
espetaculo se torna a exploracéo de um territério e viagem a um espaco. Em tais
obras, os interagentes deslocam-se em meio a um espaco de ideias, em um
mundo de pensamentos e de imagens semelhantes aquelas que existem no
cérebro humano.

A interatividade em uma animacdo interativa veiculada na Internet é
equivalente a interatividade aplicada na hipermidia. Do mesmo modo, necessita
disponibilizar a seus interagentes todas as possibilidades articulatérias de um
hipertexto. Por meio das tensdes de possibilidades exploratorias, seus
interagentes podem construir uma arte combinatéria ou uma arte potencial,
considerando que a animacao interativa ndo se comporta como uma obra
acabada, representando, na verdade, um meio de permutas indefinidas e
criativas. Neste sentido, enquanto uma representante da hipermidia, a animacéo
interativa realiza-se a partir das escolhas aleatdrias dos interagentes, assumindo,

portanto, uma forma diferente para cada um deles.

Hipermidia é, portanto, uma forma combinatoria, permutacional e
interativa de multimidia, em que textos, sons e imagens (estéticas
e em movimento) estéo ligados entre si por elos probabilisticos e
moveis, que podem ser configurados pelos receptores de
diferentes maneiras, de modo a compor obras instaveis em
guantidades infinitas. Na sua forma mais avancada e limitrofe, a
hipermidia seria algo assim como um texto verbo-audiovisual
escrito no eixo do paradigma, ou seja, um texto que ja traz dentro
de si varias outras possibilidades de leitura e diante do qual se
pode escolher dentre varias alternativas de atualizacdo. Na
verdade, ndo se trata mais de um texto, mas de uma imensa
superposi¢cao de textos, que se pode ler na dire¢do do paradigma,
como alternativas virtuais da mesma escritura, ou na direcdo do
sintagma, como textos que correm paralelamente ou que se
tangenciam em determinados pontos, permitindo optar entre
prosseguir na mesma linha ou enveredar por um caminho novo.
(MACHADO, 1997, p. 147)
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Tendo em vista 0 modelo de interatividade perceptiva, o sistema interativo
da animacédo interativa se consolida no relativismo e ndo no objetivismo. No
relativismo existe a possibilidade de uma interacdo mais criativa e aberta a trocas
de sentidos aleatoérios, de modo que todos os interagentes possam vivenciar uma
evolucdo mais espontanea de si proprios durante toda a exploracdo narrativa
desse tipo de animacdo. Diante dos variados acontecimentos e dos estimulos
sensoriais contidos em um ambiente hipermidia — como o é a animacéo
interativa —, a interatividade perceptiva permite a seus interagentes uma
interagdo menos deterministica, portanto, mais flutuante e complexa, do mesmo
modo como ocorre com 0 pensamento humano.

Ao abordar a interatividade na hipermidia e seu vinculo com o
pensamento humano, Arlindo Machado, fundamentado em Edgar Morin (1991),
relata que esse modo de pensar € complexo e trabalha com uma quantidade
extremamente grande de interagbes e interferéncias. Essas interferéncias
ocorrem entre as partes que compdem o todo. Sendo assim, esse pensamento
esta conformado pelas incertezas, pelas indeterminacfes, pelas ambiguidades,
pelas aleatoriedades e pelos acasos.

Como ocorre na hipermidia, por voltar-se para o modo de perceber e
compreender de cada interagente em particular, a liberdade de exploracdo da
interatividade perceptiva esta fundamentada no fato de o pensamento humano ser
equivalente a um tecido complexo formado por partes heterogéneas e

contraditorias, inseparavelmente associadas.

A hipermidia permite justamente exprimir tais situacdes
complexas, polissémicas e paradoxais que uma escritura
sequencial e linear, plena de médulos de ordem, jamais poderia
representar. Um documento hipermidiatico ndo exprime jamais um
conceito, no sentido de uma verdade dada através de uma linha
de raciocinio; ele se abre para a experiéncia plena do pensamento
e da imaginacdo, como um processo vivo que se modifica sem
cessar, que se adapta em funcéo do contexto, que enfim joga com
os dados disponiveis. Através de suas bifurcacbes, de suas
proposi¢cdes mudltiplas e ambiguas, das ligagbes mobveis e
provisérias entre suas partes, a hipermidia permite representar o
pensamento ndo assentado dos espiritos que contendem entre si,
como a confirmar a méxima de Mikhail Bakhtin de que a verdade
tem sempre uma expressao polifénica. (ibidem, p. 148)
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3.6.6 Animagéo interativa School House Grow

School House Grow® é uma animac&o interativa de autoria do artista
multimidia Larry Carlson. Por meio dela, demonstraremos como os fundamentos
tedricos apresentados aqui podem ser aplicados na préatica durante a interacao.
Em especifico, demonstremos como na interatividade perceptiva o ambiente de
interacdo de uma animacao interativa, em conformidade com as caracteristicas da
hipermidia, € semelhante a uma grande terra incognita a ser desbravada,
descoberta e compreendida. “Mais do que chegar a um fim ou ganhar o jogo, 0
prazer desses trabalhos esta na investigacao infinita das suas possibilidades de
desdobramento” (ibidem, p. 150).

Na FIGURA 48, a imagem da cena de abertura da animacéo interativa

School House Grow.

FIGURA 48: Cenério de abertura da animacdao interativa School House Grow.

% Disponivel em: <http://larrycarlson.com/flashmovies_schoolhousegrow.html>. Acesso em:

01.05.2014.
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Em School House Grow, ndo existe um comeco, meio e fim. Cabe ao
interagente vasculhar seu espaco de interagcdo e contemplar as surpresas que lhe
sao reveladas. Diferentemente da hipermidia, essa anima¢cao nao possui infinitos
pontos de contato; o cenario oferece a seus interagentes oito pontos de interacao.
As escolhas dos interagentes ndo ocorrem por meio de perguntas e respostas e o
que os leva o adentrar os espacos graficos da animacao sdo sua curiosidade e

intuicao.

FIGURA 49: Pontos de interacdo do cendrio da animacao interativa School House Grow.

Apresentamos, a seguir, um quadro demonstrativo dos pontos de
interacdo desta animacdo interativa e parte das sequéncias animadas que deles

emergem.
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PONTOS DE FORMA DE ACIONAMENTO
INTERAGAO INTERATIVO DA CENA ANIMADA
NARRATIVA
1 Passar e clicar com o
cursor sobre
a imagem
Passar o cursor e
2 clicar sobre
a imagem
Passar o cursor e
3 clicar sobre
a imagem
4 Passar o cursor e

clicar sobre
a imagem
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Passar o cursor e
clicar sobre
a imagem

Passar o cursor e
clicar sobre
a imagem

Passar o cursor e
clicar sobre
a imagem

Passar o cursor e
8 clicar sobre
a imagem

QUADRO 12: Pontos de interac@o da animacéo interativa School House Grow e parte das
sequéncias animadas que deles emergem.

Conforme visto, pelo modelo de interatividade perceptiva, cabe a cada
interagente em particular a dificil tarefa de resistir aos anseios e as tentacdes de
explorar cada uma de suas trilhas e veredas, bem como de desvendar os

mistérios dispostos em cada um de seus detalhes mais discretos.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenério permite que seus espagos de
escolhas sejam acessados por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cendrio seja
modificado pelo interagente.

N&o é possivel expandi-lo.

Existe a presenca de links nos cenarios que permitem
acionar, adentrar ou animar imagens internas da animacao.

Nos cenéarios ndo € utlizada programacdo orientada a
objetos.

N&o sdo possiveis movimentos sincrénicos de modificacéo de
imagens e cendrios a partir do movimento do cursor.

CENAS ANIMADAS

O desenrolar das situacdes das cenas sédo vistas de maneira
continua em cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Os cenéarios e personagens sdo animados ao longo da
narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade nao trivial: a interatividade aplicada na
bifurcacdo narrativa da animacéo ndo permite ao interagente
acrescentar novas informagfes ao ambiente de interacéo.
Trata-se de um sistema fechado.

O que foi preestabelecido pelo idealizador da animacao
corresponde ao limite de exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacdao utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse
e teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso
gréfico e sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compOe a nharrativa da
animacao interativa esta em conformidade com o conceito de
hipermidia. Em tal ambiente, a informacdo € digital e sua
transmissédo ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais
como verbal, visual e sonora. Estrutura narrativa € composta
por sistema hipertextual.

O interagente tem autonomia para construir seu préprio
percurso narrativo.

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacéo interativa School House Grow séo:
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Imagem Compostas pqr mageps estaticas, em
movimento e bidimensionais.
RECURSOS
HIPERMIDIA Texto Informacgdes entre sistema e interagente.
Som Trilha sonora e efeito sonoro.
Linguagem narrativa longa e de contetdo humoristico.
A narrativa é construida predominantemente por uma
estrutura hipertextual multilinear.
A narrativa da historia € contata a partir de diferentes pontos
de vista, acessados por meio de links que bifurcam a historia
principal.
NARRATIVA
MULTILINEAR As ramificacbes sdo utilizadas na animagdo para que o

interagente possa ver, na sequéncia que desejar, qual
personagem ir4 brincar na neve.

S&o diferentes versdes de um mesmo enredo que levam o
interagente a sentir-se como o proprio narrador da animacao.

Pouca liberdade de exploracdo do ambiente que compde o
cenario narrativo, pois limita o interagente a apenas escolher
gual personagem dara continuidade a histéria.

QUADRO 13: Elementos que estruturam a linguagem narrativa

da animacéo interativa School House Grow.

3.7 Interatividade cocriativa

Antes de discorrermos sobre o modelo de interatividade cocriativa, iremos

descrever, a partir dos estudos de Suzete Venturelli e Mario Maciel (2008), como

a colaboracéo é vista no ambito da arte interativa.

Para os autores “a arte interativa € um tipo de produc¢ao cultural que induz
a participacdo colaborativa entre humanos, entre humanos e maquinas e,
também, entre maquinas sem a participacdo de humanos” (VENTURELLI & MACIEL,
2008, p. 114). Eles enfatizam que na arte interativa o processo de criacdo deve

ser visto como uma construgdo em que a cooperacgao seja 0 elemento de maior

relevancia.
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Venturelli e Maciel ainda relatam que essa forma de arte colaborativa
assimila a no¢do de jogo. No entanto, sua jogabilidade é constituida por regras
mais flexiveis, que repousam sobre o contato colaborativo no intuito de incentivar
o desenvolvimento de algumas atitudes mais humanizadas do interagente durante
a interacdo com a obra. Tais atitudes dizem respeito ao reconhecimento do outro
que, por sua vez, € amplamente dotado de emocdes, percepcdes e diferengas.

Assim como ocorre com 0 modelo da interatividade perceptiva, no modelo
de interatividade cocriativa € dada importancia as particularidades do sujeito
durante o processo de interagdo. Em especifico, a interatividade cocriativa possui
um sistema interativo que possibilita que seus interagentes intervenham no
ambiente de interagdo de uma animacdo interativa e, consequentemente,
modifiguem seu espaco narrativo. Dessa forma, esse modelo de interatividade
esta associado ao tipo de interatividade “ndo trivial” proposto por Roy Ascott
(1995). Por ser um sistema aberto, tal como ocorre com a interatividade néo
trivial, a interatividade cocriativa permite ao interagente ndo apenas acionar a
informacgao que circula em um sistema, mas também transforma-la.

Durante a criacdo de novos elementos simbolicos, o interagente passa a
ser o protagonista de novas expressdes sensiveis e, por conseguinte, de
diferentes maneiras de perceber e inferir novos sentidos a estrutura narrativa de
uma animacao interativa. Neste aspecto, esse tipo de interatividade esta
relacionado as reflexdes de Pierre Lévy (1999) sobre como um hipertexto on-line

possibilita a execucéo de uma escrita-leitura coletiva.

Finalmente, os leitores podem ndo apenas modificar os links, mas
também acrescentar ou modificar nos (textos, imagens etc.),
conectar um hiperdocumento a outro e dessa forma transformar
em um Uunico documento dois hipertextos que antes eram
separados ou, de acordo com o ponto de vista, tracar links
hipertextuais entre um grande ndmero de documentos. Atente-se
para o fato de que essa pratica encontra-se hoje em pleno
desenvolvimento na Internet, sobretudo na Web. [...] os
documentos ndo se encontram mais fixados em um CD-ROM,
mas sdo acessiveis on-line para uma comunidade de pessoas.
Quando o sistema de visualizacdo em tempo real da estrutura do
hipertexto (ou sua cartografia dindmica) € bem concebido, ou
guando a navegacgdo pode ser efetuada de forma natural e
intuitiva, os hiperdocumentos abertos acessiveis por meio de uma
rede de computadores sdo poderosos instrumentos de escrita-
leitura coletiva. (LEvY, 1999, p. 57)
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3.7.1 A cocriacéo e a autoria

Antes de continuarmos a abordagem do modelo de interatividade
cocriativa, € importante esclarecer como o conceito de cocriacdo sera aplicado ao
ambiente de interacdo de uma animacao interativa ambientada na Internet.

Essa nomenclatura apenas sera empregada caso algum recurso de
interatividade ofereca efetivamente meios para que o interagente acrescente
algum outro estimulo sensorial junto ao ambiente de interacdo de uma animacao
ou caso ele seja convidado a expandi-la e continua-la. Portanto, para ser
caracterizada como cocriativa, a interatividade ndo deve apenas proporcionar ao
interagente a liberdade de ir e vir a partir de seus interesses particulares; ela
também precisa Ihe disponibilizar meios para que ele lhe acrescente algo.

A interatividade cocriativa esta relacionada a capacidade técnica que um
sistema interativo pode oferecer a seu interagente para modificar as
configuragdes iniciais de um ambiente de interacdo matriz. Outrossim, a cocriacao
apenas estara caracterizada caso exista um sistema interativo que dé permissao
ao interagente para intervir no ambiente narrativo preexistente de uma animacao,
a ponto de expandi-lo ou modifica-lo de alguma forma concreta.

Um outro ponto que merece ser esclarecido esta relacionado a autoria.
Defendemos a ideia de que o interagente ndo possui o titulo de autor da obra, por
mais que um sistema estruturado pela interatividade cocriativa |he permita
modificar o ambiente de interacdo de uma animacao interativa.

Janet Murray (2003) contesta a tese de que aquele que |é ou interfere em
um hipertexto seja o autor da historia. Para a autora, tal afirmativa é enganosa.
Murray explica que existe uma diferenca significativa entre encenar um papel
criativo em meio a um ambiente autoral e ser o proprio autor do ambiente. E
evidente que o interagente, ao construir seu caminho de visualizagcédo e inserir
novos signos, também cria novos sentidos semanticos a narrativa da animacao
interativa. No entanto, assim como Murray, entendemos que 0s interagentes
“podem apenas atuar dentro das possibilidades estabelecidas quando da escritura
e da programacao de tais meios” (MURRAY, 2003, p. 149). Sob este aspecto, autor
€ aquele que criou, implementou e efetivou o projeto com suas diferentes formas

de interatividade e possibilidades de percursos narrativos.
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Segundo Murray, o autor de obras interativas que apresentam regras de
interacdo preestabelecidas para a participagdo do interagente € denominado de
“autor procedimental”. O autor procedimental ndo cria simplesmente um conjunto
de cenas. Ao contrario, ele idealiza um mundo de possibilidades narrativas. “Na
narrativa eletrénica, o autor procedimental € como um coredgrafo que fornece os
ritmos, 0 contexto e o conjunto de passos que serdo executados” (idem, ibidem).
O interagente, seja ele navegador, protagonista ou explorador, utiliza esse
repertério de passos e de ritmos possiveis para improvisar um movimento
particular dentre os muitos possiveis e previstos pelo autor procedimental.

Em nossa produgdo artistica conclusiva, somos o0s autores
procedimentais. Segundo Murray, o0 interagente imerso em um ambiente
procedimental € o autor de uma performance especifica. Como tal, precisa ser
visto como alguém que esta arquitetando uma parte especifica em meio a um
ambiente virtual de possibilidades. Portanto, € preciso diferenciar essa “autoria
derivativa” da “autoria original’ que, por sua vez, pertence aquele que criou o
proprio sistema interativo. Por esse motivo, pontuamos que o interagente, mesmo
que utilizando os recursos de interatividade cocriativa, ndo é o autor da obra. No
entanto, para nés, de maneira ndo menos importante, caso sua acao interventiva
passe a fazer parte do ambiente de interagdo da animacédo interativa ou dé
continuidade a sua historia, o interagente passa a ser considerado um cocriador
dentro dessa obra-méae.

Janet Murray pontua ainda que, de fato, o interagente ndo é considerado
especificamente “o autor da narrativa digital, embora ele possa vivenciar um dos
aspectos mais excitantes da criacéo artistica: a emocao de exercer o poder sobre
materiais sedutores e plasticos. Isso ndo é autoria, mas agéncia”®
2003, p. 150).

Apés essas ponderacdes iniciais, esclarecemos que os ambientes de

(MURRAY,

interacao planejados pelo potencial da interatividade cocriativa dao ao interagente
a viabilidade de continuarem uma narrativa e de adicionarem outros dados que
nao estavam contidos nesses ambientes no momento em que seus idealizadores

o criaram. Portanto, a interatividade cocriativa faz de seus interagentes

% para Murray, agéncia € a capacidade gratificante que um interagente experimenta por vivenciar
as realizacdes de suas ag¢0fes significativas e ver os resultados de suas decisGes e escolhas.
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cocriadores em potenciais. Por meio dela, o ambiente de interacdo de uma
animacao interativa € semelhante a uma tela acabada parcialmente que aguarda
a colaboracao para ser finalizada ou continuada. Por meio dela, igualmente, as
acOes dos interagentes nao sao controladas de acordo com os limites de escolhas
pré-programadas por seus idealizadores. Por esse motivo e, de maneira
contundente, o aspecto sensivel ou subjetivo do interagente se faz presente
durante o processo de criagdo ou cocriacao.

Habilidades, memoria e imaginacao estdo juntas a cada ato de expressao
criativa do interagente. A subjetividade e personalidade do interagente se revelam
durante cada ato expressivo. Fragmentos do seu eu interior se materializam a
cada novo estimulo inserido por ele no ambiente de interagcdo de uma animacao
interativa. Portanto, sua subjetividade é clarificada durante os atos do fazer
criativo. A interatividade cocriativa da4 ao interagente a possibilidade de se
materializar e, portanto, de se expor enquanto pessoa, ser pensante, reflexivo,

expressivo e criativo.

3.7.2 Cocriacéo e negociagdo semantica

A riqueza do modelo de interatividade cocriativa ndo esta apenas no fato
de ela permitir que seus interagentes acrescentem novas propostas narrativas ou
novas informagbes ao ambiente de interacdo de uma animagao interativa
veiculada na Internet. Ela também estd presente nas diferentes interpretacfes
semanticas que esses novos caminhos ou estimulos sensoriais podem
acrescentar a narrativa da animacao.

De fato, assim como a interatividade perceptiva, a cocriativa também esta
pautada pela abertura de diferentes e possiveis interpretacfes de determinado
signo. No entanto, essa multiplicidade de inferéncias semanticas particulares se
pulveriza a cada instante em que novas continuidades narrativas e novos signos
séo introduzidos pelos interagentes no ambiente de interagao das animagoes.

Neste sentido, o diferencial de interagdo entre a interatividade perceptiva
e a cocriativa esta no fato de a segunda permitir a interpretacdo ndo apenas dos

signos criados inicialmente pelo idealizador da animacéao interativa. Ele vai além,
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pois a producdo de sentidos singulares também pode ser feita a partir das novas
propostas de roteiros e dos novos elementos signicos incorporados pelos
cocriadores no ambiente de interacdo dessas animacoes.

S8o0 essas novas inferéncias advindas do acréscimo narrativo da
animacgdao interativa que se tornam a forga motriz para sua continua expansao.
Sao as diferentes interpretacbes aos novos roteiros da historia e estimulos
sensoriais inseridos pelos cocriadores que impulsionam uma espécie de dialogo
processual e continuo entre eles proprios. Por este aspecto, a interatividade
cocriativa é também considerada uma interatividade dialdgica, ou seja, aberta ao
didlogo e suas imprevisibilidades de percurso narrativo. Tais dialogos podem
ocorrer por meio de concordancia ou discordancia sobre aquilo que € percebido
como informacdo nova dentro de um determinado ambiente de interacdo
narrativa. Cada nova mensagem criada por um interagente poderd ser
decodificada ou interpretada por um outro de maneira tdo complexa que podera
— como forma de resposta, por afinidade ou incompatibilidade — impulsiona-lo a
inserir novas propostas de caminhos ou cédigos simbolicos junto ao ambiente
narrativo da animagao interativa.

Na interatividade cocriativa a inser¢cdo de novos dados simbdlicos produz
0 que chamamos aqui de interagdo negociada, isto €, a relagdo é constantemente
elaborada e reelaborada pelos interagentes. Por ser considerada um sistema
interativo aberto, a interatividade cocriativa pressupde um processo interpretativo
particular que ndo € possivel predeterminar com precisdo como um novo discurso
ou elemento simbdlico produzido por um cocriador serd compreendido por um
outro interagente.

Desse novo agente, producdes de sentidos dispares podem sair de um
anico ponto focal percebido e valorizado por um interagente. Da mesma forma,
ndo é previsivel afirmar que efeito essas inser¢des e interpretacfes afetardo as
interacOes posteriores entre os demais interagentes.

A interatividade cocriativa € um tipo de interatividade que abre uma
interacao entre interagentes e sistema interativo, bem como entre os interagentes
mediados pelos sistemas interativo da animacdo. Ela valoriza a relacdo
interdependente entre 0s sujeitos da interacdo. O comportamento de cada

interagente, representado pelos novos percursos narrativos e simbolos
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acrescentados ao ambiente de interagcdo da animacao, é afetado pelos novos
significados acrescentados por outros interagentes envolvidos na relagdo. Por
essa razao, a interacdo no modelo de interatividade cocriativa é caracterizada por
uma série complexa de mensagens trocadas entre os interagentes que, por meio
de sua criatividade aplicada as respostas, sdo considerados cocriadores da
narrativa da animagao interativa.

Como ocorre na interatividade perceptiva, 0 modelo de interatividade
cocriativa € fundamentada na tese pela assertiva de que todo comportamento
humano é comunicagdo. Por isso, também considera plausivel inferir que todo
estimulo sensorial, seja ele uma nova sequéncia narrativa, cor, som, forma, texto,
gesto, objeto, personagem etc., € um comportamento que incita algum tipo de
acao.

Como o comportamento humano apresenta imprevisiveis formas de
interpretacdo e compreensdo, também ndo se sabe ao certo como um
determinado signo sera recebido por um interagente nem como essa percepcao
afetara a continuidade expansiva da narrativa da animacéao.

Na interatividade cocriativa a imprevisibilidade, o indeterminismo e a
aleatoriedade estdo presentes na exploracdo e expansao narrativa. Por meio da
intervencdo e ampliagéo, os interagentes disponibilizam uns aos outros definicdes
expressivas sobre sua postura em relacdo a um determinado signo percebido. A
riqueza da interatividade cocriativa esta na imprevisibilidade sobre como cada
interagente e/ou cocriador ird reagir diante de um determinado signo. E tanto
possivel que ele o aceite, rejeite ou modifique.

E importante enfatizar que essa postura de aceitacio ou rejeicdo de um
interagente ndo € em relacdo ao sistema interativo, mas em relacdo ao outro
interagente que com ele dialoga por meio dessa espécie de “discussao simbolica”.
Por esse motivo, o0 modelo de interatividade cocriativa ndo constréi um ambiente
de interacao redundante.

Por se pautar em interpretacdes a partir de elementos simbdlicos, nunca o
processo de negociagado entre os interagentes pode ser previsto. Um simbolo tem
a capacidade de se adaptar e modificar de significado conforme o contexto
recebido e a capacidade interpretativa e cognitiva de cada interagente. Da mesma

forma, pela possibilidade de acréscimos simbdlicos junto ao ambiente de
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interacdo da animagdo interativa, cada interagente torna-se uma pluralidade de
sentidos em constante evolugédo. Por esse fato, a relagdo entre os interagentes
estd em constante redefinicdo e, portanto, nunca sera perene ou definitiva, a

menos que, uma das partes desista do contato dialégico iniciado.

3.7.3 This Exquisite Forest : a interatividade néo trivial aplicada ao

ambiente de interacao

Um exemplo do modelo de interatividade cocriativa aplicada ao ambiente
de interacdo de uma animac&o interativa é o projeto This Exquisite Forest.>” O
projeto é uma parceria entre o0 Museu de Arte Moderna Tate Modern de Londres e
0 Google. A idealizacdo é do artista e designer especialista em dados e
tecnologias digitais, Aaron Koblin. Na execucao do projeto, Koblin também contou
com a participacao do diretor Chris Milk.

Objetivamente, This Exquisite Forest permite a criacdo de animacdes
colaborativas. No ambiente de interacdo do projeto sdo disponibilizadas aos
interagentes ferramentas de desenho, pintura, animag¢do quadro-a-quadro, além
de mecanismos de insercdo de sons. De modo colaborativo, essas ferramentas
de interacdo permitem ao interagente, ao acrescentar pequenos trechos de
animacoes, ampliar a narrativa de uma das animacgdes criadas inicialmente por
um artista.

O projeto € considerado uma Web arte colaborativa. Estruturalmente,
cada trecho de animacdes criadas pelos interagentes esta conectado a outros. As
animag0des vao crescendo em forma de &rvores a cada nova sequéncia inserida.
Um dos objetivos do projeto é ampliar ao infinito a quantidade de links de
pequenas animacdes criadas pelos interagentes.

A partir desses apontamentos, podemos afirmar que uma animacao
criada por um artista inicial, apds receber colabora¢des de outros interagentes na
introducdo de novas sub-histdrias, passa a possuir uma narrativa multilinear. Os
possiveis caminhos a se seguir serdo multiplicados ao extremo pelos interagentes

que, a partir de entdo, passam a ser considerados cocriadores do projeto.

s Disponivel em: <http://www.exquisiteforest.com>. Acesso em: 11.05.2014.



As animag0es iniciais foram criadas por artistas do Tate, Bill Woodrow,
Dryden Goodwin, Julian Opie, Mark Titchner, Miroslaw Balka, Olafur Eliasson e
Raqib Shaw. Suas criacbes sdo consideradas no projeto como “sementes” ou
“arvores” que irdo crescer conforme os interagentes colaboram com sua
expansdo. A partir dessas “arvores” ou “sementes”, 0s interagentes podem
adicionar novas animacgdes ou bifurcacdes de “galhos” que deem continuidade as
animacdes iniciais de um dos artistas ou entdo criem uma nova direcdo
completamente diferente para elas. Quanto mais novas animacdes sao
acrescentadas, mais a arvore cresce e se torna frondosa.

Vale esclarecer que, ap0s a criacdo de um cadastro e login, as animacgdes
criadas pelos interagentes, antes de tornarem-se mais um “galho” ramificado da
“arvore”, devem passar por um aceite dos curadores do projeto. Outro ponto
relevante do projeto é que This Exquisite Forest também ganhou a partir de 2012
uma instalagao interativa no Tate Modern, em Londres.

Como apontado, This Exquisite Forest € considerado um modelo de
interatividade cocriativa. Todo 0 seu sistema interativo € aberto para o interagente
experimentar, manipular e modificar. Da mesma forma, o modo como o
interagente atua dentro de seu espaco de interagdo ndo estd pautado em opc¢des
de escolhas preestabelecidas por seu idealizador. Ao contrario, por ela é possivel
ir além de uma simples escolha. E possivel criar. Seu ambiente de interacéo € tal
qual um software de manipulacdo de imagens que oferece as ferramentas de
criacao para que o interagente possa exercitar sua criatividade e imaginagéao.

O indeterminado estd presente nessa animacao interativa, pois ndo €
possivel antecipar o0 que o interagente de fato ira criar por meio das ferramentas
que lhe sdo oferecidas. Neste sentido, o projeto This Exquisite Forest é
riquissimo, pois é estruturado conforme o0s potenciais que a hipermidia pode
disponibilizar para a mente humana experimentar ndo apenas sua capacidade
cognitiva e intelectual, mas também seu aspecto criador.

As animacdes interativas produzidas em The Exquisite Forest tém a
potencialidade de registrar as caracteristicas identitarias de seus interagentes. O
lado sensivel ou subjetivo do interagente é gravado no momento em que ampliam
as bifurcacdes de uma determinada animacao. La de fato estdo marcas do sujeito

e dos signos que compdem sua cultura.
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Observem-se imagens do ambiente de interagdo e animagdes interativas

de This Exquisite Forest, como a pagina de abertura do projeto (FIGURA 50).

Sign In or Register

A Collaborative Art Project
by Chris Milk & Aaron Koblin

» THEFOREST

3 oot
orms Frivacy M Google + TATT

FIGURA 50: Pagina de abertura de This Exquisite Forest.

Apés a pagina inicial, a proxima tela a ser apresentada é a da floresta
onde estdo contidas todas as animagdes. Como exposto, cada imagem de uma
arvore corresponde a uma animacao interativa inicial. Cada galho estendido com
suas respectivas folhas sdo as animacdes ja acrescentadas pelos interagentes a

animacao interativa inicial.

i
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FIGURA 51: Pagina que exemplifica as animac®@es interativas iniciais criadas por um artista e as
arvores e galhos que representam as inser¢des de animag8es produzidas pelos interagentes.



No intuito de deixar mais claro o modo como as participacbes ou
bifurcacdes sao feitas pelos interagentes, demonstraremos, por meio de algumas
imagens, COmo essa expansao ocorre em uma determinada animacao interativa
inicial.

Optamos pela animacao interativa que tem inicio com uma bola de ténis.
Como pode ser visto na FIGURA 52, aplicamos um zoom no galho de uma arvore
e, N0 momento em que passamos 0 cursor do mouse sobre uma folha contida em
um galho, automaticamente uma pequena tela mostra como a animacao interativa
tem suas primeiras cenas animadas iniciadas por seu criador.

Cabe ao interagente estender por meio de novas animacgdes a ideia inicial
do criador que, neste exemplo, consiste em uma mao que pega uma bola de ténis
no chdo e a deixa novamente cair. A partir dessa pequena introducdo é que as

novas contribuigdes surgirdo nas bifurcagbes posteriores.
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FIGURA 52: Imagem de um zoom dado em um galho de uma arvore e a imagem de uma animacgao
gue aparece em uma de suas folhas ou ramificacdes.

Na continuacdo de sequéncias de imagens, mostraremos onde a
animacao inicial tem seu comeco, meio e fim e como os interagentes contribuiram
para sua expansao.

A FIGURA 53 representa o inicio e onde a animacao do autor € concluida.
E importante que seja observada a dimens&o da linha do tempo dessa animag&o
introdutéria, pois ela sempre € menor que as linhas do tempo posteriores. O
motivo € que a cada nova contribuicdo de sequéncias de animacfes, novos

quadros sao inseridos na linha do tempo da animacao introdutéria.
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FIGURA 53: Imagem que representa o comeco, meio e fim de
uma animacao inicial criada por um artista animador.

As proximas imagens (FIGURA 54) representam a insercdo de novos
trechos de animacdes criadas colaborativamente pelos interagentes. Portanto,
novas “galhos” ou bifurcacbes sdo acrescidos a arvore da animacao existente.
Com isso, em vez de figurar uma animacao linear, com as novas ramificacdes
criadas pelos interagentes, passa a haver uma animacdo multilinear que,
posteriormente, podera ser seguida conforme os interesses de navegacdo de

outros inte ragentes.
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FIGURA 54: Imagem que representa a continuagcdo de um interagente em uma animacao inicial
criada por um artista animador.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenério permite que seus espacos de
escolhas sejam acessados por meio de links clicaveis.

Existe recurso de interatividade para que o0 cenario seja
modificado e expandido.

Héa a presenca de links nos cenarios que permitam acionar,
adentrar ou animar imagens internas da animacé&o.

Nos cenarios é utilizada programacao orientada a objetos.

Sao possiveis movimentos sincrénicos para modificacao de
imagens e cendrios a partir do movimento do cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas,
ouvir efeitos sonoros, modificar a trilha sonora e retornar ao
menu de escolhas inicial.

CENAS
ANIMADAS

O desenrolar das situacdes das cenas € visto de maneira
continua em cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Os cenérios e personagens sao animados ao longo da
narrativa.

INTERATIVIDADE

A interatividade aplicada na bifurcacdo narrativa da
animacdo ndo estd limitada ao potencial de escolhas pré-
programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado.

O interagente pode acrescentar novas cenas e imagens para
que sejam exploradas posteriormente por outros
interagentes.

INTERFACE

A animacgéo utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse
e teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso
grafico e sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que comple a narrativa da
animacéo interativa estd em conformidade com conceito de
hipermidia. Em tal ambiente, a informacdo é digital e sua
transmissao ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais
como verbal, visual e sonora.

Além da mistura de linguagens, também permite a
organizacdo reticular dos fluxos informacionais em
arquiteturas hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear
de visualizagdo das cenas, dispondo-as em unidades
fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem autonomia
para construir seu proprio percurso narrativo.
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As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa This Exquisite Forest sdo:

Imagem Compostas pqr |rr?age.ns estaticas, em
RECURSOS movimento e bidimensionais.
HIPERMIDIA
Texto Didlogos narrativos entre sistema e interagente.
Som Trilha sonora ambiente e efeitos sonoros.
Linguagem narrativa longa e extensivel.
Conteudo narrativo de tema livre.
A narrativa € construida predominantemente por uma
NARRATIVA estrutura hipertextual multilinear.
MULTILINEAR

A narrativa da historia é contata a partir de diferentes pontos
de vista, acessados por meio de links que bifurcam a histéria
principal. As ramificacbes sdo utilizadas na animacéo para
gue o interagente possa ver, na sequéncia que desejar, qual
cena ir4 visualizar ou qual ir4 acrescentar. S&o diferentes
versdes de continuacdo para um mesmo enredo inicial. O
interagente se sente como o préprio criador e narrador da
animacao.

Grande liberdade de exploracdo do ambiente que compde o
cenario narrativo. N&o limita o interagente a apenas escolher
qual cena ira ver, mas também |Ihe permite criar seu proprio
personagem e cena.

QUADRO 14: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacao
interativa This Exquisite Forest.

A interatividade cocriativa é considerada um tipo de ‘“interagéo
transacional”, pois é fundamentada no diadlogo entre seus interagentes e/ou
cocriadores. Por assim ser, a interatividade cocriativa € um modelo de “interacéo
bidirecional” em que os papéis de emissores e receptores sao superados. A
interagcdo € um processo de duas vias, fluida, ndo linear e transacional.

Tal prerrogativa deve-se ao fato de que toda resposta dada por um
interagente esta fundamentada na dependéncia de acontecimentos passados. Os
estimulos sensoriais anteriores influenciam suas respostas ou acréscimos

posteriores. Tudo o que foi percebido durante um processo de interagdo é
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considerado baliza no ato da resposta de um interagente. Assim, a interatividade
cocriativa € um modelo de interacdo de mao dupla. Por ela, todos os interagentes
atuam ativamente. Esse tipo de interatividade inserido em um ambiente de
interacdo imerso na Internet estimula a troca de mensagens por multiplos polos
de interacdo. Com isso, reduz-se consideravelmente a superioridade do emissor e

faz do receptor ndo apenas um interagente, mas um cocriador.

3.8 Fundamentos tedricos precedentes aos conceitos de

interatividade perceptiva e interatividade cocriativa

Partimos do pressuposto de que que a interatividade cocriativa esta
intrinsecamente correlacionada com a interatividade perceptiva. Por esta razao,
reiteramos que o foco de nossa producéo artistica evidencia o aspecto perceptivo
durante a interacéo. A existéncia da interatividade cocriativa depende diretamente
da perceptiva. E a primeira que instiga a acdo do interagente para a execucdo da
segunda. Portanto, este é um processo que ocorre de maneira concomitante
durante a interacao.

A respeito dessas duas instancias na interacao, Gilbertto Prado (2003)
esclarece que em ambientes interativos a colaboracdo e complementacdo sdo
duas caracteristicas necessarias para que a manifestacdo artistica ocorra. No
ambito artistico, Prado (2003) observa que as redes telematicas integram
ativamente as pessoas como expectadoras e coautoras, levando-as a colaborar
de forma expressiva com a obra por meio de intervenc¢des. Como defende o autor,
“uma experiéncia de colaboracdo mutua é necessaria para que 0S parceiros
possam intervir de forma coletiva” (PRADO, 2003, p. 31).

O enriquecimento da obra decorre de uma complementacéo constante —
resultante de intervenc¢des plurais, dotadas de caracteristicas artisticas individuais
e subjetivas —, a qual culmina em uma experiéncia comum a todos o0s
colaboradores. O autor complementa este pensamento ao afirmar que “toda
atividade artistica em rede implica a presenca, a perspectiva do outro; nossos
sentidos apenas existem na medida em que eles sdo também uma doacdo do

outro” (idem, p. 36).
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Entendemos que existe a colaboragdo em um primeiro nivel, a partir do
momento em que um interagente esteja diante de qualquer elemento simbdlico.
Esta € a ocasido em que a “interatividade perceptiva” se manifesta. De fato, o
corpo € o0 agente que efetivamente executa o ato de colaborar. Entretanto, a
mente pertence ao corpo. Ela é parte inseparavel deste. E ela quem impulsiona o
corpo a agir. Durante a percepcdo e interpretacdo, a mente tem a capacidade
para mudar o sentido das coisas observadas. Diante de uma pintura estética, o
sujeito participa de um processo colaborativo. Neste aspecto, para Claudia
Giannetti “0 que observamos ndo é a obra em si, mas a obra exposta ao nosso
modo de observar” (GIANETTI, 2006, p. 67).

Mesmo assumindo um carater “contemplativo”, para ser fruida, a obra
depende de uma atuacdo mental, ainda que inconsciente, do observador. Em
obras interativas, o corpo fisico sera solicitado a agir apos a observacao particular
de cada interagente, seja por meio de escolhas, intervengdes, organizagoes,
composi¢cdes ou colaboragdes. Caso esta ultima intervencdo seja efetivada na
obra, a interatividade cocriativa € materializada.

Como visto, a percep¢do € um elemento indispenséavel aos processos
interativos de obras artisticas interativas veiculadas ou n&o na Internet. Este foi o
caminho que seguimos para elaboramos o pensamento poético de nossa
producdo artistica. Nao estamos afirmando aqui que a mente efetivamente
constroi uma obra interativa aberta a colaboracdo, mas que, por meio de sua
percepcao inicial, o ato fisico de colaborar de distintas formas na cocriacdo da
obra sera motivado a existir.

Sobre a aproximacao do sujeito com as obras interativas, Milton Sogabe
(2007), de maneira sucinta, consegue esquematizar graficamente a relacdo
publico-obra. Este esquema nos ajudard a demonstrar como a interatividade

perceptiva e a cocriativa foram empregadas em nossa animagao interativa.
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Corpo do publico / obra

PUBLICO OBRA
CONTEMPLAGAQ O
INTERPRETAGAO O 1
PARTICIPAGAO
EGRAGAO O

FIGURA 55: Aproximacéo do corpo do publico com a obra (SOGABE, 2007, p. 1583).

Para Sogabe — adotando a perspectiva da integracdo demonstrada no
grafico —, para que a materializacdo da obra interativa se concretize, deve ser
solicitado ao observador que ele faca uma atuacdo corporal. Seguindo esta
direcéo, ou seja, atuando na obra e com a obra, ela passa a ser considerado um
elemento dela, na medida em que contribui com sua feitura.

De acordo com Julio Plaza (2000), a tematica da recepcdo e 0s
indicativos de que o interagente € um elemento incluso e construtivo da obra se
organizam a partir do seguinte percurso comportamental: participacdo passiva,
participacdo ativa, participacéo perceptiva e participacao interatividade.

Para uma melhor compreensdo das definicbes propostas por nos sobre
interatividade perceptiva e cocriativa, demonstraremos como € possivel enquadra-

las dentro dos esquemas propostos por Plaza e Sogabe.
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3.8.1 Modelo de interatividade perceptiva

Enquadram-se ao modelo de “interatividade perceptiva’, pertencente ao
tipo de “interatividade trivial” definida por Roy Ascott (1995), a “participacao
passiva”’, a “participacdo ativa” e a “participacdo perceptiva”’, propostas por Julio
Plaza (2000).

A participacdo passiva enquadra-se aqui pelo fato de evocar a
contemplacéo, a percepcao e a imaginacao do publico diante do objeto artistico.
Este tipo de participacdo esta graficamente representado nas duas primeiras
relacbes propostas por Sogabe (2007), denominadas contemplacdo e
interpretacao.

A participacdo ativa agrupa-se ao modelo de interatividade perceptiva
pelo fato de instigar o publico a explorar, manipular, intervir e modificar o objeto
artistico. Ja a participacdo perceptiva vincula-se a este agrupamento por
pertencer a arte cinética.® Estas duas formas de participacdo com a obra estdo

graficamente representadas por Sogabe no item participacao.

3.8.2 Modelo de interatividade cocriativa

Enquadra-se ao modelo de interatividade cocriativa, pertencente ao tipo
de interatividade nao trivial definida por Roy Ascott (1995), a participacdo
interativa de Julio Plaza (2000). Nesta, a interacdo ocorre reciprocamente entre
usuario e um sistema inteligente. Por sua vez, esta graficamente representada na
quarta proposta de Sogabe, intitulada integracdo. Nesta forma de relacdo do
publico com a obra os dois aparecem integrados entre si.

Este percurso de aproximacdo entre publico e obra — aliado aos dois
modelos de interatividade que propomos em nossa pesquisa — também pode ser
analisado por meio dos “niveis de abertura da obra artistica”, propostos por Julio
Plaza (2000).

% «A arte cinética, que produz movimentos reais no corpo da obra, também alimenta a participacdo
corporal do observador solicitando o seu movimento, para que a obra se revele” (SOGABE, 2007,
p. 1586).
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Os estudos de Plaza partem da teoria da obra aberta de Umberto Eco. A
partir dela, Plaza esquematiza trés possiveis graus de abertura para a
participacdo do espectador com a obra. Estes graus foram por ele denominados
de primeiro, segundo e terceiro graus.

A partir de agora, esquematizaremos uma correlagéo entre os estudos de
Milton Sogabe e Julio Plaza e os nossos dois modelos de interatividade.

3.8.3 Modelo de interatividade perceptiva

A abertura de primeiro grau é elaborada a partir do conceito inicial de
“obra aberta” de Umberto Eco. Segundo tal conceito, a arte é definida como “uma
mensagem fundamentalmente ambigua, uma pluralidade de significados em um
s6 significante” (Eco apud PLAzA, 2000, p. 11).

A abertura de segundo grau ocorre a partir das propostas de ambientes
de arte, os quais solicitam a participacdo do espectador para explorar e manipular
0S espacos e objetos artisticos.

Observamos que estes dois primeiros graus de abertura propostos por
Julio Plaza estéo vinculados a sua teoria sobre participacdo passiva, participacéo
ativa e participacdo perceptiva. Graficamente, estdo representados nos trés
primeiros modos de aproximacdo com a obra: contemplacdo, interpretacdo e
participacéo, todos eles defendidos por Milton Sogabe (2007).

Para Plaza, a discussao sobre uma participagéo coautoral do observador
ja estava sendo anunciada por estas duas aberturas. No campo da literatura, ele
cita a Estética da recepcdo, relacionando-a com a abertura de primeiro grau.
Segundo esta teoria, “os atos de leitura e recepcédo pressupdem interpretacdes
diferenciadas e atos criativos que convertem a figura do receptor em cocriador”
(PLAzA, 2000, p. 12). Na sequéncia, o autor expfe que 0s “ambientes artisticos
acrescidos da participacdo do espectador contribuem para o desaparecimento e
desmaterializacdo da obra de arte substituida pela situacdo perceptiva: a

percep¢cao como recriacao” (ibidem, p. 14).
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3.8.4 Modelo de interatividade cocriativa

Na abertura de terceiro grau, as reflexdes sobre autoria no processo
artistico sdo intensificadas com a insercdo da interatividade na producdo de
artistas que utilizam os meios tecnoldgicos para criar. Para Plaza, eles buscam
obras inovadoras e abertas a exploragdo estética. “O artista da comunicacao e
sua obra interativa sO existem pela participacéo efetiva do publico, o que torna a
nocéao de ‘autor’, consequentemente, mais problematica” (ibidem, p. 19).

Relacionamos este Ultimo grau de abertura ao que Plaza chama
participacdo Interativa. Graficamente, ela estd representada na proposta que
Sogabe denomina integracao, visto que nela, por meio da reciprocidade entre
interagente e interfaces computacionais inteligentes, encontra-se a esséncia da
“comunicacdo criadora fundada nos principios da sinergia, colaboracéo
construtiva, critica e inovadora” (ibidem, p. 17).

Em nossa proposta de trabalho artistico, foram consideradas tanto as
guestbes contemplativas, interpretativas, participativas e colaborativas.
Enfatizamos, porém, a percepcao e a interpretacao particular do interagente como
nosso foco de maior interesse no processo poético da obra.

Entendemos que o processo colaborativo existirA mediante o sentido
interpretativo que o interagente infere diante de um estimulo sensorial em uma
animacao interativa. O processo de exploracdo e possivel colaboracdo passam a
existir no momento em que a mente, integrada ao corpo do interagente, participa

da obra até integra-la efetivamente por meio de sua participacao.
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CAPITULO IV

O virtual na concepcao de animacéao interativa

Nosso objetivo agora € articular, ao conceito de virtual, os apontamentos
feitos nos capitulos anteriores. Defendemos que o ambiente de interacdo de uma
animacdao interativa pensado e elaborado de acordo com os fundamentos tedricos
de virtualidade favorece a existéncia de uma interatividade plena entre interagente
e sistema interativo.

Para n@s, a correlacdo entre o conceito de interatividade e de virtualidade
contribuira para a manifestacdo da subjetividade singular do interagente durante
sua interagdo com a narrativa de uma animagéao interativa veiculada na Internet.
As premissas conceituais de virtualidade aplicadas no ambiente interativo de uma
animacao interativa vinculam esse tipo de animacéo a uma estrutura hipertextual
e, por conseguinte, a definicdo de narrativa multilinear, haja vista que, conduzido
— conforme os principios que regem a virtualidade —, o interagente — durante a
exploracdo da narrativa de uma animacéao interativa — tem uma maior liberdade
para estabelecer o que selecionar, por onde comecar e quais caminhos explorar
no ambiente de interacdo em que esta inserido. Em uma trama hipertextual, os
motivos que justificam determinada conduta de organizacdo da exploracao
narrativa de uma animacao interativa pertencem intrinsecamente ao interagente.
Logo, as possibilidades de atualizacdo de um mesmo ambiente de interacdo sao
dispares para cada sujeito.

Se é de fato valido afirmar que o interagente deve possuir uma maior
liberdade de exploracdo narrativa, logo, as escolhas ou respostas
necessariamente devem ocorrer a partir de uma expressdo singular que

representa parte do seu eu particular e ndo a parir daquilo que o idealizador da
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animagéo predeterminou ou calculou por antecedéncia como sendo as mais
adequadas ou possiveis sequéncias de continuagcdo de uma narrativa.

Entendemos que as iniciativas de sele¢cbes, escolhas ou respostas que
partem do interagente sao imprevisiveis, pois passam a ser Unicas para cada
situacdo especifica. Enfatizamos que a organizagdo predeterminada pelo criador
da animacdo interativa sobre a possivel multissequencialidade narrativa de uma
cena equivale a uma forma de limitar o direito a liberdade de construcdo da
trajetoria de cada interagente dentro do ambiente de interacdo de uma animacao
interativa. Essa é uma postura que enfraquece a singularidade do interagente e,
concomitantemente, a nocdo de multilinearidade narrativa tdo almejada pelos
sistemas hipermidiaticos. Essa configuracdo ndo esta em consonancia com o
aspecto rizomatico que um hipertexto deve possuir, pois nela existe uma
necessidade de obediéncia ao que o interagente deve escolher conforme as
possiveis sequéncias narrativas previamente organizadas. O interagente néo tem
a chance de demonstrar seus interesses e desejos particulares na organizacao de
seus proprios caminhos narrativos.

Na virtualidade estd a multilinearidade, caracterizada por possuir
diferentes e possiveis percursos que sdo sempre linearizados gradativa e
momentaneamente pelo interagente. A momentaneidade é constituida por um
tempo efémero, passageiro e, portanto, ndo fixo, pronto ou acabado. Sua
organizacdo esta a todo instante por se fazer. Ela perambula aguardando por
alguém que possa provisoriamente a conduzir.

A multilinearidade construida pela virtualidade estd em sintonia com o que
pensa Lucia Ledo (1999) sobre os sistemas hipertextuais. Segundo Le&o, os
sistemas hipertextuais sdo sistemas caoéticos “nos quais o numero de variaveis é
imponderavel e as condicdes iniciais, imensuraveis” (ibibem, p. 57). Logo, quando
criamos um ambiente hipertextual assentado em principios virtuais, estamos, na
realidade, construindo uma estrutura de leitura multilinear, pois € impossivel saber
com precisao por quais sequéncias de escolhas o usuario ira optar.

Em meio um espaco repleto e fragmentado de possiveis organizacdes de
trajetos é o interagente, a cada linearidade de caminho escolhido, o responsavel
pela construcdo multilinear de sua narrativa particular dentro do ambiente de

interacdo de uma animacado interativa. Nao é unicamente o idealizador da
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animagao que, por antecedéncia prévia, deve lancar para o interagente os limites
das bifurcagbes sequenciais narrativas. Ao idealizador da animagao interativa
cabe elaborar o projeto que disponibiliza os caminhos permutaveis e a criacao
das portas e pontes de acesso. Entretanto, é do interagente a tarefa particular de,
diante dessa teia emaranhada de diferentes atualizagbes, ir em busca de seus
préprios caminhos narrativos. A esse respeito George Landow explica que o
interagente esta diante de uma multissequencialidade, pois “as sequéncias ainda
estdo la. Elas encontram-se, isso sim, multiplicadas” (LANDOW apud PRiMO, 2000,
p. 82). Nao intencionamos destituir o autor e idealizador de uma animacéo
interativa de seus direitos criativos. Ao contrario, nosso foco de estudo consiste
em acrescentar-lhe o direito de limites preestabelecidos e de novas propostas de
exploracdo multissequencial narrativa em ambientes virtuais.

A organizacdo multilinear de uma animacgéo interativa € equivalente ao
conceito de rizoma defendido por Gilles Deleuze e Félix Guattari. Para os autores
“qualquer ponto do rizoma pode-se conectar com qualquer outro, e deve sé-lo”
(DELEUZE & GUATTARI apud LEAO, 1999, p. 61). Como todos os pontos se
interconectam, ndo é possivel saber se existe um ponto central a partir do qual a
narrativa se inicia, se existe uma ordem certa de visualizacdo, onde ela deve
terminar e quais séo os limites dessa narrativa. Nenhuma ordem predeterminada
de bifurca¢des narrativas séo lancadas para que o interagente escolha uma entre
as demais apresentadas para a exploracdo de uma sequéncia possivel.
Entendemos que, para que a imprevisibilidade e o acaso — potencialmente
presentes em uma estrutura multilinear — ocorram na interatividade, apenas o
ambiente de interacdo em forma de hipertexto deve ser apresentado ao
interagente. O caminho a se seguir representa um devir incerto advindo de sua
livre e espontanea vontade pessoal.

Oliver Grau (2007), em seus estudos sobre realidade virtual, contribui com
essa discussao sobre a multiplicidade de escolhas narrativas partirem do sujeito

que interage ao afirmar que

A ideia técnica é que a realidade virtual permite representar o
espaco como dependente da direcdo do olhar do observador: o
ponto de vista ndo é estatico ou dinamicamente linear, como no
filme, mas, teoricamente, inclui um ndmero infinito de perspectivas
possiveis. (GRAU, 2007, p. 35)
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Como exposto durante a pesquisa, identificamos nas atuais animacoes
interativas veiculadas na Internet a existéncia de uma interatividade de sistema de
meédia e pequeno grau. No entanto, ndo existe uma interatividade plena entre
interagente e sistema interativo. Entre eles reside apenas uma espécie de
reatividade responsiva, ou seja, uma mera participacdo automatizada de maneira
generalizada para todos os interagentes que com ela interagem.

Esclarecemos anteriormente que essa compreensao de interatividade
plena fica clara quando associada ao conceito de interatividade cocriativa. Esta,
por sua vez, esta vinculada ao conceito de interatividade néo trivial proposta por
Roy Ascott. Na interatividade cocriativa, é simples o entendimento da maneira
como ocorre a liberdade de interacdo. Segundo ela, o interagente dispde de
ferramentas interativas que permitem sua colaboracdo junto ao ambiente de
interacdo de uma animagao interativa.

No entanto, a reatividade esta vinculada ao conceito de interatividade
perceptiva. Esta, por sua vez, mantém intima aproximagdo com o conceito de
interatividade trivial também conceituada por Roy Ascott. Pelo fato de a
interatividade perceptiva estar relacionada a reatividade — na medida em que
limita o interagente apenas a sele¢des e escolhas predefinidas —, a compreenséao
de como de fato pode ocorrer a interatividade plena torna-se um pouco mais
dificil.

Na reatividade, a indeterminacdo sequencial é enfraquecida. Entretanto,
acreditamos que, seja por selecdo ou escolha, a reatividade pode ser minimizada
caso exista a possibilidade da manifestacdo da subjetividade singular do
interagente durante a interacdo com o sistema interativo. Para que a
interatividade seja plena é importante que o sistema interativo abra espaco para
0s aspectos psicoldgicos, cognitivos, interpretativos e, principalmente, sensiveis
do interagente. S0 essas caracteristicas que afastam a mecanicidade e a
generalizacdo da interacdo presentes em sistemas reativos, uma vez que 0S
aproximam dos preceitos dos sistemas interativos que permitem a participacao
mais criativa do interagente. Portanto, para que a reatividade se aproxime da
interatividade é de grande relevancia que exista nela a abertura para a
mutabilidade, a efemeridade e o vir a ser caracteristicos dos sistemas

hipermidiaticos. O interagente também deve ter a oportunidade de exercer o
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controle, efetuar desvios, propor desordens, esperar pelo acaso e propor
adaptabilidade de percursos, de modo que os sistemas reativos tornem-se mais
interativos e que o interagente consiga se conduzir por meio deles. Para tanto, tal
locomocédo € motivada pelos significados complementares que cada interagente
confere a determinados estimulos sensoriais presentes no ambiente de interagédo
de uma animacdao interativa, ou seja, a interatividade ira ocorrer a partir da mente
interpretante do interagente que se relaciona com o sistema interativo da
animacao interativa.

Pensar um sistema interativo cocriativo ou perceptivo € reconhecer que
cada interagente tem a capacidade de criar significados suplementares a
determinados estimulos sensoriais, bem como reconhecer que as percepcoes e
interpretacdes particulares subverterdo qualquer tentativa de criacdo de direcbes
fixas ou estaveis. E por essa razdo que, no inicio de nossa tese, adotamos
firmemente a justificativa de que nosso foco e objetivo para a elaboracéo de um
ambiente de interacdo mais democratico estdo fundamentalmente pautados pelo
sujeito que interage, ndo pelos mecanismos tecnolégicos de interatividade. Estes
sdo secundarios diante da primazia e riqueza que cada sujeito carrega consigo,
visando a conquista de novas formas de olhar e criar a partir de um simples
elemento imagético ou acontecimento. E o0 sujeito que emprega suas
informacgdes, conhecimentos, habitos e referéncias para criar uma estrutura que
dé sentido as coisas que visualiza, valorizando-as de maneira diferente ao
negociar seus sentidos de acordo com seu contexto e trajetéria cultural. Por isso,
os significados de tudo que possamos vir a fazer por meio de materiais e técnicas

estardo sempre condicionados ao olhar singularizado de cada individuo.

Nenhuma arte consegue reproduzir a realidade em sua totalidade
e devemos ter consciéncia de que ndo ha apropriacdo objetiva da
realidade — a metéfora da caverna de Platdo diz respeito a isso.
Somente as interpretagdes sao decisivas. [...].

Recentes descobertas da neurobiologia propbem que aquilo que
chamamos de realidade é de fato apenas uma afirmacéo sobre o
gue podemos realmente observar. Qualquer observacdo depende
dos limites mentais e fisicos individuais e de nossas observacdes
tedricas e cientificas. Somente dentro dessa estrutura somos
capazes de fazer as observacdes que nosso sistema cognitivo,
dependendo desses limites, permite-nos observar. (GRAU, 2007,
p. 37)
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7

Nossa intengdo €, em resumo, demonstrar como a concepgdo de
animacao interativa esta vinculada ao conceito de virtual. Esta premissa tem por
objetivo propor que, vinculando-se ao conceito de virtual, a animacéo interativa
tera o potencial de expandir seu espaco narrativo em direcdo a interacdes que
valorizem a subjetividade singular de seus interagentes, tanto na interatividade
cocriativa como na interatividade perceptiva. Para elucidar como essa relacao
pode ser validada, utilizaremos reflexdes tedricas e exemplos.

Acreditamos, preliminarmente, que a virtualidade pensada e aplicada a
interatividade do sistema da animacdo possibilitard que a individualidade do
sujeito, durante a interacdo, seja valorizada por meio de sua subjetividade
singular. Para que nossos argumentos figuem claros, pensemos no conceito de
virtual proposto pelo filésofo francés Pierre Lévy. Posteriormente e, em alguns
momentos, buscaremos evidenciar como esse conceito tem relacdo com a
construcdo do ambiente de interacdo de uma animacao interativa que prima pela
liberdade de expressdo e exploracdo singular de cada interagente que com ela
interage. Aferimos que na virtualidade esta a possibilidade de o sujeito deliberar
sua liberdade de expressao por meio de seus modos de ver, interpretar, imaginar,
desejar e criar durante a exploragéo narrativa de uma animacgao interativa.

Para Pierre Lévy (1999) é importante para a compreensdao de que,
conectado a Internet, cada individuo em particular tem a oportunidade de estar
presente em qualquer parte do mundo. Concomitantemente, cada sujeito que
virtualiza dados e o0s insere na rede mundial de computadores também os
propaga a todos os cantos da terra. Essa observacgéo é relevante para o trabalho,
pois NOSSO objeto de pesquisa € a animacao interativa veiculada na Internet e, por
meio dessa grande rede extensiva, cada individuo pode acessar e estar
virtualmente em diferentes espacos sociais e informacionais ao mesmo tempo.

Cabe entdo, neste momento, explicarmos o que é a virtualizagdo na qual
0 sujeito se faz presente e que, a0 mesmo tempo, contribui para a afirmacao de
sua liberdade de expressao durante a exploracdo sequencial narrativa de uma

animacéao interativa veiculada na Internet.
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4.1 O virtual

De acordo com Pierre Lévy (1999), filosoficamente “é virtual aquilo que
existe apenas em poténcia e ndo em ato, o campo de forcas e de problema que
tende a resolver-se em uma atualizacao” (p. 47). O virtual € tudo aquilo que pode
ser visto como uma problematizacdo que antecede a concretizacdo efetiva ou
formal e, por isso, € considerado uma dimensdo muito importante da realidade.
“Em filosofia o virtual ndo se opOe ao real mas sim ao atual: virtualidade e
atualidade sdo apenas dois modos diferentes da realidade” (idem, ibidem).
Virtualidade e atualidade sdo duas maneiras de ser diferentes. Uma é ou existe
em poténcia, a outra, no ato realizado. Para que fique clara a compreenséo,
Pierre Lévy lanca mao das discussdes de Gilles Deleuze sobre a diferenca
existente entre possivel e virtual.

De acordo com os estudos de Deleuze, a caracteristica do “possivel” é
qgue ele ja se encontra constituido, porém, permanece no limbo. O possivel, tal
como o virtual, também néo se opde ao real. Ele se iguala ao real, mas |he falta a
existéncia. Entretanto, € justamente na consumacao do vir a ser que o possivel se
afasta da esséncia do que institui o virtual. Tal distanciamento reside no fato de
gque o possivel se realizard sem que, contudo, nada seja mudado em sua
determinacdo ou natureza. Isso € imprescindivel para a diferenciacdo entre
possivel e virtual.

Especificamente, o possivel, por apresentar um carater fixo para todas as
suas atualizagbes, ndo pode ser considerado “uma criagdo, no sentido pleno do
termo, pois a criacdo implica também a producdo inovadora de uma ideia ou de
uma forma” (LEvy, 1996, p. 16). O possivel &, de fato, um real que tem por
primazia reivindicar que todas as suas formas de existéncias ou atualizacfes
mantenham total dependéncia em relacdo a ele. Antes que suas atualizacbes
pudessem vir a existir ou se tornar reais, o possivel jA havia predestinado o que
elas viriam a ser.

Por esse motivo, relacionamos o possivel a todo e qualquer sistema que
se julga interativo, mas que, na realidade, é reativo — mecanizado, automatizado
e generalizado para todos aqueles que com ele interagem. Noutros termos, é um

sistema reativo e responsivo, pois limita a existéncia do aleatério e a liberdade
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inventiva de cada interagente durante a exploragcéo de seu ambiente de interacao.
Neste sistema, ndo é permitido que os interagentes ajam de maneira diferente ou
contraria ao modo como ele foi pensado e programado por antecedéncia, de
modo que so6 funcionara se o interagente compreender e respeitar suas regras de
funcionamento. Logo, sua exploracdo sempre ocorrera da mesma forma para
todos os interagentes espalhados por toda e qualquer parte do planeta, ou seja,
suas atualizacdes independem deles, mas Unica e exclusivamente dele préprio.
Os interagentes sao apenas pecas automatizadas e utilizadas com a Unica
finalidade de fazé-lo rodar de maneira correta, garantindo-lhe o bom desempenho.
A diferenca entre possivel e virtual esta justamente ai.

O virtual ndo se op6e ao real, mas ao atual. O virtual é real, mas falta-lhe
a atualizacdo. Entretanto, opostamente ao possivel que se mostra estéatico e ja
constituido, seja enquanto poténcia ou atualizacdo, o virtual “¢ como um
complexo problematico, o né de tendéncias ou de forcas que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama
um processo de resolugdo: a atualizacao” (idem, ibidem).

O virtual se opde ao atual no sentido de que suas atualizacées podem ser
dispares. A virtualidade deixa em aberto sua atualizacdo conforme as
circunstancias que encontrar. Por esse motivo, em meio a todas as possibilidades
e coercdes que sdo proprias do meio e da prépria entidade virtualizada, devera se
inventar para vir a existir. A atualizacdo ocorre durante a invencdo de uma
solucdo exigida por um complexo problematico. Solugcdo esta que, por ter um
carater inventivo e imaginativo, ndo é a mesma para todos os interagentes que se

encontram em contextos e circunstancias diferentes.

Por um lado, a entidade carrega e produz suas virtualidades: um
acontecimento, por exemplo, reorganiza uma problematica
anterior e € suscetivel de receber interpretacbes variadas. Por
outro lado, o virtual constitui a entidade: as virtualidades inerentes
a um ser, sua problematica, o n6 de tensdes, de coercdes e de
projetos que o animam, as questdes que 0 movem, S0 uma parte
essencial de sua determinacéo. (idem, ibidem)

Por mais que o virtual seja real, suas materializa¢cées ou atualizagdes séo
incertas, ndo estédo prontas e acabadas, pois, como visto, ndo dependem so dele.

Avaliamos essa caracteristica do virtual como positiva, pois sua atualizacdo nao
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se mostra fechada em sua resolugcédo. Ao contrario, revela-se um problema com
variadas possibilidades de solugbes. Ele pode vir a tornar-se um novo problema
gue ndo estava previamente contido no enunciado, mas que surgiu conforme uma
determinada circunstancia contextual.

Um interagente imerso em um meio sociocultural particular ou em um
acontecimento narrativo de uma animagao interativa pode constituir um
determinado complexo problematico a partir de uma circunstancia que equaciona
uma virtualizacdo e que interfere diretamente no modo como sua resolucdo ou
atualizacio se efetivara. E por isso que admitimos que a virtualizagdo — presente
em um determinado signo, ocorréncia, objeto, obra ou qualquer outro tipo de
representacdo — é um agente salutar para a valorizagcdo da singularidade
subjetiva de cada individuo. Como justificado, buscamos a possibilidade de uma
interatividade plena em sistemas interativos, tendo em vista as significacbes
perceptivas que cada interagente infere a determinados elementos imagéticos
componentes do ambiente de interacdo de uma animacéo interativa.

Em outras palavras, a interatividade parte da mente e dos modos de ver
do sujeito em um sistema interativo. E o interagente que, a partir do embate com
um outro, problematiza e atualiza seus significados a partir do contexto
sociocultural formador de sua identidade e singularidade subjetiva. E por meio
desta negociacéo que reside a esséncia da virtualizacao.

Para nés, uma animacédo interativa que busca uma interatividade plena
com seus interagentes esté relacionada ao conceito de virtual pelo fato de néo
estar dada, pronta e acabada em suas possiveis exploracdes sequenciais ou
interventivas. Em uma animacao interativa, uma mesma entidade virtualizada tem
diferentes probabilidades de atualizacdes, considerando que o atual é, antes de
mais nada, um processo de criacdo e de invencédo diante de um determinado
estimulo sensorial.

Essa expressividade criativa e sensivel do individuo ocorre em meio a
uma dinadmica de forcas e de finalidades muitas vezes desconhecidas de
imediato. Ela ndo é dada previamente. Por isso, é possivel afirmar que o virtual é
uma poténcia ndo de uma, mas de infinitas atualizacBes. Ele sempre sera
alimentado e realimentado por outras potencialidades de atualizacdes, enquanto

estiver sendo exposto a diferentes mentes em diferentes contextos. Assim, como
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sao diferentes os sujeitos e o0 complexo problematico que cada um elabora diante
de uma entidade virtual, também serdo diferentes as variedades de atualizacdes
que culminardo desta relacdo. A virtualizacdo €, portanto, uma poténcia que

valoriza as diferencas, o particular e singular.

Virtualizar uma entidade qualquer consiste em descobrir uma
guestdo geral a qual ela se relaciona, em fazer mutar a entidade
em direcdo a essa interrogacdo e em redefinir a atualidade de
partida como resposta a uma questdo particular. (LEvy, 1996,
p. 18)

Diferentemente do possivel, o virtual — a partir das coordenadas espago-
temporais de cada sujeito — sempre tera um problema como repensado e nao
como uma solucdo estavel e pronta para todas as circunstancias e contextos
socioculturais. A virtualizagdo sempre estar4d aberta a uma pluralidade de
problemas e, por isso, sempre serdo proliferados, por meio dela, os graus de
liberdade que cada interagente pode exercer, seja na criagdo, na selecdo ou nas
escolhas narrativas.

Em uma animacdo interativa, a Vvirtualizacdo cede espago ao
indeterminado, pois oferece ao interagente motivos para imaginar e inventar a
partir daquilo que percebe e interpreta. Com efeito, virtualizacdo ndo € apenas
problematizacéo, € também invencdo. Ela antecede uma concretizacao efetiva ou
formal. Antes de a acdo do interagente ser manifestada, o processo de
problematizag&o contido em sua mente influencia sobremaneira 0 modo como ele
deve agir e determina por que ele deve ou ndo agir sobre um dado signo contido
em uma animacao interativa.

Compactuamos e reforcamos a ideia de que o ambiente sociocultural do
interagente tem a capacidade de mudar os sentidos de uma mesma
representacao visual. Esta assertiva potencializa-se caso tal representacao visual
esteja veiculada na Internet, pois, neste contexto, os ambientes culturais em que
uma animacao interativa pode se atualizar sdo imensuraveis e, da mesma forma,
impensaveis as problematiza¢des que as representacdes visuais componentes de
seu ambiente de interacdo podem despertar. Enfatizamos que isso ndo € um

problema, mas uma saida criativa para a narrativa hipermidiatica, pois a riqueza
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desta narrativa consiste nas solugdes inventivas e criativas que cada interagente,
em cada contexto particular, Ihe concedera.

A animacao interativa € capaz de transmitir a potencialidade do virtual
para todos os interagentes dispersos por todos os espacos globais. Em virtude
disso, também carrega consigo toda a imprevisibilidade de atualiza¢cdes que uma
entidade virtual possui. Como descreve Pierre Lévy (1999) o virtual diz respeito a
“toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestacdes
concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar ela
mesma presa a um lugar ou tempo em particular” (p. 47).

Segundo os fundamentos conceituais de virtualidade, podemos afirmar
que é possivel a existéncia de uma interatividade plena ou completa em uma
animacao interativa que ofereca a seus interagentes apenas possibilidades de
selecbes e escolhas. Entretanto, tal assertiva s6 serd verdadeira caso o motivo
dessas ac¢Oes seja fruto do desejo de cada interagente em particular. A esse
respeito, também nos filiamos a Lévy. Para o autor, “as atualizacbes de uma
mesma entidade virtual podem ser bastante diferentes umas das outras, e que o
atual nunca é completamente predeterminado pelo virtual” (LEvy, 1999, p. 48).
Sendo assim, nenhuma atualizacdo de uma entidade semantica virtualizada se
parece exatamente com uma outra, dependendo daquele que vé e interpreta. De
acordo com Lévy, por meio das atualizagbes surgem invencdes e producdes de
sentidos “imprevisiveis que, no entanto, podem sempre aparecer. O virtual € uma
fonte indefinida de atualizagcbes” (ibidem, p. 48).

Séo essas reflexdes que nos dao subsidios para afirmarmos que a
subjetividade singular de cada interagente se revela em um ambiente interativo
que prima pela virtualidade. Ademais, € devido a isso que concatenamos 0O
conceito de animagédo interativa ao de virtual. Na virtualizagéo, a subjetividade
singular se faz presente. Por meio desta, cada atualizacdo € fruto de um
complexo de problematizacdo cuja resolucéo s6 é possivel mediante respostas
criativas inventadas por cada interagente em particular. A subjetividade singular
se reflete nas infinitas atualizacbes que cada interagente concretiza, seja no ato
de insercao de um registro dentro do sistema interativo da animacéo, seja a partir
de suas decisdes e escolhas de sequéncias particulares. O virtual valoriza tanto a

criatividade na criacdo quanto na interpretacao.
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4.2 Virtualidade e interatividade perceptiva

A virtualidade elaborada a partir dos principios da interatividade
perceptiva esta relacionada aos desejos, fantasias, gostos e interesses
decorrentes das reverberacdes perceptivas e interpretativas que cada interagente
infere aos variados fatos e estimulos sensoriais que compdem o ambiente de
interacdo de uma animagdo interativa veiculada na Internet. S&o essas
percepc¢des particulares que permitem ao interagente a liberdade de ir e vir dentro
da estrutura narrativa multilinear da animacao interativa. De acordo com essa
compreensao, o interagente ndo € metodicamente conduzido segundo as regras
de exploracdo sequencial narrativa. Ao contrario, é ele — por meio dos
interesses, curiosidades e desejos resultantes de suas percepgcOes sobre
determinado elemento visual — que conduz a si mesmo e perambula a esmo por
cada ambiente narrativo.

Relacionamos esses apontamentos as reflexdes de Pierre Lévy (1999)
sobre as caracteristicas do novo universal que surge com a consolidacdo do
ciberespaco. O autor observa que, diferente das formas culturais anteriores, o
novo universal se constroi sobre a indeterminacao de um sentido global qualquer.
Lévy desenvolve seus argumentos explicando como ocorre a comunicagao nas
sociedades orais — aqui as mensagens discursivas sao recebidas no mesmo
contexto em que foram produzidas; por outro lado, com o advento da escrita, as
falas se distanciam do contexto vivo em que foram produzidas. Logo, torna-se
possivel ler uma mensagem escrita em tempos e espacos muito diferentes
daqueles em que ela € recebida. Entretanto, essas situacbes, por vezes,
acarretam problemas de recepgcdo e de interpretacdo. Por isso, algumas
mensagens passam a ser concebidas no intuito de preservarem o mesmo sentido,
independentemente do contexto ou da época de sua recepcdo. Com efeito, tais
mensagens adquirem a denominagcdo de universais como sao, por exemplo, a
ciéncia, a religido, o direito, etc. Todavia, a universalidade da mensagem sé se
concretiza mediante a reducdo ou fixacdo de seu sentido. A partir de entéo,

institui-se o que Lévy chamou universal totalizante.
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Conforme ocorria nas sociedades orais, no ciberespaco — viabilizado e
criado pela infraestrutura da Internet e pelas pessoas que o alimentam —, uma
mensagem pode retornar ao contexto que a originou. O novo universal defendido
por Lévy surge desta nova possibilidade. Segundo a hipotese do autor, o novo
universal ndo depende mais da autossuficiéncia dos textos, tampouco de uma
fixacdo de seus significados. Inversamente, a nova universalidade presente nas
redes depende das significacbes negociadas. As mensagens recebidas e
trocadas no ciberespaco ndo sdo mais autossuficientes. Ao contrario, como nas
sociedades orais, sdo discutidas, ressignificadas e readaptadas conforme o
contexto em que sdo recebidas. O novo universal “se constroi e se estende por
meio da interconexdo das mensagens entre si, por meio de sua vinculacdo
permanente com as comunidades virtuais em criacdo, que |lhe dao sentidos
variados em uma renovacgao permanente” (LEvy, 1999, p. 15).

As mensagens trocadas entre individuos imersos em ambientes
socioculturais distintos ndo sdo mais estanques, ou seja, ndo se restringem a
totalizacdo, na medida em que sofrem metamorfoses e mutacdes imprevisiveis.
Na rede, os significados de cada mensagem passam a ser intotalizaveis, da
mesma forma que sao plurais os sujeitos que a recebem.

Entendemos que uma animacéo interativa concebida de acordo com os
principios da virtualidade corresponde ao novo universal defendido por Pierre
Lévy. Imersos e propagados pelas redes extensivas que estruturam a Internet, os
diferentes eventos e signos que compdem seu ambiente de interacdo estdo
disponiveis para serem escolhidos conforme os interesses, interpretacdes e
contextos em que sdo recebidos por cada interagente. Noutros termos, o
interagente tem a liberdade de selecionar somente aquilo que, conforme sua
singularidade, considerar relevante explorar. Isso traduz a esséncia da
interatividade perceptiva, a qual se manifesta em um ambiente negociavel,
movido e animado pelos olhos do interagente que se percebe livre para
perambular e vagar por onde seus sentidos e curiosidade o quiserem levar. Em
suma, inversamente a existéncia de um percurso Unico, linear e totalizante a ser
seguido, prevalece uma fragmentacdo multilinear de caminhos virtualmente

potencializados por uma pluralidade de interesses e emocgdes.
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Pensar a interagdo tendo em vista a mente e os modos de ver do
interagente € construir uma interatividade plena, porquanto suas atualizacdes e
devir novo sejam sempre incertos e criativos. E a partir desta dinamica que o
virtual pode se instalar na interatividade. A virtualidade sempre abre espaco para
que as diferencas sejam consideradas em suas atualizacdes. As atualizacdes do
virtual sdo nbmades e estdo dispersas por todo o globo terrestre em que a

Internet puder ser acessada.

O engenheiro de mundos ndo assina uma obra acabada, mas um
ambiente por esséncia inacabado, cabendo aos exploradores
construir ndo apenas o sentido variavel, multiplo, inesperado, mas
também a ordem de leitura as formas sensiveis. Além disso, a
metamorfose continua das obras adjacentes e do meio virtual que
sustenta e penetra a obra contribui para destituir um eventual
autor de suas prerrogativas de fiador do sentido (LEvy, 1999,
p. 148).

Octo October,* de Larry Carlson, é uma tipica animac&o interativa que
pode ser empregada como exemplo de interatividade perceptiva. Carlson é uma
artista multimidia experimental que mistura psicodelia, surrealismo, misticismo e
tecnologia em sua obra. Octo October disponibiliza a seus interagentes um
ambiente completamente desconhecido, misterioso e fantastico. Desbrava-lo é
um convite praticamente irrecusavel para se experimentar novas formas de ver o
mundo até entdo nunca vivenciadas. Seu ambiente de interagdo é aberto, a fim de
que o interagente investigue e descubra o que cada pedaco de seu cenério e
imagens escondem. Essa €& uma animacdo interativa representante da
interatividade perceptiva pelo fato de ndo impor a seus interagentes qual caminho
seguir ou por que seguir. Assim, € livre para ser experimentada na propor¢cdo em
gue seus elementos visuais estimulem o interesse de seus interagentes.

Apresentamos, a seguir, algumas representacdes do cenario da animacao
interativa Octo October, em que sao demonstradas imagens, animagdes e novos
cenarios, 0s quais sdo desvendados no momento em que o interagente sobrepde

o cursor do mouse sobre alguma area ou imagem interativa.

% Disponivel em: <http://larrycarlson.com/flashmovies_octo.html>. Acesso em: 26.07.2015.
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FIGURA 56: Cenas da animacéo interativa Octo October que exemplificam algumas imagens que
surgem no cendrio conforme o interagente o investiga.

Octo October é uma animacédo interativa organizada pelos principios
reativos, pois cabe aos interagentes apenas a tarefa de optarem por um pequeno
leque de escolhas sequenciais. No entanto, ndo se trata de uma animacéao que
lhes impBe como devem seguir uma rota narrativa predeterminada com
antecedéncia. Ao contrario, eles tém a liberdade de “tatear” e descobrir pontos de
interacdo aleatérios, de modo que exploragdo do ambiente apenas ocorra se a
curiosidade dele for conquistada durante a interacao.

Podemos conjeturar que o0 interagente vivencia uma rica experiéncia
particular através de uma técnica simples de interatividade adotada pelo artista. A
forma como Larry Carlson comp6s o conteddo do universo mistico e surreal da
animacéao traduz uma complexa, estranha e inquietante maneira de olhar o mundo

por meio de imagens incomuns no cotidiano cultural de seus interagentes.
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CENARIO
INTERATIVO

Por meio da estratégia de interatividade point-and-click, o
cendrio da animacdo interativa permite que o interagente
escolha o que deseja ver, na sequéncia que desejar.

Nao existe recurso de interatividade para que o cenario seja
modificado ou expandido.

Existe a presenca de links nos cenarios que permitem acionar,
adentrar e animar imagens internas da animacao.

Nos cenarios € utilizada programacéo orientada a objetos.

N&ao sdo possiveis movimentos sincrénicos de personagens ou
modificacdo de imagens e cenarios a partir do movimento do
cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas, ouvir
efeitos sonoros e modificar a trilha sonora.

CENAS
ANIMADAS

s

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

No cenario, objetos e personagens sdo animados ao longo da
narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade trivial: a interatividade aplicada na bifurcacdo
narrativa da animacéo esta limitada ao potencial de escolhas
pré-programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado. O que foi preestabelecido pelo idealizador da
animacao corresponde ao leque de op¢des que o interagente
pode acessar durante a exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacéo utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse e
teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso gréfico
€ sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a narrativa da animacao
interativa estd em conformidade com o conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacdo é digital e sua transmisséo
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal,
visual e sonora.

Além da mistura de linguagens, também permite a organizacao
reticular dos fluxos informacionais em arquiteturas hipertextuais.
E possivel quebrar o fluxo linear de visualizagdo das cenas,
dispondo-as em unidades fragmentadas. Neste aspecto, o
interagente tem autonomia para construir seu proprio percurso
narrativo.
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As linguagens que compbem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Octo October sdo:

RECURSOS Imagem Compostas por imagens estéticas, em

HIPERMIDIA movimento, bidimensionais e tridimensionais.
Texto Dialogos narrativos entre sistema e interagente.
Som Trilha sonora ambiente e efeitos sonoros.

Linguagem narrativa longa e de conteudo artistico.

A narrativa é construida predominantemente por uma estrutura
hipertextual multilinear. A narrativa € explorada a partir de
diferentes pontos de vista, acessados por meio de links que
bifurcam seu cenario principal.

As ramificacbes s&o utilizadas na animacdo para que O
NARRATIVA interagente possa ver, na sequéncia que desejar, qual imagem
MULTILINEAR ou objeto ird explorar ou visualizar.

Boa liberdade de exploracdo do ambiente grafico. Por mais que
o0 interagente esteja limitado a escolha do que ver, é ele quem
escolhe, por meio de seu interesse e curiosidade pessoal,
guando e qual sequéncia ver.

Exploracdo do ambiente grafico é feita de maneira multilinear,
com sequéncias de leituras provisorias e, por vezes, Unicas
para cada interagente.

QUADRO 15: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animagao Octo October.

4.3 Virtualidade e interatividade cocriativa

Compreender como ocorre a relagcdo entre virtual e interatividade
cocriativa aplicada ao ambiente de interagdo de uma animacdo interativa €
simples. Como o proprio nome sugere, na interatividade cocriativa o sistema
favorece para que o interagente nao apenas foque e interprete um determinado
estimulo sensorial, mas que também tenha a possibilidade de propor seu proprio
percurso, ou seja, de ser um cocriador dentro do sistema. Logo, cada movimento
e cada reacdo do interagente diante do que ele percebe traduz sua insercao

criativa no sistema.
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E importante ressaltar que a presenca da virtualidade na interatividade
cocriativa contribui para que o interagente subverta sua exploragao narrativa de
duas formas. Na primeira hipGtese — assim como ocorre na interatividade
perceptiva —, o interagente ou aceita ou se opde ao roteiro narrativo, optando,
respectivamente, por continuar explorando a narrativa principal ou por seguir um
caminho diferente dela. Na segunda hip6tese, o interagente pode manipular, criar
ou modificar o ambiente narrativo da animacdao. Em ambas as hipéteses, o0s
principios de virtualidade se manifestam, pois o interagente atua de maneira
singular e criativa, buscando afirmar sua identidade.

As atualizagGes que podem surgir dessas duas formas de interatividade
sdo tdo dispares quanto sdo seus interagentes; a partir delas, a interacdo é
constantemente redefinida por cada um deles. Assim, a interatividade crocriativa
cria problematicas e viabiliza meios para diferentes atualiza¢des, sendo, portanto,
uma interatividade virtualizada, ou seja, uma interatividade plena.

Como visto, a interatividade cocriativa vincula-se ao virtual no que tange a
liberdade de criacdo de cada interagente. O virtual, na perspectiva cocriativa esta,
deste modo, intrinsecamente concatenado com digital. De acordo com Pierre Lévy
(1999) “digitalizar uma informacdo consiste em traduzi-la em numeros [...]. Ora,
todos os numeros podem ser expressos em linguagem binaria, sob forma de
0 e 1” (pp. 50-51). E por meio da linguagem digital que toda informac&o pode ser
tratada, manipulada e transformada por um unico individuo em meio a um
conjunto de diferentes novas atualiza¢des. “Mais fluida, mais volétil, a gravacao
digital ocupa uma posi¢cao muito particular na sucessao das imagens, anteriores a
sua manifestacédo visivel, ndo irreal nem imaterial, mas virtual” (LEvy, 1999, p. 54).
Em consonéncia com o conceito de virtual, uma imagem digitalizada pode ser
manipulada, reelaborada ou recriada em meio a uma série de novas atualizacdes
singulares, conforme a competéncia, a criatividade e o desejo de cada
interagente. Na esfera da criacdo via computador, as diversas atualizacdes e
novas problematizacdes do virtual sdo concretizadas pelo tratamento digital de

uma imagem.

A imagem enquanto tal, ainda que produzida por computador, ndo
possui nenhum estatuto ontolégico ou propriedade estética
fundamentalmente diferente de qualquer outro tipo de imagem.
Contudo, se considerarmos ndo mais uma unica imagem (ou um
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anico filme), mas o conjunto de todas as imagens (ou de todos os
filmes), diferentes umas das outras, que poderiam ter sido
produzidas automaticamente por um computador a partir do
mesmo engrama numérico, penetramos em um Nnovo universo de
geracdo dos signos. A partir de um estoque de dados iniciais, de
uma colecdo de descricbes ou modelos, um programa pode
calcular um numero indefinido de diferentes manifestacdes
visiveis, audiveis ou tangiveis, de acordo com a situacao presente
ou as necessidades dos usuarios. O computador, entdo, ndo é
apenas uma ferramenta a mais para a producéo de textos, sons e
imagens, é antes de mais nada um operador de virtualiza¢des da
informacé&o. (ibidem, p. 55)

A relacao entre virtual e digital transforma o ambiente de uma animacéao
cocriativa em uma espécie de texto aberto ou editavel, propicio a diferentes
insercbes interventivas. Como o digital € flexivel as mutacbes, um ambiente
cocriativo pode passar por constantes modificacbes. “Quando as interacdes
podem enriquecer ou modificar o modelo, 0 mundo virtual torna-se um vetor de
inteligéncia e criagéo coletivas” (ibidem, p. 75).

No ambiente cocriativo, o interagente é convidado a se manifestar, seja
aceitando, seja negando o que |lhe é apresentado, isto é, ele pode se expressar
de maneira interventiva. Por isso, este ambiente também pode ser considerado
democratico. Ademais, € um ambiente vivo, pois SAo 0s proprios interagentes que
o alimentam por meio de sugestfes de continuidade, inser¢cdes de imagens, de
textos e sons. Estas sdo formas recorrentes e possiveis com as quais eles podem
expressar sua visao particular sobre determinado tema abordado pela narrativa
de uma animacao interativa. “[...] a digitalizacdo permite a associacdo na mesma

midia e a mixagem precisa de sons, imagens e textos” (LEvy, 1999, p. 56).

4.3.1 Virtualidade e mixagem na criacao e cocriacd o

Procuramos até aqui, a partir da subjetividade singular do individuo,
pensar novos caminhos que pudessem ser aplicados a interatividade, de modo a
fortalecer a expressividade artistica da animacdo interativa ambientada na
Internet. Para tanto, propusemos a interatividade perceptiva como possivel

recurso criativo. Também sugerimos a interatividade cocriativa como uma outra
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possibilidade viavel, quando explicitamos de que modo o virtual esta vinculado ao
digital e que, por meio dessa relagéo, o interagente tem uma maior liberdade para
expressar sua singularidade a partir da cocriacao.

Nossa proposta agora é demonstrar que, dentro desta tematica, além de
0 interagente se posicionar guiado pela percepcao e pela cocriagdo, uma outra
caracteristica potencializa a experimentacgdo criativa dele e do idealizador de uma
animacao interativa veiculada na Internet. Em especifico, o digital, em
consonancia com os fundamentos do virtual, também viabiliza a mixagem dos
modos de multilinearidade narrativa.

Acreditamos que por meio da mixagem dos modos de multilinearidade
narrativa seja possivel, neste trabalho, apresentarmos uma proposta de interacao
que enrigueca a expressao artistica da animacao interativa veiculada na Internet.
Da mesma forma, partindo da assertiva de que o digital tem a capacidade infinita
para amalgamar, defendemos a ideia de também combinar — no ambiente de
interacdo da animacéao interativa — a interatividade perceptiva e a cocriativa com
0s modos de multilinearidade narrativa.

Essa fusdo possibilitara ao interagente tanto explorar como enriquecer o
ambiente de interagdo da animacgao interativa. Mediante tal unido, o interagente
continuara a explorar singularmente uma narrativa multilinear e, ainda, usufruira
de uma profundidade narrativa mais expressiva para explorar.

Através da reunido dos novos fatos e elementos imagéticos com os
antigos existentes no ambiente de interacdo, serdo produzidos novos sentidos e
direcBes narrativas para a animagéao interativa. Diante disso, o interagente podera
ser, de fato, considerado um remixador, pois, ao se afirmar e se posicionar
amparado por suas proprias intervencdes, novas possibilidades de producéo de
sentidos serdo apresentadas aos demais e posteriores interagentes. Ao criador da
animacdao interativa cabera a tarefa de incorporar aos conceitos de interatividade
perceptiva e cocriativa o que ja foi utilizado como estratégia narrativa multilinear
na criacao de animacoes interativas veiculadas na Internet.

No intuito de experimentar a criagcdo de novas formas de construcdo e
exploracdo narrativa em animacodes interativas veiculadas na Internet, interagente
e criador da animacdo irdo, a maneira de um Disc Jockey (DJ), “samplear” as

estruturas narrativas existentes com 0s novos conceitos aqui propostos.
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Durante os anos 1990, a democratizagdo da informética e o
surgimento do sampleamento criaram uma nova paisagem
cultural, cujas figuras emblematicas sdao os DJs e os
programadores. O remixador tornou-se mais importante do que o
instrumentista, a rave, mais excitante do que um concerto. A
supremacia das culturas da apropriacdo e do novo tratamento
dado as formas gera uma moral: as obras pertencem a todos,
parafraseando Philippe Thomas. A arte contemporanea tende a
abolir a propriedade das formas ou, pelo menos, a perturbar essas
antigas jurisprudéncias. (BOURRIAUD, 2009, p. 35)

E de suma importancia deixar registrado que, ao apresentarmos este
pensamento sobre experimentagdo criativa, ndo intencionamos menosprezar
nenhuma forma de expressao pela qual, atualmente, a animacéo interativa tem-se
manifestado. Ao contrario, estamos valorizando e afirmando que € possivel
aproveitar todas as variantes de uma animacao interativa na elaboracdo de um
ambiente mutante, diferente, amplo e aberto a exploracdo, ao enrequecimento e a
experimentacdo. O conceito de mixagem remete a flexibilidade — tanto para
idealizador quanto para interagente — de misturar, fundir ou hibridizar o ambiente
de interacdo de uma animacao interativa.

Para que esses direcionamentos possam ser melhor compreendidos,
apresentaremos, brevemente, dois modos predominantes de multilinearidade
narrativa presentes no ambiente on-line. Para tanto, abordaremos os conceitos de
narrativa labirintica e narrativa rizomatica definidos por Janet Murray (2003). Isso
possibilitara um melhor entendimento sobre como a nocdo de mixagem pode ser
aplicada na projetacdo do ambiente de interagdo de uma animacédo interativa

ambientada na Internet.

4.3.2 Narrativa labirintica

O primeiro modo de multilinearidade narrativa é o labirinto solucionavel.
De acordo com Janet Murray (2003), uma narrativa baseada no labirinto envolve,
na maioria das vezes, uma historia de aventura, de perigo e de salvagdo. Sua
atratividade advém da fusdo entre um problema cognitivo — desvendar um
caminho para uma saida — e um padrao emocional simbdlico — enfrentar o que

€ desconhecido e assustador. Na narrativa labirintica, tal como em um jogo, o
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interagente se vé, constantemente, diante de conflitos e resisténcias. O labirinto é
um mapa esquematico e, quando bem elaborado, representa um ambiente
propicio para se vivenciar experiéncias particulares. E possivel que o interagente
vivencie um prazer pessoal contando a historia durante a exploracdo dos

misteriosos caminhos e bifurcagdes contidos em uma narrativa labirintica.

Seja simples ou complexo, um labirinto de aventura é
especialmente apropriado para o ambiente digital porque a historia
estd amarrada a navegacao do espaco. Conforme avanco, tenho
uma sensacdo de grande poder, de agir significativamente, que
esta diretamente relacionada ao prazer que sinto com o
desenrolar da histéria. Em um jogo de aventura e essa satisfacao
assemelha-se a vitoria. (MURRAY, 2003, p. 131)

Para Murray, a narrativa orientada em labirinto tem como desvantagem a
necessidade constante de o interagente explorar direcdes que o conduzam a uma
solucéo exclusiva de uma saida. A autora acredita que desprover uma navegacao
labirintica dos requisitos competitivos obrigatérios — como encontrar uma saida,
por exemplo — e possibilitar que o interagente siga em frente no intuito de
visualizar os acontecimentos e paisagens virtuais € uma excelente maneira de
gerar experiéncias repletas de significados singulares. Para o interagente pode
ser um momento gratificante, surpreendente e prazeroso o simples fato de a
navegacao labirintica Ihe conceder a liberdade de explorar diferentes caminhos a
fim de chegar em qualquer lugar na historia. “Construir espacos e mover-se
através deles de uma maneira exploratoria. [...] € uma atividade agradavel
independentemente de o espaco ser real ou virtual” (ibidem, p. 130).

De fato, investigar um caminho que conduza a uma saida e desvendar os
mistério de uma narrativa sdo instigantes para o interagente. Contudo, as
constantes descobertas aleatérias de bifurcacbes e ramificacbes passiveis de
serem exploradas em profundidade também podem representar uma rica maneira

de o interagente se envolver com a narrativa de uma animacéo interativa.
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4.3.2.1 Breedin'in Eden : uma narrativa labirintica

A animacdo interativa Breedin' in Eden,”® produzida pela empresa
JibJab,** é um exemplo de narrativa labirintica. A interacdo com essa animacéo é
feita através de escolhas do interagente por links clicaveis que desdobram a
narrativa em acontecimentos subsequentes. A histéria € uma parddia sobre o
pecado original de Adao e Eva. A animacéo se inicia com a figura de Deus que,
com um sopro, cria e da vida ao homem. Ja no Jardim do Eden, Deus cria Eva,
mulher de Ad&o. Para compreender a historia, 0 interagente é constantemente
convocado a fazer escolhas para que a narrativa da animacdo possa se
desenrolar. No cenario, é possivel escolher a macga ou os personagens Adao e
Eva. Independentemente das escolhas, as historias de Adédo e Eva sao cantadas
por eles mesmos, a maneira de um rap norte-americano. Ambas as histérias
apresentam inicio, meio e fim bem definidos.

Um ponto importante dessa animacdo consiste na abertura de seu
ambiente gréafico: o interagente deve investiga-lo a fim de encontrar algum
elemento visual que desencadeie um evento animado. Exemplos desse tipo de
estratégia interativa sdo as rosas vermelhas, a colina e as nuvens.

Outra caracteristica interativa interessante esta no fato de que, caso o
interagente passe alternadamente o cursor do mouse sobre 0s personagens de
Adao e Eva, novas animacdes de bichos e aves séo inseridas no cenario em que
se encontram.

A narrativa dessa animacdo enquadra-se no rizoma solucionavel, pois
todas as historias de seus personagens possuem um desfecho conclusivo bem
delimitado. Nessa animacédo, o prazer do interagente ndo consiste em requisitos
competitivos, mas nos mistérios de seus cenarios, 0s quais Sao um convite para a
realizacdo de possiveis descobertas. No entanto, falta-lhe a profundidade
narrativa bifurcante, a qual, segundo Murray, € um grande atrativo das narrativas
labirinticas veiculadas no meio on-line.

Em seguida, apresentamos algumas sequéncias da animacédo interativa

Breedin' in Eden.

40 Disponivel em: <http://www.albinoblacksheep.com/flash/eden>. Acesso em: 29.07.2014.

“ Disponivel em: <http://www.jibjab.com/> Acesso em: 29.07.2014.
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FIGURA 57: Imagens de algumas sequéncias de cenas da animacdo interativa Breedin' in Eden.



CENARIO
INTERATIVO

Por meio da estratégia de interatividade point-and-click, o
cenario da animacédo interativa permite que o interagente
escolha o que deseja ver, na sequéncia que desejar.

N&o existe recurso de interatividade para que o cendrio seja
modificado ou expandido.

Existe a presenca de links nos cenarios que permitem acionar,
adentrar e animar imagens internas da animacgao.

Nos cendrios é utilizada programacéo orientada a objetos.

N&o sdo possiveis movimentos sincrénicos de personagens
ou modificacdo de imagens e cenarios a partir do movimento
do cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas, ouvir
efeitos sonoros e modificar trilha sonora.

CENAS
ANIMADAS

s

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Os cenarios e personagens sao animados ao longo da
narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade trivial: a interatividade aplicada na bifurcacéo
narrativa da animacéo esta limitada ao potencial de escolhas
pré-programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado. O que foi preestabelecido pelo idealizador da
animacao corresponde ao leque de opc¢des que o interagente
pode acessar durante a exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacéo utiliza em seu ambiente de interacdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse
e teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso
gréfico e sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interagdo que compde a narrativa da animagéao
interativa esta em conformidade ao conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informac&o é digital e sua transmissao
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal,
visual e sonora. Além da mistura de linguagens, também
permite a organizacgdo reticular dos fluxos informacionais em
arquiteturas hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear de
visualizacdo das cenas, dispondo-as em unidades
fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem autonomia
para construir seu proprio percurso narrativo.
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RECURSOS
HIPERMIDIA

As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Breedin' in Eden séo:

Compostas por imagens estéticas, em

Imagem : o 2 » S
movimento, bidimensionais e tridimensionais.

Texto Diélogos narrativos entre sistema e interagente.

Falas curtas, trilha sonora ambiente e efeitos
sSonoros.

Som

NARRATIVA
MULTILINEAR

Linguagem narrativa curta e de conteddo humoristico.

z

A narrativa € construida predominantemente por uma
estrutura hipertextual multilinear.

A narrativa € explorada a partir de diferentes pontos de vista,
acessados por meio de links que bifurcam seu cenario
principal. As ramificagbes séo utilizadas na animagdo para
gque o interagente possa ver, na sequéncia que desejar, qual
imagem ou objeto ird explorar ou visualizar.

Boa liberdade de exploracdo do ambiente grafico. Por mais
gque o interagente esteja limitado a apenas escolher o que ver,
€ ele quem escolhe por interesse e curiosidade pessoal,
guando e em qual sequéncia ver.

Exploracdo do ambiente grafico é feito de maneira multilinear,
com sequéncias de leituras provisérias e, por vezes, Unicas
para cada interagente.

QUADRO 16: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacédo Breedin' in Eden.

4.3.2.2 Come Dancing with Jah : uma narrativa labirintica

Outro exemplo de animagéo interativa elaborada a partir de uma estrutura
narrativa labirintica é Come Dancing with Jah,*? também produzida pela empresa
JibJab. Da mesma forma que a mencionada linhas acima, essa animag¢ao nao

apresenta requisitos competitivos para se chegar a um final ou solugdo. Sua

“competicdo”

conclusiva da animacédo. Para tanto, o interagente precisa clicar constantemente

esta especificamente norteada pela busca da visualizacdo

42 Disponivel em: <http://www.albinoblacksheep.com/flash/jah>. Acesso em: 29.07.2014.
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sobre os dois personagens idosos que a protagonizam. A cada clique e ao som
de uma frenética mdusica, eles dancam e movimentam-se de maneira
desconcertante para idosos, sensual e irreverentemente, cativando, assim, a
atencao dos interagentes.

Para acompanhar os subsequentes desdobramentos da exaltada e,
guase excitada coreografia dos personagens, o interagente € instigado a
continuar clicando e seguindo em frente. A gratificagcdo que o interagente sente
com essa animacdao consiste tanto no fato de ele poder explorar suas bifurcacdes
narrativas e contemplar qual o fim da historia, como no fato de ele poder explorar
a navegacao do espaco grafico. Neste caso, alguns objetos visuais que compdem
0 cenario da animacdo sdo pequenos acontecimentos animados e sonorizados
ocultos que podem se mesclar a narrativa da animacéo. Ao vasculhar o cenario, o
interagente pode encontrar algum objeto que, ao ser clicado, aciona outras
pequenas animacgdes e sons, 0s quais enriguecem o dangante, sonoro e festivo
ambiente.

Abaixo, estdo as imagens de algumas cenas da animacdo interativa
Come Dancing With Jah.
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FIGURA 58: Imagens de sequéncias de cenas da animacéo interativa Come Dancing with Jah.



CENARIO
INTERATIVO

Por meio da estratégia de interatividade point-and-click, o
cendrio da animacdo interativa permite que o interagente
escolha o que desejar ver, na sequéncia que desejar.

Nao existe recurso de interatividade para que o cenario seja
modificado ou expandido.

Existe a presencga de links nos cenarios que permitem acionar,
adentrar e animar imagens internas da animacao.

Nos cenarios € utilizada programacéo orientada a objetos.

N&o sdo possiveis movimentos sincrénicos de personagens ou
modificacdo de imagens e cenarios a partir do movimento do
cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas animacdes e
ouvir efeitos sonoros que complementam o som ambiente da
animacao.

CENAS
ANIMADAS

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Cenarios e personagens sdo animados ao longo da narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade trivial: a interatividade aplicada na bifurcagéo
narrativa da animacéo esta limitada ao potencial de escolhas
pré-programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado. O que foi preestabelecido pelo idealizador da
animacao corresponde ao leque de op¢des que o interagente
pode acessar durante a exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacéo utiliza em seu ambiente de interagdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse e
teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso grafico
€ sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a narrativa da animacao
interativa estd em conformidade com o conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacdo é digital e sua transmissao
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como visual e
sonora.

Além da mistura de linguagens, também permite a organizacéo
reticular dos fluxos informacionais em arquiteturas hipertextuais.
E possivel quebrar o fluxo linear de visualizacdo das cenas,
dispondo-as em unidades fragmentadas. Neste aspecto, o
interagente tem autonomia para construir seu proprio percurso
narrativo.
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RECURSOS
HIPERMIDIA

As linguagens que compdem o ambiente de interagdo da
animacao interativa Come Dancing with Jah sao:

Compostas por imagens estdticas, em

Imagem . . . . o
movimento, bidimensionais e tridimensionais.

Texto N&o possui.

Som Trilha sonora ambiente e efeitos sonoros.

NARRATIVA
MULTILINEAR

Linguagem narrativa curta e de conteudo humoristico.

A narrativa é construida predominantemente por uma estrutura
hipertextual multilinear. A narrativa € explorada a partir de
diferentes pontos de vistas, acessados por meio de links que
bifurcam seu cenario principal. As ramificacbes sdo utilizadas
na animacgdo para que o interagente possa ver, na sequéncia

gue desejar, qual imagem ou objeto ird explorar ou visualizar.

Boa liberdade de exploragdo do ambiente grafico. Por mais que
o interagente esteja limitado a apenas escolher o que ver, € ele
guem escolhe por interesse e curiosidade pessoal, quando e
em qual sequéncia ver. A exploragdo do ambiente grafico é feito
de maneira multilinear, com sequéncias de leituras provisorias
e, por vezes, Unicas para cada interagente.

QUADRO 17: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacéo interativa

Come Dancing with Jah.

4.3.2.3 Nene Interactive Suicide : uma narrativa labirintica

A animac&o interativa Nene Interactive Suicide™ possui uma forma de
exploracdo da narrativa labirintica diferente das duas mencionadas anteriormente.
A histéria central da animacédo gira em torno de como uma menina “popular” de
uma escola busca suicidar-se por ndo sabe lidar com um herpes surgido em sua
boca apos ficar a noite inteira beijando um colega da escola. Como pode ser

notado mais uma vez, a maioria dos criadores de animacdes interativas on-line

propdem histdrias hilarias.

43 Disponivel em: <http://www.newgrounds.com/portal/view/310005>. Acesso em 29.07.2014.
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Esta animacao, diferentemente das apresentadas anteriormente, permite
gue uma Unica histéria tenha diferentes finais, ou seja, possui uma narrativa
multiforme. A cada ramificacdo conclusiva da historia, o interagente pode
descobrir como sera o tragico fim da garota.

Demonstramos, a seguir, algumas imagens de cenas dessa animacao
interativa.

- S
Now... How should | go about
killing myself?7?

Mom's gonna flip
when she sees these
walls!

FIGURA 59: Representagdo de alguns desfechos da animagao interativa Nene Interactive Suicide.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenério permite que seus elementos
graficos sejam acessados por meio de links clicaveis.

N&o existe recurso de interatividade para que o cenario seja
modificado ou expandido.

Ndo h& a presenca de links nos cenarios que permitam
adentrar ou animar imagens internas da animacao.

Nos cenarios ndo é utilizada programacao orientada a objetos.

N&o sdo possiveis movimentos sincronicos de personagens
ou modificacdo de imagens e cenarios a partir do movimento
do cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas, ouvir
efeitos sonoros, modificar a trilha sonora, iniciar, avancar e
retornar as cenas.

CENAS
ANIMADAS

s

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Cenérios e personagens sao animados ao longo da narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade trivial: a interatividade aplicada na bifurcacdo
narrativa da animacao estd limitada ao potencial de escolhas
pré-programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado. O que foi preestabelecido pelo idealizador da
animacao corresponde ao leque de opc¢des que o interagente
pode acessar durante a exploracao narrativa.

INTERFACE

A animacéo utiliza em seu ambiente de interagdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse
e teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso
grafico e sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a narrativa da animacéao
interativa estd em conformidade com o conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacédo € digital e sua transmisséo
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal,
visual e sonora.

Além da mistura de linguagens, também permite a
organizacdo reticular dos fluxos informacionais em
arquiteturas hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear de
visualizacdo das cenas, dispondo-as em unidades
fragmentadas. Neste aspecto, o interagente tem autonomia
para construir seu proprio percurso narrativo.
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As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Nene Interactive Suicide sao:

Compostas por imagens estaticas, em

Imagem : - e
movimento e bidimensionais.

RECURSOS Dialogos narrativos entre sistema e interagente.
HIPERMIDIA
Texto Baldo de fala que orienta as acbes do

interagente.

Contextualizacdo de tempo e espaco narrativo.

Dublagem sonorizada, trilha sonora ambiente e
efeitos sonoros.

Som

Linguagem narrativa longa e de contetdo humoristico.

z

De maneira geral, a narrativa €é predominantemente
construida por uma estrutura hipertextual multilinear. A
narrativa da historia é contata a partir de diferentes pontos de
vista, acessados por meio de links que bifurcam a histéria
NARRATIVA principal. As ramificacbes séo utilizadas na animacdo para
MULTILINEAR que o interagente possa ver, na sequéncia que desejar, cada
diferente final para a histéria. Sdo mdultiplas versées de um
mesmo enredo. O interagente € levado a se sentir como o
préprio personagem que narra a histéria.

Boa liberdade de exploracdo do ambiente que compde o
cenario narrativo. O interagente pode escolher qual, dentre os
diferentes e possiveis finais, ira assistir.

QUADRO 18: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacéo interativa
Nene Interactive Suicide.

4.3.3 Narrativa rizomatica

Outro modo de multilinearidade narrativa diz respeito ao rizoma
emaranhado. De acordo com Janet Murray (2003), a estruturacdo da narrativa
rizomatica esta em conformidade com a concepcdo de rizoma proposto pelo
filbsofo Gilles Deleuze (1995). Para Deleuze, a conformacdo do rizoma
corresponde a um sistema de raizes tuberculares, cujos pontos podem estar

conectados a quaisquer outros pontos. Assim como a labirintica, a narrativa
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rizomatica também é considerada um hipertexto. Entretanto, a organizacdo de
sua estrutura foi pensada para ser explorada de maneira aleatéria ou
experimental.

No rizoma, 0s acontecimentos narrativos sao indeterminados, de modo
gue nédo existe a necessidade de conclusdes narrativas ou de desvendamento de
mistérios. Os caminhos a serem seguidos em uma estrutura rizomatica sao
comparados a um conjunto de fichas completamente dispersas umas das outras e
possiveis de serem conectadas por multiplas combinacdes de segmentos de fios
emaranhados, os quais nao indicam ou clarificam qual é seu ponto inicial ou final.

No rizoma, cabe ao interagente estabelecer aleatoriamente qual percurso
explorar em meio as desarranjadas possibilidades de caminhos existentes. O
rizoma emaranhado celebra essa navegacao indeterminada, de modo a afirmar a
liberdade de construcdo particular da narrativa por parte do interagente. Ao
mesmo tempo, como sua exploracdo € livre ou experimental, a narrativa
rizomatica € comparavel a um labirinto, porém, insoltvel. A liberdade para divagar
ou para perambular sem compromisso dentro de uma estrutura narrativa
rizomatica proporciona ao interagente momentos de constantes surpresas.

A sensacédo de impoténcia para se orientar ou a falta de necessidade para
encontrar uma saida é recompensada pelo prazer vivenciado a cada descoberta
de novos e inusitados ambientes. A inexisténcia de limites na experimentacédo do
rizoma € crucial para o seu aspecto reconfortante. Neste sentido, a narrativa
rizomatica “é um jogo tanto quanto o labirinto de aventuras” (MURRAY, 2003,
p. 133). Porém, na estrutura do rizoma, o jogo nunca tem fim. A vitoria do
interagente reside no encantamento prolongado resultante de cada uma de suas
jogadas.

Por todos esses apontamentos, entendemos que uma narrativa rizomatica
€ um ambiente propicio para o interagente vivenciar experiéncias particulares.
Conforme ressalta John Dewey (1980), sistemas cuja organizacdo exige do
individuo acdes demasiadamente automaticas, mecanicas e repetitivas nao
possibilitam uma experiéncia em sua completude, pois os “obstaculos sao
superados com sagaz habilidade, mas ndo alimentam a experiéncia” (DEWEY,
1980, p. 250). Na estrutura rizomatica, 0 automatismo nao existe, o0 que existe é a

intuicdo particular.
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Pelo fato de n&o haver um comeco, meio e fim predeterminado, as
perambulacdes a esmo do interagente sdo inevitaveis e, por esse motivo, a busca
pessoal pelo novo é recheada de angustias e incertezas sobre a que ha por vir.

Se na narrativa labirintica o interagente deve escolher um trajeto para
chegar a conclusdo de uma histéria, em uma narrativa rizomatica essa
obrigatoriedade néo existe. Por meio dela, o interagente esta livre para explorar o
ambiente de interacdo da animacdo interativa, construir ou encontrar seus
proprios caminhos sem, contudo, necessariamente ter a obrigacdo de chegar a
um final fixo. “A habilidade de se locomover por paisagens virtuais pode ser
prazerosa em si mesma, independentemente do contetdo dos espacos” (MURRAY,
2003, p. 129). Se no labirinto ha um fim que conduz toda a exploracdo narrativa

de uma animacéo interativa, no rizoma tal necessidade nao existe.

4.3.3.1 Modern Living : uma narrativa rizomatica

Modern Living,** do artista multimidia holandés Han Hoogerbrugge, é
considerada uma animacao interativa composta de uma narrativa rizomética. O
tema geral da animagdo é a vida moderna, tratada sob diversos enfoques. O
artista fez variados fragmentos de parddias sobre alguns comportamentos sociais
do sujeito moderno, utilizando dezenas de cenas e de abordagens sobre o
mesmo tema.

Nessa animacdo, ndo existe uma logica narrativa obrigatria para ser
seguida, a ponto de aferir-lhe o carater de historia Unica. O interagente pode
entrar e sair por onde preferir. Além desse carater narrativo aleatorio, o cenario de
cada fragmento das animacbes que compdem Modern Living esconde outras
formas de interatividade, as quais estimulam o interagente a investiga-lo. Sao
sub-ramificacdes dentro de ramificacdes, 0 que torna a animacdo mais profunda

na exploracdo de suas narrativas.

4 Disponivel em: <http://ml.hoogerbrugge.com>. Acesso em: 29.07.2014.
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7

Imprevisibilidade ¢é uma caracteristica narrativa dessa animacao
interativa. Sua exploracdo ocorre tal como em um hipertexto, uma vez que sua
visualizacdo pode ser indeterminadamente experimentada. Por mais que as
animacdes sejam numeradas, ao interagente ndo é dada nenhuma pista ou regra
por onde comecar ou sair. Com isso, 0 divagar sem compromisso conduz o
interagente a constantes surpresas em cada novo cenario explorado.

Na sequéncia, apresentamos algumas imagens de cenas que compdem a

animacéao interativa Modern Living.
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FIGURA 60: Representacdo de alguns cenas da animacéo interativa Modern Living.
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CENARIO
INTERATIVO

A interatividade do cenério permite que seus elementos
gréficos sejam acessados por meio de links clicaveis.

Nao existe recurso de interatividade para que o cendrio seja
modificado ou expandido.

Ha a presenca de links nos cenarios que permitem adentrar ou
animar imagens internas da animacéao.

Nos cenarios é utilizada programacado orientada a objetos. Séo
possiveis movimentos sincrénicos de personagens.

Nao é possivel a modificagdo de imagens e cendrios a partir do
movimento do cursor.

O acionamento dos links permite visualizar novas cenas, ouvir
efeitos sonoros, modificar a trilha sonora, iniciar, avancar e
retornar as cenas.

CENAS
ANIMADAS

7

O desenrolar das cenas é visto de maneira continua em
cenarios expandidos e planos.

Existe um grande volume de imagens animadas nas cenas.

Os cenarios e personagens sdo animados ao longo da
narrativa.

INTERATIVIDADE

Interatividade trivial: a interatividade aplicada na bifurcacdo
narrativa da animacao esta limitada ao potencial de escolhas
pré-programadas contidas no banco de dados de seu sistema
fechado. O que foi preestabelecido pelo idealizador da
animacao corresponde ao leque de op¢des que o interagente
pode acessar durante a exploracdo narrativa.

INTERFACE

A animacao utiliza em seu ambiente de interagdo um sistema
de interfaces composto por uma interface de entrada (mouse e
teclado) e uma interface de saida (monitor com recurso gréfico
€ sonoro).

RECURSOS
HIPERMIDIA

O ambiente de interacdo que compde a narrativa da animacao
interativa estd em conformidade com o conceito de hipermidia.
Em tal ambiente, a informacdo € digital e sua transmisséo
ocorre sob diferentes formas de linguagem, tais como verbal,
visual e sonora.

Além da mistura de linguagens, também permite a organizacéo
reticular dos fluxos informacionais em  arquiteturas
hipertextuais. E possivel quebrar o fluxo linear de visualizacio
das cenas, dispondo-as em unidades fragmentadas. Neste
aspecto, o interagente tem autonomia para construir seu
préprio percurso narrativo.
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As linguagens que compdem o ambiente de interacdo da
animacao interativa Modern Living sao:

Imagem Compostas  por imagens estdticas, em
RECURSOS movimento, bidimensionais e tridimensionais.
HIPERMIDIA

Texto Dialogos narrativos entre sistema e interagente.

Dublagem sonorizada, trilha sonora ambiente e
efeitos sonoros.

Som

Linguagem narrativa longa e de conteldo artistico.

De maneira geral, a narrativa é construida predominantemente
por uma estrutura hipertextual multilinear. A narrativa da
histéria é contata a partir de diferentes pontos de vista,
NARRATIVA acessados por meio de links que bifurcam a histéria principal.
MULTILINEAR As ramificacdes sdo utilizadas na animagdo para que o
interagente possa ver, na sequéncia que desejar, cada sub-
historia da animag&o. S&o mudultiplas versGes para um mesmo
enredo. Boa liberdade de exploracdo do ambiente que compde
o cendrio narrativo. O interagente pode escolher qualquer uma
das sequéncias animadas da animacdo.

QUADRO 19: Elementos que estruturam a linguagem narrativa da animacg&o Modern Living.

Abordamos até aqui que o fortalecimento da interatividade no ambiente
de interacdo de uma animacgao interativa ndo deve estar pautado pelo mero
vislumbre tecnologico. Nao é so isso que deve estimular o interagente a explorar
uma animacao interativa. Acreditamos que a interatividade sera melhor explorada
e aproveitada quando o interagente for visto como parte integrante de todo o
processo de interacdo, ndo mero observador ou executor de tarefas predefinidas.
Em suma, o interagente — seja por meio da percepcdo ou da cocriagdo — deve
nao apenas utilizar ou manusear aquilo que ja lhe foi dado como pronto e
acabado, mas sobretudo fazer parte do processo de constru¢ao da interagao.

Para que isso se concretize, a mixagem é uma possivel direcdo a ser
seguida como processo experimentativo de criagdo. Em um ambiente mixado, o
interagente passa a perceber uma maior profundidade narrativa, bem como
diferentes meios de explora-la. Com a mixagem, além de a narrativa ser
expandida, o interagente tem outros recursos disponiveis para experimenté-la,

particularmente de maneira reflexiva, imaginativa e, portanto, criativa.
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A compreenséo critica demanda um olhar criativo que surpreende
ao propor e visualizar desvios, atalhos, alternativas ainda néo
pertencentes ao repertério de formas visuais vigentes. A
imaginacdo € a principal aliada do olhar critico, pois provoca
modos de pensar/visualizar/representar objetos, acontecimentos,
pessoas e espacos que ndo sdo — ou ainda nao foram —
comumente experienciados. (MARTINS & TOURINHO, 2011, p. 62)

Foi partindo destas consideracbes desenvolvidas ao longo de nossa
pesquisa que pudemos elaborar e criar nossa animagao interativa conclusiva.
Sera esta a proposta que apresentaremos e discutiremos no quinto e ultimo
capitulo de nossa tese de doutorado.



CAPITULO V

Producéo artistica: animacao interativa de

multinarratividade paralela

Apresentamos neste capitulo nossa producdo artistica. Por meio de
reflexdes tedricas e experimentacdes praticas conseguimos chegar ao Nnosso
objetivo final. Elaboramos uma animacao interativa que favorece uma exploracéo
individual narrativa mais aberta, no sentido de propiciar uma maior
imprevisibilidade e existéncia de acasos sequenciais na interagcdo. Assim, 0O
processo de escolhas interativas ndo adveio prioritariamente do sistema para o
interagente, mas deste para aquele.

Instigados inicialmente pelo que de fato é o conceito de interatividade e
fundamentados em leituras prévias sobre os conceitos de “interatividade trivial” e
“interatividade néo trivial”, iniciamos o0 processo poético de producdo do ambiente
interativo da animacédo. Concatenando teoria e pratica, chegarmos a um caminho
criativo que acreditamos ser adequado aos nossos objetivos de pesquisa. Nossas
reflexdes conceituais e experimentacdes praticas nos levaram a produzir um
ambiente de interacdo composto pelo que denominamos de modos de
interatividade perceptiva e interatividade cocriativa.

Estes dois conceitos introdutérios nos conduziram ao entendimento de
que, a partir do momento em que uma animacao interativa possui abertura para
interacbes aleatorias e/ou possibilita a intervencdo sugestiva de seus
interagentes, tal animacdo é constituida por uma multinarratividade paralela.
Neste ponto, € importante que se faca a distingdo entre multilinearidade e

multinarratividade paralela.
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Como ja discutido na pesquisa, vinculada ao conceito de hipertexto e, no
caos dos diversificados caminhos, a multilinearidade oferece ao interagente uma
variedade de linearizagcdes possiveis. Se, em meio a uma pulverizacdo de
caminhos aleatdrios, € dada ao sujeito, a partir de suas intencdes, a abertura para
escolher um percurso de visualizagdo, concomitantemente, também, lhe é
ofertado o direito particular de atualizar linearidades pontuais e provisorias. No
entanto, na perspectiva de nossa producédo artistica, a multinarratividade paralela
€ uma consequéncia derivativa desta caracteristica dos ambientes hipertextuais.

Na sequéncia, explicitaremos do que se trata este pensamento e como

ele foi empregado no ambiente de interacdo da animacao interativa conclusiva.

5.1 Multinarrativa paralela

Como saber por onde comecar diante de um emaranhado de possiveis
conexdes? Esta ndo € uma pergunta de resposta facil. De fato, quem podera nos
dizer é o sujeito que escolheu. Com ele esta a resposta dos motivos subjetivos
gue o levaram a percorrer tais e tais caminhos. No entanto, esta multilinearidade
de escolhas acarreta mudancas cronolégicas no tempo e na descricdo de como
narrar uma histéria. Vale esclarecer que historia, em uma acepcéo mais restrita “é
a seguéncia cronolégica dos acontecimentos narrados, em oposicdo ao termo
narrativa, modo de narra-los” (GAUDREAULT & JOST, 2009, p. 50).

As diversas e diferentes escolhas pelas quais cada interagente optou por
seguir fazem com que, durante a narragdo da historia, sua unidade fundamental
ou discurso principal passem a ter diferentes pontos de vista. Histérias narradas
sobre um mesmo acontecimento, porém, de diferentes maneiras, também geram
narrativas diferentes deste mesmo episédio. Portanto, produzem multinarrativas
paralelas para um mesmo discurso principal.

Por uma outra perspectiva, Janet Murray (2003) usa o termo histéria
multiforme, cuja caracteristica é apresentar uma unica situacdo ou enredo em
multiplas versdes. A histéria multiforme retrata multiplas realidades alternativas
derivadas de uma historia. Sdo variaveis discursivas para as quais a narrativa

multiforme “procura dar existéncia simultdnea a essas possibilidades, permitindo-
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nos ter em mente, ao mesmo tempo, mdltiplas e contraditérias alternativas”
(MURRAY, 2003, p. 49).

Isso que Murray aponta e, como demonstrado ao longo da tese, também
ocorre nas animacodes interativas. Utilizamos deste recurso em nossa animacao
interativa quando demos outras versdes para enredos contidos em imagens
hegeménicas. Buscamos apresentar um olhar critico e reflexivo sobre
comportamento e simbolos canbnicos. Importante ressaltar que, ao nos referirmos
sobre multinarratividade paralela, estamos falando sobre modos diferentes de
narrar uma mesma histéria e ndo sobre criar novas, antagonicas e contraditérias
versbes derivadas de seu enredo principal. E um recurso para enfatizar
percepcOes e focalizacOes diferentes para um mesmo acontecimento contido em
uma cena® que, por sua vez, culmina em diferentes narrativas.

As percepcodes, de acordo com o foco de interesse que cada pessoa tem
de uma cena, podem ser completamente diferentes. Cada individuo tem seu
motivo particular para privilegiar determinado signo (estimulo sensorial) em um
determinado cenario ou acontecimento. S&o essas escolhas de foco que levardo
cada um a contar a histéria a partir de seus angulos de percepcdes particulares. A
partir dai, surgem as multinarrativas paralelas. Narrativa multiforme e
multinarratividade paralela se entrelagam e caminham juntas em nossa producéo
artistica. Afinal, buscamos valorizar o principio da mixagem contido no conceito
de virtual.

Foram os estudos sobre narrativa que nos deram subsidios para
relacionarmos nossos resultados finais ao conceito de multinarratividade paralela.
André Gaudreault e Francois Jost sdo importantes estudiosos que discorrem
sobre essa tematica. Para eles, uma narrativa é “um discurso fechado que
desrealiza uma sequéncia temporal de acontecimentos” (GAUDREAULT & JOST,
2009, p. 35).

Pautados pelos estudos de Christian Metz, Gaudreault e Jost clarificam
esta conceituacdo ao enfatizar que a narrativa é “em seu conjunto como discurso

fechado, no qual o acontecimento € a ‘unidade fundamental™ (idem, ibidem).

%> No cinema e no audiovisual, cena é definida como um conjunto de planos situados em um
mesmo local. Seu desenrolar ocorre dentro de um tempo determinado. Ela € uma acao unitaria,
continua e, portanto, sem elipse nem salto de um plano ao outro.
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Sendo assim, uma narrativa tem como caracteristica ser discursiva, pois
existe alguém que fala; possui a ideia de temporalidade, porquanto exista o tempo
para que seja vista e compreendida; é fechada, porque possui comeco, meio e
fim; ademais, seu conjunto forma uma unidade fundamental ou um fato principal.
Nossa producéo artistica buscou valorizar essas caracteristicas constitutivas da
narrativa.

Para a conceituacdo de multinarratividade paralela contida em nossa
producdo artistica, os autores supracitados nos disponibilizam uma importante
informacdo ao afirmarem que “todo plano contém, virtualmente, uma pluralidade
de enunciados narrativos que se superpdem e que podem se recobrir quando o
contexto é favoravel” (GAUDREAULT & JOST, 2009, p. 36).

De modo a exemplificar, os autores citam o filme de de Ted Kotcheff:
Rambo I: programado para matar, de 1982. Eles questionam o que pode existir
virtualmente de enredos potenciais circunscritos, por exemplo, em uma cena em
que Rambo atira em seus adversarios, 0s quais caem de imediato. Quase nunca
as vitimas do herdi se levantam e ndo fazemos todas as perguntas que dessa
cena podem suscitar. No entanto, poderiamos pensar outros enredos para essa
cena descrevendo que “X” cai de imediato, porém, apenas “X” é morto.

Partindo do exemplo dos autores e pensando nas potencialidades da
interatividade aplicada a construcdo da multinarratividade paralela, poderiamos
propor, para esta mesma cena, uma focalizacdo nestes ou em um destes
soldados caidos para averiguarmos se, de fato, estdo mortos. A partir dai, neste
ponto, poderiamos pensar outras tensées narrativas sobre, por exemplo, como o
adversario abatido poderia estar lutando para sobreviver enquanto Rambo, dentro
do fato principal da narrativa, continuaria a abater seus demais adversarios. Por
esta perspectiva de criacdo, mesmo diante de uma histéria que gira em torno de
uma unica unidade fundamental que compde um acontecimento, é possivel
imaginar ou pressupor outras possibilidades de relatos virtuais contidos no
discurso central norteador.

Para uma melhor compreenséo, faremos distingdo entre os termos

multililinearidade, narrativa multiforme e multinarrativa paralela.
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A multilinearidade esta relacionada a uma multiplicidade de linearidades
dentro de um ambiente hipertextual fragmentado. Neste, existem diferentes
caminhos para se construir diversas linearidades por meio de combinacdes
multiplas, Unicas e particulares. Portanto, dentro de um “caos”, sem um comeco,
meio e fim, o interagente, ao escolher, lineariza e constréi suas proprias histérias.
A multilinearidade também esta presente nas histérias multiformes. Nelas, em
especifico, seu ambiente narrativo permite criar histérias com versdes diferentes a
partir de uma histéria inicial. Este €, hoje, predominantemente, o modo
empregado para a construgdo do ambiente de interagcdo das animacdes
interativas veiculadas na Internet. Por outro lado, a “multinarratividade paralela”
diz respeito a pontos de vista particulares para descrever e narrar como uma
Gnica historia pode ser vista por diferentes interagentes. Ela ndo esta relacionada
a multiplas e contraditérias alternativas das historias multiformes. Também néo é,
como a multilinearidade, uma multiplicacdo de linearizagdo progressiva de
narrativas singulares derivadas de uma aleatoriedade fragmentada de escolhas. A
multinarratividade paralela conforma-se aos percursos virtuais que podem ser
atualizados pelo interagente por meio de selecdo de elementos sensoriais que
sua percepcao prioriza dentro do acontecimento narrativo.

A partir dessa escolha, o enredo central também pode ser visto e
“vasculhado” de diferentes maneiras descritivas, a partir da focalizacdo dada pelo
interagente dentro do cenario da animacéao interativa. Por isso, utilizamos o termo
paralela para demonstrar que ndo sao novas, alternativas ou contraditérias
narrativas, mas modos distintos de focalizar e narrar uma mesma historia sem
que, com isso, o enredo de sua unidade fundamental seja modificado. S&o pontos
de vista que circunscrevem o entorno do acontecimento principal da historia.

A guisa de exemplificacdo, apresentamos o seguinte texto, que descreve

um acontecimento narrativo:
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Acompanhado por uma crianca e debaixo de forte sol, um homem interiorano em sua
modesta chécara fura um poco artesiano para garantir uma melhor qualidade de vida
para si e sua familia.




Esta € a unidade fundamental que narra a histéria. Caso, hipoteticamente,
este cenario esteja disponivel em uma animacéo interativa, poderiam ser feitos
diferentes arranjos a partir desta unidade fundamental para narrar este pequeno
acontecimento. A titulo de ilustracdo, caso o interagente, diante deste cenario,
optasse por visualizar com mais riqueza de detalhes a imagem da crianca, esta

mesma cena teria a seguinte descrigdo narrativa:
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Debaixo de um forte sol, um homem interiorano em sua modesta chacara fura um poco
artesiano para garantir uma melhor qualidade de vida para si e sua familia. Ao seu lado
esta uma singela crianca de cabelos encaracolados, pele morena e de esperto olhar. Os
tracos de sua fisionomia, postura e porte fisico leva-nos a intuir que o atento garoto seja
filho do modesto sertanejo.

Como demonstrado, a narrativa mantém a unidade fundamental
preservada. No entanto, pelo enfoque que foi dado a crianca, a descri¢cdo de sua
narrativa foi alterada. E essa a liberdade que, no contexto desta pesquisa,
gostariamos que o0s interagentes usufruissem no ambiente interativo de uma
animacao interativa. Esta foi a maneira que encontrarmos para manter viva a
unidade fundamental de um enredo narrativo e, ao mesmo tempo, abrir espaco
para a experimentacdo por meio da perambulacao.

Mantivemos a premissa de uma narrativa possuir um discurso fechado e,
ao mesmo tempo, propusemos um desfecho para seu fechamento. Para Janet
Murray (2003) se propiciarmos ao interagente “total liberdade para improvisar,
perderemos o controle sobre o enredo” (p. 183). No entanto, a autora adverte que
nos ambientes hipertextuais é de suma relevancia dar liberdade de exploracdo ao
interagente. A interatividade é um elemento relevante nestes espacgos
hipermidiaticos. Por assim ser, a multilinearidade e a narrativa multiforme,
empregadas em conjunto ou mixadas a multinarratividade paralela, ajudam a
responder aos questionamentos de Janet Murray (2003) sobre “como o autor
pode manter o controle sobre a histéria e, a0 mesmo tempo, proporcionar aos
interagentes a liberdade de acdo, a sensacdo de agéncia, que torna o

engajamento eletrénico tdo prazeroso?” (p. 181). Acreditamos que, por meio



desta fusdo, o ambiente de interacdo de uma animacao interativa torna-se rico
para a experimentacdo exploratoria aleatoria, sem que se perca o controle da
unidade fundamental da historia.

Como descrito anteriormente, dentro de um Unico plano existe uma
pluralidade virtual de narrativas. Essa pluralidade de narrativas pode ser
explorada em uma animacao interativa, seja ela formada por varias ou por apenas
uma unica cena. A nocdo de multinarratividade paralela justifica-se pelo fato de
que, para Metz, “toda e qualquer narrativa pde em jogo duas temporalidades: por
um lado, aquela da coisa narrada; por outro, a temporalidade da narracdo
propriamente dita” (METz apud GAUDREAULT & JOST, 2009, p. 31). Ainda conforme
expOe o autor, € importante estabelecer a distingcdo entre a “sequéncia mais ou
menos cronoldgica dos acontecimentos” e a “sequéncia dos significantes que o
usuario leva algum tempo para percorrer: tempo da leitura, para uma narrativa

literaria; tempo da visdo para uma narrativa cinematografica” (idem, ibidem).

Nessa perspectiva, em que uma das funcbes da narrativa €
negociar um tempo num outro tempo [...], a narrativa distingue-se
da descri¢cdo (que negocia um espaco em um tempo) e também
da imagem (que negocia um espaco em outro espago). (idem,
ibidem)

A narrativa € uma somatéria de narrativo e descritivo. Neste sentido,
Vanoye fecha a questdo sobre a definicdo de narrativa ao afirmar que “na
narrativa existe o narrativo e o descritivo” (VANOYE apud GAUDREAULT & JOST,
2009, p. 31).

E justamente neste ponto que acreditamos existir, em nossa animagao
interativa, a materializacdo da nocdo de diferentes virtualidades narrativas
contidas em um plano. De acordo com Metz, em um audiovisual tradicional a
temporalizacdo, que reune narragdo e descricdo, esta em oposicdo a imagem
estatica. Na narrativa cinematografica, quem narra e descreve a histéria é o
proprio autor. O espectador deve seguir essa ordem cronolégica para
compreender o significado final da histéria. Na imagem estatica, o intervalo do
olhar para chegar a um significado conclusivo “ndo impde um percurso visual que
obedeceria a uma ordem Unica obrigatéria” (MeTz apud GAUDREAULT & JOST,

2009, p. 34).

257



Ainda que pareca paradoxal, a animacao interativa corresponde a uma
imagem estatica que apresenta a possibilidade de estar em constante transicao
de olhares de leitura. A animacao da cena de uma animacao interativa é feita por
meio de intervencdes de escolhas do interagente. E ele quem a anima. Essa
animacdo do ambiente narrativo ocorre a partir dos pontos de interesse de
percepcao do interagente. Como os individuo sdo unico, dispares também serdo
as sequéncias dos caminhos que contam uma mesma historia. Por esta
perspectiva, o que descreve Metz sobre a narrativa constituir-se em seu conjunto
um discurso fechado cujo acontecimento é uma unidade fundamental mantém-se
presente durante a exploracdo narrativa da animagéao interativa. O que muda € o
foco e a maneira de narrar e descrever uma mesma historia.

A partir dessas observacfes, podemos pontuar que a virtualidade e sua
relacdo com a subjetividade estdo presentes em nossa animacao interativa,
devido a imprecisdo sobre qual sera a énfase ou sequéncia que o interagente ira
escolher para contar a historia a partir de seus interesses particulares. I1sso esta
diretamente relacionado aos pressupostos de narracdo e descricdo que compdem

uma narrativa.

5.2 A multinarratividade paralela e os estudos narratologic 0S

de Gérard Genette

Com base no estudo sobre narratologia realizado por Gérard Genette,
conseguimos explorar teoricamente os resultados finais obtidos na estrutura de
interacdo de nossa animacao interativa. Entendemos que encontramos um
resultado satisfatorio para esquematizar como nossa producdo artistica conecta
0S pressupostos de narrativo e descritivo que norteiam a definicdo de narrativa.
Seré essa correlacdo que iremos apresentar em seguida. O argumento é simples.
Se uma narrativa é composta pelo narrativo e pelo descritivo e, se temos
diferentes narracoes e descricbes em uma mesma unidade fundamental narrativa,
temos também multiplas narrativas paralelas.

No intuito de demonstrar como essa multinarratividade paralela pode-se

respaldar nos estudos sobre narratologia de Genette, inicialmente mantivemos as
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instancias do narrativo e do descritivo, que séo, afinal, os pilares da definicdo de
narrativa. Posteriormente, aglomeramos a elas a decupagem conceitual
introduzida pelo teorico francés no ambito da narratologia.

A TABELA 2 ilustra como agrupamos aos niveis narrativo e descritivo 0s
conceitos de Genette.

NIVEIS CONTIDOS EM UMA NARRATIVA CONCEITOS NARRATOLOGICOS DE GENETTE

Descritivo ~ a
Ordem, duracao e frequéncia

(Negocia um espaco em um tempo)

Narrativo
Modo e voz

(Negocia um tempo em outro tempo)

TABELA 2: Os niveis de uma narrativa com base na conceituacao de Genette.

Explicaremos, a partir de agora, como este agrupamento demonstra a
existéncia de uma multinarratividade paralela, em virtude das diferentes maneiras
que cada um dos conceitos narratolégicos de Genette podem ser atualizados

dentro do ambiente de interacdo de uma animacao interativa.

5.2.1 Nivel descritivo

5.2.1.1 Ordem

De acordo com Gérard Genette, a ordem diz respeito a questdo temporal
que, por sua vez, esta relacionada as distor¢cbes temporais da narrativa. “Toda
narrativa estabelece duas temporalidades: a dos acontecimentos relatados e a
que depende do proéprio ato de contar” (GENETTE apud GAUDREAULT & JOsST, 2009,
p. 134). O tempo gasto para que uma historia seja contada em um audiovisual
estd relacionado ao tempo de visualizacdo do espectador. A partir desta
constatacao, é possivel compreendermos como a multinarratividade paralela pode
ser aplicada ao tempo gasto na ordem de visualizacdo de uma animagéo

interativa.
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Em uma animagédo interativa elaborada conforme o modelo de
interatividade perceptiva € o interagente que ira imprimir seu tempo de
navegacao, observacao, admiracéo e busca pelos fatos contidos na histéria e em
cada uma de suas cenas. Sdo diversos os fatores que podem influenciar no
tempo gasto por um interagente em uma determinada cena. Conforme interesse
particular, o interagente tem o poder de escolher sua ordem de visualizacdo e
impor seu proprio tempo para contar a historia. Para cada interagente sao
diferentes formas de observacao, bem como diferentes tempos de visualiza¢do de
cenas e objetos especificos. Para cada variedade de percursos escolhidos é
oportunizado ao interagente vivenciar — segundo seus interesses e intencdes, a
cada instante e ao longo das cenas — a autonomia para apreciar, quantas vezes
e na ordem que quiser, aquilo que mais l|he apetece. Os relatos dos
acontecimentos podem ser modificados a cada ato de escolha.

Em uma narrativa, € importante que o interagente chegue ao final de uma
historia. Entretanto, em uma animacéao interativa elaborada segundo o modelo de
interatividade perceptiva, o interagente, caso queira, chegara ao final da historia,
no entanto, ele tem a permissao para escolher diferentes ordens de caminhos e
visualizagdo de objetos. Cabe a ele se envolver com o ambiente e estruturar a
ordem segundo a qual deseja que a histéria central seja narrada. A historia ja esta
organizada, fica a cargo do interagente apenas dar-lhe sua propria organizacao
através da experimentacdo. Pode-se dizer que, diante disso, uma animacao
interativa de interatividade perceptiva tem uma abertura maior no tocante a
multilinearidade de escolhas da ordem dos fatos ocorridos em sua narrativa. O
interagente conta a historia do seu jeito, ou seja, utilizando diferentes tempos e

ordens para narrar fatos de uma mesma historia.

5.2.1.2 Duracgao

“Se o tempo de leitura de um romance é aleatério, o do ato de assistir a
um filme é fixo e quantificavel” (GAUDREAULT & JosT, 2009, p. 148). Como dito
anteriormente, o tempo e a ordem de visualizacdo de uma animacao interativa

corresponde ao de uma imagem fixa, ou seja, sao indeterminados. Na animacao
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interativa, o tempo despendido para se narrar uma histéria ndo interfere no
sucesso de sua conclusdo. A duragédo do tempo na animacao interativa esta mais
relacionada ao tempo de experimentacdo do interagente do que propriamente ao
tempo a ser obedecido com execucédo de regras. Portanto, seu tempo de duracao
esta vinculado ao tempo de observagéo, interesse, admiracéo, busca pelo novo e
inesperado. Estes, por sua vez, sdo tdo dispares quanto sdo 0s sujeitos que com
a animacao interage. Noutros termos, tempo de duragcdo da animagao nunca sera
fixo e quantificavel, na medida em que o tempo de exploragcéo e contemplacdo de
cada interagente diante do ambiente de interagdo de uma animacgdo €

imprevisivel e variavel.

5.2.1.3 Frequéncia

“A frequéncia é a relagdo estabelecida entre o nimero de vezes em que
tal ou tal evento é evocado pela narrativa € o nimero de vezes em que ele
supostamente deve retornar na diegese™® (GAUDREAULT & JOsT, 2009, p. 148). A
frequéncia tem relacéo direta com a duragao.

Em uma animagédo interativa elaborada segundo o modelo de
interatividade perceptiva, a quantidade de repeticdes de um acontecimento esta
ligada as idas e voltas a uma determinada cena e objeto, o que, por sua vez,
interfere diretamente no tempo de sua duracdo e no modo de narracao.

Na animacéo interativa, a frequéncia apenas ira existir caso o interagente
gueira vivenciar, por mais de uma vez, determinados acontecimentos contidos em
uma cena. Particularmente, cada interagente altera a ordem da frequéncia de
uma narrativa ao optar por visualizar variadas vezes objetos distintos ou estimulos
sensoriais contidos em uma cena. Com isso, a frequéncia na narrativa seria
diversificada em virtude de ser escolhida distintamente por cada um. O desejo de
buscar essas repeticdes pode advir de diversos fatores, sejam eles estéticos,

afetivos, contemplativos, emocionais, dentre outros de ordem particular do sujeito.

“® E um universo construido pela ficcdo. E tudo aquilo que estabelece inteligibilidade & historia
contada para um mundo pela ficgéo.
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5.2.2 Nivel narrativo

5.2.2.1 Modo

Gramaticalmente, para Gérard Genette, 0 modo diz respeito as diferentes
formas com que o verbo € empregado para afirmar aquilo que se viu ou exprimir
diferentes pontos de vista de quem vé a histéria. Por este aspecto, na dimensdo
do modo, é valido afirmar que a funcéo primordial de uma narrativa € a de contar
uma historia através do relato de seus fatos reais ou ficticios.

Segundo Genette, € necessario definir a visdo pelos critérios de
focalizacdo, ja que esta trata do ponto de vista de quem vé e de quem conta.
Neste sentido, o autor propfe uma tipologia para as situagbes narrativas

categorizando-as a partir de trés aspectos:

a) focalizacéo zero: o narrador sabe mais do que o personagem;

b) focalizacdo interna: o narrador expressa somente aquilo que
determinado personagem sabe;
c) focalizagdo externa: refere-se a uma narrativa objetiva em que o

narrador diz menos do que sabe o personagem.

Na animacao interativa essas questdes do ponto de vista de quem vé e
de quem conta a histéria sdo de clara compreensdo para se averiguar de que
modo ocorre a multinarratividade paralela. Aqui, misturam-se interatividade
perceptiva e interatividade cocriativa.

Pela interatividade perceptiva, por mais que seja 0 interagente quem
escolhe os caminhos a partir dos quais ele quer ver a histéria ser contata, esse
ver ndo o faz se confundir como o personagem da histéria; ele ndo tem voz,
apenas escolhe ver a historia a partir de diferentes pontos de vista, possibilitados
por sua multilinearidade narrativa.

Nesse tipo de animacdo, fica explicito que o interagente €
especificamente o narrador da narrativa, ndo 0 personagem, pois ele apenas
atualiza um relato que ja se encontrava anteriormente predeterminado. No
entanto, durante o ato de escolha, ele pode criar diferentes ordens, duracdo e

frequéncia para uma mesma narrativa.
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Nas animacdes interativas disponiveis na Internet, € possivel coexistirem
todos os tipos de focalizagdo em uma mesma narrativa.

De fato, predominantemente, o personagem que narra a historia age a
frente do interagente, prevalecendo, assim, a focalizacao interna e a focalizagéo
externa. Entretanto, caso exista, em determinados momentos da cena, o modelo
de interatividade cocriativa, o interagente pode acrescentar elementos a narrativa,
compartilhando seus sentimentos e pensamentos com os do personagem da
historia. Nestes casos, o interagente pode expressar aquilo que o personagem
sabe ou até — durante o ato de pensar em como continuar a histéria — mais do
sabe o personagem. Por meio destes atos, passa a figurar na narrativa a
focalizacdo zero, em que o narrador sabe mais que o proprio personagem.

Como visto, existe a possibilidade de mistura dos diferentes tipos de
focalizacdo na narrativa de uma animacéo interativa que conjuga a interatividade
perceptiva e a cocriativa. Em alguns momentos, de acordo com a interatividade
perceptiva, as acbes do personagem ndo dependem do conhecimento prévio do
interagente, pois elas ja estdo predeterminadas pelo autor.

Na conducdo do personagem na histéria da animacdo interativa, o
interagente ndo tem a sensacao de ser ele mesmo quem vive aquela historia; ele
apenas escolhe o caminho a partir do qual ela tera continuidade. O desenrolar da
historia sempre dependera de uma escolha por parte do interagente; no entanto,
posteriormente, todas as acdes do personagem serao por ele mesmo executadas,
sem a necessidade de invenc¢do por parte do interagente. Neste sentido, a histéria
passara a ser vista, e ndo contata a partir desse ponto de vista.

Contudo, caso seja permitido ao interagente, de acordo com a
interatividade cocriativa, inserir novos elementos para a continuagao narrativa da
histéria, o interagente tem, por instantes, a sensacao de ser ele mesmo quem vive
e narra a historia. Sendo assim, existem diferentes maneiras para se ver e contar

uma mesma historia no ambiente de interacdo de uma animacao interativa.
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5.2.2.2 Voz

Na voz em uma narrativa, narrador e autor nio podem se confundir. E
importante frisar que, em uma narrativa de ficcdo, o proprio narrador se inclui
como um personagem ficticio da histéria. A voz apresenta muitas confusdes de
entendimento em uma narrativa. Para uma melhor compreensao do tema aplicado
a animacdao interativa, é necessaria a abordagem de dois aspectos: o lugar e o
tempo na narrativa.

No que diz respeito a voz, acredita-se aqui, essa relacdo de tempo e lugar
narrativo na animacgdo interativa € um importante objeto de analise para a
multinarratividade paralela, visto que, devido a interatividade, essa relagdo esta
diretamente vinculada ao envolvimento do narrador e do autor no decorrer da
histéria. Mais uma vez, os estudos de Gérard Genette serdo utilizados para essa
analise.

De acordo com Genette, a principal determinacéo temporal da instancia
narrativa “é sua posicdo em relacdo a historia, o que obriga o narrador a situa-la
entre passado, presente e futuro” (apud SA, 2007, p. 46). Sob esse aspecto, 0

autor classifica quatro tipos de narracéo:

a) ulterior: com a narrativa no passado, caracteriza-se como a forma

classica e mais frequente;

b) anterior: a narrativa geralmente é feita no futuro, sendo, portanto,

preditiva; mas também pode ser conduzida no presente;
c) simultanea: narrativa no presente, ou seja, contemporanea;

d) intercalada: trata-se da mais complexa, pois esta entre 0s momentos
da acdo. Aqui, histéria e narracdo podem enredar-se a tal ponto que a
narragdo reage sobre a historia. Essa proximidade existente entre a
historia e a narracdo ocasiona um atrito entre o ligeiro afastamento
temporal da narrativa de acontecimentos e a simultaneidade na
exposicdo dos sentimentos e pensamentos. “Ai o narrador € ao

mesmo tempo ainda o heréi” (GENETTE apud SA, 2007, p. 47).
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Podemos afirmar que a voz na animagdo interativa, elaborada pelo
modelo de interatividade perceptiva, apresenta maior relacdo entre a narracao
ulterior e anterior.

De fato, a interatividade € feita no momento presente, no entanto, a
narrativa é apresentada com base em fatos ocorridos no passado e fixados por
seu autor. O passado aqui pode ser compreendido em dois sentidos: o primeiro
faz referéncia ao fato de toda a histéria ja ter sido criada por um autor, seja
valendo-se de artificios narrativos ulteriores ou anteriores (ou ambos ao mesmo
tempo).

No que tange ao segundo sentido, o passado estd na ficcdo dos
acontecimentos da histéria, na medida em que esta ndo pode ser mudada pelo
interagente por meio de suas ac¢des no presente. Na animacao de interatividade
perceptiva, a histéria pode demonstrar uma gama de multilinearidades de
percursos narrativos, mas todos sdo imutaveis. ApOGs a interacdo, cabe ao
interagente contemplar e, posteriormente, procurar por outras direcdes.

Todavia, quando combinado a uma animacao interativa o0 modelo de
interatividade perceptiva e cocriativa, os tipos de narracdo podem ser utilizados
por meio de multiplas combina¢gBes. Consequentemente, a narrativa passa a ter
diferentes narracfes. Se na interatividade perceptiva h4 a predominancia da voz
ulterior e da anterior, na interatividade cocriativa predomina a voz simultéanea e
intercalada.

Em uma animacdo de interatividade cocriativa, cenarios, personagens e
objetivos foram criados por seu autor no passado. Entretanto, pela interatividade
cocriativa, 0s acontecimentos sao narrados pelo interagente através de suas
acOes que criam o presente de forma intercalada e simultanea. O interagente, ao
inserir elementos ao cenario da animacdo, fard& com que sua narrativa esteja
relacionada ao tempo presente. Pela intervengdo, os interagentes tecem suas
proprias narrativas, narrando como personagens da historia.

Se, na literatura, as determinacfGes temporais sdo mais relevantes que as
espaciais no que diz respeito a voz da narracdo, 0 mesmo nao pode ser dito em
animacoes interativas que intercalam o modelo de interatividade perceptiva e
cocriativa. Nesse tipo de animacéo, o interagente, além de possuir a funcéao de

prosseguir a leitura, dando continuidade ao caminho narrativo da histéria, também
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tem a abertura para criar novos sentidos para, ela ao inserir novos elementos no
espaco de seus cenarios.

Sendo assim, as dimensfes temporais e espaciais tém a mesma
relevancia neste tipo de animacdo, ou seja, a nocdo de tempo da narrativa
intercala tanto o ulterior e anterior, quanto o simultaneo e o intercalado, pois o
tempo também pode ser imediato ao da narrativa vivida em seu ambiente
espacial.

Nas animacbes que fundem os dois tipos de interatividade, o
compartilhamento das agcbes do personagem no presente com a do narrador no
passado ndo somente faz com que a histdria tenha continuidade e modifique seu
passado instantaneamente no presente, mas também cria, conjuntamente,
multiplas formas de narrar. Nesse tipo de animacgédo, ora 0 personagem, ora O
interagente sdo os narradores da historia. Com a parceria dos dois modelos de
interatividade é o interagente quem estad criando varios presentes que nao
existiam no passado da historia.

De fato, nas animacOes interativas de interatividade perceptiva, o
interagente conta a histéria do personagem com as visualiza¢cdes de suas acdes
vividas no passado. Todavia, a mudanca de tempo pode sofrer interferéncia pela
interatividade cocriativa, caso seja possibilitado ao interagente acrescentar novos
estimulos sensoriais ou cenas a historia, expandindo-a. Essa multiplicidade de
temporalidade contribui para a criacdo de multinarratividades paralelas.

Este foi 0 caminho que encontramos para explicar como nossa animacao
interativa constitui-se de varias narrativas em virtude das diferentes narragfes e
descricbes que, juntas, contam um conjunto de acontecimentos que formam o

todo de uma unidade narrativa fundamental.
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5.2 A producédo artistica e 0s enredos alternativos da

multinarratividade paralela

Na animagdo interativa que produzimos, buscamos oferecer ao
interagente linhas de enredos alternativos de trés maneiras. Na primeira, dando-
Ihe abertura para vasculhar o que se mostra escondido conjuntamente a cena
principal. Na segunda, propiciando-lhe a oportunidade de desvendar um discurso
critico, nada idealizado como o relatado pelo discurso oficial da midia ou enredo
hegemonico contido em imagens cotidianas. Na terceira, permitindo-o sugerir
acréscimos na narrativa inicial, oportunizando-lhe ser um cocriador.

Todas essas formas de partilha ttm como objetivo instaurar a atualizacao
daquilo que esta potencialmente vivo no virtual. Dito de outra forma, tem por
finalidade proporcionar meios para que a materializagdo da multinarratividade
paralela se manifeste no ambiente de interacdo da animacao interativa.

Ja que nossa proposta era manter um vinculo com o campo tedrico da
cultura visual, a ideia para esta producao artistica e para o tipo de estruturacéo de
seu ambiente de interagdo partiu dos pensamentos de Nicolas Bourriaud (2009).
Entendemos que suas reflexdes embasam um pensamento criativo critico, bem
como contribuem para articular ao processo de criacdo 0s conceitos de
subjetividade e virtualidade dentro de nossa animacéo interativa.

Bourriaud argumenta que os artistas da pés-producédo trabalham um novo
recorte das narrativas histéricas e ideologicas a partir do momento em que
inserem seus elementos em enredos alternativos. Para o autor, vivemos dentro de
narrativas. “Assim, o emprego segue o enredo dado pela divisdo de trabalho; o
casal heterossexual segue o enredo sexual dominante; a televisdo e turismo
oferecem o enredo privilegiado para o lazer” (BouRrRIAUD, 2009, p. 49).

A Internet, em especifico a Web, é o nosso ambiente de criacdo e
producdo. Nela, € possivel que artistas visuais adotem a cultura da atividade
proposta por Bourriaud. Existem enredos comunitérios compartilhados em nosso
cotidiano. Uma roupa, uma vinheta de um programa de televisdo ou até mesmo
uma marca podem induzir comportamentos, promover valores coletivos e visfes
hegemonicas de mundo. Entretanto, os produtos culturais que nos cercam podem

ser “sampleados” ou manipulados para fins reflexivos. Para Bourriaud, os artistas
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da pés-producdo, de maneira ativista, utilizam estas formas culturais para
decodifica-las e produzir linhas narrativas divergentes e relatos alternativos.

Ao oportunizarmos ao interagente construir seu proprio percurso de
leitura, estamos dando-lhe a oportunidade de também ser um criador. Ao lhe
revelar outra narrativa por tras de uma hegemoénica, estamos Ihe proporcionando
um momento de reflexdo. Por fim, disponibilizando-lhe um ambiente em que
possa ser um cocriador, estamos |he garantindo o direito de expressar sua
criatividade e seu pensamento. Ele passa também a ser um artista. De acordo
com Bourriaud, a arte tem o poder de conscientizar sobre os enredos coletivos e
propor outros percursos dentro da realidade, valendo-se das proprias formas que

materializam as narrativas impostas.

Os artistas, ao manipular as linhas esquematicas do enredo
coletivo, isto é, ao considera-las ndo como fatos indiscutiveis, mas
como estruturas precarias que utilizam como ferramentas,
produzem esses espacos narrativos singulares que tém sua
apresentacdo nas obras. E o uso do mundo que permite criar
novas narrativas, ao passo que sua contemplacdo passiva
submete as produgBes humanas ao espetadculo comunitario.
(BOURRIAUD, 2009, p. 51)

A partir do que foi exposto acima pelo autor, podemos exemplificar sua
teoria perguntando, por exemplo, quais sdo 0s outros discursos ocultos por tras
de uma marca de refrigerantes? O que o discurso da imagem oficial ndo revela?
Como os artistas da pds-producdo podem manipular ou samplear tal imagem para
revelar sua falacia de ideologia voltada tdo somente para o consumo?

Como resposta a todos estes questionamentos, nossa proposta foi que o
ambiente de interacdo da animacdo interativa proporcionasse diferentes
pulverizacdes de atualizacbes a partir de diferentes pontos de vista, mesmo
dentro de uma narrativa de estrutura fechada. Propusemos para sua elaboracéo a
juncao dos modelos de interatividade perceptiva e de interatividade cocriativa. A
partir de entdo, visualizamos diferentes tipos de multinarrativas paralelas. As
primeiras enquadram-se ao tipo de interatividade trivial e podem ser agrupadas ao
modelo de interatividade perceptiva. As segundas ajustam-se ao tipo de
interatividade néo trivial e podem ser agrupadas ao modelo de interatividade

cocriativa.
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Na sequéncia, apresentamos os diferentes tipos de multinarrativas

paralelas contidos em nossa animacéo interativa.

5.2.1 Modelo de interatividade perceptiva

5.2.1.1 Multinarratividade observativa

Corresponde a um tipo de interagdo de observacédo. Para chegar ao
desfecho da historia, € necessario que o interagente observe as recomendacdes
que o sistema lhe da. Aqui, temos a ideia de um desafio. Para chegar a sua
resolucdo ou ao desfecho da histéria, € necessario dar atengdo as dicas,
adverténcias, avisos, recomendacfes e conselhos. E uma espécie de jogo para
se brincar. E uma narrativa cognitiva que, mediante o uso, permite o

conhecimento suficiente para superar os obstaculos.

5.2.1.2 Multinarratividade contemplativa

Diz respeito a uma interacdo que prima pela aleatoriedade de escolhas
advindas de interesses perceptivos do interagente. Por meio dela, a motivacéao de
escolha surge pela admiracdo, simpatia, afeicdo ou estranheza em relacdo a
algum estimulo sensorial e do desejo que este, apds se revelar, possa causar

éxtase, surpresa, pasmo, revolta, espanto etc.

5.2.2 Modelo de interatividade cocriativa

5.2.2.1 Multinarratividade interventiva

Apresenta uma interacdo de interferéncia. Por meio dela, € possivel uma
mediacdo de interposi¢do entre interagente e sistema interativo. Por este tipo de
interacdo é possivel criar uma multinarratividade a partir de algum tipo de
manifestacdo, declaracdo ou exposicdo simbodlica do interagente junto ao

ambiente de interacdo da animacé&o interativa.
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5.2.2.2 Multinarratividade cocriativa

Refere-se a um tipo de interacdo cuja multinarratividade passa existir a
partir do momento em que o interagente aceita a solicitacdo de ajuda feita pelo
sistema interativo para que contribua, coopere ou auxilie na continuacdo da

histéria da animacdo interativa.

5.2.2.3 Multinarratividade mista

Condiz com um tipo de interacdo conjugada. Por meio dela, € possivel
misturar todos ou alguns dos tipos apresentados de multinarratividade. Este é um
tipo de ambiente de interagdo que produz uma multinarratividade moderada, pois
contrabalanceia todas ou algumas caracteristicas dos demais tipos de
multinarratividade. Dessa forma, passa a possuir uma interagdo harmoniosa, em
virtude de ponderar que ndo € a todo momento que o interagente esta interessado
em fazer decisbes de escolhas por caminhos corretos. Entende que o interagente
também pode se cansar de caminhar por longas horas a esmo ou se ver instigado
constantemente a contribuir, seja por meio de intervencdes ou cocriacdes para o
enriguecimento ou expansao da narrativa da animacao interativa.

Em ambas as formas de multinarratividade paralela, existe a possibilidade
de criacdo de linhas alternativas para enredos narrativos.

5.3 A producéo artistica e a descricdo da animacao interati  va

conclusiva

Com um estilo visual que remete as histdérias em quadrinhos (HQs) e as
animacdes tradicionais (2D), a historia da animacéo interativa conclusiva tem
como roteiro central os acontecimentos ocorridos entre um pai e seu filho, os
guais saem pela manha para jogar bola e apenas voltam para casa ao entardecer.
Cansado por brincar o dia inteiro de chute a gol com seu pai, 0 menino chega em
casa e logo deita para dormir. Apds um sombrio pesadelo, decide queimar um gibi
que estava no criado de seu quarto, pois acredita que o tormento de seu sonho
advinha dele. Esta é a unidade fundamental ou fato principal da narrativa da

animacao interativa.
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Demos 0 nome a esta animacao interativa de Na mira do alvo. Ela ja se
encontra disponivel para ser acessada através do seguinte endereco eletrdnico:

http://www.animacaointerativa.com.br/namiradoalvo.s wif.

INICIAR

FIGURA 62: Imagens de cenas da animacao interativa Na mira do alvo.



A justificativa para o nome consiste no fato de ele apresentar um sentido
ambiguo e complementar a estrutura interativa da animagdo. Por meio dele, ndo
fica claro se alguém esta mirando o alvo para atingir qualquer que seja seu
objetivo ou se esta na mira do alvo de outrem para ser abatido. Essa conjugacéo
de sentidos tem intima relacdo com a narrativa da animacao, visto que todas as
suas sub-histérias apresentam um carater dubio.

O menino que protagoniza a histéria até certo ponto da narrativa
demonstra ser uma crianca feliz e amorosa. Entretanto, suas expressdes de
sarcasmo e raiva deixam sempre uma duvida sobre sua singeleza. A constatacéo
de seu caradter malévolo é concretizada no momento em que esmaga
impiedosamente a mae de trés filhotes de periquitos. Esse € 0 momento em que
as subjetividades e identidades singulares podem ser acionadas. Como o
interagente pode reagir a essa informacgédo? Como isso influenciara seu olhar dali
em diante? Que subjetividades estdo sendo acionadas? Por certo, no momento
em que forem convidados para a colaboracéo narrativa, a atitude do menino pode
mudar completamente a maneira de eles opinarem sobre como a animacao deve

terminar.

FIGURA 63: Imagem que representa 0 momento em que 0 menino
esmaga a mée dos filhotes de periquitos.

A ambiguidade contida no nome é demonstrada nos primeiros instantes
das histérias que compdem a animacao interativa. Neste momento, existe algo de
belo e ingénuo. Do meio para o término, o horror e a tragédia sdo evidenciados.

Outros elementos ambiguos também s&do notados quando o ambiente
central da animacdo, sempre que vasculhado, revela um outro discurso néo
propagado pela midia e pelos discursos oficiais. E 0 momento de trazer a tona
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discursos alternativos e contra hegeménicos. E o instante de combater a viso
tacita e provocar o olhar critico tdo defendido pela cultura visual.

Um exemplo disso na animacao interativa € o0 momento em que uma
consumidora consome a moda, mas acaba sendo consumida por ela. O individuo
deixa de ser o consumidor e passa a ser a mercadoria consumida pelo mercado.

Essa é a nocao de subjetividade capitalistica defendida por Gilles Deleuze (2011).

FIGURA 64: Imagem que representa 0 momento em que a consumidora é consumida.

Por fim, no que diz respeito a estrutura de interagcdo, a ambiguidade &
estabelecida pelo fato de a interatividade ser feita por meio da técnica de point
and click. Para visualizar o que ha de oculto no cenario, o interagente deve
apontar e clicar com o cursor do mouse sobre o alvo da imagem e acessar a zona
de salto para outro ambiente. Esse € um momento de grande incerteza e
ambiguidade, visto que nem sempre 0 que a imagem aparenta é o que se vé na
continuidade da narrativa.

De acordo com as categorizacdes propostas por nés sobre multinarrativas
paralelas, consideramos que a animacao interativa conclusiva se enquadra ao
modelo de multinarratividade mista. Tal assertiva deve-se ao fato de ela englobar,
em sua estrutura de interacdo narrativa, algums modelos de multinarrativas
paralelas. Em especifico, a ela sdo integrados os modelos de multinarratividade
observativa, contemplativa e cocriativa.

Antes de justificarmos esses apontamentos, vale esclarecer como a ideia

de multinarrativa paralela se faz presente na animacgéo conclusiva.
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Nossa proposta é que o cenario, em algum ou alguns momentos na
animacao, fique aberto para que o interagente o vasculhe e o desbrave; em
especifico, adentre em algum elemento simbdlico do cenario que Ihe chame a
atencdo. No instante em que ele clicar sobre o objeto, a historia passa a ser
narrada por meio de outros detalhes que escapam a narrativa principal.

A exemplo disso, temos dois momentos particulares na animacgéo: a
possibilidade de o interagente escolher visualizar detalhes sobre a escultura
artesanal do casal de sapos e a opcao de ele clicar no periquito que se move em
meio as arvores do cenario. Em ambos os casos, a narrativa sobre o que ocorre
no cenéario central da animacgdo ter4 a descricdo de sua narracdo alterada
mediante o0 acréscimo de outros detalhes e ocorréncias que nao foram contados
durante a concluséo do fato principal da histéria, a saber: do momento em que o
menino acorda e sai de casa para jogar bola com o pai ao instante em que dorme
e acorda em meio as chamas em seu quarto. Este, portanto, seria o fato principal.

Caso entre o momento de dormir e acordar o interagente escolha um
desses diferentes pontos focais, esse fato principal deve ter sua narrativa contada
por outro aspecto de visdo. Com essa focalizagéo, a descricdo narrativa deve ser
narrada com o acréscimo desses dois novos eventos. Portanto, sdo pontos de
vista diferentes para narrar uma mesma historia sem que, contudo, modifique sua
unidade fundamental. Neste sentido, sdo narrativas circunscritas ao contexto da
narrativa central ou, como adotado por nés, sdo multinarrativas paralelas.

Feitas as devidas observacgfes, podemos voltar a justificativa sobre por
que afirmamos que nossa animagdo conclusiva possui uma multinarratividade
mista. Tal assertiva deve-se ao fato de ela englobar em sua estrutura de
interacdo alguns modelos de multinarrativas paralelas. Em especifico, a ela sédo
integrados o0os modelos de multinarratividade observativa, contemplativa e
cocriativa.

Essa estrutura de interacdo dialoga com o fundamento de virtual, pois no
virtual existe a presenca do elemento digital. Este, por sua vez, permite o
amalgamar de linguagens e meios que, da mesma forma, ampliam o tamanho da
histéria e sua duragdo. Por fim, abre para o interagente o leque de opcdes de

signos, permitindo-lhe uma maior liberdade de escolhas particulares.
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Partindo do pressuposto de mixagem, observamos que, nessa animacéo,
as multinarrativas paralelas estdo organizadas pela fusdo das interatividades
perceptivas e cocriativas. Na interatividade perceptiva estdo contidas a
multinarratividade observativa e contemplativa. Ja a multinarratividade cocriativa
esta representada na interatividade cocriativa. Criamos na animagéo conclusiva a
multinarratividade observativa, pois o interagente tem a necessidade de identificar
em qual elemento visual, animado ou ndo, deve clicar para chegar ao desfecho da
historia. Aqui é fundamental que o interagente encontre qual caminho seguir para
que possa visualizar como termina a histéria do garoto que joga bola com seu pai.

Também est4d presente nesta animacdo, dentro da interatividade
perceptiva, a multinarratividade contemplativa. Por meio dela, o interagente tem
abertura para perambular dentro do cenario interativo da animacéo e escolher o
elemento que mais |lhe agrada. Nao séo lancadas a ele opg¢des ou questdes
predefinidas sobre qual caminho devera optar para seguir. Essa atitude fica a
critério do interagente. Montar o quebra-cabeca ou escolher em meio ao todo
cadtico aquilo que mais l|he instiga é seu desafio. Nosso objetivo &,
constantemente, inserimos novos elementos simbdlicos e pontos de interagéo
para que o cenario enriqueca, oferecendo mais escolhas.

O terceiro e dltimo modelo de multinarrativa paralela é a
multinarratividade cocriativa. Nela, o interagente € convidado a colaborar com o
desfecho da histéria da animacdo. Nossa ideia é que a melhor proposta de
continuacdo de roteiro seja escolhida, finalizada e postada por nés, para que
todos os que participaram dele conhecam a ideia vencedora. A partir dai, a
animacao interativa ndo cessara sua expansao: sempre apos a apresentacao do
roteiro vencedor, outra situacdo-problema sera criada e, assim, novamente, o
interagente sera convidado a contribuir para a continuacdo daquela historia.

Continuas contribuicbes e criacdo de expansdes conduzem a nocao de
virtualidade e subjetividade; o virtual esta em constante expansédo, amalgamando-
se com outros discursos, obras, meios e linguagem. Da mesma forma, a
subjetividade se revela, pois € o sujeito que, surpreendente ou inesperadamente,
continua a dar vida e voz a animacdo, a partir de seu ponto de vista e
caracteristicas socioculturais particulares. Outrossim, os fatos ocorridos na

animacao podem mudar sua opinido sobre como a histéria deve continuar.
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A ideia de mixagem e virtualidade também é contemplada por esta
animacao, uma vez que, além de misturar multinarrativas paralelas, ela também
funde obras com linguagens distintas. Dessa juncéo nasce a resposta sobre como
pensar narrativas maiores para as animacgfes interativas on-line. Da mesma
forma, surge um caminho para a expansao do ambiente de interacdo, a fim de
deix4-lo mais aberto para que o interagente sinta-se mais instigado a conhecé-lo.
Neste sentido, propusemos para a animagao interativa Na mira do alvo a juncdo
da prépria animacao tradicional (2D), o game/jogo e a HQtronica.

Para o ambiente do game, criamos um pequeno e simplificado jogo em
gque uma crianga que esteja sendo alfabetizada possa testar seu aprendizado

sobre as letras, silabas, vogais e palavras.

FIGURA 65: Imagens do game presente no ambiente de intera¢do da animagéo Na mira do alvo.

Para o ambiente da HQtrbénica, elaboramos a arte de uma histéria em
guadrinhos denominada A queda sem fim. A interatividade da HQtrénica também
€ simples, pois utiliza apenas dois recursos do ambiente hipermidia. O primeiro
sdo os links clicaveis que possibilitam ao interagente acessar as paginas
seguintes da animacgé&o. O segundo sao a trilha e os efeitos sonoros que lhe déo a

um ar de mistério e terror.

FIGURA 66: Imagens do game presente no ambiente de interagdo da animag&o Na mira do alvo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento e conclusdo desta pesquisa, propusemos
discussdes que pudessem nos embasar sobre o atual estado da arte das
animacoes interativas veiculadas na Internet. Desta busca, conforme nossos
objetivos de pesquisa, chegamos a compreensdo de novos processos criativos
que podem ser explorados por esse tipo de animagédo on-line. Nossa proposta
criativa veio de questionamentos sobre como o processo de interagdo com essas
animacdes pode vir a tornar-se menos horizontalizado, homogeneizado e
pasteurizado para todos os individuos. Nos dispusemos a pensar como poderia
ser possivel ampliar a abertura para a experimentagcdo do ambiente de interacéo
dessas animacgfes a partir de motivacdes sensiveis e perceptivas de seus
interagentes. Para chegarmos as respostas, propusemos para nosso processo de
criacdo a valorizacdo da subjetividade singular do interagente por meio da
virtualizacdo do ambiente de interacdo. Neste sentido, nossa animagéao interativa
pautou seu ambiente de interacdo pela ideia de mixagem. Por esse principio,
chegamos a um ambiente de interacdo que mistura animacao, HQtronica, games
e diferentes multinarrativas paralelas.

A partir dessa experimentagdo, chegamos a um ambiente de interacdo
que prima pela abertura da exploragao particular, em que o interagente pode se
posicionar durante o ato de selecionar. Apresentamos, na sequéncia, a imagem
central do ambiente interativo da animacdo em que o interagente tem a sua

disposicéo diferentes caminhos a seguir.
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FIGURA 67: Imagem do cenario interativo da animag&o Na mira do alvo.

NA TABELA 3, dispdem-se as explicacdes de interacdo de cada ponto

interativo do cenario central da animacao.

PONTOS DE FORMA DE ACIONAMENTO

- SEQUENCIA ANIMADA DA CENA
INTERACAO | INTERATIVO DA NARRATIVA

Relata o desfecho da animacéo interativa. Nela esta

1 Clicar sobre a imagem contida a HQtrénica e o convite a colaboracdo narrativa.

Direciona o interagente para o game lidico da animagéo

2 Clicar sobre a imagem interativa.

Narra a histéria de um rapaz que desfruta das belas

praias do Nordeste brasileiro e que, no decorrer da

3 Clicar sobre a imagem histéria, se esforca para fugir de um furioso monstro que,

na verdade, representa uma metafora sobre a fome e a
morte advindas da seca nordestina.

Relata como um rapaz de fisico esportivo acaba se

4 Clicar sobre a imagem tornando obeso pelo excesso de consumo de
refrigerantes.

5 ci b i Possibilita ver a estatua de um casal de sapos com
icar sobre a imagem detalhes de angulos diferentes.

6 cii b i Narra como uma mulher acaba sendo consumida pelo
icar sobre a imagem consumismo.
) . Narra como a mée de trés filhotes de periquito € morta

7 Clicar sobre a imagem

pela faria do menino que joga bola com seu pai.

TaBELA 3: Descrigdo da interagdo de cada ponto interativo do cenério central da animag&o.



Acreditamos que por essa estrutura interativa sao amenizados o0s
processos de escolhas generalistas para todos os interagentes, pois abre espaco
para escolhas menos previsiveis e guiadas pelos proprios interesses dos
interagentes. Sendo assim, € uma maneira de eles mesmos se auto conduzirem.

Nas atuais formas de interagédo entre interagente e animagdes interativas,
0 sistema sempre faz uma pergunta ao interagente ou disponibiliza-lhe duas
opcOes de escolha para prosseguir a narrativa. Portanto, sempre € o sistema que
lanca as opcdes de caminhos e o interagente responde qual dos dois pretende

seguir, conforme representa a figura do grafico abaixo.

SEGMENTO TERMINO
1,00 SEGN:ENTD
CAM:NHO CAMINHO
1
CAMINHO
1
SEGMENTO TERT'NO
2D0 To
CAMINHO CAMINHO
1 1
INICIO
NARRATIVA
SEGMENTO TERMINO
189 SEGN:ENTO
CAMINHO il
2 2
CAMINHO
2
SEGMENTO TERMINO
2D0 2
10
CAM;NHO CAMINHO
2

FIGURA 68: Gréfico da estrutura de interacdo predominante atualmente
nas animacoes interativas veiculadas na Internet.

Na animacdo interativa que desenvolvemos, essa foi uma légica de
interacdo incorporada a estrutura da narrativa. Porém, esse ndo € o recurso de
maior relevancia para a exploracdo do ambiente de interacdo. O interagente ndo
necessita a todo instante responder as chamadas sobre quais dos dois possiveis
caminhos gostaria de seguir. Ao contrario, no cenério interativo central ele ndo é
convocado pelo sistema. E o interagente que busca seus interesses. Ele pode,
simplesmente, dentro de uma cena, se interessar por ver com maiores detalhes
um determinado objeto disposto no cenario ou, talvez, clicar em um personagem
e buscar saber o0 que ele pensa ou faz durante aquela cena, enquanto o

protagonista ainda procura concretizar os objetivos da trama da cena em questéao.
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Entretanto, ambos concluirdo o desfecho da cena juntos,
independentemente de o interagente optar por algum detalhe em especifico. Da
mesma forma, o que o protagonista da cena faz para concretiza-la também
podera ser visto pelo interagente apds ele optar por ver algum detalhe do
personagem, do objeto e do fato narrativo. Sendo assim, o fato principal da
narrativa ndo sera alterado. O que ocorre sdo pontos de visdes paralelas a uma
unidade narrativa fundamental. Todas as demais cenas de uma animacao
interativa podem utilizar deste ou de outros recursos de interacdo, ampliando,
assim, os focos de atencéo e de interesse em uma cena.

A FIGURA 69 apresnta a descricdo da estrutura proposta a uma cena da

animacéo interativa Na mira do alvo.
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PONTO DE PONTO

DE INTERAGAO DE

|NTERSA;A0 1 INTERAGAO
6

N\
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INICIO 7 "°I:‘ET° TERMINO
NARRATIVA POL;“ETO INTERAGAO NARRATIVA
CENA1 INTERAGAO 8 CENA1

10

PONTO
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INTERAGAO
9

N

PONTO PONTO
DE PONTO DE
INTERAGAO INTERAGAO
4 3
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INTERAGAO
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FIGURA 69: Imagem da estrutura que propomos para a ampliacdo dos pontos de contato de uma
animacéo interativa veiculada na Internet seja para cenarios, objetos, personagens, etc.
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Este foi 0 processo de criacdo que escolhemos para a construgao de um
sistema interativo que proporcionasse a esse sujeito a viabilidade de ali registrar
sua sensibilidade particular e identitaria durante a escolha de um determinado
estimulo sensorial, seja ele um personagem, um acontecimento, uma cor, forma,
imagem, objeto ou qualquer elemento que componha o sistema complexo de
signos da animagéo interativa.

Para a expansao narrativa da animacao interativa, nos filiamos a nocao
de virtualidade, pois por meio dela, € possivel que o sistema crie fusdes. Por esta
razdo, chamamos tal sistema de hibrido. A partir desse estudo, entendemos que o
hibridismo € um meio de criacdo que precisa ser melhor explorado na criagédo de
uma animacao interativa veiculada na rede Internet.

Como consideracdes finais a esse trabalho, vislumbramos que, por
estarem no meio virtual, essas animacgdes serao transformadas cada dia mais por
esse ambiente que, por esséncia, € digital. Pelo principio do hibridismo
alavancado pela digitalizacédo, as animacdes interativas on-line fundirdo diferentes
linguagens e meios. A partir deste olhar, podemos salientar que outras linguagens
e expressodes artisticas — a exemplo das ilustracdes, fotografia, animacéo (2D e
3D), HQtronicas, web arte, game arte, dentre outros — passem a fazer parte
delas. Da mesma forma, poderdo fundir em seu ambiente produtos de
entretenimento, como os audiovisuais e 0s jogos on-line. Dentro dessa mesma
perspectiva, essas animacodes interativas também podem ver mescladas em seu
ambiente de interacdo alguns meios de comunicagdo como revistas e jornais
eletrdnicos, web radios e videos on-line.

Foi a partir dessas reflexdes que, de maneira simples, elaboramos nossa
animacao interativa. Vislumbramos que mediante tais pressupostos seu espaco
de interacdo possa apresentar uma abertura maior para o individuo expressar
suas sensacOes e se posicionar enquanto sujeito ativo. Tendo em vista este
pensamento, acreditamos que em uma animacgdo interativa ambientada na
Internet possa existir uma maior probabilidade de se deparar com as

surpreendentes e inesperadas manifestagcdes da criagdo humana.
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