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Resumo
O artigo, por meio de uma pesquisa exploratoria, teve o objetivo de identificar exemplos de animacgdes
interativas presentes no ambiente on-line. Classifica e descreve os elementos atuais que estruturam a

linguagem da animagao interativa na Internet.

Palavras-chave: Animacao interativa; Internet; multilinearidade

ABsTRACT
The article, by means of an exploratory research aimed to identify examples of interactive animations
present in the online environment. Classifies and describes the current elements that structure the

language of interactive animation on the Internet.
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1. INTRODUCAO

0ss0 objetivo neste trabalho estd em apresentar o conceito de animacao

interativa ambientada na Internet, bem como demonstrar exemplos deste

tipo e animacao e, por fim, descrever quais sao os elementos que constituem
sua linguagem.

Situamos a animacao interativa veiculada na Internet como uma manifestacao
da web arte. De acordo com Fabio Nunes (2003), uma web arte € toda producao 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, exploracao da prépria linguagem como
mensagem, sao algumas caracteristicas que Nunes elenca como pertencentes a web
arte. Entre estas caracteristicas, a que mais nos interessa nesta estudo sobre animagao
interativa veiculada Internet é a “participacao”. Sobre esta questao, o proprio autor
descreve que a arte neste ambiente “acontece no interior de um meio participativo por
esséncia: afinal, o hipertexto necessariamente pede a agao do usuario” (NUNES, 2003,
pg. 31).

Suzete Venturelli e Mario Maciel (2008), ao falarem sobre a animacao interativa,
esclarecem que, a partir do desenvolvimento da multimidia e da computagao grafica
especificamente, foram disponibilizados recursos e linguagens de programacao que
viabilizaram a criagdo de animacgOes interativas. Nelas o espectador passava a ser
interagente'!, participando efetivamente da histdria narrada. Esse procedimento insere
a animagao no campo das artes interativas. Pela acdo direta do interagente, o espaco
torna-se vivo e dindmico em suas possiveis configuragdes de facetas. A esse respeito,
Edmond Couchot enfatiza que “o modo dialogico faz curto-circuito entre os momentos
da emissao e da recepc¢ao, do fazer e do ver. O espectador vé a obra no momento em que

ela se faz, com sua participacao” (COUCHOT, 2003, p. 223).

1 Interagente é o individuo que interage direta e ativamente com uma obra interativa.
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Uma animagao interativa ambientada na Internet é caracterizada por possuir
um foco narrativo estruturado por um sistema hipertextual capaz de propiciar a livre
exploragdo sequéncial de seus percursos através da agao direta do interagente junto a
seu ambiente grafico. Necessariamente, devem existir em seu ambiente de interagao
mecanismos interativos que oferecam, de forma nao impositiva, a acessibilidade
exploratdria dos elementos que compdem sua narrativa. Uma tipica animacao interativa
veiculada na Internet concede ao interagente a abertura para prosseguir o desdobra-
mento do desfecho da histdria a partir de suas intengdes e escolhas particulares.

Seus percursos narrativos sao compostos por mecanismos interativos que
possibilitam ao interagente a livre exploragdo, experimenta¢ao, manipulacdo e
modificacdo de seus espagos graficos. Noutros termos, ao interagente é dada liberdade
para experimentar sua presenca ativa, sensivel, intuitiva, perceptiva e criativa durante

o processo de exploracao e/ou expansao da narrativa da animacao interativa.

2. ANIMACAO INTERATIVA WEEKEND Pussy Hunt

John Kricfalusi, ou John K, como é comumente conhecido no universo dos
desenhos animados, foi o pioneiro na criacdo de animagOes interativas veiculadas
na Internet. Ja no inicio da década de 2000, consta a apari¢do da primeira animagao
interativa disponibilizada na web: Weekend Pussy Hunt*. Seguindo uma linha de humor
sarcastico e com conteudo mais adequado para adultos, Kricfalusi viu na interativida-
de um diferencial para ser utilizado nas animagoes ambientadas na Internet. Weekend
Pussy Hunt foi interrompida durante seu processo construtivo, ndo sendo possivel ser
completamente finalizada; ainda assim, a obra conta com alguns de seus treze episodios
disponibilizados na rede.

Essa pioneira websérie animada e interativa de Jonh K tem como seus protago-
nistas o cachorro Dirty e o gato Cigarettes; em alguns episddios, conta também com a
participacao de seus outros dois personagens, o nacionalista americano George Liquor
e seu sobrinho Jimmy. Os episddios dessas animagoes interativas disponibilizam
contextos narrativos que ajudam o interagente a entender o que deve ser feito para que
a histdria continue. Ambos os episddios sao sonorizados, e a fala de seus personagens
sao todas dubladas, a exemplo de um desenho animado televisivo.

Nesta pioneira animacao interativa na Web, o visiondrio animador utilizou
recursos hipertextuais como forma de criar a interatividade e convida o interagente

para participar da exploracao da narrativa da animagao. Em alguns momentos da

2 Disponivel em: <http://coldhardflash.com/2004/11/weekend-pussy-hunt-episode-1-by-spumco.html> Acesso
em: 04. mar. 2015
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animacao, sao apresentados textos solicitando ao interagente escolher como gostaria
de ver a sequéncia da histdria; em outros, cabe ao interator, dentro de um tempo habil,
“vasculhar” para constatar se existe algo novo escondido nas imagens interativas de
seu cendrio ou, ainda, encontrar o link correto para que a sequéncia continue. Caso o
acerto nao seja feito em mais de uma tentativa, a animag¢ao nao deixa de continuar e
revelar o restante de sua histdria.

Esse aspecto de liberdade de errar nas escolhas, sem que haja o impedimento da
continuidade da histdria, € uma caracteristica relevante na estruturagao de animacgoes
interativas. Caso contrdrio, corre-se o risco de elas se tornarem games. A interativida-
de na animacao interativa deve, ainda que de maneira reduzida, permitir ao interator
“brincar” de escolher seu caminho. O carater lidico é fundamental na aplicagao da
interatividade ao ambiente espacial da animagao interativa, seja no desvendar de novos
objetos, ambientes, imagens e escolhas de caminhos durante a exploragao narrativo.

Na sequéncia apresentamos algumas imagens de cenas da animacao interativa
Weekend Pussy Hunt. Nelas sao representados momentos em que o interagente precisa
vasculhar o cendrio e identificar onde estao os pontos de interacao que o levarao para

outras sequéncias narrativas.

Figura 1: Cenas da websérie animada e interativa Weekend Pussy Hunt.
Nelas sdao exemplificados momentos em que o sistema solicita a participagao
do interagente para que a narrativa tenha continuidade.
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3. ANIMAQKO INTERATIVA E OS ELEMENTOS COMPOSITIVOS DE SUA LINGUAGEM

Para continuarmos nossa exposi¢ao € importante demonstrarmos quais sao
os elementos que compoem a linguagem de uma animacao interativa veiculada na
Internet. Utilizaremos a animacao interativa Sci-Fi Guys 7° como um modelo exemplifi-

cativo para cada item abordado na sequéncia.

Figura 2: Cena de abertura da animagao Sci-Fi Guys

3.1 ELEMENTOS QUE ESTRUTURAM A LINGUAGEM DA ANIMAQKO INTERATIVA AMBIENTADA

NA INTERNET
3.1.1 NARRATIVA MULTILINEAR

Em uma estrutura multilinear*, a narrativa tem a possibilidade de ser contada
a partir de varios pontos de vista, distribuidos nas distintas ramificagdes de sua
histéria principal. E nesse 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 versoes — versdes estas que seriam mutuamente

excludentes em nossa experiéncia cotidiana” (MURRAY, 2003, p. 43).

3 Disponivel em: <http://www.newgrounds.com/portal/view/298730>. Acesso em: 23. mar. 2015.

4 ParaMarcos Palacios (1999) a multilinearidade se estabelece quando o interagente, em uma segunda ou terceira
leituras do mesmo texto, adentra em diferentes “linearidades” entre si “a depender dos links que sejam seguidos
e das opgoes de leitura que sejam escolhidas. Essa opgao por novos caminhos de exploragao ocorre em momentos
onde a histdria se bifurca ou oferece multiplas possibilidades de continuidade. Palacios defende a ideia de que nédo
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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Neste tipo de ambiente interativo, o tempo ndo é 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 continuagdo ou desfecho da histéria da animacao
interativa. Este tipo de multilinearidade narrativa é construida em conjunto entre autor
e interagentes. Estes, por sua vez, podem acrescentar a partir da animagao introdutoria,
personagens, objetos, cendrios, etc.

Produzida pelo artista multimidia norte-americano David C. Lovelace, cujonome
artistico é Dave, a animacao interativa Sci-Fi Guys 7, ¢ uma animagcao interativa presente
na Internet que, diferente da maioria, possui uma narrativa relativamente longa. Como
em sua maioria, € também uma animacao interativa que disponibiliza uma narrativa
estruturada de maneira hipertextual. Por abrir possibilidades de escolhas de caminhos
diferentes durante a exploracao de sua histdria é, da mesma forma considerada, uma
animagcao interativa organiza em uma estrutura narrativa multilinear.

No decorrer da narrativa da animacgao interativa Sci-Fi Guys 7 sao constantemen-
te disponibilizados ao interagente a escolha de duas op¢des para as versoes finais para
a sequéncia de sua historia. Sendo assim, essa animacao € constituida por bifurcagdes
com realidades alternativas e contraditdrias tipicas de uma narrativa multilinear.

Apresentamos a seguir algumas imagens de cenas que demonstram as possibi-

lidades de escolhas por duas bifurcagdes narrativas.

Figura 3: Imagens da cena inicial da animagao Sci-Fi Guys 7 (a esq.) e da primeira
solicitagao de escolha por uma entre dois tipos de sequéncias narrativas (a direita).

3.1.2 CENAS ANIMADAS

As cenas das animag0es interativas sao compostas por um plano de ambientagao.

Ou seja, nele o desenrolar das situagdes sao vistas de maneira expandida em um cendrio
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de plano aberto, nao fragmentado em partes como o sao as historias em quadrinhos (HQs).
Seus cendrios sao animados e, consequentemente, o tempo de duragao das
cenas animadas de forma predeterminada é grande. Em relacdo ao todo, em suas
cenas existem um maior volume de ambientes animados do que ambientes de imagens
estaticas para serem vistos pelo interagente.
Na animagao interativa Sci-Fi Guys 7 o tempo de cada cena animada gira em
torno de 30 segundos a um minuto. A baixo demonstramos algumas sequéncias de

cenas animadas dessa animacao.

Figura 4: Imagens de sequéncias de cenas animadas da animagao Sci-Fi Guys 7

3.1.3 CENARIO INTERATIVO

Os cenarios das animacgOes interativas podem ser tanto acessados quanto

modificados pelos interagentes. Seus elementos graficos sao acionados e manipulados
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através de links ou por programagao orientada a objetos. Valendo-se dos links clicaveis
ou pontos de interagao, os interagentes podem ouvir efeitos sonoros, mover e animar
imagens ou até mesmo simular sua modificagao em tempo real no cendrio. Os cenarios
interativos podem oferecer formas simples e até mesmo complexas de interagao. Links, em
certa medida, sao formas simples de interferir no cendrio. Entretanto, estes, valendo-se
de recursos de interatividade, podem disponibilizar meios complexos de interacao a
seus interagentes. Exemplos disso sao as formas de interagao que simulam personagens
e objetos que podem se mover pelo cendrio, ou imagens que sao modificadas sincroni-
camente aos movimentos do cursor do mouse do usudrio.

A animacao interativa Sci-Fi Guys 7 disponibiliza apenas dispositivos simples
de interatividade em seu cendrio. Em especifico, é oferecido aos seus interagentes
opgoes de links para escolha de qual serd a sequéncia narrativa da animagao. A imagem

a seguir demonstra isso.

Figura 5: Imagens que demonstram a interagao com o cendrio por meio de links clicaveis
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3.1.4 INTERATIVIDADE

A escolha por diferentes bifurcacoes narrativas e intervengio no cendrio sao duas
formas distintas em que a interatividade se materializar em uma animacao interativa.

A bifurcagio narrativa diz respeito a possibilidade que o interagente tem para
atualizar o 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 agbes sequénciais que o interagente pode acessar
durante sua exploragao narrativa.

Ja as intervengoes no cendrio sao possiveis pelos mecanismos interativos
distribuidos nas cenas da animagao interativa e utilizados pelo interagente para
contribuir, ou seja, criar ao inserir novas informagoes no sistema, modificando-o e,
consequentemente, expandindo-o.

Como demonstra a imagem na sequéncia, a animagao interativa Sci-Fi Guys 7

utiliza apenas como estratégia de interatividade a bifurcagio narrativa.

Figura 6: Imagens de interatividade por meio de bifurcagoes
narrativas da animacao Sci-Fi Guys 7

3.1.5 AMBIENTE HIPERMIDIATICO

O ambiente de interacdo que comporta a estrutura narrativa da animacao
interativa esta em conformidade ao conceito de hipermidia.

Na hipermidia, a transmissao da informagao digital ocorre sob diferentes
formas de linguagem, tais como “escrita, visual e sonora, conduzindo-se simultanea-
mente a diversos sistemas sensoriais aptos a perceber a informacao, especificamente
o olho e o ouvido, com grande interferéncia do sentido tatil-motor na interatividade”
(SANTAELLA, 2004, p. 53).
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Para Santaella, a hipermidia, além de permitir a mistura de todas as linguagens,
também permite a organizagao sequéncial reticular dos fluxos informacionais em
arquiteturas hipertextuais. O hipertexto quebra o fluxo linear de um texto, dispondo
sua linearidade em unidades ou mddulos de informacdo, deixando-o fragmentado.
Assim, os links®> e nexos associativos sao como “tijolos”, os quais se constituem como a
base de sua construcao. Os links (ou nods) sao as unidades basicas de uma informacao
contida em um hipertexto. Em um documento hipermidia existe uma variedade de
conexoes sequénciais possiveis, e seguir seu caminho é de inteira responsabilidade do
interagente.

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

As linguagens que compoem o ambiente de interacdo de uma animagao
interativa, por meio da fusao que a hipermidia permite, sao:

* Imagens: Podendo ser imagens estaticas e animadas. Majoritariamente

sao bidimensionais. Em algumas areas do cendrio das animagoes interativas

podem ser encontradas imagens tridimensionais.

* Textos: Os textos compoem didlogos narrativos entre sistema e interagente

e balao de fala entre personagens. Em alguns casos, os textos também sao

utilizados para informar a contextualizagdo de tempo e descrever espagos

narrativos da animacao.

¢ Som: Utilizado para produzir a dublagem sonorizada de falas, trilha sonora

ambiente e os efeitos sonoros.

A animacao interativa Sci-Fi Guys 7 utiliza na constru¢ao de seu ambiente hi-
permididtico a presenca de imagens estaticas e em movimento, textos, sons além de
uma estrutura hipertextual articulada por links que podem quebrar a sequéncia linear

da narrativa da animagao.
3.1.6 INTERFACE
Para a entrada e saida de informagdao em seu ambiente de interacao, 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 sao

5 Conforme exposto por Steven Johnson (2001), a palavra alude a um elo, ou vinculo. Por ele é possivel tragar
conexdes entre coisas. Trata-se de uma maneira de forjar relagdes semanticas.
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considerados interfaces fisicas. As interfaces graficas referem-se a tudo o que é visto na

tela do computador e as interfaces sonoras ao que é percebido pelos ouvidos.
4. CONSIDERACOES FINAIS

E de total consciéncia que a teorizacao sobre o que é uma animagao interativa
na rede ou como ele se estrutura, trata-se de um estudo que pressupoe uma
investigacao constante. A evidéncia da transitividade permanente de sua teorizagao
estd fundamentada no fato de que novas descobertas tecnoldgicas no campo da imagem
digital continuardao a surgir e, consequentemente, passarao a figurar na estrutura
que forma o ambiente de interagao de uma animacao interativa inserida na Internet.
Acreditamos que esses recursos, por sua vez, poderao ser utilizados como forma de
valorizagao do sujeito que com ela interage.

Diante do atual cendrio, entendemos que nossas pesquisas sobre animagao
interativa direcionardo seu interesse de estudos para a compreensao sobre como a
tecnologia interativa proporciona abertura para que o sujeito se revele durante o processo
de interacao. A maneira como o interagente pode encontrar espago para se expressar e se
revelar no ato de utilizar ou adaptar a tecnologia interativa a sua caracteristica pessoal,
realidade social e cultural é que atualmente demonstra ser um campo rico de estudo.
Ou seja, como a tecnologia interativa pode evidenciar o sujeito que com ela interage.
Aceitamos o desafio de, como artistas multimidias e pesquisadores, investigarmos novas
formas expressivas para essa recente técnica de animagao presente no meio on-line.

Acreditamos que continuamente nas estratégias de interatividade aplicada em
audiovisuais on-line o sujeito deixara de ser um mero objeto passivo de manobra. Nesse
sentido, assim como Vilém Flusser (2002) questiona o mistério da caixa preta®, também
questionamos aqui sobre como pensarmos meios em que, cada dia mais, o interagente

de fato use e nao seja simplesmente usado pelos sistemas ditos “interativos”.
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