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Relato histdrico das animacoes interativas na
internet: 1990 a 2015

Historical account of interactive animations on the
internet: 1990 to 2015

Claudio Aleixo Rocha'

RESUMO

Os temas tratados por este artigo dizem respeito a animacdo interativa veiculada na internet.
No meio académico, no campo da animacdo, ainda sao raras as pesquisas que abordam essa te-
matica. Com base em tal constatacdo e por meio de uma metodologia exploratéria, bibliografica,
documental e descritiva, foi possivel contextualizar historicamente o desenvolvimento da anima-
cao interativa na internet. Nos resultados finais foram descritas as caracteristicas das animagoes
interativas em diferentes épocas e também expostos os detalhamentos de como sua narrativa
foi transformando-se ao longo dos anos. A conclusdo da pesquisa aponta, como grande desafio
as animacoes interativas presentes na internet, para a necessidade de desenvolver ambientes de
interacdo que ndo apenas permitam que o usuario realize escolhas, mas que igualmente ampliem
a liberdade de exploracdo e criacdo colaborativa.
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ABSTRACT

The topics covered in this article are related to interactive animation transmitted on the Internet.
In academia, in the field of animation, research addressing this issue is still rare. From this finding,
and through an exploratory, bibliographical, documentary, and descriptive methodology, it was
possible to historically contextualize the development of interactive animation on the Internet.
In the final results, the characteristics of interactive animations at different times were described.
Details of how its narrative has been transformed over the years are also exposed. The conclusion
of the research points out, as a great challenge in interactive animations present on the Internet,
the need to develop environments for interaction that not only allow the user to make choices,
but also expand the freedom of exploration and collaborative creation.
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INTERNET E ANIMACAO INTERATIVA

As tecnologias a cada momento histérico impulsionam transformagdes na so-
ciedade e causam grandes mudancas de habitos e de comportamento nas esferas
social, econémica e cultural. A internet tem colaborado com essas mudancas ao co-
locar a sociedade em conexao global, constituida das centenas de redes de compu-
tadores interligadas em diversos paises. Por causa de sua abrangéncia, a rede recebe
grande quantidade de informacdes e viabiliza a comunica¢do individualizada entre
seus participantes por meio de milhares de nés. Essa capacidade de alcance mundial
caracteriza-se como uma das maiores potencialidades da internet.

Em 1991, a grande novidade foi a invencao da world wide web, idealizada pelo
engenheiro Tim Berners-Lee no Laboratério Europeu de Fisica de Particulas (CERN —
antigo acrénimo para Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire), em Genebra,
Suica. A acessibilidade da world wide web ao publico se iniciou em 1993, quando fo-
ram abolidas as restricdes para o uso comercial da internet. No mesmo ano foi lancada
a versao beta do primeiro programa grafico de navegacdo, o Mosaic, que permitia
aos usudrios a visualizacdo de textos e contetudos graficos na tela do computador.
Posteriormente, em 1995, a tecnologia interativa de multimidia chegou a rede e pos-
sibilitou a insercao de animacdes em sites e anuncios, além de sons e pequenos vide-
os. “A Internet tem também a capacidade [...] de fornecer interatividade hipermidia,
tendo em conta o desenvolvimento rapido que estdo tendo os sistemas de multimidia
em rede: veja-se o exemplo da World Wide Web"” (KERCKHOVE, 1997, p. 91).

A web foi constituida de um método extremamente simples e eficiente. Sua im-
plementac¢do deu-se por intermédio de um sistema de hipertexto distribuido baseado
no modelo cliente/servidor, tendo como principais padrdes o protocolo de comunicagdo
HTTP, a linguagem de descri¢do de paginas HTML' e o método de identificacdo de recur-
sos URL2. Atualmente é a parte mais dinamica e popular da internet e a Unica que mui-
tos utilizam; algumas vezes, é referida como sinénimo de internet. Fundamentalmente,
a world wide web? é um modo de organiza¢do da informacao e dos arquivos na rede.

Um sistema de interconexdo e de pesquisa de documentos como a Word
Wide Web tem a capacidade de transformar a Internet em um hipertexto
gigante, independente da localiza¢do fisica dos arquivos de computador.
Na Web, cada elemento de informacdo contém ponteiros, ou links, que
podem ser seguidos para acessar outros documentos sobre assuntos re-
lacionados. A Web também permite o acesso por palavras-chave a do-
cumentos dispersos em centenas de computadores dispersos através do
mundo, como se esses documentos fizessem parte do mesmo banco de
dados ou do mesmo disco rigido (LEVY, 1999, p. 106).

1 HyperText Markup Language (HTML) é uma linguagem de formatacdo de texto desenvolvida no
inicio da internet, mas padréao até hoje.

2 Uniform Resource Locator (URL), ou localizador uniforme de recursos, é um protocolo de co-
munica¢do que emprega um método uniforme para designar a localizacdo de determinado tipo de
informacdo na internet.

3 Em traducdo literal, teia de alcance mundial. Servico que oferece acesso, por meio de hiperlinks,
a um espaco multimidia da internet. Responsavel pela popularizacdo da rede, que agora pode ser
acessada por meio de interfaces gréficas de uso intuitivo, a world wide web possibilita uma navega-
¢do mais facil pela internet.
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Relato histérico das animacdes interativas na internet: 1990 a 2015

Foi nesse contexto introdutério da internet e da web que a animacao interativa
surgiu. Haja vista essa delimitacao, o presente trabalho propds como objetivo exami-
nar o percurso histérico desse tipo de animac¢ao na rede mundial de computadores.

Outro campo de estudo importante para esta pesquisa diz respeito a interativida-
de, uma vez que esta se constitui como o agente transformador da animacao na inter-
net. Data de 1962 o surgimento do conceito de interatividade, desenvolvido e defendido
na tese de doutoramento de Ivan Sutherland, apresentada ao Massachusetts Institute of
Technology. Edgar Franco (2004, p. 167) explica que “Shuterland criou o Sketchpad, onde
o usuario desenhava diretamente sobre o tubo de raios catédicos, utilizando uma ligh-
t-pen, e podia visualizar, quase instantaneamente, a geracao de figuras geométricas”.

Com as transformacdes tecnoldgicas — especificamente com a criagdo, na dé-
cada de 1960, do hipertexto de Theodor Nelson e do projeto liderado por Joseph
Licklider na Advanced Research Projects Agency (Arpa)*, que nas décadas posterio-
res viria a consolidar o surgimento da internet —, novos estudos relativos a defini-
¢do conceitual do termo interatividade foram e ainda continuam sendo realizados.

Interatividade e hipertexto estdo correlacionados. Theodor Nelson esclarece
que o hipertexto é como um “conjunto de escritas associadas, ndo sequenciais, com
conexdes possiveis de se seguir e oportunidades de leitura em diferentes direcdes”
(NELSON, 1962 apud PLAZA, 2003, p. 35).

A assimilacdo da explicacdo feita por Nelson sobre o funcionamento de seu
experimento pode ser facilmente compreendida no universo tecnolégico quando
associada especificamente a maneira como ocorre o acesso a leitura de informacgoes
contidas em ambientes hipermidiaticos, sejam eles fechados, como nos CD-ROM:s,
sejam abertos, como na internet. Os conteldos presentes nas ramificacoes desses
ambientes se encontram estruturados em uma teia de nés e podem ser acessados de
forma hieradrquica ou nao, conforme o interesse de visualizagdo do usuario.

Sobre esse aspecto, Franco (2004) observa que, desde o desenvolvimento da
hipermidia®, o conceito de interatividade tem sido foco de muitos estudos. Ménica
Tavares (2002) contribui com o debate ao discorrer sobre os tipos de interatividade
propostos por Roy Ascott (1997): trivial e nao trivial.

Na interatividade trivial, o receptor tem a possibilidade de atualizar o poten-
cial de escolhas, todas dispostas e pré-programadas em um banco de dados. Nesse
tipo de interatividade, o sistema é fechado (finite data sets), o que torna as a¢des do
receptor limitadas ao que foi pré-programado pelo idealizador.

Ja na interatividade nao trivial é permitido ao receptor tanto acionar a infor-
macao circulante em um sistema quanto amplid-la ou até mesmo transforma-la.
Nota-se, dessa forma, que a interatividade nao trivial estad relacionada a sistemas
abertos (opened data sets), ou seja, o controle e as a¢des do receptor ndao sao con-
forme os limites de escolhas pré-programadas pelo idealizador.

4 Vinculada ao Departamento de Defesa, é responsavel por pesquisar e desenvolver alta tecnolo-
gia para fins militares.

5 Para Arlindo Machado (1997), hipermidia é o somatorio entre as propriedades do hipertexto e as da
multimidia, forma combinatéria, permutacional e interativa de sons, imagens e textos trabalhados pelos
receptores de diversas maneiras. E importante frisar que alguns autores, a exemplo de Landow (2006),
ndo fazem distingdo entre hipertexto e hipermidia, sendo essa a posicdo adotada por este trabalho.
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Nao é objetivo deste trabalho se filiar a uma ou outra definicdo conceitual do
termo interatividade, mas investigar seu lastreamento nos ambientes virtuais em rede,
percebendo suas diferentes manifestacdes, no intuito de examinar como essas formas
de interatividade se incorporam a animag¢dao ambientada na internet. Esse procedimen-
to visa identificar como tais modos de interatividade contribuem para prender a aten-
¢ao do usuario e até mesmo ampliar o modo de vivenciar experiéncias particulares em
rede por meio da expansao ou explora¢do espacial de uma animagao interativa.

Julio Plaza (2003) observa que uma obra interativa dispde de uma série de possibi-
lidades de escolha para o leitor. “E aqui que reside o né da questdo, pois todo leitor es-
colhe e é escolhido. Neste sentido, o leitor interativo deve escolher as melhores opcdes
que lhe convém para se manifestar, como leitor criativo ou ndao” (PLAZA, 2003, p. 24).

Venturelli e Maciel (2008) esclarecem que, com o desenvolvimento da multi-
midia e da computacdo grafica, especificamente, foram disponibilizados recursos
e linguagens de programacao que viabilizaram a criacdo de animacdes interativas.
Nelas o espectador passa a ser interagente®, participando efetivamente da histéria
narrada. Esse procedimento insere a animacdo no campo dos projetos interativos.
Pela acao direta do interagente, o espaco torna-se vivo e dinamico, com diversas
possibilidades de configuracdo de suas facetas.

Conforme esclarece Cladudio Rocha (2015), uma animacao interativa ambientada
na internet é caracterizada por possuir um foco narrativo estruturado por um sistema
hipertextual capaz de propiciar a livre exploracao sequencial de seus percursos por meio
da acdo direta do interagente no ambiente grafico. Necessariamente, devem existir no
ambiente de interagdo mecanismos interativos que oferecam, de modo nao impositivo,
a acessibilidade exploratéria dos elementos que compdem a narrativa. Uma tipica ani-
macao interativa veiculada na internet concede ao interagente a abertura para prosse-
guir com o desdobramento do desfecho da histéria haja vista suas intencdes e escolhas
particulares. Seus percursos narrativos possibilitam a livre explora¢ao, experimentacao,
manipula¢cdo e modificacdo dos espacos graficos. Noutros termos, ao interagente é
dada a liberdade para experimentar sua presenca ativa, sensivel, intuitiva, perceptiva e
criativa durante o processo de exploracéo e expansao da narrativa.

Considerando isso, o objetivo deste estudo é apresentar o desenvolvimento do
percurso histérico da animacgao interativa veiculada na internet entre os anos 1990 e
2015, apontando as principais peculiaridades de cada periodo. Para tanto, foi sele-
cionada uma animacao interativa que representasse as caracteristicas de cada épo-
ca. Para essa organizacao, foram delimitadas as categorias de animacao interativa
que possuissem contetdo narrativo, e ndo apenas interatividade com fins estéticos
ou pelo mero deslumbre tecnolégico. Como critério, selecionaram-se animacdes com
interatividade trivial ou nao trivial. Com base nessas premissas, pretendeu-se, assim,
discorrer sobre o estado da arte desse tipo de animacao e, eventualmente, estimular
o estudo das potencialidades do ambiente online que ainda ndao foram exploradas.

Na sequéncia, é trazido um quadro-sintese que descreve as caracteristicas in-
terativas e narrativas da animacao interativa no periodo de 1990 a 2015 (Quadro 1).

6 Eoindividuo que interage direta e ativamente com uma obra interativa.
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Quadro 1. Caracteristicas da animacao interativa: 1990 a 2015.

Periodo historico: 1990 a 2000

Tipo de interatividade: Trivial

O interagente:

a) Atualiza o potencial de escolhas disponiveis no banco de dados;

b) Decide onde clicar e responde as orientacdes do sistema interativo da animacao;

¢) Tem suas a¢des limitadas ao que foi pré-programado pelo idealizador da animacao;
d) Vasculha o cenario por meio de imagem com interacdo em 360 graus.

Narrativa:

a) Historias curtas e pouco elaboradas com estrutura hipertextual pequena;

b) Limitadas a possibilidades determinadas de continuidades e fins para uma mesma histéria;
¢) Predominio da interacdo com o sistema por meio do point-and-click;

d) Primam pelo humor que vai do jocoso ao bizarro;

e) Links instrutivos e pensados para escolhas aleatérias e ndo sequenciais.

Periodo historico: 2000 a 2010

Tipo de interatividade: Trivial

O interagente:

a) Atualiza o potencial de escolhas disponiveis no banco de dados;

b) Decide onde clicar e responde as orientacdes do sistema interativo da animacao;

¢) Tem suas a¢des limitadas ao que foi pré-programado pelo idealizador da animacao;
d) Vasculha o cenério por meio de imagem com interacdo em 360 graus.

Narrativa:

a) Histérias com narrativas longas, complexas e bem elaboradas, com estrutura hipertex-
tual extensa;

b) Limitadas a possibilidades determinadas de continuidades e fins para uma mesma histoéria;
¢) Predominancia da interacdo com o sistema por meio do point-and-click;

d) Primam pelo humor que vai do jocoso ao bizarro;

e) Links clicaveis, porém sem instrucdes;

f) Cenérios abertos a interacdo com links aleatérios, com possibilidade de cliques em
objetos e imagens;

g) Cenario interativo, aberto para investigacdo de links ocultos;

h) Links constituidos de imagens animadas e ndo apenas textuais;

i) Narrativa com linguagem hibrida entre animacao interativa e games;
j) Presenca de jogabilidade durante o percurso narrativo;

k) Roteiro estruturado e maior desenvolvimento das personagens.

Periodo historico: 2010 a 2015

Tipo de interatividade: Trivial

O interagente:

a) Atualiza o potencial de escolhas disponiveis no banco de dados;

b) Decide onde clicar e responde as orientacdes do sistema interativo da animacao;

¢) Tem suas a¢des limitadas ao que foi pré-programado pelo idealizador da animacao;
d) Vasculha o cendrio por meio de imagem com interacdo em 360 graus.

Narrativa:

a) Historias com narrativas longas, complexas e bem elaboradas;
b) Diversidade de temas narrativos;

¢) Nao ha presenca de links;

d) Cenarios ndo abertos para interacdo por meio de cliques, e sim de gestos corporais
com visdo de imagens em 360 graus.

e) Roteiro estruturado e maior desenvolvimento das personagens.
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Na continuidade, sdo apresentados os exemplos de animacdes interativas que
melhor representam cada época descrita anteriormente, ou seja, que englobam as
caracteristicas predominantes do respectivo periodo.

POKE THE PENGUIN

Segundo Rocha (2015), a década de 1990 é o marco do surgimento das primei-
ras animacgoes interativas na internet. Nesse periodo, as animac¢des apresentavam
como caracteristica a instru¢do narrativa por meio de textos e utilizavam recursos
hipertextuais como forma de criar a interatividade e convidar o interagente a parti-
cipar da exploracao da narrativa, trazendo textos que solicitavam que ele escolhesse
como gostaria de ver a sequéncia da histéria.

A década de 1990 também é marcada por animacdes interativas de narrativas
curtas ou micronarrativas. Sao histérias pequenas, em sua maioria com tematica de
humor bizarro. Nesse contexto histérico, essas pequenas animacgdes interativas fo-
ram extremamente populares e de rapida viralizacdo na rede.

Na Figura 1 podem ser observadas cenas da animacao interativa Poke the
Penguin (ALBINO BLACK SHEEP, 2021b). Nela a interatividade ocorre pela mudanca
da forma dos objetos, que reagem ao clique do cursor do mouse. O objeto reagente
é, a principio, um simpatico pinguim. Quando o interagente clica sobre a figura de
uma mao — que compde a cena juntamente com o rechonchudo pinguim —, esta,
por sua vez, o cutuca. Mediante essa estratégia de interatividade, permite-se que o
interagente experimente uma sensacao de poder.

Como uma tipica representante dos anos 1990, Poke the Penguin é uma ani-
macao interativa composta de uma narrativa curta e de expressivo conteudo hu-
moristico. Ela enfoca o deslumbre tecnoldgico, pois o usudrio se confunde com a
propria mao que cutuca o pinguim. A medida que o pinguim é cutucado pela mao,
sua paciéncia vai esgotando-se, de modo que ele passa por transforma¢des mons-
truosas e toma atitudes inesperadas, como se estivesse em um surto psicético.

Trata-se de uma narrativa curta, porque o pinguim se transforma e reage
agressivamente de apenas trés formas diferentes, em relacdo a mao que o cutuca.
Depois disso, nada mais pode ser realizado pelo interagente, a nao ser, repetida-
mente, provocar as mesmas rea¢des desequilibradas no pinguim, pois, ao final de
cada conclusao narrativa, ele é convidado a cutuca-lo mais uma vez.

Na Figura 1, apresentam-se algumas imagens que demonstram as rea¢des do
pinguim em relacdo a mao que o cutuca.

BREEDIN’ IN EDEN

Entre 2000 e 2005, o diferencial das animagdes interativas na internet eram
seus cenarios abertos a interacao e repletos de links ocultos. A animacéao interati-
va Breedin’ in Eden (ALBINO BLACK SHEEP, 2021a), produzida pela empresa JibJab
(JIBJAB, 2021), € um exemplo de narrativa com esse tipo de cenario. O envolvimento
com essa animacao é feito por meio de escolhas, pelo interagente, entre links clica-
veis que desdobram a narrativa em acontecimentos subsequentes. A histéria consis-
te em uma parédia sobre o pecado original de Adao e Eva.
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A animacao inicia-se com a figura de Deus, que, com um sopro, cria 0 homem e
da vida a ele. J4 no Jardim do Eden, Deus cria Eva, mulher de Addo. Para compreender
a histéria, o interagente é constantemente convocado a fazer escolhas, de modo que
a narrativa da animacao possa se desenrolar. No cendrio, é possivel escolher a maca ou
as personagens Adao e Eva. Independentemente das escolhas, as histérias de Adao e
Eva sdo cantadas por eles mesmos, a maneira de um rap norte-americano.

ok

* POKE AT

POKE AT Y
OWN RISK OWN RISK

Poke Again!

\/
4
i ‘

a1 T

Fonte: Albino Black Sheep (2021).

Figura 1. Imagens das mudancas inesperadas de humor do pinguim.
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Um ponto importante dessa animacao consiste na abertura de seu ambiente
grafico. O interagente deve investiga-lo a fim de encontrar algum elemento visual
que desencadeie um evento animado quando se passa o cursor sobre ele. Nesse caso,
alguns exemplos de elementos que compdem esse tipo de estratégia interativa sao
as rosas vermelhas, a colina e as nuvens presentes no cenario. Outra caracteristica in-
terativa interessante esta no fato de que, caso o interagente passe alternadamente
o cursor do mouse sobre as personagens de Adao e Eva, novas animacgdes de bichos
e aves sao inseridas no cenario.

A narrativa da animacgao interativa Breedin’ in Eden enquadra-se no conceito
de rizoma. Para Deleuze (1996), a conformacao do rizoma corresponde a um siste-
ma de raizes tuberculares cujos pontos podem estar conectados a quaisquer ou-
tros pontos. Dessa forma, a narrativa rizomatica também é considerada um hiper-
texto. Tal conformacdo pode ser vista em Breedin’ in Eden, pois sua organizagao
narrativa foi pensada para ser explorada de maneira aleatéria ou experimental.
No rizoma, cabe ao interagente estabelecer aleatoriamente que percurso explorar
em meio as desarranjadas possibilidades de caminhos existentes. O rizoma celebra
essa navegacao indeterminada, de modo a afirmar a liberdade de construcao par-
ticular da narrativa.

Para Murray (2003), a narrativa rizomatica, por possuir uma exploracao livre e
experimental, comporta-se tal qual um labirinto exploravel. Esse tipo de narrativa
da liberdade para o interagente divagar ou para perambular sem compromisso e
experienciar momentos de constantes surpresas.

Por meio da narrativa rizomatica, o interagente esta livre para explorar o am-
biente de interacdo da animagao e construir ou encontrar seus préprios caminhos,
sem, contudo, necessariamente ter a obrigacdo de chegar a um fim fixo. “A habi-
lidade de se locomover por paisagens virtuais pode ser prazerosa em si mesma,
independentemente do conteudo dos espagos” (MURRAY, 2003, p. 129). Nao existe
consenso ou previsibilidade sobre como todos os interagentes optardao por comecar
a explorac¢ao narrativa de um ambiente rizomatico, pois o idealizador da animagao
ndo estabelece uma légica verticalizada da histéria que indique por onde todos os
interagentes devem escolher seguir.

Em Breedin’ in Eden, o prazer do interagente nao consiste em requisitos com-
petitivos, mas nos mistérios dos cenarios, os quais sdo um convite para a realizacao
de possiveis descobertas.

Na Figura 2, apresentam-se algumas sequéncias da animac¢do interativa
Breedin’ in Eden.

SAMOROST: A DISTINGAO ENTRE ANIMAC,'AO INTERATIVA E GAME

Em 2005, foi identificado que os amantes dos jogos online comegaram
a empregar inadequadamente o termo animacgdo interativa para denominar
games. Por ndo apresentarem uma estrutura de jogabilidade conforme os pa-
droes convencionais, alguns games acabaram causando confusdao entre seus
usudrios, visto que apresentavam uma mistura de jogo com histérias e/ou
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Fonte: Albino Black Sheep (2021a).
Figura 2. Sequéncias de cenas da animacao interativa Breedin’ in Eden.
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narrativas interativas. Tal fato ocorre especificamente em websites de games
experimentais construidos por artistas ou designers, como é o caso do grupo
Amanita Design (AMANITA DESIGN, 2021a) e seu game Samorost (AMANITA
DESIGN, 2021b).

Como exposto, muitos jogadores, no momento em que referenciavam o game
Samorost ou comentavam sobre ele na rede, empregavam diferentes termos para
denomind-lo, tais como: “histéria interativa”, “animacao interativa”, “quase jogo”,
ou “semijogo”. Isso também ocorreu com diferentes games que seguiam as mesmas
caracteristicas de jogabilidade e narrativa de Samorost.

Esse game foi elaborado com base na estratégia de interatividade point-and-
-click. Por meio dela, o jogador deve identificar pontos de interacdo no cenario do
jogo, e a sequéncia de escolhas corretas revela pistas que, por fim, ajudam o inte-
ragente a desvendar o mistério que impedia a personagem principal de seguir em
frente e realizar sua missao.

Todavia, levando em consideragao suas caracteristicas, esse game nao se con-
funde com uma animacao interativa pelo fato de apresentar regras de jogabilidade
durante todo o seu percurso. O conjunto de todas as suas cenas — as quais formam
a extensao da narrativa — é composto de obstaculos e desafios a serem superados,
0 que caracteriza um game/jogo, e nao uma animacao interativa.

Na Figura 3 ha algumas imagens desse jogo com duas de suas fases que apenas
podem ser visualizadas caso o jogador compreenda a regra de jogabilidade e supere
os obstaculos.

&

Fonte: Amanita Design (2021b).
Figura 3. Cenas introdutérias e de duas fases do game online Samorost.
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E importante enfatizar que, entre 2005 e 2007, a animacao interativa pas-
sou por fortes transformacdes, pois nesse periodo se mostrou como uma obra
tecnolégica hibrida que assimilou a linguagem dos games em seu ambiente de
interacdo. Vale ressaltar que, de fato, a animacao interativa pode assimilar as
caracteristicas de jogabilidade dos games, o que enriquece a experiéncia do in-
teragente, no entanto uma animacao interativa nao deve apresentar mecanicas
de jogabilidade durante todo o seu percurso narrativo. Se assim for, o tempo
gasto para a exploragdo e a conclusdao da narrativa dependera de quao agil e
rapido é o interagente. Portanto, o tempo de experimentacao passa a estar li-
gado a questdes objetivas préprias da linguagem do game. Nesse aspecto, uma
linguagem hibrida deixa de existir e cede lugar a uma linguagem Unica, ou seja,
a do game.

SCI-FI GUYS 7: A NARRATIVA MULTILINEAR

De 2007 a 2009, comecaram a surgir na rede animacgdes interativas que explo-
ram histérias com narrativas longas ou complexas, algo que até entdo nao era visto.
Nelas é possivel notar a constru¢cdao de um roteiro estruturado, a preocupagdo com
cenarios e o aprofundamento das personagens.

Produzida pelo artista multimidia norte-americano David C. Lovelace, cujo
nome artistico é Dave, Sci-Fi Guys 7 (NEW GROUNDS, 2014) é uma animacao in-
terativa que, ao contrario da maioria, possui uma narrativa relativamente longa
e, seguindo a linha da maior parte das animacdes interativas, apresenta uma
narrativa estruturada de maneira hipertextual. Ela permite ao interagente es-
colher caminhos diferentes para seguir durante a exploracdo da historia, o que
revela sua estrutura multilinear. Ainda assim, as escolhas sdao predeterminadas
de maneira fechada.

O ambiente de interacdo ndo oferece meios para que o interagente se
exponha de modo espontaneo, induzindo-o a optar pelas restritas possibilida-
des de escolha preestabelecidas pelo criador da animacao. As op¢des sao aos
poucos oferecidas ao interagente de forma limitada, pois, necessariamente, ele
deve escolher somente o que lhe é oferecido. Dito de outra maneira, ndo é 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, esse é um modo de interacdo que contribuiu positivamente para o
debate sobre os audiovisuais presentes na web, no entanto é preciso caminhar e
aprofundar-se um pouco mais nas discussdes sobre a importancia e as potencialida-
des da interatividade e do hipertexto nesse meio.

Em Sci-Fi Guys 7, trés personagens principais — dois alienigenas e um
robé — vivem uma aventura cheia de surpresas e de situacdes inusitadas quan-
do chegam a um desconhecido planeta. As cenas iniciais da animagdo ofere-
cem ao interagente duas op¢des de escolha para a continua¢do narrativa da
histéria (Figura 4).
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Decision Time!

What should
happen now#?”

Fonte: New Grounds (2014).
Figura 4. (A) Cena inicial da animacao Sci-Fi Guys 7; (B) a primeira op¢ao de escolha no
ambiente de interacao.

Na Figura 5, sdo expostas imagens de solicitacdes de escolhas interativas para
que a narrativa da animacao Sci-Fi Guys 7 continue. A sequéncia para a continua-
cdo da histoéria é modificada a cada escolha especifica, ampliando assim a estrutura
hipertextual dessa animacao. Isso é relevante para conquistar o interesse do intera-
gente, pois desperta sua curiosidade de retornar a um dado momento de escolha,
optar pelo item que nao foi escolhido inicialmente e aguardar para ver o que ha de
NOVO NO POrVir.

Em um olhar mais critico, observa-se que as possibilidades de escolha, se mal
elaboradas, em certa medida podem tornar-se um tipo de intrusdo. Percebe-se, no
decorrer da histéria de Sci-Fi Guys 7, que ha varios momentos de interrupcao, os
quais se caracterizam pela necessidade de o interagente escolher os caminhos a se-
guir. A¢oes de interrupcdo nos espagos de ambiente online consistem em um tipo de
tatica de interacdo que gera indisposicao em seus destinatarios, sobretudo quando
o convite a acdo nao é instigante, interessante ou criativo. Tais modos de intera-
¢do nao estimulam os interagentes 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.

Outro ponto a ser enfatizado aqui é o fato de que a interatividade aplicada
a narrativa ndao pode ser majoritariamente baseada apenas em escolhas preesta-
belecidas, pois isso acaba gerando no interagente certa impaciéncia, visto que, a
todo momento, sao dadas a ele as opg¢des de continuar ou de concluir a narrativa
(Figura 6).

DUET: OUTRAS POSSIBILIDADES DE INTERACAO NA
ANIMAQAO INTERATIVA

Os anos de 2010 a 2015 registram a unido entre animacao interativa e comuni-
cacao mercadolégica. A animacao interativa tornou-se um diferencial de vendas de
produtos tecnolégicos. Foi nesse periodo que a Motorola, em parceria com a Disney,
lancou aos proprietarios do Moto X o Motorola Spotlight App. Por esse aplicativo,
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Fonte: New Grounds (2014).
Figura 5. Cenas da animacéo interativa Sci-Fi Guys 7 que demonstram a continua necessi-
dade de escolha para a continuidade da sequéncia animada.

o mundo comecou a assistir a uma série de animacdes interativas produzidas pelo
projeto Spotlight Stories, sendo Duet (NEXTPIT BRASIL, 2021) sua terceira animagao.

Duet conta a histéria de um casal de criancas que se apaixonam a medida que
vao crescendo e vivenciando diferentes encontros. Com o uso da tecnologia intera-
tiva imersiva, essa animacdo mudou a forma de contar histérias. Ela é vista na tela
do smartphone, mas, ao contrdrio das animacgdes tradicionais, em que o espectador
assiste passivamente a estas, Duet instiga o usuario a participar ativamente do pro-
cesso narrativo de contar a histéria. Todavia, o link ja ndo é a forma de interagao
com o ambiente grafico da animacao interativa. Por meio de gestos com a mao, é
possivel seguir o caminho da histéria ou simplesmente explorar o cenario que esta
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ao redor da cena em acdo. Ao movimentar o smartphone, o espectador vé na tela
diferentes angulos do cenario da animagdo, como se ele préprio estivesse dentro da
histéria. Trata-se de uma visao 360 graus na tela que exige a maxima atencao para
que a experiéncia pessoal seja a mais prazerosa possivel (Figura 7).

CONSIDERAQ()ES FINAIS

Ao concluir a pesquisa, foi possivel perceber o quanto a animacao interativa
na rede mundial de computadores passou por diferentes transformac¢des no que
diz respeito a sua linguagem e a forma de interacdo. Da mesma maneira, notou-se
que o uso da terminologia, por causa da mistura de linguagens no ambiente digital,

What should Bungi do now?

Fonte: New Grounds (2014).
Figura 6. Imagens das cenas da animacao interativa Sci-Fi Guys 7 que demonstram a conti-
nua necessidade de escolha para continuidade da sequéncia animada.
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Fonte: Nextpit Brasil (2021).
Figura 7. Cenas da animacdo Duet.

se tornou impreciso. Desse modo, identificou-se que, assim como outras diversas
manifestacdes produtivas que a hipermidia admitiu, a animacao interativa passou
a ser um tema aberto, tanto para o aprofundamento da definicdo de seu conceito
como para a exploracao das diversas possibilidades criativas que esse novo meio de
ambientacao e propagacao lhe garante.

Outra constatacdao da pesquisa foi que, no atual cenario online em que a
animacao interativa se enquadra, se evidenciou a maior predominancia da comi-
cidade e de narrativas de curta duracao, excetuando-se as animacdes interativas
mais recentes.

Atualmente, um dos frutos que comecam a ser colhidos desse emergente ter-
reno tecnoldgico sao as animacgdes interativas cujas narrativas tém maior duracao.
Nelas, porém, ainda se faz necessaria uma abertura efetiva a participa¢ao do intera-
gente como um verdadeiro cocriador da narrativa da histéria.

De maneira geral, a forma de navegacao interativa pela narrativa dessas ani-
macoes tem sido feita por intermédio de interfaces graficas, valendo-se do uso de
links hipertextuais ou de recursos de programacao de a¢des de script orientados a
objetos. Nesse aspecto, torna-se propicio questionar que outros tipos de interface
também poderiam contribuir para o processo construtivo da interatividade no am-
biente grafico das animacdes interativas online, ou, ainda, indagar que outras lin-
guagens ou como as imagens gerativas ou a mecanica dos jogos podem adaptar-se
as técnicas de construcdo da animacao interativa ambientada na internet, a fim de
ampliar a liberdade criativa do interagente em seu discurso narrativo.

Concluiu-se que o grande desafio da animacao interativa ambientada na in-
ternet estd em construir novas e vidveis formas de brincar com a atualizacdo de suas
imagens, além de proporcionar ao interagente a inser¢ao de sua presenca de forma
ativa e construtiva com os objetos e o ambiente de navegacao.

Ao longo da presente pesquisa, que objetivou mapear o percurso histérico e
as caracteristicas narrativas da animacao interativa online, constatou-se que existe a
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possibilidade real de iniciar novas experimentacdes de interacdo no ambiente grafi-
co. A variedade de criacao de imagens interativas possiveis de serem trabalhadas na
rede, bem como a ampla linguagem de programacao, formatacao e formas de inser-
¢do de dados que integram e constroem esse meio, esta disponivel para ser utilizada
nessas animacdes. Cabe assim aos animadores, designers, comunicadores, artistas
e pesquisadores do ambiente online fomentar essa emergente forma de produc¢ao
de animacdes com pesquisas e obras, a fim de fortalecé-la como uma importante
manifestacao de projetos interativos da contemporaneidade.
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