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Resumo: o artigo discute a animagdo interativa na Internet.
A proposta é identificar quais foram as mudangas ocorridas na lin-
guagem narrativa da animagio no momento em que ela passa a ser
pensada, produzida, e veiculada na Internet, e compreender qual o
papel do usudrio na construgdo dessa narrativa interativa.
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TECNOLOGIA E ANIMACAO

tualmente a animago tem se tornado um dos principais instrumentos
de manifestacao e inovagdo em narrativas digitais. Essa nova dimen-
sao dada a animagdo é resultado das novas possibilidades proporcionadas
pela tecnologia aplicada 4 imagem.
As técnicas de animacio, no decorrer de sua histéria, foram sendo
aprimoradas, e a primeira contribui¢ao tecnolégica na elaboragao da
animacio foi o desenvolvimento da folha de acetato.

Justos na largada dessa excitante etapa do desenvolvimento da animagio,
duas grandes descobertas sdo anunciadas. A primeira surge em dezembro
de 1914, quando ¢ patenteada aquela que efetivamente foi a maior contri-
buicio técnica para a animacao tradicional até o advento da computagio
grifica: o desenho sobre folhas de celuléide transparente — No Brasil,
vulgarmente chamada de acetato. Essa inova¢do coube ao animador
norte-americano Earl Hurd (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 66).
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Desde a descoberta do uso da pelicula de acetato até a utili-
zagdo da computagio tridimensional, a linguagem alterou-se e hoje
ocupa, com crescimento expandido, um lugar de importincia nas
diversas midias.

Se durante anos ela esteve, na maior parte do tempo, ligada ao
meio cinematogréfico e, posteriormente, a televisao, durante a década de
1990 e no inicio do século XXI, a explosao de formatos e novos meios
fez com que fosse vista nas mais diversas midias, em diversos usos.
Na Internet, ela também é encontrada em animacées de sites, botoes,
banners e em pegas multimidia. Nas artes visuais, tem também seu
lugar nos trabalhos de artista contemporineos que lidam com o video,
cinema e com a arte computacional.

A animagao foi reformulada pela tecnologia digital, no final do
século XX. Nesse periodo surgem novas possibilidades no que diz res-
peito as questoes da estética e do movimento animado e nos processos
de produgao.

A INTERNET COMO MEIO DE DIVULGACAO DA ANIMACAO

Como dito, um dos meios que possibilitou novas formas de
producao e apresentagio da animagao foi a Internet. Deve-se a ela, em
grande parte, o crescimento da aten¢io dada 4 animagao neste inicio
de século XXI.

Com a facilidade de divulgacio e os baixos custos na produgio da
animacao contemporanea pela rede, sua criagio tende a crescer por um
nimero cada vez maior de profissionais e artistas de diversas dreas do
conhecimento. A Internet é um meio digital propicio para a divulgagao
de produtos e ideias de forma aberta e a baixos custos.

Qualquer grupo ou individuo pode ter, a partir de agora, os meios téc-
nicos para dirigir-se, a baixo custo, a um imenso publico internacional.
Qualquer um (grupo ou individuo) pode colocar em circulagio obras
ficcionais, produzir reportagens, propor sinteses e sua sele¢io de noticias
sobre determinado assunto (LEVY, 1999, p. 240).

Trata-se da democratizagao dos processos de criagdo e producio

da animacao, a mudanca do papel de puablico para o de produtor cultural
exercido pelas pessoas.
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FORMATOS TECNOLOGICOS E CONSTRUCAO
DA ANIMACAO DIGITAL

Pode-se creditar aos programas de animacéo tridimensional e os
programas de interpola¢io de movimento de imagens bitmap e vetoriais essa
grande produgio de animagao na Internet. Além de criarem novas questoes
sobre a estética da imagem em movimento, também facilitaram e, de certa
forma, democratizaram a criagdo e a produgao de obras audiovisuais desse
tipo. Essas novas formas de criagao e percep¢io que o meio digital criou
requerem discussoes sobre os novos paradigmas estéticos. A cada meio
que permite a exibi¢ao de animagoes e a cada nova tecnologia em que ela
¢ produzida, percebem-se também novas possibilidades de mudanca em
sua linguagem narrativa e estética.

GIF Animado

Como citado, as duas tecnologias mais populares de produgio de
animagdo para web, e que contribuiram para a mudan¢a na produgio e
na estética da animacio siao o GIF e o vetor.

Uma das primeiras possibilidades da produ¢ao de anima¢ao no
ambito da web foi o GIF (Graphics Interchange Format). O formato
GIF apresenta suas limitacoes materiais bem claras: usa 256 cores; ¢é
constituido de imagens bitmap (tipo de imagem construida a partir da
descrigao de cada pixel que a constitui); trata-se de um arquivo leve e de
carregamento rdpido; e, finalmente, ¢ ciclico. O formato GIF permite
o uso de até 256 cores e, portanto, necessita de poucos bytes para ser
construida. Com isso, como no inicio do uso da Internet a velocidade de
transmissao das informagées era muito lenta, o formato GIF mostrou-se
um modo eficiente de apresentagio de imagens em movimento nesse novo
meio. Porém, as mudancas estéticas para criagdes feitas nesse formato
eram evidentes, pois as animagdes nesse formato deveriam ser simples,
para que pudessem ser visualizadas mais facilmente, com maior rapidez.

Animacio Vetorial
Outro formato de igual importancia, e que também, surgiu para

a Internet, foram as animagoes vetoriais. O Flash é um programa de
animagio vetorial para Internet langado em 1996. Originalmente criado
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para o desenvolvimento de sites com animagio interativa, o Flash aca-
bou sendo adotado pelos animadores, e tornando-se uma ferramenta de
acesso simplificado para uma multidio de pessoas que passou a realizar
desde pequenas animagdes para sites até experiéncias interativas, séries
de animagdes on-line ou, mesmo, produgdes tradicionais de animagao,
como filmes e séries para a televisio.

O uso do Flash, com suas ferramentas de desenho e animacao
vetorial, paralelo 4 qualidade técnica dos novos meios (internet, principal-
mente) proporcionaram outra mudanca estética na criago: a simplificagao
das formas, dos movimentos, das cores e das narrativas da animacio. Os
recursos de automatizagdo dos movimentos oferecidos no processo da
animagdo em Flash produzem um estilo grafico simples de personagens.
Trata-se de adequacées do design para o bom funcionamento da légica
do software.

Hibridismo das Midias

A inser¢io da animagdo nos meios digitais, e, consequentemente,
sua adequagio aos seus formatos de criagao, facilitaram também sua fusdo
com outras midias. A chamada animacao hibrida consiste no cruzamento
de linguagem e técnica de uma midia para outra, e desse didlogo as lin-
guagens se transformam. Dessa forma, a animagio tem a possibilidade de
experimentar uma hibridacio quase orginica das diversas midias, sejam
elas imagéticas, sonoras ou textuais. Artistas, comunic6logos, animadores
e produtores tém utilizado de forma criativa dessa tecnologia e aventurado
em novas experimentagdes com as ferramentas dos meios digitais. Dessa
mescla surgem novas formas estéticas comunicacionais.

INTERATIVIDADE E NARRATIVA NA ANIMACAO
AMBIENTADA NA INTERNET

Certamente a interatividade tém muito a contribuir nesse processo
de criagdo e de uma nova narrativa e estética para a animacio digital.

A interatividade permite a participagdo do usudrio na obra, dando
a ela uma caracteristica de obra mutante, inacabada e, as vezes, aberta.
Ou seja, a animagao interativa estd sempre a espera de uma atualizagao
participativa que permita sua conclusio programada ou sua re-elaboragao
através de uma nova construgao de seqiiéncias, e exploragao. Essas a¢oes,
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consequentemente, provocam modificagdes em sua composicio estética
e narrativa, produzindo uma nova forma de ver, perceber e participar
da obra.

Essa nova constru¢ao aleatéria aplicado a animacao, sedimenta
o conceito da co-produgdo. O “usudrio” é convidado, e possibilitado a
intervir diretamente na animacao, fazendo-a acontecer em seqiiéncia de
acontecimentos imediatos e inéditos. Assim, as animacoes interativas
permitem a constru¢ao multilinear da narrativa com a introdugao de
dispositivos que permitem formas de inser¢ao de agdo para manipulagao
do percurso, ou novo percurso do movimento pretendido. O produtor
constréi uma situagao na qual a animagao para ser realizada depende
totalmente da interagdo. Cria-se assim, uma relagio de dependéncia
entre o animador, e a agao do participante que estd interagindo, e ao
mesmo tempo construindo. H4 entdo, uma redefini¢ao da no¢ao de
autor e observador.

ANIMACAO INTERATIVA NA INTERNET

A computagio grifica com o advento da multimidia apresentou
muitos recursos em linguagens de programagio, proporcionando o sur-
gimento das animagées interativas, em que o espectador passa a ser o
co-produtor, sendo ele préprio o construtor da narrativa da histéria. Criar
uma animagao com os recursos de multimidia compreende em utilizar ao
mesmo tempo, recursos textuais, fotogréﬁcos, sonoros, imagens estdticas
e animadas, todas interligadas no mesmo assunto e contexto narrativo.

O fundamento da imagem interativa, animada ou nio, estd no
desejo de recuar os limites impostos pela gravagao e de sair da cultura do
audiovisual. Desejo de se ampliar os espacos de liberdade, de determi-
nar, ainda, que o espectador e o leitor tenham uma presenga na imagem
(VENTURELLI, 2008).

Para que possa existir a interatividade entre animagio e interator’,
¢ necessdria a criagio de uma interface grafica que permita a interagao
humano-mdquina.

O desenvolvimento de uma interface gréfica significa especificar os
protdtipos das funcées de entrada de informacéo e resposta do sistema.
Ou seja, o que cada fungio espera como entrada de informagio, seja pelo
teclado, pelo mouse, seja pelo microfone e por outros, e 0 que o sistema
pode dar como resposta ao interator (VENTURELLI, 2008, p. 43).
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Portanto, na animacAo interativa, o espago nao é fechado, ele se abre
para ser experimentado, explorado, modificado e simulado pelo interator.
No ambiente interativo abre-se a acessibilidade construtiva da narrativa
por parte do espectador. Através da agao interativa o espago torna-se vivo
e dinAmico em suas possiveis configuracoes de facetas. “O modo dialégico
faz curto-circuito entre os momentos da emissao e da recep¢io, do fazer
e do ver. O espectador vé a obra no momento em que ela se faz, com sua
participagio” (COUCHOT, 2003, p. 223).

Com a interatividade agregada a animagdo em rede, o espectador
— agora interator — pode ter acesso aos objetos que a compde, permitin-
do a manipula¢ido dos mesmos, ou descobrindo seu percurso narrativo
instantaneamente durante o processo de interacao. Venturelli (2008)
expoe que ao inserir um agente ativo, a animagao interativa questiona as
categorias cldssicas de emissor, de receptor e de mensagem, que por sua
vez, acredita-se aqui, amplificam as varidveis possiveis das narrativas de
uma animagio. A percepg¢ao e compreensao de sua mensagem se constro-
em no experienciar e no fazer manipulativo, individual — ou até mesmo
coletivo em rede —, diretamente com a obra, e nao apenas em um olhar
interpretativo ativo?.

Plaza e Tavares (1998, p. 105) endossam essa afirmativa ao expo-
rem que:

Desde que se tenha dominio das linguagens a serem utilizadas, o fendmeno
da interatividade possibilita & mente artistica escolher infinitos caminhos
a percorrer, concretizando potenciais trocas com o produto criado, que
pode, continuamente, vir a se transformar. Este fenémeno garante ao
usudrio de determinado sistema exercer ¢ desempenhar alternadamente
ora o papel de emissor, ora o de receptor. [...]. O feed-back em tempo
real implica a transformaciao dos dados estruturais de uma dada infor-
magcio. Ao se colocar como ferramenta alimentadora do insight criativo,
a interatividade é um procedimento que, potencialmente, assegura uma
modificagdo substancial na relagio entre artista, espectador e objeto
criado, por permitir a instauragao de processos de criagdo coletivos.
Neste caso, o didlogo entre os agentes criativos (artista e espectador)
e deles com o produto gerado respalda-se na idéia de que deva existir
uma reversibilidade, na qual os respectivos papéis (emissor / receptor)
invertam-se mutuamente, tornando-se possiveis processos de co-criagoes.
Prevalece um fluxo continuo de acontecimentos, do qual demanda uma
suposta desestruturagao dos sistemas tradicional de comunicagio que,
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no entanto, pode vir a ser geradora de inovadoras possibilidades de
descobertas.

Ao afirmar que com a interatividade o espectador passa a ser co-
criador de uma animacio, nao infere aqui dizer que essa co-criacao tem
uma relagao essencialmente limitada aos aspectos estéticos da linguagem
visual da animagao, nem tam pouco ao fato dele efetivamente “construir”
—no sentido de fazer algo —, mas refere-se, além do jd dito, a uma relagao
de co-criagao no sentido de haver na estrutura da animagio possibilidades
de experimentacio de diferentes formas de se prosseguir e/ou, a0 mesmo
tempo construir a narrativa da animacao.

Dessa forma, com os dispositivos interativos, é possibilitado ao
interator aplicar a¢ées ao sistema, que por sua vez, ird reagir segundo
as possibilidades fixadas pelo programador da estrutura matricial da
animacao. De maneira clara, o didlogo interativo que viabilizard o des-
vendamento dos novos acontecimentos da narrativa da histéria, ou até
mesmo a construgao colaborativa da obra, terd inicio e limites especificos,
pré-estabelecidos, na base do c6digo’ que alimenta e estrutura o sistema
compositivo da animagao.

Um dos exemplos mais mencionados sobre animagio interativa na
Internet é o trabalho Neurética do artista holandés Han Hoogerbrugge.
Nele o artista trabalha 99 episédios de seu préprio personagem alter ego
que passa por diversas situagoes tipicas do cotidiano. Hoogerbrugge ini-
cialmente comega a trabalhar com cartoons nos anos 90 para retratar sua
vida inserida em uma estrutura de sociedade do consumo. Posteriormente,
amplia seu repertdrio relativo ao ferramental de criagao e produgao, e
comeca a trabalhar com animacées interativas inseridas na web.

Como exemplo do trabalho de animagio interativa feito por
Hoogerbrugge, o episédio 85 “material guy” mostra que somente com a
participacao do interator ¢ possivel realizar e compreender a narrativa da
animagao e a intengao do artista. Apenas com a a¢ao de mouse over, a ani-
magao que se encontra parada, inicia seu desenvolvimento. A apresentagao
e distribuicdo dos elementos visuais na tela de abertura da animacao, cria
um ambiente de contemplagio e a0 mesmo tempo inquietante, no sentido
em que instiga compreender o que estd acontecendo ou o que estd por vir
nas préximas cenas. Portanto, o argumento do artista apenas se finaliza
no momento em que o interator aplica uma agio na animagio, e como
forma de reagir a essa agao, a animagao apresenta seu desfeche final. No
momento em que o usudrio interage com a cena da animacio, o rosto do
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personagem infla, e ao chegar em seu estdgio final de inchago, sua boca
se abre e comega a cuspir diversos produtos industriais utilizados no dia
a dia social, como ferro de passar roupa, ventilador, secador de cabelo,
mdquina de lavar, espremedor de frutas, etc.

Dessa forma a animacio interativa na Internet mostra-se como
uma obra artistica do “vir-a-ser”, portanto, s6 tem sentido a partir de um
processo de interagdo entre humano e mdquina em uma busca continua
de significados e descobertas.

Figura 1: Episédio 85 “material guy”

Fonte: <htpp://ml.hoogerbrugge.com>.
CONCLUSAO

Como visto o avanco das tecnologias digitais presente na Internet
possibilitou novas formas de criacao de animagoes. As animagoes inte-
rativas ambientadas na Internet trouxeram contribui¢ées nas discussoes
sobre novos paradigmas estéticos e narrativos, bem como na redefinigao
da nogdo de autor e receptor; e ampliaram as possibilidades criativas na
elaboracao da animagao em rede, a qual se encontra hoje vivificada por
tais recursos, principalmente nos processos dialégicos que primam pela
constru¢io de sentidos.

NEW POSSIBILITIES IN THE NARRATIVE ENVIRONMENT IN
INTERNET INTERACTIVE ANIMATIONS

Abstract: the article discusses the interactive animation on the Internet. The
proposal is to identify what were the changes in the narrative language of
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the animation when it comes to be conceived, produced and disseminated
on the Internet, and understand what role the user in the construction of
interactive narrative.

Keywords: Narrative. Internet. Interactive Animation.
Notas

1 Interator designa a pessoa que interage com obras digitais ou multimidias.

2 O termo “interatividade” em geral ressalta a participagio ativa do beneficidrio
de uma transagao de informacio, a menos que esteja morto, nunca é passivo.
Mesmo sentado na frente de uma televisio sem controle remoto, o destinati-
rio decodifica, interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de muitas
maneiras, e sempre de forma diferente de seu vizinho (LEVY, 1999, p-79).

3 Segundo Lev manovich (2001) todos os objetos de novas midias, tanto aque-
les criados diretamente no computador quanto os convertidos a partir de
midias analdgicas, sio compostos de cédigo digital; eles sdo representagoes

numéricas.
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