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Prefacio

As ideias tiveram desde sempre um papel determinante no desenvol-
vimento da civilizagdo humana, mas a emocgéo esteve sempre presente no
coracdo de todas as artes, principalmente as emogdes mais fortes. Uma
falha ou incapacidade para ler os c6digos emocionais da arte abstracta
esteve por detras da rejeicdo popular da mesma. O formalismo (ou qual-
quer tipo de emocéo contida ou controlada) arrisca sempre interpretacoes
erréneas e assim uma das suas tendéncias opostas na arte, o melodrama,
com a sua clara acessibilidade serda sempre vista como “a vida de sonho
secreta das pessoas”, como Eric Bentley lhe chamou. Encontrar uma
forma para a emoc¢éo, um modo de a manter acesa, quando a entropia é o
seu (e de tudo o resto) destino natural, foi o dilema central da poesia
romantica. O cinema foi concebido por Edison e os irméos Lumieére a par-
tir de um impulso cientifico e documentarista mas no decorrer de meia
geracdo apenas, estava ja a ser utilizado para oferecer emocoes fortes. Por
exemplo as encenacgoes da Batalha Naval de Manila da Guerra Hispano-
americana e a cobertura da Revolta dos Boxers na China, foram implau-
sivelmente escarnecidas nos estidios de Nova Iorque e Nova Jersey na
viragem do século XX para agradar a procura popular de noticias com
testemunhos oculares. O levantamento e a queima de bandeiras eram
motivos comuns precisamente porque possuiam um enorme poder de
gerar emocoes fortes. Depois o cinema rapidamente se transformou e con-
verteu ao imperativo comercial da narrativa, normalmente com persona-
gens emocionalmente carregados. Enquanto o cinema des actualites
decaia com o aumento de familiaridade por parte do publico em relacéo
as imagens gravadas, a narrativa definia-se como o melhor modo de
representar a “realidade”. A narrativa prestava-se também muito bem
aos processos de producéo industrial, com os escritores a gerar guides que
podiam ser filmados inteiramente nos estidios, aumentando a rapidez da
rodagem e reduzindo os custos. Paradoxalmente, esta “realidade” foi res-
ponsavel pela criacdo dos modos mais sofisticados de geracio de ilusio. Os
cinematografos tornaram-se engenheiros especialistas de ilusdes convin-
centes. Alids, ndo é nenhuma coincidéncia que a histéria do cinema con-
virja com o aparecimento das teorias da psicologia e psicanalise: estas
ilusdes apelavam as nossas fantasias de vida colectivas, trabalhando
sobretudo ao nivel do inconsciente.
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Todos os grandes mestres de cinema foram pioneiros da manipulacgéo,
mas eles eram também comunicadores de mensagens. Como uma arte
jovem, todos tinham algo de novo para oferecer a elaboracdo de intensi-
dade emocional, desde Mélies, Griffith e Chaplin até Eisenstein, Lang e
Jean Renoir. O grande plano, a montagem paralela, a iluminacéo a trés
pontos, o corte com mistura fizeram parte da emergente gramatica fil-
mica ao servigo de uma emocéo apurada. A histéria em si mesma podia
ser concebida como um sistema eficiente de desenho dessa emocéo, e todo
o tempo em que esta estava a ser narrada por um controlo autoral (usual-
mente a prépria cAmara), um acto de comunicacao artistica era explicito
ou implicito. Saltemos cem anos em frente até a idade dos media inte-
ractivos. Um novo tipo de solipsismo subsiste. Interesses comerciais vas-
tos desejam atrair o consumidor sentando-o na cadeira de controlo da
narrativa. Para isso precisam de estimular e entreter oferecendo siste-
mas virtuais que recompensem e enrique¢am o tempo e esforgo investido.
No entanto, eles precisam de oferecer a plenitude emocional, principal-
mente sem acesso ao acto crucial que é a comunicacio entre um ou mais
seres humanos. Pode isto ser feito? A narrativa sempre foi interactiva
mas tradicionalmente dentro de hierarquias de autoridade bem defini-
das. Com a recente emergéncia de teorias da interpretacéo e recepcio,
muitas destas hierarquias foram colocadas a prova, mas ndo foram com-
pletamente descartadas. As evidéncias suportam a sugestédo de que os
receptores de narrativa respondem positivamente a finais previamente
definidos. Os finais abertos podem ser uma ameaca ao desejo humano de
ver satisfeita a sua expectativa.

O estudo aqui apresentado olha para a industria de videojogos em
busca do Santo Graal, a experiéncia de jogo completamente interactiva e
emocionalmente preenchida. Defende que as ciéncias da computacio tive-
ram de aprender as técnicas fundacionais da manipulagido emocional do
cinema, contudo precisam de continuar a batalhar sobre as mesmas de
forma inovadora e auténoma. E esse trabalho de ir mais além que per-
manece complexo na teorizacdo conceptual e tecnicamente dificil de con-
cretizar. Na historia do cinema encontramos frequentes representacoes
da paixdo actual pelos mundos virtuais, notavelmente na ficcdo cientifica
(mas néo apenas). E-nos frequentemente dito que a inteligéncia visual
sera a chave da geracéo pés-literada. Seria demasiadamente céptico ques-
tionar como exactamente isto se manifestaria? O texto que se segue mos-
tra o que significa ser visualmente inteligente. No meio de uma variedade
de competéncias possiveis, isto significa trazer os seus gostos pessoais e
respostas e a sua experiéncia de vida para a analise de objectos de arte.
Significa sair dos compartimentos académicos aonde a carreira acadé-
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mica nos confina e ver o que os outros pensam e fazem — uma demanda
pratica de interdisciplinaridade, mais do que simplesmente passear pelos
outros campos. Este estudo oferece um conhecimento sobre as formas e
funcoes da emocao humana e uma analise apurada dos padrées da “emo-
cdo ecrd” — fazendo uso dos mais recentes e importantes estudos num
campo altamente experimental. Analisa 0 modo como a emocgédo é empa-
cotada no entretenimento comercial, sempre percebendo que por mais for-
mulaicos e padronizaveis parecam as formas, estas ndo podem ser
reduzidas a meros padroes replicaveis. Como arte performativa, o cinema
partilha parte da resisténcia do teatro a replicacdo. Deste modo esta
investigacdo abraca a analise objectiva e o estudo empirico da experién-
cia subjectiva. Incorpora dados sobre o modo de envolvéncia visualmente
rica da interactividade narrativa e oferece uma apreciacéo criteriosa do
estado em que estamos e do que falta ainda atingir neste dominio. N&o
menos impressionante é o facto de estes resultados serem altamente apli-
caveis numa industria em franco crescimento e que move milhoes de déla-
res. Enquanto as sec¢oes de video nas lojas de contetidos media encolhem
e as de videojogos se expandem, torna-se claro que as formas de entrete-
nimento se vao copiando, engolindo e ultrapassando umas as outras. Este
excelente estudo ajuda-nos a compreender porque é que isto acontece e
oferece interessantes indicadores sobre o modo como isto esta acontecer
no area do storytelling interactivo.

Professor Doutor Anthony Barker, Maio 2009
Professor Associado do Departamento de Linguas e Culturas
da Universidade de Aveiro






0 que falta a uma narrativa interactiva para ser filme?

Este livro decorre do doutoramento, em Ciéncia e Tecnologia da Comu-
nicacdo na Universidade de Aveiro, que Nelson Zagalo concluiu, de forma
brilhante, em 2007. Tive o prazer de ser, conjuntamente com o Professor
Anthony Barker, orientador desse trabalho de investigacdo que, ja nessa
altura, elogiei, quer pelo seu interesse, quer pela sua elevada qualidade.
Um reconhecimento comprovado, também, pela comunidade cientifica
internacional e nacional através das inimeras publicacgoes a que esta
investigacdo deu origem.

Este texto, materializa e actualiza esse elogio.

“A consequéncia de concedermos um valor emocional aos objectos
que ndo estavam biologicamente destinados a receber essa carga
emocional é tornar infinita a lista de estimulos que, potencialmente,
podem induzir emocgées. De uma forma, ou de outra, a maior parte
dos objectos e das situagdes conduzem a alguma reac¢do emocional,
embora uns em maior escala que outros. (..) Um certo grau de emo-
¢do acompanha forcosamente o pensamento sobre nés mesmos ou
sobre o que nos rodeia.”

Anténio Damésio, “O Sentimento de Si™*

A experiéncia quotidiana e, portanto, a nossa relacédo interactiva com
qualquer artefacto, nos quais se incluem os objectos interactivos, é carre-
gada de emocoes explicitas ou silenciosas. Os artefactos ndo possuem ape-
nas uma dimensio operativa, informativa e comunicativa mas, também,
apelativa e persuasiva. Estas dimensoes convergem na producio de sen-
tido, na construcgio de significados, pelo que se impde uma investigacéo
alargada e multifacetada dessa interacgcdo dialégica entre sujeito e
objecto.

Como a inovacao tecnolégica ndo conduz implicitamente a novas qua-
lidades é fundamental conceber pontes entre o mundo dos artefactos
(dimensoes, forma, critérios de funcionamento, etc.) e a pessoa (sentidos,
emocgoes, estruturas cognitivas e modelos culturais) para uma interacgéo

! Publica¢des Europa-Ameérica, 12% edi¢do, Lisboa, 2001
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que acontece no tempo. Investigar sobre interactividade significa, assim,
aventurar-se num territério novo cujas referéncias culturais provém mais
do cinema, do teatro ou da musica.

E esse desafio que Nelson Zagalo decidiu enfrentar, tracando um cami-
nho entre cinema e videojogos. Este livro é o diario de bordo nesse per-
curso.

No caso de produtos puramente lddicos, qualquer esforco para ultra-
passar dificuldades nessa interacgdo é facilmente compreensivel dada a
expectativa do jogador na sua recompensa emocional. Mas o uso trans-
forma-se rapidamente em capacidade técnica, em pericia. O envolvimento
transforma-se em co-autoria e a contemplagao é substituida pelo controlo,
pelo simulacro do poder. “E no entanto comandei exércitos e conquistei
mundos...” dizia uma voz de crian¢a no antincio televisivo da primeira
“PlayStation™. Curiosamente uma narrativa cinematografica mais inte-
ressante e apelativa que os proprios videojogos disponibilizados nessa
altura.

Em 1895, o filme “L’Arrivée d’un train en gare de La Ciotat” de Louis
Lumiére provocou panico nos espectadores parisienses durante a sua pri-
meira exibi¢do publica. Em 1938 Orson Wells espalhou o terror entre os
americanos, com a sua adaptacio radiofonica da “Guerra dos Mundos” do
escritor inglés H. G. Wells, em 1938.

Em ambos os casos, a emocgédo (que na sua origem etimoldgica se refere
a “movimento, ac¢édo”) foi geradora de comportamentos, de decisées, onde
o plausivel e o conhecido ndo pareciam dar respostas seguras.

Mas, passados tantos anos, desfeito o impacto da novidade e apesar
da indiferenga que o adensar da “infoesfera” tem implicado ou do convi-
vio complacente com os prodigios dos efeitos especiais, continuamos, sen-
tados no escuro da sala de cinema, a fugir para dentro de uma lagrima ou
de um gesto mal contido. Acreditamos, como acontece com Cecilia no filme
“A Rosa Parpura do Cairo” de Woody Allen, que aquela histéria também
€ nossa, que os personagens sdo aqui e agora, do lado de ca da tela.

Esta qualidade proxémica e emocional que o cinema consegue atingir
foi sedimentada ao longo de décadas de experiéncias conduzidas por auto-
res que souberam e continuam a explorar a plasticidade generosa deste
médium, transformando-o em suporte de uma sétima arte. Uma arte que
“sobrevivera” como o garante um estudo sobre a relacédo entre os media e
os adolescentes encomendado pelo banco Morgan Stanley e cujos resul-
tados foram sintetizados num artigo recente publicado pelo jornal 3. O

2 PlayStation European TV Commercial: ‘Double Life’, em www.youtube.com
3 Artigo assinado por Filipe Paiva Cardoso, 15 de Julho de 2009
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mesmo artigo que revela a crescente importancia atribuida pelos jovens
aos videojogos, referenciando o recente Wii como uma aposta ganha junto
do publico feminino.

Neste livro, Nelson Zagalo compara a estimulagéo da diversidade emo-
cional que cinema e videojogos induzem, ensaiando uma justificacio para
o paradoxal défice dos iltimos e abrindo portas ao tratamento retérico das
narrativas interactivas. Em acordo com os dados fornecidos por Damasio,
resultantes de experiéncias cientificas no A&mbito da neurociéncia, Nelson
Zagalo sustenta argumentos orientadores que valorizem o “pathos”, mas
néo esquece que “o poeta comeca onde o homem acaba.”. E sem poética as
narrativas interactivas jamais poderdo aspirar a oitava arte.

Vasco Branco, Julho de 2009
Professor Associado do Departamento de Comunicacéo e Arte
da Universidade de Aveiro

4 Ortega y Gasset, J. “A Desumanizacio da Arte e outros Ensaios de Estética”, Almedina,
Lisboa, 2003
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Nota de abertura

O trabalho de investigacdo que deu origem a este livro teve como objec-
tivos centrais apontar hip6teses sobre a origem dos problemas de criacdo
e desenvolvimento emocional em plataformas de entretenimento inte-
ractivo e na sequéncia da comprovacao dessas hipoteses apontar possiveis
solucoes. Nesse sentido este trabalho assume relevancia na discusséo cen-
trada sobre o design de estimulos de emocao para videojogos.

A forma de enquadrar o conhecimento a trabalhar foi concretizado no
estudo sobre aspectos da resposta emocional na convergéncia entre o
cinema e os videojogos. Procurou-se definir similaridades e diferencas néo
apenas nos artefactos mas também nos aspectos comunicacionais entre o
artefacto e os receptores. Foi a partir desta primeira abordagem que
desenvolvemos a nossa hipétese principal: que os videojogos sofrem de
um déficit de estimulacdo de diversidade emocional nos seus receptores
quando comparados com o cinema.

Com esta hipétese foi necessario proceder a estudos empiricos no sen-
tido de determinar a veracidade das nossas conjecturas tedricas. Assim
testamos 14 videojogos em termos emocionais e depois comparamos os
resultados com testes prévios realizados sobre segmentos filmicos. Deste
estudo empirico retirdmos a confirmacéo da nossa hipétese mas deter-
minamos também a (provavel) dificuldade que as nossas hipéteses teriam
de enfrentar. A um nivel emocional mais profundo, descobrimos que a pro-
vavel causa da falta de diversidade deriva de um paradoxo, entre a inte-
ractividade necessaria ao artefacto e a inactividade necessaria ao receptor
para que este possa sentir determinadas emocgoes. Estdvamos assim
perante o paradoxo da emocdo (inter)activa.

Partindo deste paradoxo, desenvolvemos um estudo de analise de con-
teudos sobre um grupo de sequéncias filmicas previamente testadas por
noés e em outros testes psicolégicos, em termos da especificidade das emo-
coes despoletadas por cada sequéncia. A analise foi realizada com base
em critérios da linguagem formal filmica mas em vez de realizar um
estudo subjectivo de cada sequéncia, desenvolvemos uma abordagem
empirica tendo como grupo alvo, realizadores e argumentistas de cinema.
A andlise dos excertos produziu uma base de dados de técnicas estilisti-
cas que serviriam ao desenvolvimento da nossa metodologia de design de
emocao geral assim como para responder ao caso especifico levantado pelo
paradoxo anterior. Para este caso especifico desenvolvemos uma nova téc-
nica de interac¢do a que chamamos de toque fisico-virtual.

15






Introducao

Estamos perante novas formas de mediag¢do, media interactivos!, que
permitem o aparecimento de novos artefactos e de novos modelos de comu-
nicacédo, sejam estes de ordem sintdctica, seméntica ou pragmatica (Watz-
lawick, et al, 1967). O aparecimento de sistemas digitais com interaccéo
grafica, nomeadamente através de tecnologias de realidade virtual (RV),
deu lugar a criacéo dos chamados ambientes virtuais. Ambientes que per-
mitiram o desenvolvimento de novos niveis de representacdo, capazes de
proporcionar a criagio de novos modelos de videojogos.

Séo evidentes as diferengas que separam um objecto narrativo
mediado por media tradicionais, como o cinema, e um objecto suportado
pelos media interactivos, como os videojogos. Desde o aparente processo
de autoria partilhada (Glassner, 2001) ao fenémeno perceptivo da imer-
sividade, passando pela dimenséo da interactividade, que estd no cerne da
distingdo e inovacdo deste novo medium, varias sdo as estruturas que
estabelecem a fronteira.

Assim, um ambiente virtual pode ser de ordem narrativa, mas é sem-
pre por natureza um ambiente interactivo. E um objecto digital que se
define, em sentido lato, como uma “navegacéo tridimensional em tempo
real” (Vince, 2003). No entanto, enquanto narrativo e interactivo, este ndo
é apenas responsavel por uma inovacéo, mas é ele préprio também res-
ponsavel pelo chamado “paradoxo narrativo”; isto é, quanto menos con-
trolo o autor tem sobre a narrativa, menos esta parece tornar-se
interessante para o receptor. Por outro lado, a manutencdo de um con-
trolo por parte do autor parece limitar a suposta liberdade que um mundo
virtual pressupoe oferecer. Ou seja, estamos perante uma necessidade de
balanceamento sobre o “conflito entre as estruturas narrativas pré-defi-
nidas — especialmente o enredo (plot) — e a liberdade que o ambiente vir-
tual oferece ao utilizador (Louchart, 2003).

A liberdade esta na esséncia da RV, oferecendo ao experienciador? um
espaco e tempo virtual, praticamente infinito. “Na RV, a realidade néo é
tao fechada, ela é verdadeiramente aberta. O utilizador tem o espaco
aberto e tempo ilimitado” (Zagalo et al, 2003a). Como resposta a esta

1 O conceito de media interactivos surge aqui como uma tentativa de ultrapassar o deno-
minado e ultrapassado termo de novos media, justificando-se pela caracteristica que em
nosso entender diferencia verdadeiramente os chamados novos dos tradicionais.

2 Experienciador — termo néo existente na lingua portuguesa mas que julgamos ser capaz
de traduzir com maior coeréncia o aspecto sensério e menos o aspecto pratico da experi-
mentacao.

17



EMOGOES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA 0S VIDEOJOGOS

imensidao espacio-temporal, o autor vé-se obrigado a criar mais possibi-
lidades do que aquelas que o receptor pode experienciar. Assim,

“(...) este paradoxo surge porque criando muitas possibilidades leva
a diferentes cadeias de eventos possiveis, e a maior parte ndo serd
muito interessante. Isto é 6bvio se considerarmos que vocé, o leitor,
possui imensas acgdes possiveis para escolher [...] Ou considerando
que a maior parte das histérias sdo construidas para um climax.
Para chegar a um climax, é necessdrio que uma série especifica de
eventos ocorra, limitando severamente o niimero de caminhos pos-
siveis para ld chegar.” (Uijlings, 2006)

Aqui chegamos ao problema do envolvimento® com o artefacto, a infi-
nidade de escolhas, espaco, tempo, ac¢oes, entre outras. Cria, entdo uma
espécie de auséncia de interesse, que é fundamental na criacdo de afecti-
vidade para com qualquer artefacto artistico (Tan, 1996).

Desta forma, o debate a volta da construcio de narrativas interactivas
em ambientes virtuais tem sido bastante convulsivo nos tltimos anos
(Laurel, 1993; Murray, 1997; Cavazza, 2001; Crawford, 2005) apontando
maioritariamente no sentido estruturalista tudo em nome de uma nar-
rativa algoritmica?. Mark Barret refere o ciclico debate a volta desta ques-
tdo ao longo da ultima década.

“Nao é segredo nenhum que o interesse académico pela industria
interactiva explodiu nos tltimos anos, mas estd a acontecer uma
reviravolta nos artefactos. Como forma de arte expressiva, a inte-
ractividade ainda estd na sua infancia, e um dos principais proble-
mas do medium — storytelling interactivo® — ainda precisa de ser
quebrado. Através da ultima década uma miriade de tentativas
comerciais falhadas providenciaram um nimero de li¢oes impor-
tantes, uma das quais é que as capacidades centrais da industria

Ac

3 0 termo “envolvimento” é utilizado neste livro como uma traducéo do termo inglés “enga-
gement” no sentido em que este é usado em inglés, nomeadamente nas artes filmicas, para
definir a relacéo entre o receptor e a obra.

4 Uma estrutura narrativa passivel de parametrizacio e adaptabilidade a novas ideias e
temas

5 Como podemos ver nesta traducéo do original inglés, optdmos por néo traduzir a palavra
storytelling. A razdo prende-se com dois factores: a aceitacdo do termo para definir um
campo de estudos a nivel internacional; e o facto de néo existir uma palavra de traducao
directa do conceito. Storytelling traduzir-se-ia por “contar histérias”. A possivel traducao
de “Interactive Storytelling” para “Narrativas Interactivas”, uma vez que se fala da apli-
cacdo da interactividade em momentos do processo criativo da histéria diferentes.
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de entretenimento interactivo ndo estdo particularmente preparadas
para resolver este problema.” (2004)

Desde a investigacao tedrica e aplicada a industria dos videojogos,
muito se tem debatido sobre novas formas de introducéo de narrativa em
ambientes virtuais. Apresentam-se varias solugdes para essa introducéo,
que vao desde narrativas emergentes (Aylett, 1999), drama interactivo
(Mateas, 2002), narrativa metalinear (Brooks, 1999), modelos centrados
no personagem (Riedl e Young, 2003), sendo que todas elas continuam a
apresentar dificuldades, no que toca ao despoletar de interesse por publi-
cos mais abrangentes.

Outra perspectiva teria como hipétese a dimensdo emocional como
principal responsavel pelo déficit da qualidade do desenvolvimento do
binémio interaccdo/narrativa, em ambientes virtuais. Hip6tese que até a
data se apresenta como um fenémeno pouco estudado, do ponto de vista
do design de interaccéo (Freeman, 2004; Norman, 2004).

Nos media tradicionais, o cinema é conhecido como a arte das emocoes,
sendo mesmo reconhecido por Tan (1996) como uma verdadeira “méaquina
de emocoes”, através da qual “ndo s6 vemos o que (0s personagens) véem,
como vemos a forma como eles a véem, o que torna possivel uma identifi-
cacdo emocional” (32). Assim, ao assumirmos a realidade deste papel do
cinema, concluimos que este é provavelmente o medium com maior poder
gerador de “classes de indutores de emoc¢ao” (Damaésio, 1999).

A hipétese 16gica seria: se o entretenimento virtual, como media, per-
mite o mesmo acesso audiovisual e que, para além desse, possui ainda a
possibilidade de interac¢do com todo o ecossistema apreendido, entéo s6
poderiamos esperar que a intensidade emocional aumentasse (Vorderer,
2000). No entanto, como vimos, isso parece nao estar a acontecer.

A problematica do estudo da emocéo deve ser desenhada em volta de
uma capacidade para gerar estimulos (expressio emocional), capazes de
despoletar a emocéo no utilizador, e ndo na criacdo de um sistema cogni-
tivo de emocdo (experiéncia emocional), integravel em agentes do cenario
de entretenimento. Ou seja, procurar, a semelhanca do que acontece com
o desenvolvimento de Aibo®, estabelecer os elementos de “geragéo de emo-
¢do que possam suportar as concepgdes humanas” sobre personagens e/ou
situacoes da vida real semelhantes aos apresentados, “e assim encorajar
a ligacdo entre o humano” (Arkin, et al, 2003), e o artefacto interactivo
que deve ser visto como um “artefacto de relacao” (Turkle, 2006).

6Cao robd desenvolvido pela Sony (mais informacdo em, http:/www.sonydigital-
link.com/AIBO)
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Assim, do nosso ponto de vista, o que falta perguntar, numa compara-
cdo directa com o cinema enquanto o meio tradicional mais eficaz na cons-
trucéo narrativa, com vista ao despoletar de respostas emocionais, é,

O que é que o cinema tem do ponto de vista emocional, que os
ambiente virtuais ndo tém? Ou melhor, que emocées conse-
gue o cinema despoletar que os ambientes virtuais ainda nao
tenham conseguido?

Para responder a esta questao, procedeu-se a uma analise apurada
dos efeitos de ambos sobre os espectadores e experienciadores. Em
seguida, procedeu-se a uma analise das possiveis divergéncias, com vista
a construcio de potenciais convergéncias entre o Cinema e a Realidade
Virtual. Convergéncia assente nos elementos formais e estéticos de ambos
com vista a obtencdo de um quadro emocional convergente.

Nao esquecamos que a RV estd na sua infincia e, dessa forma, em
busca das suas formas expressivas. Tal como no cinema,

“Foram necessdrias décadas para que os realizadores de cinema
minassem o médium em busca de uma livraria de técnicas capazes
de evocar emogdo e contar uma boa histéria; técnicas como angulos
de camara, edic¢do e a representacdo para a cmara.” (Darley, 2000)

0 problema

“— Quve e repara. Os melhores de entre nés, quando escutam
Homero ou qualquer poeta trdgico a imitar um herdi que estd aflito
e se espraia numa extensa tirada cheia de gemidos, ou os que cantam
e batem no peito, sabes que gostamos disso, e que nos entregamos a
eles, e 0s seguimos, sofrendo com eles, e com toda a seriedade elogia-
mos o poeta, como sendo bom, por nos ter provocado, até ao mdximo,
essas disposic¢des.” (Platéo, 380 a.C. : 472-473 : 605d)

O problema por nés levantado parte da possivel hipétese de que a causa
provavel da problematica do interesse ou envolvimento na ficgdo do entre-
tenimento interactivo estd na auséncia de diversidade emocional. Uma
hipétese que se levanta, quando olhamos para o que se espera de uma obra
de entretenimento ficcional tradicional. Ou seja, espera-se a apresentacéo
de estimulos capazes de evocar um espectro emocional, 0o mais abrangente
possivel, que conduza os sujeitos da comédia a tragédia.

Um exemplo desta teoria pode ser verificado em Titanic (1997), talvez
o filme mais visto da histéria do cinema, mas, com certeza, o mais renta-
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vel a escala global. Através da tabela de boxoffice” mundial, podemos ver
que o filme Titanic destaca-se completamente na tabela, apresentando
um excesso face ao 2° classificado de 700 milhdes de délares, sendo que, a
diferenca entre o 2° e o 10° classificado da tabela representa uns meros
200 milhoes de délares. Ou seja, uma variabilidade 40% entre o 1° e 0 2°,
face a 20% entre o 2° e 0 10°.

Uma rapida analise de Titanic permite-nos facilmente percepcionar uma
enorme e variada quantidade de géneros filmicos abordados (comédia, ter-
ror, fantasia, suspense, romance, drama...), que assentam em convengoes
estilisticas préprias, desenhadas para obter dos espectadores determinados
estados emocionais (Smith, 1995). A sua utilizacdo abrangente permite-lhe
obter do espectador uma palete emocional bastante diversificada e, dessa
forma, recompensar o espectador numa vertente emocional alargada.

De um modo genérico, os artefactos de entretenimento interactivo
estdo limitados ao desenvolvimento de tensio com geracéo de frustracéo
ou euforia e subsequente relaxe (Rouse, 1999; Zagalo et al, 2004b), dei-
xando de fora uma provavel variedade de outras emocdes. Tendo em conta
que o cinema é tido como arte maior, no despoletar de emocdo (Gross e
Levenson, 1995; Philippot 1993), pretende-se definir um quadro referen-
cial de possivel convergéncia emocional que permita aumentar o espectro
emocional dos actuais ambientes narrativos de realidade virtual. Encon-
trado esse quadro referencial, o nosso problema passara por perceber:

Que estruturas estilisticas sdo utilizadas pelo cinema para
despoletar as emocoes que a RV nao despoleta, tendo em
conta a probabilidade da RV nao despoletar todo o espectro
emocional?

Seguida de,

De que forma poderemos importar essas estruturas ou fazé-
-las convergir com os ambientes virtuais?

Assim teremos um enquadramento, no qual o grande objectivo final
passara por criar conhecimento sobre a criacio de storytelling em ambien-
tes virtuais, com efeito emocional semelhante ao do cinema. Este conheci-
mento serd apresentado como uma metodologia de suporte a criagéo e
desenvolvimento de storytelling interactivo no seio da realidade virtual.
De uma forma genérica, este projecto de investigacido desenvolveu conhe-
cimento relativo a adaptacdo de emocéo filmica para ambientes virtuais.
" Ver o ranking All-Time Worldwide Boxoffice da maior base de dados de cinema do mundo,

a IMDB em http://www.imdb.com/boxoffice/alltimegross?region=world-wide, ultima con-
sulta a 7.01.2007
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E nesse sentido que a maior aposta vai para o desenvolvimento de
“estilisticas”, tidas como de suma importédncia na comunicacio artistica
emocional (Tan, 2000:127). Julgamos serem pegas-chave, no sentido em
que séo determinantes para a condugéo de uma histéria. Assim, podemos
perspectivar um estilo virtual expressivo a ponto de orientar o sentido
emocional do experienciador e assim conduzi-lo ao tédo desejado interesse
e por conseguinte climax narrativo. Para além disso, a aposta no estilo
tem como vantagem o facto de néo interferir de forma muito directa, ape-
sar de reconhecermos que o pode fazer, com o conteddo das mensagens
que um autor possa querer comunicar.

A relevancia

As narrativas virtuais interactivas apresentam problemas ao nivel do
desenvolvimento de imersdo psicolégica nos utilizadores (Laurel, 1993;
Murray 1997; Vorderer, 2000; Tallyn, 2000a; Muller, 2004), designada-
mente na capacidade de desenvolver “interesse” pela narrativa por parte
do utilizador, assim como pela incapacidade de atrair publicos diferen-
ciados, nomeadamente publicos femininos (Newman, 2004:53). Desse
modo, a relevancia divide-se em trés planos hierarquizados:

1. Aumento das capacidades de estimulacio emocional dos media
interactivos;

2. Consequente aumento do leque de possiveis tematicas e géneros
dos videojogos;

3. Consequente aumento de publicos desses artefactos interactivos.

No que toca ao objecto, o entretenimento virtual interactivo, o facilitar
de criacdo de envolvimento com objectos virtuais interactivos ampliara
as possibilidades do espectro tematico de narrativas destes novos objec-
tos, que se encontram de momento severamente confinados. Espera-se
que com o aumento da diversidade emocional e consequente aumento de
tematicas possiveis se possa aumentar as audiéncias desta nova forma de
contar historias, tendo em conta que a actual demografia dos artefactos
de realidade virtual se encontra maioritariamente delimitada pela classe
etaria dos 18 aos 34 com um peso masculino entre 70 a 80%3.

8 Dados dos estudo, “Pioneering Test to Measure How Consumers Interact With Ads in Video

Games”, realizado pela Activision e a Nielsen Entertainment em 2005 (ver press release
http://investor.activision.com/ReleaseDetail.cfm?ReleaseID=181109).
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No entretenimento interactivo, as técnicas para produzir sequéncias
emocionais nos artefactos foram definidas por David Freeman (2004)
como um processo de “emociogenharia”, a engenharia do processo de emo-
cionar. Um processo desenhado a partir de uma listagem exaustiva de
eventos, que acredita serem capazes de estimular emocéo no utilizador,
que depois colocou no livro, Creating emotion in games: The craft and art
of Emotioneering (2004), como uma espécie de prescricido emocional para
videojogos. Da analise das suas “receitas”, podemos entender que a emo-
cao para Freeman se resume a criacio de situacoes de tensdo que por sua
vez se encarregardo de produzir o envolvimento. Neste seu trabalho, ndo
é apresentado qualquer enquadramento tedrico sobre a emocédo que
suporte os seus argumentos, mas, da nossa perspectiva, o que torna o tra-
balho menos tutil é mesmo a auséncia de qualquer esforco em busca de
uma estandardizacido das “técnicas” apresentadas. Freeman apresenta-
nos uma listagem de centenas de técnicas para criacdo de efeitos narra-
tivos com objectivos emocionais, mas nao desenvolve qualquer tentativa
para criacdo de uma metodologia de implementacéo. Assim, o seu traba-
lho interessa-nos aqui como uma primeira abordagem da tematica e pos-
siveis pontos de partida para andlise de estudos de casos. No entanto, é
de relembrar que a sua ideia ou defini¢do de “emociogenharia” é bem
conhecida no mundo dos videojogos e aceite como uma necessidade — a
necessidade de injectar emocéo nos videojogos (Wright, 2004).

E de certa forma baseado nestes desenvolvimentos que se tem conse-
guido gerar um crescente consenso académico sobre a real necessidade
de proceder a investigacio dos efeitos da emocéo, na interpretacéo de “tex-
tos”, assim como se tem comecado a reconhecer a “emocdo como um
aspecto vital e pouco estudado na estética” (Geerken, 2003).

O aumento de envolvimento ou interesse nos ambientes virtuais inte-
ractivos proporcionara facilidades na comunicacdo de um leque maior e
mais diverso de formatos de entretenimento, assim como de outros forma-
tos, sejam eles: educativos, institucionais ou artisticos. Podera criar novas
formas de desenvolvimento dos ambientes virtuais, de interesse para os
autores dos ambientes, e de interesse para quem experienciar esses novos
ambientes, que podera fazé-lo experienciando emocoes até ai ausentes.

Ainda no campo da relevancia, gostariamos de destacar que este pro-
jecto, para além da sua abordagem puramente multidisciplinar, é rele-
vante para varios campos de estudos como,

a) Storytelling Interactivo

b) Computaciao e Entretenimento
c) Design de jogos

d) Computacao Afectiva
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De destacar que qualquer uma das areas acima mencionadas possui
um historial de menos de uma década, periodo que em ciéncia é extre-
mamente curto, o que faz com que sejam areas ainda em busca de afir-
macdo e assim de definicoes do seu corpus tedrico. Dessa forma,
destaca-se também aqui o facto de este enquadramento de relevancia
representar em si mesmo um enquadramento do nosso projecto em areas
de grande inovacio.

Muito provavelmente as trés primeiras areas — Storytelling Interac-
tivo, Computacéo e Entretenimento, Design de Jogos — poderéo vir a fun-
dir-se num tnico campo de investigacdo num futuro préximo. Quanto a
computacédo afectiva, é por enquanto uma area com um espectro de abran-
géncia muito grande e continua a procura de um foco que a possa definir
melhor®. Neste sentido, este projecto de investigacdo assumiu o objectivo
de poder adicionar novo conhecimento a estas areas, com destaque para
as duas primeiras, areas para as quais se tem vindo a contribuir ao longo
dos ultimos anos (Zagalo et al, 2003, 2004, 2005, 2006).

A abordagem

“(...) o cinema é um factor chave nas remediacdes'® da RV.” (Lister et
al, 2003:137)

Existem duas correntes (A e B) iniciais que estdo na base da aborda-
gem desta problematica.

A) Todo este estudo comecga na analise dos trabalhos realizados pelo
Interactive Cinema Group do MIT, Media Lab ao longo dos anos 90
do século XX. Varias tentativas com varias abordagens, umas mais
artisticas, outras mais tecnolégicas, propostas de arquitecturas de
novos sistemas de authoring como “Agent Stories” (Brooks, 1997).
Mas, na verdade, ao longo de uma década, a sensacéo foi de que o
avango teria sido nulo, porque, apesar de se estar a inovar e a cons-
truir novas formas narrativas e comunicacionais, faltava ainda che-
gar ao espectador/experienciador. O que o trabalho deste grupo
denota é, acima de tudo, uma incapacidade de criar estruturas for-
tes de interesse e consequente envolvimento, que levem o expe-

9 Ver os tépicos propostos para a “International Conference on Affective Computing and
Intelligent Interaction” (ACII2007) em http:/gaips.inesc-id.pt/acii2007

10 Remediagao, é aqui utilizado como conceito desenvolvido por Bolter e Grusin (1999) e que
se refere a forma como os media na sua forma se vio desenvolvendo com base nas lin-
guagens dos media que os precedem.

24



INTRODUGAO

rienciador a querer manter-se no ambiente e que o leve a procurar
mais artefactos do género. Ora, o que se pretendia aqui desenvol-
ver esteve sempre intimamente ligado ao conceito cinema tradicio-
nal preso a imagem real. Uma tentativa de encontrar técnicas e
tecnologias que ajudassem, de alguma forma a tratar, a imagem
real como véarios elementos manipulaveis (Halliday, 1993; Houbart,
1994; Murtaugh, 1996; Tsarkova, 1996).

B) Em paralelo, temos ainda uma outra corrente que tentou criar inte-
rac¢do com objectos bidimensionais digitais (Ceremony of Inno-
cence, 1997; Eve, 1997) utilizando estilisticas préximas do cinema.
Os problemas de interac¢cdo nem por isso desapareceram, uma vez
que apesar de ja ndo estarmos na presenca de imagem real imuta-
vel, mas sim, de algo digital facil de operar, a representacéo destes
limitava-se ao plano bidimensional. Desse modo a interacg¢do fun-
cionaria grosso modo na base do point-and-click. Ou seja, passear
com o rato sobre a superficie da representacéo, clicando sobre os
elementos que aparentem possuir funcionalidades de interacgédo.
Em relacido a estes artefactos, ja em 1993, Brenda Laurel tinha
apresentado argumentacao sobre o facto de ndo se estar a conseguir
a chegar ao experienciador e, depois, em 1997, Janet Murray afirma
pelo mesmo diapasio.

Aqui a nossa abordagem vai para além destas duas perspectivas ini-
ciais, podendo beber em ambas das suas inovagdes conceptuais, mas par-
tindo, desde logo, de uma base tecnolégica completamente distinta que é
a RV. Nesse sentido, procuraremos fundamentalmente perceber que cate-
gorias de emocéo estdo por “atacar” nos ambientes virtuais interactivos e
quais as técnicas filmicas que poderemos “remediar” (Bolter e Gruisin,
1999) do cinema para a RV e, assim, realizar uma convergéncia emocio-
nal dos dois media.

A abordagem deste trabalho est4 a meio caminho entre arte e ciéncia.
Se, por um lado, estudamos artefactos e desenvolvemos metodologia para
artefactos, por outro lado, usamos o método cientifico para os estudar e
principalmente tentar melhorar.

Nesse sentido, aos estudos cientificos sobre arte é, muitas vezes, apon-
tada a falta de uma abordagem que permita, no final uma facil aplicabi-
lidade por parte dos artistas. Isto porque segundo Routio,

“(...) o seu objectivo é descrever imparcialmente trabalhos de arte,
mas este tipo de informacgdo raramente possul interesse para o
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artista que quer criar novos trabalhos que se compadecam melhor
com o0s requisitos contemporaneos do que os anteriores (...) A inves-
tigagdo que é dirigida a dar assisténcia neste trabalho deve ser
orientada para os mesmos objectivos, ou de outra forma, deve ser
normativo” (Routio, 2004a)

Tendo em conta que estamos a trabalhar com objectos artisticos que
requerem uma elevada componente de originalidade e, dessa forma, de
subjectividade, existe a necessidade de ter presente a ideia de que todo e
qualquer quadro referencial proposto néo deve nunca ser tido como regra,
mas apenas como indicacéo de possiveis caminhos e solugdes para os pro-
blemas desta nova forma de arte. Existe ainda uma necessidade de assu-
mir, desde logo, um entendimento sobre a abordagem dos artefactos aqui
estudados assentes em teoria com base em “caracteristicas (semi)univer-
sais que descrevem o modo como estas contribuem para um conhecimento
partilhado das varias camadas de significado filmico” (Person, 2003:17).
Ou seja, assumir um entendimento de caracter universal, de forma a
poder centrar a pesquisa sobre o artefacto e sua evolugdo, atendendo a
generalizacdo e ndo a particularizacdo das massas.

Assim, este é um estudo de caracter assumidamente normativo na sua
abordagem dos objectos,

“O aspecto normativo significa normalmente que temos em mente
um outro caso compardvel ao nosso objecto de estudo e no qual existe
algo que é mais satisfatério do que no nosso objecto” (Routio, 2004b)

Ou seja no nosso caso, temos o cinema como arte e medium mais capaz
na producdo emocional e desse modo, mais satisfatério que a RV.

“Podemos entdao utilizar esse outro caso para descrever os problemas
existentes e os inconvenientes do objecto de estudo, em outras pala-
vras, como um substituo de servigo para um modelo teérico” (Routio,
2004b)

Assim, utilizdmos a teoria filmica para estudar os artefactos da RYV,
ao qual foram acopladas metodologias da teoria da emocéo, na criagéo do
estudo, e, desse modo, procuramos desenvolver uma nova teorizacio que
pudesse ser aplicada de forma generalizada e, assim, ajudar a criacédo de
novos objectos com aspectos melhorados no 4&mbito da RV (ver fig. 1).

Devemos, no entanto, salientar que, os resultados que aqui apresen-
tamos ndo devem ser tidos como normas, mas antes principios que deve-
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THEORY e —
Old theory New normative theory
General
normative "
'\ Study Applicatior

Object of study [:ﬁ

EMPIRIA Impraved object

Fig. 1: Pesquisa de cardcter normativo (Routio, 2004a)

réo servir como suporte e apoio em novas criacées de RV, sendo que a
dltima palavra serd sempre do autor dessas mesmas criacdes. E nesse
sentido que o estudo subjacentemente positivista se socorre da recolha
de dados empiricos, procurando a redugédo de um fenémeno tdo complexo
como a emocao artistica a modelos que capturem a esséncia dos padroes.

Quanto aos componentes da problematica, definem-se num quadro
triangulado pelo cinema, realidade virtual e emocgdo. Do cinema, partiu-
se de um recorte do cinema narrativo de entretenimento, geralmente
denominado por cinema de Hollywood (ex. The Matrix, 1999 ou The Lord
of the Rings: The Fellowship of the Ring, 2001). Na realidade virtual, assu-
mimos um recorte assente nos videojogos narrativos, nomeadamente o
género aventura de tecnologia 3d, baseadas na “terceira-pessoa” e de
acesso single-player'! (ex. Tomb Raider, 1996 ou Grand Theft Auto III,
2001). A permear ambos os recortes de estudo, tivemos o estudo da emo-
cdo humana, na sua vertente neurobiolégica, no que toca a andlise da
experiéncia dos utilizadores, e cognitiva, no que se relaciona com a defi-
nicdo de funcgoes, causas e estimulos das emocoes.

A pesquisa envolveu estudos empiricos sobre artefactos na procura da
problematica de convergéncia e, consequentemente, um estudo teérico
sobre técnicas/estéticas de cada media que pudessem servir o propésito da
convergéncia. Com esta abordagem, pudemos desenvolver uma matriz de
estruturas formais a importar do cinema para a RV, ou ainda de estru-
turas ja existentes nos videojogos RV que necessitavam de pequenas
transformacoes, numa comparacio directa com o cinema.

O livro que aqui apresenta o trabalho é composto por duas partes.
Comecamos por desenvolver o conhecimento teérico com abordagem da

" Single-player refere-se ao facto de o jogo poder apenas ser jogado por um utilizador de
cada vez sem hipétese de recurso a multi-jogadores.
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literatura e sua critica. Num segundo momento, desenvolve-se o relato
das experiéncias conduzidas para dar respostas as questoes e hipé6teses
levantadas e é apresentado o modelo que conduz ao nosso contributo para
uma maior convergéncia emocional entre cinema e RV.

Assim a primeira parte realiza o enquadramento tedrico da emocéo
(Cap.1 e 2), cinema (Cap.3 a 5) e ambientes virtuais (Cap. 6 a 8), apre-
sentando, desde logo, as delimitacoes do trabalho, focalizando as anéli-
ses tedricas na generalidade sobre os recortes especificos de cada campo.
Sao ainda realizadas varias andlises criticas tanto de conceitos como de
artefactos filmicos ou de RV, na procura de convergéncias existentes e de
conceitos que possam ser melhorados.

Aqui podemos encontrar os oito capitulos que se seguem:

—

. Natureza da Emoc¢do Humana — Reviséo de literatura emocional

2. Comunicacdo Afectiva — Explanacdo da vertente emocional na
comunicacio, especialmente em areas de relevo para a Computacgéo
Afectiva

3. Da ilusdo cinematografica — Revisdo de literatura e artefactos fil-
micos

4. Cinema e Tecnologia — Analise da RV no cinema

5. Cinema de Entretenimento — Delimitacédo da teoria filmica, e pro-
posta de modelo de analise filmica com emocéo

6. Propriedades dos Ambiente Virtuais — Reviséo e critica dos ambien-
tes virtuais

7. Entretenimento Digital — Revisdo de teoria de suporte a analise dos
artefactos de RV e apresentacdo do modelo de analise de artefactos RV

8. Storytelling Virtual Interactivo — Anaélise e critica de vestigios cine-

matograficos na RV

Na segunda parte apresentamos os estudos empiricos, onde se
demonstra a divergéncia existente do ponto de vista da diversidade emo-
cional entre o cinema e os videojogos, demonstrando a auséncia integral
de um quadrante do modelo circumplexo das emocoes (Russell, 2000) dos
videojogos. De seguida sdo desmontados os sistema técnico/estético com
motivagdes emocionais presentes no cinema e nos videojogos, passando
pela construcéo de um quadro referencial de estruturas formais filmicas
e dos videojogos assentes em artefactos previamente avaliados empirica-
mente, quanto a sua contribuicio, para o despoletar das varias emocoes.
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1 Natureza da Emocao Humana

“As emocgdes sdo insepardveis da ideia de recompensa ou castigo, de
prazer ou de dor, de aproximagdo ou afastamento, da vantagem ou
desvantagem pessoal. Inevitavelmente, as emogdes sdo insepardveis
da ideia do bem e do mal” (Damasio, 1999:77).

1.1. 0 que é a Emocao?

Conceito de grande complexidade tem gerado ndo apenas imensa refle-
x40 a sua volta, mas também enorme polémica. Desse modo, ndo poderia-
mos deixar de iniciar este estudo, levantando, desde logo, a problematica
em questdo e que ao longo deste trabalho por varias vezes fez com que este
encontrasse resisténcias nesse sentido vindas de varios quadrantes cien-
tificos, das artes a filosofia. Uns em defesa, outros ao ataque, demons-
trando que quando falamos de emocéo, falamos de algo que é importante
aos olhos de todos e desse modo parece existir uma necessidade de
demonstracéo por parte de cada campo do saber e até mesmo por parte de
cada investigador em apontar o caminho correcto a seguir. Da literatura
estudada e da prépria experiéncia deste projecto de investigagéo, parece
existir uma vontade consentdnea para que néo se defina, na especifici-
dade, o que é a emocao. Parece existir no ar uma espécie de receio colec-
tivo defensor da dltima fronteira que nos separa da maquina (Turkle,
2004) e em certa medida dos outros animais!2.

Para além destes aparentes receios, a complexidade do termo e conceito
emocao assenta também no simples facto de esta funcionalidade humana
poder facilmente extravasar por varios e diferentes campos de conheci-
mento o que torna dificil a aceitacdo de uma defini¢éo tnica e generalizada
sobre o que esta em jogo. Ou seja, as defini¢cées de emocéo apresentadas
sdo, na sua generalidade, quase sempre dadas, atendendo a uma determi-
nada perspectiva de base tedrica concreta e que est4 mais preocupada em
definir o processo emocional em funcéo da especificidade do 4&mbito meto-
dolégico em causa do que de uma generalidade. Deste modo, ndo é possivel

2 A discussédo a volta da existéncia de estruturas emocionais nos animais é antiga e conti-
nua a existir. Um dos objectivos do livro de Darwin sobre as expressoes de emocédo (1872)
era derrubar um pouco este mito, demonstrando a sua existéncia nos animais, contudo nao
foi bem sucedido. Deixamos apenas duas referéncias filmadas e apresentadas no docu-
mentério Why Dogs Smile & Chimpanzees Cry (1999): os lobos, podem estar 6 semanas de
luto pela morte de um membro da matilha, deixam de brincar, correr e de se sentir irri-
tados; as suricatas, olham uns pelos outros quando estéo feridos. Encostam a cabeca,
tocam fazendo-se sentir e esperam que o outro morra para o abandonar.
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dar uma resposta concreta e amplamente aceite por toda a comunidade
académica, o que implica, da nossa parte, uma primeira analise multi-
disciplinar e, dessa forma, uma triagem que permita chegar aos elemen-
tos da emog¢do mais importantes para os objectivos deste projecto.

Varios campos da ciéncia tém procurado estudar o fenémeno da emo-
cao da Filosofia a Psicologia, passando pela Biologia e a Neurociéncia. No
campo da Filosofia, parte-se de Aristételes e Platao, passando por Des-
cartes e Espinosa. As areas mais ligadas a Biologia (Darwin, 1872) e Psi-
cologia (James, 1884) aparecem apenas nos tultimos 100 anos. E, no
entanto, nos ultimos 10 anos que se da o boom em relagdo aos estudos da
emocdo, em grande medida, devido ao aparecimento da neurociéncia
(Damaésio, 1994, LeDoux, 1996).

Contudo, partindo este projecto de uma abordagem cognitiva do
cinema e da realidade virtual, ndo poderia deixar de se focar sobre essa
mesma perspectiva no que toca ao estudo da emocdo. Desse modo, nédo
iremos considerar em profundidade a linha filoséfica dos estudos da emo-
cdo. A Psicologia é, na sua esséncia, uma ciéncia multifacetada que per-
mite diferentes abordagens sobre os mesmos elementos. Assim, a emocéo
tem sido estudada em varias subareas da Psicologia — comportamental,
fisiolégica e cognitiva (Vaz Serra, 1999). Cada uma destas subareas usa
diferentes metodologias e aborda, no contexto da emocao, diferentes pro-
cessos desta, permitindo, assim, em nossa perspectiva uma abordagem
suficientemente abrangente, no que toca as finalidades deste estudo.

Assim, interessa perceber em nome da emocéo, o pensamento geral clas-
sico sobre emocéo, confrontando-o com as perspectivas contemporaneas, de
forma a produzir uma defini¢do conceptual o mais apurada possivel, no
sentido dos objectivos previamente tracados para as experimentacoes a
realizar neste trabalho.

1.2 Perspectiva Classica
Abordagem filosofica

“— E quanto ao amor, @ ira e a todas as paixdes penosas ou aprazi-
veis da alma, que afirmdmos acompanharem todas as nossas acgoes,
ndo produz em nés os mesmos efeitos da imitagdo poética? Por-
quanto os rega para os fortalecer, quando devia secd-los, e os erige
nossos soberanos, quando deviam obedecer, a fim de nos tornarmos
melhores e mais felizes, em vez de piores e mais desgracados” (Pla-
tdo, 380 a.C. : 606d : 474).
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Platao define, assim, uma forma através do qual a comunicacio deve
ser isenta de emocéo (“devia seca-los”) para que tenha um estatuto acei-
tavel aos olhos de um Estado. A comunicacéo, quando impregnada de emo-
cao, ou seja, em forma de poesia, torna-se numa espécie de falsidade com
capacidade para se sobrepor (“e os (afectos) erige nossos soberanos”) ao
intelecto, realizando trabalho de persuasao.

“— Aqui estd o que tinhamos a dizer, ao lembrarmos de novo a poe-
sia, por justificadamente, excluirmos da cidade uma arte desta espé-
cie. Era a razdo que a isso nos impelia” (Platao, 380 a.C.: 607b: 475).

E assim, neste discurso sobejamente conhecido, nas artes, que Platéo
procede a rejeicao da poesia enquanto discurso da Republica pelo seu aten-
tado a verdade porquanto se rege pela emocio.

Daqui retiram-se duas ideias de relevo para este nosso trabalho,

1. Contar histérias é comunicar ideias com emocio
2. Platdo tracou o destino da emocéo como uma funcionalidade humana
patolégica, em toda a nossa cultura ocidental por quase 2 milénios

Neste sentido, Platédo distancia-se de Aristételes, que viu no drama néo
apenas um verdadeiro campo de investigacéo e estudo, mas também uma
capacidade para purgar emocoes pelo meio da catarse.

“E, pois, a tragédia imita¢do de uma acgdo de cardcter elevado, com-
pleta e de certa extensdo, em linguagem ornamentada e com vdrias
espécies de ornamentos distribuidas pelas diversas partes [do
drama], [imitagdo que se efectua] nao por narrativa, mas mediante
actores, e que, suscitando o terror e a piedade, tem por efeito a puri-
ficagd@o dessas emogdes” (Aristételes, 350 a.C., : 1449b24 : 110).

Abordagem experimental

Em 1884, surge o primeiro grande estudo no campo da psicologia por
parte de William James, publicado na revista cientifica Mind. Este estudo
esta na base daquela que é hoje considerada a primeira grande teoria da
Emocao, e que da pelo nome de “Teoria James-Lange”. William James, jun-
tamente com Carl Lange, da area da Fisiologia, trabalharam de forma
independente para chegar as mesmas conclusdes e, por isso, a teoria tem
o nome de ambos. O que esta primeira teoria nos diz é que,
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“as mudancas no corpo seguem directamente a PERCEPCAO do
facto excitante, e esse sentimento das mesmas mudancgas enquanto
ocorrem E a emocao (...) a constatac@o mais racional é de que nés nos
sentimos tristes porque choramos, raiva porque batemos, medo por-
que trememos, e n@o que nds choramos, batemos, ou trememos por-
que sentimos tristeza, raiva ou medo, dependente do caso” (James,
1884) (maidsculas do autor).

Ou seja, um estimulo (ex. um animal perigoso) provoca uma percep¢ao
de ameaca no sujeito; o corpo reage fisiologicamente, activando as estru-
turas biolégicas que configuram um estado de medo para o sujeito e, s6
depois, dessa activagio realizada é que o sujeito vai sentir o medo como
emocdo (ver Diagrama 1).

I\

expressao emocional
(somatica)

Percepgao do
Estimulo

Estimulo

experiéncia da emogio
(medao)

Diagrama 1: Abordagem Classica Experimental

Nos anos 20, esta teoria seria refutada pela “Teoria de Cannon-Bard”,
que defenderia o processo como sendo de causalidade simultanea. Ou seja,
um estimulo afecta o sujeito fisiologicamente, a0 mesmo tempo que expe-
riencia a emocao (Cannon, 1927) (ver Diagrama 1). Nesta teoria, fica de
fora qualquer referéncia ao pensamento ou vertente cognitiva.

S6 nos anos 30, aparece a terceira grande teoria precursora de uma ati-
tude cognitiva a “Teoria de Schachter-Singer”. Defende que apds o acon-
tecimento provocar a activacéo fisiolégica, esta activacdo tem de ser
interpretada cognitivamente pelo sujeito, de forma a poder identificar a
razéo dessa activacdo e assim poder experienciar e rotular a emocéo.

Ora, todas estas abordagens cldssicas, experimentais ou filosdéficas
pecam, em nossa perspectiva, por pretenderem analisar o conceito da emo-
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cdo de reconhecida complexidade a partir de um prisma apenas: ou seja,
estudar a emocéo pelos seus efeitos sobre o discurso apenas, ou estudar a
emocdo pelo seu modo de funcionamento fisiologico ou comportamental.
Assim, qualquer uma destas abordagens aqui enunciadas néo fizeram
mais do que ajudar & manutencio da ideia de que a emocéo é um feno-
meno de grande complexidade e que, dessa forma, deve ser evitada em
estudos de caracter rigoroso, leia-se cientifico. Vamos ver, de seguida, como
os estudos contemporaneos abordaram esta problematica, se bem que as
divisdes continuem a existir, existe na verdade uma nocéo concreta do que
distingue as areas, assim como um reconhecimento da necessidade de se
estudar em paralelo essas areas, com vista ao desenvolvimento de uma
definicdo mais sélida do fenémeno da emocao.

1.3 Perspectiva Contemporanea

O salto da perspectiva classica da-se ao nivel do posicionamento da
emocdo enquanto parte do sistema cognitivo humano. Nas abordagens
classicas, a emocgédo é quase sempre determinada como elemento pertur-
bador ou patolégico, no que toca a racionalidade ou execucao de tarefas. O
estudo de Damasio, apresentado em 1994, opera exactamente sobre esta
questdo, levantando um véu que ja vinha sendo levantado detras pelos
cognitivistas (Frijda, 1986).

Da Fisiologia e Biologia

Na abordagem bioldgica, inclui-se ndo apenas as abordagens da biolo-
gia, mas também da fisiologia, neurociéncia e neurobiologia. A maior preo-
cupacao desta abordagem passa pelo estudo concreto do sistema fisiolégico,
responsavel pela criacéo e producéo de emogao biolégica. Assim, os estu-
dos da emocédo tém-se centrado, acima de tudo, sobre o funcionamento do
cérebro, tido como o grande motor e condutor da emocéo.

McLean (1967) patrono do “cérebro triinico”, conceito que defende um
cérebro constituido por trés camadas distintas, fruto de um processo evo-
lucionario de milhares de anos. Na primeira camada, teremos o cérebro
reptiliano, rotulado também como primitivo, sendo o mais antigo, estando
ao nivel do cérebro dos actuais répteis. Na segunda camada, o cérebro Lim-
bico, por vezes apelidado também de mamifero, por estar intimamente
ligado ao aparecimento dos primeiros mamiferos. Na terceira camada, a
mais evoluida, temos o neocortex surgindo com os primatas e assumindo
toda a sua importancia no ser humano (ver fig. 2). McLean, que comegou
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por defender esta estrutura “triinica”, com um funcionamento indepen-
dente, acabou mais tarde por reformular essa visdo assumindo o modelo
com um funcionamento interdependente entre camadas.

Fig. 2: Cérebro triunico (McLean, 1967)
Vejamos entao as responsabilidades de cada camada:

Reptiliano — responsavel pelo controlo das fungdes vitais do corpo,
uma espécie de BIOS'3, que controla a temperatura, batimento cardiaco,
respiragdo, entre outras coisas. E desse modo e, tal como a BIOS, uma peca
fulcral bastante eficiente mas também rigida e pouco flexivel, acima de
tudo, porque dependente da biologia (hardware). Assim, temos um sistema
que nos seu primoérdios funcionaria de forma bastante previsivel e de
forma automatizada (Dubuc, 2002) a tudo o que era experienciado pelos
6rgéo sensoriais, sendo aqui a emoc¢ao primadria e, quase exclusiva, o Medo,
como motor de sobrevivéncia da espécie. (Whybrow, 1999).

Limbico — Marcador evolucionario de grande importancia, aponta
para o salto entre os répteis e os mamiferos (Whybrow, 1999). O sistema
emocional, desenvolve-se e cria como grande base o Vinculo (attachment),

“(...) a propensédo do ser humano para criar lagos afectivos fortes com
determinados outros” (Bowlby, 1969:39).

O vinculo ser4, assim, o sustentaculo de uma enorme variedade de espé-
cies que até ai ndo teriam sobrevivido, primordialmente os mamiferos.
13 BIOS - software responsavel pela gestdo do hardware de baixo nivel, a motherboard de

um PC
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Decorrente do processo, necessidade basica de ligacdo (vinculo) mée/cria,
sem o qual as crias morreriam. Como refere Whybrow (1999) o amor
materno é “uma das mais importantes ferramentas de sobrevivéncia”. O
sistema limbico determina, assim, um funcionamento biolégico potencia-
dor do vinculo, possibilitando a sobrevivéncia da espécie, funcionando, deste
modo, como motor central da afectividade humana. Numa comparacéo
directa, enquanto a mie mamifera se mantém junto da sua cria até que
esta consiga sobreviver sozinha, nos répteis crocodilos esta abandona os
ovos em parte incerta para néo ocorrer o risco de os poder comer, assim que
nascam, demonstrando desde logo a auséncia tanto de um aparelho emo-
cional capaz de refrear esta possibilidade, como da auséncia de vinculo ou
mera nogdo de familiaridade, ligacdo ou proximidade, valendo a méxima da
necessidade tnica a sobrevivéncia a qualquer preco.

“O que aconteceu quando os mamiferos apareceram foi que estes
tinham uma muita maior capacidade para aprender e viviam em
grupos sociais. Isto é totalmente diferente do antigo réptil” (Whybrow,
1999).

O sistema limbico é em si constituido por uma capacidade de memori-
zacdo de comportamentos potenciadores de prazer ou desprazer (Dubuc,
2002) que geram a base potenciadora da continuidade de criacéo do vin-
culo intra-espécies. Dai que os ultimos estudos, no campo da Psicologia
Positival4, defendam que um dos passos essenciais para a alegria passa
por “fazer o bem ao préoximo” (Sheldon e Lyubomirsky, 2004), assim como,
numa sondagem da revista Time (2005), os filhos sejam apresentados como
a coisa que maior alegria traz as pessoas questionadas (35%), logo segui-
dos da familia (17%).

Neocortex — Ultima camada, mais elaborada nos seres humanos que
em qualquer outra espécie, é responsavel maxima pela execugdo de tarefas
de alto nivel. Tarefas que nos permitem a evolugdo enquanto espécie de cul-
tura através da linguagem, imaginacéo e pensamento abstracto (Dubuc,
2002). Ao contrario da camada reptiliana, o Neocortex é imensamente fle-
xivel e desse modo capaz de propiciar ao Homem uma adaptabilidade a
novos ecossistemas quase infinita no limite das possibilidades biolégicas.

4 Psicologia Positiva, iniciada por vérios autores como Martin Seligman (2002), é uma nova
abordagem de investigacéo da Psicologia que aparece por oposi¢ao a investiga¢do em psi-
cologia tradicional que parte quase sempre de estados patolégicos para encontrar as curas,
sendo que aqui se parte dos estados 6ptimos para analisar o que pode ser bom ou mau
como terapia.
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Como ja foi referido acima, estas trés camadas cerebrais funcionam de
forma interdependente e ndo de forma auténoma, o que quer dizer que
apesar de o Neocortex se apresentar como maestro da razio, ele depende
do funcionamento do sistema Limbico e até mesmo Reptiliano para poder
operar. E é sobre isto mesmo que as neurociéncias do final do séc. XX vém
apresentar novos resultados e novas abordagens assentes nas estruturas
fisiol6gicas.

Em O Erro de Descartes Damaésio (1994) lancou uma das suas mais for-
tes teorias sobre a logica da emocdo, amplamente aceite pela comunidade
cientifica, a qual deu o nome de “hip6tese dos marcadores-somaticos” (178).
A esséncia desta hipdotese é que a emocgéo actua de forma “automaética”
como marcador positivo e negativo nas decisoes cognitivas, de forma a pro-
mover o pensamento activo e a manter o sistema saudavel necessario a
sobrevivéncia em sociedade. Estes marcadores-somaticos positivos/nega-
tivos séo representacdes de variacgoes biolégicas que foram memorizadas
no corpo e na mente (memdria). Os marcadores podem ser, entéo, dividi-
dos em dois niveis distintos: inato e cultural. No primeiro, temos os mar-
cadores biolégicos oriundos da “maquinaria neural (...) ou maquinaria das
“emocoes primarias (...) (que se encontra) inerentemente preparada para
processar sinais relativos ao comportamento pessoal e social, e integra, a
partida, disposi¢oes que ligam um grande nimero de situagoes sociais com
repostas adaptativas” (189). No segundo, temos os marcadores criados
“durante o processo de educacéo e socializacio, através da associac¢do de
categorias especificas de estimulos a categorias especificas de estados
somaticos” (189), ou seja, as experiéncias anteriores ao momento de deci-
sfo. Esta hipétese é sustentada com a apresentacio de casos clinicos de
sujeitos que perderam partes do cérebro ao longo da sua vida, nomeada-
mente a amigdala, parte integrante do Sistema Limbico ou ligaces entre
o sistema limbico e o neocortex.

De acordo com Damasio, os marcadores servem de guias nos processos
de solucionamento de problemas: quando precisamos de tomar uma deci-
sdo, analisamos os marcadores-somaticos e decidimos realizar a escolha,
através dos marcadores positivos que tivermos para o contexto especifico.
Nesse sentido, passamos a transcrever um dos muitos exemplos clinicos de
Damasio:

“(...) estava a falar com o mesmo doente sobre a sua préxima vinda
ao laboratério. Apresentei-lhe duas datas possiveis, ambas no més
seguinte, apenas com alguns dias de diferenca. O doente puxou da
sua agenda e comegou a consultar o calenddrio. O comportamento
que se seguiu, presenciado por diversos investigadores, foi extraordi-
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ndrio. Durante uma boa meia hora, o doente enumerou razées a favor
e contra cada uma das datas: compromissos anteriormente assumi-
dos, proximidade de outros compromissos, possiveis condi¢oes meteo-
rolégicas, praticamente tudo o que se pudesse imaginar a respeito de
uma simples data [..] envolvia-nos agora numa andlise de custos e
proveitos, numa lista infinddvel e numa comparagdo infrutifera de
opc¢des e consequéncias possiveis [..] acabdmos por lhe dizer para vir
na segunda das duas datas alternativas [..] Este comportamento
demonstra bem os limites da razdo pura” (Damasio, 1994:204).

E deste modo que Damaésio vai colocar em questdo o discurso carte-
siano, assente na distincdo emocdo/razido e dai o boom generalizado de
interesse pelo estudo das questoes afectivas em todos os dominios cienti-
ficos, desde a inteligéncia artificial (Gratch e Marsella, 2004) aos estudos
filmicos (Plantinga, 1999), comunicacéo (Planalp, 1999), psicologia (Lewis
e Haviland-Jones, 2000), artes (Geerken, 2003), entre muitas outras, nes-
tes dltimos dez anos de investigacéo.

Damasio expde as emocgdes como mudangas do estado do corpo predo-
minantemente inconscientes e como reacgoes a situacées que, em parte,
néao séo apreendidas porque sdo inerentes ao ser humano. Damaésio vem,
assim, dizer que afinal James (1884) estava mais perto da verdade do que
pareceu ao longo dos tltimos anos de discussao cientifica sobre a emocéo,
pelo menos para o primeiro nivel de emocées primérias. E através do corpo
que reagimos, e James percebeu-o e expb-lo “bem para as primeiras emo-
coes que sentimos na vida” (145). O que Damasio diz é que o problema na
teoria de James foi o de atribuir “pouca ou nenhuma importéncia ao pro-
cesso de avaliacdo mental da situacdo que provoca a emocido” (p.144).
Damasio integra assim ambas as perspectivas, a biolégica e a cognitiva,
hierarquizando-as em dois niveis de complexidade e/ou de tempos de
tomada de deciséo.

Em suma, Damasio (1999) define a emog¢édo humana, no prisma con-
creto da neurobiologia, como “conjuntos complicados de respostas quimi-
cas e neurais que formam um padréo” (72). Estas respostas usam o “corpo
como teatro” para além de afectarem “numerosos circuitos cerebrais”, ou
seja, o padréo é constituido por modifica¢ées profundas tanto ao nivel da
“paisagem corporal, como da paisagem cerebral” (73). Charlton (2000)
resumiu de forma bastante clara todo este processo:

“(...) se virmos aproximar um homem com ar agressivo, esta imagem

ird provocar a activagdo do sistema nervoso simpdtico o que afectard
o ambiente interno do corpo através da sua ac¢do sobre os musculos
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e niveis hormonais. Esta altera¢do do estado do corpo correspondente
a emocgdo que nés chamamos de medo conduz a padrées de activag¢do
de células nervosas no cérebro. As emogoes sGo assim representagoes
cognitivas de estados do corpo que fazem parte do mecanismo
homeostdtico (...) e influenciam o comportamento de todo o orga-

nismo”.

De forma sucinta, “as emocoes sdo um meio natural de avaliar o
ambiente que nos rodeia e reagir de forma adaptativa” (Damasio, 2003:71).

Interessa, para finalizar esta parte, salientar a distin¢gdo que Damaésio
(1999) faz entre emocéo, sentimento e consciéncia. A emocéo € definida como
uma “representacdo externa” do nosso corpo visivel e publica, ao contrario
do sentimento que apenas ocorre num plano interno através da “experién-
cia mental e privada de uma emog¢ao” (62). Por sua vez, o nivel da conscién-
cia ocorre, quando tomamos consciéncia e nos apercebemos do sentimento
que nos percorre podendo defini-lo. E nesta légica que assenta o facto de o
nosso estudo versar emogoes e ndo sentimentos ou significados.

Da Experiéncia e Cognicao

Como Damasio reconhece, “os marcadores somaticos, podem néo ser
suficientes para a tomada de decisdo humana normal, em muitos casos,
mas nfo em todos, é necessdrio um processo subsequente de raciocinio e
de seleccdo final” (185). E é aqui que entra a importéncia da abordagem da
Experiéncia da Emocgéo, como a presente no grande estudo realizado por
Frijda em 1986.

Em termos cognitivos, podemos avaliar a emogédo de duas perspectivas
distintas, a Dimensional e a Categérica (Frijda, 1986:180). A perspectiva
dimensional da conta da resposta a valéncia e urgéncia da situacgio, ou
seja, centra-se sobre a forma como o estimulo induz a emoc¢édo. Wundt
(1897) definiu que as emocgdes sdo estados que variam ao longo de trés
eixos: Satisfacdo — Insatisfacédo, Excitacdo — Calma e Tensdo — Relaxe.
Desta forma, qualquer emocéo podera ser definida a partir do ponto em
que se encontra no espaco tridimensional criado pelos trés eixos. Russell
(1980) chegaria a conclusées muito proximas destas, através de métodos
psicométricos, optando por uma simplificacdo de trés para dois eixos
assentes na Activacdo e Valéncia.

Por outro lado, a perspectiva categérica da conta dos estados discretos
das emog¢oes que ocorrem ao nivel da prontidao de resposta no sujeito, ou
seja, observa a forma como o individuo reage ao estimulo. As emocées sédo
assim apresentadas em grupos de unidades bem definidas, com possibi-
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lidade de criar composi¢des entre elas, alegando Plutchik (1980) que esta
é a Unica forma de nao deixar de fora nenhuma das suas valias. Ekman
(1992) definiu seis emogoes discretas, basicas e universais: célera, des-
gosto, medo, alegria, tristeza e surpresa. Damasio (1999), para além de
concordar com a existéncia de emogoes basicas, define ainda as emogoes
sociais e as emocoes de fundo que podem resultar de combinacées de
varias emocées.

Quanto a definicdo da experiéncia emocional, no campo da analise cog-
nitiva da emocéo, Frijda (1986) defende que “a cognicdo é determinante
na resposta emocional” e “parte integrante da experiéncia emocional”
(194). O conhecimento sobre uma determinada situagio que se coloca é
emocional, “porque a situacdo possui significado para o sujeito” (194) ou
seja porque aquela situacdo em particular é importante para o sujeito. Isto
cria no sujeito “estruturas de significado situacional” que possuem liga-
coes directas a referéncias de “prontidéo, necessidades ou possibilidades de
actuacdo” (195). De uma perspectiva mais genérica e atendendo a um
enquadramento abrangente, biolégico, cultural e individual, Planalp
(1999:20) argumenta que

“os seres humanos sdo em larga medida afectados pelas mesmas
bdsicas preocupagdes — preocupacdo com o nosso bem-estar (ligado
ao medo), preocupagdo com saber o que se estd a passar (ligado & sur-
presa ou ansiedade), preocupac@o com os lagos com os outros (ligado
a tristeza, vergonha, amor e ciime), preocupagd@o com atingir os objec-
tivos (ligado a alegria e raiva)”.

Deste modo, a importancia de um acontecimento, determinara a inten-
sidade da emocéo que, por sua vez, determinara a capacidade de memo-
rizagdo desse mesmo acontecimento. Isto explica o porqué de recordarmos
acontecimentos que nos marcaram, com pormenores e detalhes de grande
precisédo em relacéo a outros acontecimentos menos importantes. Um caso
préatico: a maioria das pessoas lembrar-se-a onde estava e o que estava a
fazer quando cairam as Torres Gémeas a, 11 de Setembro de 2001. Ja o
mesmo nao se podera dizer relativamente a um qualquer outro dia desse
mesmo meés e ano.

Assim, temos que a experiéncia da emocéo €, por natureza, uma acti-
vidade avaliativa segundo a perspectiva cognitiva e, neste sentido, e tendo
em conta a funcionalidade adaptativa, (Bradley et al, 2001, Lang et al,
1998) da emocéo ja aqui enunciada, Izard e Ackerman (2000) argumen-
tam que “as emogoes induzidas guiam a percepg¢do, aumentam a selectivi-
dade da atencéo, e ajudam a determinar o conteido da memdria de
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trabalho (...) (em suma) motivam, organizam e sustentam particulares
conjuntos de comportamentos” (Izard e Ackerman, 2000:254).

e Y

Percepgao
./ Motiva

SEEEE—
’ - . Comporta-
R ' A | (o
et

Memoria
‘

Diagrama 2: Avaliacéo e fungdes adaptativas da emocéo. Diagrama desenvolvido a partir
dos argumentos de Izard e Ackerman (2000)

De forma mais especifica e ainda no Ambito cognitivo da relacdo entre
emocao e comportamento, Isen (2000) refere evidéncias que apontam para
padrdes emocionais positivos e negativos de efeito independente. No caso
das emocoes positivas,

“(...) tendem a promover a exploragdo e o gozo de novas ideias e pos-
sibilidades (...) — especialmente em situacdes de prazer ou “seguras”.
(...) Elas aumenta a flexibilidade e podem facilitar a resolucdo cria-
tiva de problemas” (Isen, 2000:431-432).

No caso dos estados emocionais negativos,

“(...) especialmente quando acompanhadas de grande excitagdo, pare-
cem conduzir a um processamento mais focado e concentrado — pro-
cessamento profundo. Nos casos extremos, este tipo de processamento
conduz & “visdo em tunel” do stress” (Norman et al, 2003).

Finalmente, para terminar a abordagem cognitiva, partindo do princi-
pio desenvolvido pela abordagem biolégica de que algumas das emocgoes
vém ja programadas, fruto da evolucdo e seleccdo natural, elas podem
apresentar uma causalidade cognitiva assente no associativismo de
padrdes (Norman, 2003). Tais padroes podem ir da ordem de complexidade
de um simples objecto a um acontecimento e, nesse sentido, Norman
(2003), tendo em conta todo o desenvolvimento tedrico cognitivo baseado

42



NATUREZA DA EMOGAO HUMANA

na premissa avaliativa, assim como na literatura do design, desenvolveu
duas listas de condicdes genéricas para as emocdes positivas e negativas.

Condic¢oes para
Emocoes Positivas
Calor, lugares com iluminacéo confor-
tavel

Condicoes para
Emocoes Negativas

Alturas

Clima temperado

Repentinos e inesperados sons altos e
luzes brilhantes

Sabores e cheiros doces

Objectos que parecem vir de encontro
ao sujeito

Brilho, cores altamente saturadas

Extremo calor ou frio

Sons “sedativos” e melodias simples e
ritmicas

Escuridao

Musica e sons harmoniosos

Luzes brilhantes ou sons altos extre-
mados

Caricias

Vazio, terrenos planos (desertos)

Caras sorrindo

Terrenos cheios ou densos (florestas
ou selva)

Batidas ritmicas

Multidoes de pessoas

Pessoas “atractivas”

Cheiro a podre ou comida em deterio-
racao

Objectos simétricos

Sabores amargos

Objectos arredondados e macios

Objectos afiados

Sentimentos, sons e formas “sen-
suais”

Sons abruptos e “4speros”

Sons discordantes e “desarmoniosos”

Corpos humanos deformados

Cobras e aranhas

Fezes humanas (e o seu cheiro)

Fluidos do corpo dos outros

Vomito

Tabela 1: Listas de condig¢oes de afecto positivo/negativo (Norman, 2003:29-30)
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De salientar que esta listagem de Norman se enquadra no Ambito dos
exemplos ja apresentados por Damasio relativamente & emocéo como
tendo uma funcgéo essencial na sobrevivéncia da espécie.

“(..) tamanho (animais de grande porte); uma grande envergadura
(dguias de voo); o tipo de movimento (como o dos repteis); determi-
nados sons (como os rugidos); determinadas configuragées do estado
do corpo (a dor sentida durante um ataque cardiaco)” (1999:146)

Da Expressao e Comportamento

Do anterior Diagrama 2 percebe-se como dltima implica¢do da emocéo,
o comportamento. O comportamento é a face mais relevante da emocéo no
que respeita a comunicacio, é a fonte de expressao da emocéo. E por via
dos comportamentos especificos produzidos por cada emog¢io que comuni-
camos os estados emocionais. Comportamentos afectados néo sé pela cog-
nicdo mas também pelas alteracées biolégicas automaticas que séo
externas, dadas a ver ao outro.

Fig. 3: Musculos da face Fig. 4: Modelacao 3d da face

Em 1872, Darwin publica o primeiro grande estudo sobre a expressio
de emocéo nos humanos e animais, partindo de uma abordagem biolégica
e evolucionaria em busca dos comportamentos, procurando quebrar o tabu
da disting¢do entre emocio humana e emocdo animal, perseguindo o seu
objectivo de declarar a emoc¢do como mais um processo universal, biolé-
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gico e, acima de tudo, adaptativo. Darwin procurou fundamentalmente
demonstrar que a emoc¢éo néo era um exclusivo humano e desse modo
demonstrar a sua funcionalidade biol6gica. Apesar de evitar abordar as
questoes da comunicacio, é ai que o seu estudo se centra, mais até que a
prépria biologia, uma vez que a analise das funcoes de expressao da emo-
¢do ndo podem ser entendidas fora de um d&mbito comunicacional. Livro
mal recebido pela academia foi agora republicado com introducio e
comentarios, ao longo de todo o livro de Paul Ekman, realizando actuali-
zacoes cientificas e pequenas correccées. Ekman, nas suas consideracoes
iniciais considera que umas das razdes pelo insucesso do livro a data de
langamento tera passado pelo facto de o livro demonstrar evidéncias do
lado “inato das expressoes, que esses sinais das emogoes sdo o produto da
nossa evolugéo e desse modo parte da nossa biologia” (Ekman, 1998).

Na&o é por acaso que Ekman aparece a fazer a introdugéo e mais rele-
vante que isso, com comentdrios ao longo do texto inseridos directamente
na mancha do texto original de um grande investigador da nossa histéria.
Ekman é actualmente das pessoas mais importantes e influentes, no que
toca ao estudo da emogéo tanto ao nivel académico como popular. Ao longo
dos ultimos 40 anos, tem-se dedicado ao estudo das expressoées faciais de
emocdo e os seus estudos tem sido utilizados para tudo quanto tecnologi-
camente necessite de fazer uso da face humana (Dreamworks, Pixar, ILM,
Valve). Nao s6 tecnologia mas mesmo os servicos de inteligéncia ameri-
canos (CIA) usam a sua consultadoria para aprender a detectar rapida-
mente através da expresséo da face, a verdade e a mentira’®.

Em 1978, Ekman et al. desenvolveram um manual/guia para o treino
de pessoas, baseado na medida e andlise da emogédo presente nas expres-
soes faciais, denominado de Facial Action Coding System (FACS). Este
seria o primeiro método automatizado para medir expressoes faciais. A
automatizacdo aqui diz respeito ao facto de permitir realizar a medida
de forma estandardizada a partir de pardmetros previamente apresen-
tados e reconhecidos pelo corpo de estudiosos. Parametros apresentados
em imagem fotografica e pelicula 16 mm?, apresentando uma classifica-
cdo prépria e numerada, na qual as emogdes simples é atribuido um
numero e, por sua vez, as mais complexas podendo misturar varias sim-
ples sdo apresentadas como soma dos numeros de emocoes simples. Veja-
mos um excerto das imagens presentes no FACS na Fig. 5.

15 Ver artigo Naked Face da New Yorker, de 5 de Agosto de 2002, em http:/www. glad-
\zvell.com/2002/2002_08_05_a_face.htm

16 A data 1978, o video ainda néo era uma fonte segura de gravacgéo e o digital ainda estava
longe.
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Surpresa

Tristeza

Raiva

Fig. 5: Excerto de imagens retiradas do CD-ROM FACS (2002). De notar que o sujeito
representado nas imagens é o préprio Paul Ekman!?

Com este trabalho de décadas, Ekman (1997) define, ao nivel da comuni-
cacdo interpessoal, as possibilidades subjacentes a expressao de emocao facial
como capazes de transmitir os “antecedentes; pensamentos; estado interno;
uma metafora; aquilo que provavelmente a pessoa fara a seguir; aquilo que
quer que o outro faca; ou uma palavra de emocéo”. Ou seja, uma imensidade
de informagéo que vem apenas dar maior suporte ao axioma da comunicacéo,
da “impossibilidade de ndo comunicar” de Watzlawick et al (1967).

No processo da emocéo, o comportamento assume, assim, duas fases
importantes: a mudanca exterior fisiolégica e a ac¢éo, ou tendéncias para
accdo/inacgao (Planalp, 1999:26-29). A mudanca fisiolégica, ja reportada
anteriormente, depende da biologia, e as ac¢des, por sua vez dependem, da
avaliacdo cognitiva realizada. Sendo esta abordagem de grande importan-
cia para o trabalho aqui em questéo, vamos alongarmo-nos mais sobre a
expressao e comportamentos da emocédo a seguir.

17 Para uma explanacéo visual interactiva dos conceitos desenvolvidos por Ekman ver o site
www.artnatomia.net.
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1.4 Niveis e Espectro da Emocao

Analisadas as perspectivas gerais contemporaneas e que, de certo
modo, enquadram o d&mbito da teoria de emogdo em uso neste projecto,
vamos passar a uma andlise mais minuciosa de dois pontos fulcrais para
o prosseguimento deste trabalho: os niveis de emocéo e o seu espectro. Na
analise apresentada das actuais perspectivas contemporéaneas, ja se falou
de niveis, ao falarmos de emocdes bésicas, sociais, secundarias de fundo ou
sentimento e consciéncia; do espectro também, quando falamos das abor-
dagens categoérica e dimensional.

Patamares de Emocgao

Os patamares de emocéo interessam, no sentido de se realizar uma dis-
ting¢do concreta entre emocdo e outras areas que, no senso comum, sdo tam-
bém elas entendidas como emogéo, ou fazendo parte dela. A delimitacéo do
campo especifico de emocgédo servird como ponto de partida para os traba-
lhos que se seguirdo sobre o cinema e a RV.

Emocao Basica e Secundaria

A existéncia ou ndo de emocoes basicas e secundarias é uma velha
questdo nas ciéncias afectivas e encontra-se, neste momento, ainda por
definir, ou seja, ndo existe uma defini¢do concreta amplamente aceite sobre
se a divisdo existe realmente, e existindo que emocgoes pertencem ao nivel
primario e que outras pertencem ao nivel secundario.

Da nossa revisao da literatura e tendo presente os autores tratados até
aqui e tendo também em conta a concordéncia existente entre eles, vamos
assumir as suas perspectivas, falamos de Damasio e Ekman com quem
Oatley e Johnson-Laird (1987) também concordam. Desse modo, todos con-
cordam com a diferenciacio entre emocoes basicas e secundarias assim
como concordam na nomeacédo das mesmas cinco emocoes: Alegria, Tristeza,
Medo, Raiva e Nojo. Ekman que, num artigo de 1984, nomeou também a
Surpresa como emog¢éo basica, num novo artigo de 1999 néo a d4a como certa
propondo apenas um quadro de trabalho para novos estudos empiricos.

Para Ekman (1999), as emoc¢oes dependem da universalidade encon-
trada nas expressoes faciais que estudou ao longo de décadas e por varios
continentes. Para Damaésio (1994) as emogoes basicas sdo também aquelas
que aparentam ser mais universais (163) mas estdo também relacionadas
com o facto de serem congénitas, “estamos programados para reagir com
uma emocio de modo pré-organizado quando determinadas caracteristi-
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cas dos estimulos, no mundo ou nos nossos corpos, sdo detectadas indivi-
dualmente ou em conjunto” (146). Estas emog¢oes ocorrem, assim, de forma
quase automatica e inconscientes, Damasio diz mesmo que “travar a
expressido de uma emocéao é tao dificil como evitar um espirro” (1999:69).

Quanto as emocgoes secunddrias, estas séo por norma fruto de misturas
das emocdes basicas e, por sua vez, da aprendizagem e assimilacio de cul-
tura a que o individuo é sujeito. Nascemos com as primarias, as secunda-
rias “ocorrem mal comecamos a ter sentimentos e a formar ligacoes
sistematicas entre categorias de objectos e situagoes, por um lado, e emo-
¢oes primadrias, por outro” (Damésio, 1994: 149). Exemplos destas emocoes
podem ser: a culpa, a vergonha ou a inveja, emogdes mais complexas que
dependem de um juizo de valor ou moral e ndo ocorrem de forma auto-
matizada ou pelo menos com os automatismos das primarias. Possuem
também um caracter bastante mais duradouro (Ekman, 1999).

Aqui se delimita o campo de actuacdo da emocgao propriamente dita; no
ponto seguinte, vamos ver a distingio existente face ao sentimento e mood.

Mood™ e Sentimento
Como podemos ver na Tabela 2, o sentimento encontra-se no nivel hie-

Razao Superior Planos de resposta complexos, flexiveis e
individualizados sé@o formulados sob a forma de
imagens conscientes e podem ser executados
como comportamento.

CONSCIENCIA

Sentimentos Padrées sensoriais que assinalam dor, prazer
N e emocodes quando se transformam em imagens.
E

mocoes Padroes de resposta complexos e esteriotipa-
dos, que incluem emocodes secundarias, prima-
rias e de fundo.

Regulacéo Bésica da Vida Padraes de resposta relativamente simples e
esteriotipados, que incluem regulacdo metabé-
lica, os reflexos, os mecanismos biolégicos sub-
jacentes qo que ira tornar-se dor e prazer,
impulsos e motivacdes

Tabela 2: “Niveis de regulacéo vital” (Damasio, 1999:76)

18 Optou-se por manter este nome em inglés por duas razdes. a) porque estd intimamente
relacionado com a caracterizagdo das emogoes no Ambito das artes (cinema e musica prin-
cipalmente). b) por inexisténcia de um termo em portugués que conseguisse dar o mesmo
sentido a palavra, nomeadamente com a carga enunciada aqui no ponto a). Humor seria
a traducéo literal, mas inadequada neste caso.
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rarquicamente superior em direc¢éo a consciéncia, no sentido em que se
define pelo momento em que tomamos consciéncia da emogdo que nos per-
corre. Ou seja, sdo todos aqueles momentos que se seguem a emocgao fisio-
logica e na qual sentimos, ou melhor nos damos conta que estamos
emocionados e reflectimos sobre a emocdo em si. Este é ja um estado de
complexidade bastante elevado e dependente de uma multiplicidade de
variaveis contextuais. Estamos em crer que tanta polémica, em redor do
conceito da emocéo, se baseia na confusao entre emocao e sentimento, duas
coisas que Damasio tdo bem soube diferenciar.

Outro conceito que pode estar na base de polémicas é o conceito de
mood, muito utilizado na cultura anglo-saxénica para definir o cariz emo-
cional de uma obra cinematografica ou musical, mas que facilmente
podera levar ao engano se tomado literalmente. Assim, o mood refere-se a
um enquadramento emocional mais préximo do sentimento do que da
emocdo e dependente da personalidade, no sentido em que néo possui um
objecto, ou causa que lhe d4 origem (Planalp, 1999:13). Assim o mood é
diferente da emocéo, no sentido em que cria um determinado estado emo-
cional no sujeito, que pode durar horas ou dias, sendo “altamente saturado
de emocgdes” (Ekman, 1999).

Deste modo, é nossa intencéo prosseguir com esta divisao, de forma a
manter o nosso projecto focado sobre o conceito de emocéo, enquanto ocor-
réncia breve, automatizada e originada por estimulos que possam supor-
tar-se em alguma universalidade.

Dimensdes da Emocao

O espectro emocional, ou a globalidade de emocdes que o ser humano
pode sentir, é essencial como definicdo para podermos interpretar e cate-
gorizar a abrangéncia emocional cinemaética e da realidade virtual e, por
sua vez, proceder & sua comparacgfo. Assim, o espectro emocional serve
aqui de escala na medicdo e consequente definicdo de quéo diversa emo-
cionalmente pode ser uma experiéncia filmica ou de RV.

Deste modo parece-nos que a melhor via de andlise para um caso espec-
tral é a utilizacéo da vertente de andlise cognitiva dimensional criada por
Wundt. Nesse sentido, vamos apresentar os dois diagramas mais conhecidos
o de Plutchik e o de Russell e explicar o porqué da escolha pelo de Russell.

Diagrama de Plutchik

Plutchik definiu este diagrama partindo do pressuposto de que as emo-
¢oes s6 poderiam ser representadas num modelo tridimensional. Dessa forma,
dispos as emogdes ao longo de um cone (ver Fig. 6). Nesse cone definiu,
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“(...) a dimensao vertical representa a intensidade das emogées, o cir-
culo define o grau de similaridade das emocées, e a polaridade é
representada pelas emocgdes opostas no circulo” (Plutchik, 1980: 100).

Com este modelo, Plutchik defende também a existéncia de emogoes
primdrias, em que as restantes funcionam como “derivagdes” ou “mistu-
ras”. O modelo de Plutchik, apesar de mais abrangente que o de Russell,

DISGUST SADNESS SURPRISE

Fig. 6: Modelo Multidimensional das Emocoes (Plutchik, 1980:102)

parte de um enquadramento de emogdes primarias — aceitacéo, raiva,
antecipacio, nojo, alegria, medo, tristeza e surpresa (Plutchik, 1980:58) —
diferente do defendido por Ekman e Damasio e, desse modo, distancia-se
do percurso tedrico por nés revisto. Para além disso, para uma analise
espectral em que objectivamente procuramos tracar uma possivel diver-
sidade emocional, o modelo aqui apresentado por Plutchik é ndo s6 com-
plexo, como algumas das emocdes ai apresentadas sdo elas também
demasiado complexas, para serem aplicadas em métodos de mensuracéo
simplificados.

Diagrama de Russell
O modelo de Russell, assumindo dimensées que vao de encontro, cla-
ramente, as emocoes basicas de expressao facial e universalidade congé-

nita definidas por Ekman e Damasio, da-nos a partida um melhor
instrumento de trabalho, uma vez que o que se pretende estudar, em pri-
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Surprise
ACTIVATION
Fear tense alert
/ nNeVous excited
Anger
slressed elated  Happiness
Disgust upse! happy

UNPLEASANT PLEASANT

contented
sad

serene
Sadness  depressed

refaxed

lethargic
calm

fatigued

DEACTIVATION

Fig. 7: Estrutura bidimensional de conceitos de emocao (Russell, 1980, 2000)

meira instancia, é a capacidade expressiva de emocéo do cinema e da RV.
Para além disso, é dos dois modelos o mais utilizado em estudos de emo-
cdo, principalmente por causa da sua ligacdo directa as emocoes basicas
mais estudadas e reconhecidas, como tal, pelos estudos actuais.

Russell desenvolveu o primeiro “Modelo Circumplexo de Emogoes”, em
1980 (Ver Fig. 7). O propésito deste modelo passa por poder ser

“(...) descrito como um espaco formado por duas bipolaridades, mas
com dimensoées independentes, o grau de Prazer e o grau de Activa-
¢do. Prazer-Desprazer (ou Valéncia) é uma dimensdo da experiéncia
que se refere ao tom heddnico. A Activac@o é a dimensdo da expe-
riéncia que se refere ao sentido de mobiliza¢do ou de energia, que
pode ser visto como um continuo, indo do dormir, zonzo, relaxado ao
alerta, hiperactivo e finalmente excita¢do” (Barret e Russell, 1999).

Varios investigadores tentaram dar maior relevo a uma dimenséo ou a
outra, mas “uma dimenséo raramente é suficiente para capturar todos os
aspectos importantes de espaco, e dimensées adicionais” (Barret e Rus-
sell, 1999). J4 no caso de Norman (2003), ele assume que “nés literalmente
nos sentimos bem ou mal, relaxados ou tensos. As emogoes sdo juizes e por
isso preparam o corpo de acordo com as necessidades” (p.13). De acordo
com estas dimensdes, poderiamos dividir o modelo de Russell em quatro
grandes quadrantes,
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1. Topo Esquerdo — Activo Negativo

2. Topo Direito — Activo Positivo

3. Inferior Esquerdo — Passivo Negativo
4. Inferior Direito — Passivo Positivo

Estes quatro quadrantes identificam, de uma forma muito genérica, (1)
a Tensao, (2) a Alegria, (3) a Tristeza, e (4) a Calma.

Finalmente, uma das propriedades mais interessantes deste modelo de
Russell é ser caracterizado pelo conceito “bipolar continua” existente entre
varios conceitos (tenso-calmo; alegre-triste). Esta continuidade bipolar é
estabelecida sob um dngulo de 180° e existem evidéncias que suportam esta
mesma bipolarizacdo (Russell & Carroll, 1999, cit. f. Russell, 2000).

Tendo em conta esta breve analise de modelos, podemos dizer que o
modelo circumplexo de Russell foi assumido por nés como o instrumento
de medida, ou base de interpretacdo das medidas emocionais obtidas, no
caso da analise da diversidade emocional presente nos artefactos filmicos
e de RV. Uma caracteristica que, tal como ja defendemos na introducéo
deste trabalho, é de suma importancia para os objectivos deste projecto.

19O termo agente é aqui utilizado no sentido dado no campo da Inteligéncia Artificial, que
defende o agente como um actor inteligente que observa e actua sobre o ambiente em que
estd inserido, ou seja o agente funciona como uma entidade com capacidades de percep-
cao e accao.
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Nesta segundo capitulo, vamos apresentar alguns dos aspectos emo-
cionais presentes na comunicac¢do interpessoal e humano-artefacto,
nomeadamente as relacoes sujeito-filme e sujeito-ambiente virtual. Par-
tindo das relagdes possiveis entre pessoa-pessoa, pessoa-artefacto, pessoa-
ambiente, pessoa-agente!®, pessoa-ficcdo, agente-agente serdo destacados
os canais utilizados que podem definir-se através de linguagem verbal, lin-
guagem néo verbal, ambientes, eventos ou ideias, tendo em conta que o
sujeito pode comunicar emoc¢do ou comunicar emocionalmente. Desse
modo, o que vamos procurar definir neste capitulo néo é a comunicacéo de
emocdes, enquanto informacéo ou mensagem, mas sim, enquanto parte ou
propriedade dessa mesma informacéo, partindo do principio definido ante-
riormente de que a emocéo é, por natureza, automatica e um processo ini-
cialmente néo consciente. Desse modo, a emoc¢do comunicada pelas ideias
podera diferir do tom emocional aplicado a comunicagéo.

2.1 Processo de Comunicacao

“(...) as nossas ideias quotidianas e tradicionais acerca da realidade
sdo tlusées que procuramos fundamentar durante grande parte das
nossas vidas, mesmo correndo o considerdvel risco de tentar encaixar
os factos na nossa defini¢do de realidade em vez de fazermos o con-
trario. E a ilusdo mais perigosa de todas é a de que existe apenas
uma realidade. Aquilo que de facto existe sdo vdrias perspectivas
diferentes da realidade, algumas das quais contraditorias, mas todas
resultantes da comunicagdo e ndao reflexos de verdades eternas e
objectivas” (Watzlawick, 1976:xi).

Pelo titulo desta seccéo, percebe-se claramente que, apesar de estar-
mos a tratar com um medium de massas como o cinema e onde podemos
enquadrar a prépria RV?, a questéo essencial aqui é a comunicacéo inter-
pessoal. No sentido em que nos interessa partir de uma analise interpes-
soal humano-humano para um novo enquadramento humano-artefacto.
Deste modo, vamos passar em revisio alguns dos modelos da comunicagéo
mais conhecidos e utilizados na abordagem da comunica¢do humana e, em
seguida, entrar na especificidade da comunicacéo afectiva propriamente
dita para, s6 depois, entdo, realizar uma primeira abordagem do caso espe-
cifico da comunicacgéo afectiva humano-artefacto.

20 Se levarmos em linha de conta os actuais desenvolvimentos ao nivel online, com videojo-
gos como: www.SecondLife.com, www.WorldOfWarcraft.com ou, www.Everquest. com.
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Comunicagdo Humana

Modelos de Shanon e de Lasswell

O modelo matematico desenvolvido por Shanon (1948) é hoje aceite
como o principal motivador do campo de estudos da Comunicacgéo propria-
mente dita (ver Fig. 8). Um modelo criado principalmente para dar res-
posta a problemas de engenharia de telecomunicagoes, ao nivel de ondas de
radio e telefone. O modelo serviria na busca de uma optimizacéo do canal
para maior eficacia de transmissédo de informacdo (Fiske, 1990:20). O
modelo é, assim, considerado bastante linear, contudo Shanon sempre
defendeu a sua possibilidade de alargamento & comunica¢do humana.

INFORMATION
SOURCE TRANSMITTER RECEIVER DESTINATION

RECEIVED
SIGNAL

MESSAGE MESSAGE

NOISE
SOURCE

Fig. 8: Modelo Matemaético de Comunicacdo (Shanon, 1948)

Nesse sentido, identificou 3 niveis da problematica da comunicacédo
da seguinte forma (Fiske, 1990:20):

Nivel A (problemas técnicos) Com que preciséo se podem trans-
mitir os simbolos de comunicag¢io?

Nivel B (problemas semanticos) = Com que precisdo os simbolos
transmitidos transportam o signi-
ficado pretendido?

Nivel C (problemas de eficacia) Com que eficdcia o significado
recebido afecta a conduta da
maneira desejada?

A criagédo de modelos de comunicacgéo foi um tema muito frutifero nos
anos 40 a 60 e, desse modo Lasswell (1948) apresenta-nos um outro
modelo, também este linear, mas com um pendor para a comunicagdo de
massas e que assenta sobretudo num desenvolvimento de varios estadios,
que ainda hoje séo utilizados sobretudo nas areas do jornalismo, que sio:
Quem, Diz o qué, Em que canal, A quem, Com que efeito?
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Qualquer um destes modelos continua a possuir a sua validade, princi-
palmente ao nivel das engenharias e da comunicagio de massas. Contudo,
s8o modelos que ndo acompanharam o ritmo da investigacdo na area das
ciéncias da comunicacédo e, assim, pecam pela linearidade e funcionalismo
que apresentam limitando as possibilidades, nomeadamente no campo das
humanidades. Desse modo, nas décadas de 50 e 60 apareceu uma nova cor-
rente de estudos com um pendor forte de psicologia e psiquiatria na Cali-
fornia, a qual se veio denominar a “Escola de Palo Alto”.

Escola de Palo Alto

A escola de Palo Alto foi constituida por Bateson, Goffman, Hall, Watz-
lawick, entre outros. Veio propor uma revisdo dos niveis da problematica
apresentados por Shanon, que referem néo ter em conta as complexidades
da comunicac¢éo enquanto sistema. Em relacio ao modelo de Lasswell, refe-
rem as necessidades dos estudos da comunicagio interpessoal como essen-
cial a compreenséao do fenémeno da comunicacéo. Apresentam, entdo, uma
nova teorizacéo assente na axiomizacdo?' das denominadas “patologias da
comunicacgdo” apelidada de “Pragmaética da Comunicacdo Humana” (Watz-
lawick, et al, 1967). A Pragmatica vai apresentar-se como uma abordagem
de cariz globalizante de todo o processo comunicativo do emissor ao recep-
tor, envolvendo nesse mesmo processo a analise sintactica, seméantica e, por
sua vez, a prépria pragmatica. Esta abordagem parte de uma perspectiva da
comunicacdo humana assente nas propriedades dos sistemas abertos, com
propriedades como “totalidade, retroaccéo e equifinalidade” (Watzlawick, et
al, 1967) procurando, desta forma perceber, o acto comunicante como um
acto néo isolado do contexto em que se insere.

Sintactica

“(...) diz respeito ao cédigo linguistico da comunica¢@o, @ ordem das
palavras e das suas combinagdes na frase ou no grupo de frases, aos
problemas da transmissdo da informagdo e, ainda, aos problemas
dos canais, ruidos e da redunddancia” (Lopes, 2004:13)

Sobre os c6digos comunicacionais, existem varias convergéncias a acon-
tecer desde j4 entre o cinema e a RV e teremos oportunidade de analisar essa
convergéncias em maior detalhe no decorrer dos capitulos que se seguem.

21 Os axiomas desenvolvidos na pragmatica da comunicacéo séo cinco: 1) “A Impossibilidade
de Nao Comunicar”, ja aqui referenciada anteriormente; 2) “O contetido e niveis de rela-
cdo da comunicagao”; 3) “A pontuacio da seqiiéncia de Eventos”; 4) “Comunicagéo digital
e analdgica”; 5) “Interaccéo simétrica e complementar” (Watzlawick, et al, 1967: p.44-65)
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Quanto aos canais, sdo a partida distintos, na especificidade: o cinema
é visto numa sala, com capacidade para dezenas ou centenas de pessoas
e num ecra de varios metros de comprimento por varios metros de altura;
a RV é acedida por via estereoscopica e com interacgéo (desse modo neces-
sita de uns 6culos especiais acoplado a um sistema de interac¢do/nave-
gacdo ou um HMD??).

No entanto, a convergéncia acontece, desde logo porque, o cinema pode
ser visualizado na privacidade de um sistema home-cinema. No caso da RV,
para além de este poder também socorrer-se de telas de projeccéo a escala de
uma sala de cinema, ela pode também ser simplesmente acedida via uma
consola de videojogos ou um PC, ligado ao mesmo sistema de home-cinema.

E é desta convergéncia inicial que partimos; o acesso a ambos os media
em termos fisicos (visual e sonoro) é desde ja convergente. No entanto, ape-
sar desta convergéncia, do ponto de vista da sintaxe, existe uma diver-
géncia importante que esta na base da disting¢édo dos dois media e que é o
sistema de acesso aos conteudos (a interactividade).

Semantica

“(...) modo como as palavras se organizam, excluem, opéem e se rela-
cionam com os objectos que denotam para produzir significacédo [..]
em qualquer acto de comunica¢do ou de troca de informacgao, existe
uma prévia convengdo semdntica realizada entre os individuos envol-
vidos o que torna possivel a sua compreensdo” (Lopes, 2004:13 refe-
renciando Watzlawick, 1967)

Aqui tocamos parte da esséncia deste trabalho que tera implicaces
sobre o elemento seguinte da Pragmatica. Nao se procura a convergéncia
de conteudos ao nivel dos temas, mensagem ou ideias, mas antes nas
estruturas dos textos e na forma, criando assim principios seméanticos
assentes em modelos provenientes de convengdes semanticas, neste caso,
filmicas e digitais, mas também de ordem humana fisiolégica? presentes
na comunicacéo interpessoal, possibilitando desse modo o acesso cognitivo
por parte dos intervenientes (autores e receptores).

2 HMD — Head-Mounted Display, espécie de capacete que a pessoa usa para poder ter acesso
a imagem video da RV, ao som e possui integrado sensores de movimento e rotacéo capa-
zes de medir 3 niveis de posicionamento (pitch, roll & yaw).

2 Aqui estamos a referir-nos aos c6digos emocionais presentes nos comportamentos huma-
nos emocionais de ordem inata.
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Pragmatica

“Na andlise da pragmdtica da comunicacdo, o foco da andlise néo é
0 emissor e o simbolo em si, mas é o emissor, o simbolo e o receptor, ou
seja sdo as relagdes entre os individuos e o efeito da comunicag@o no
comportamento de cada um.” (Lopes, 2004:14)

Ou seja, é um processo complexo de analise, que procura levar em linha
de conta todos os intervenientes do processo comunicacional: o autor, o
texto e o receptor. Aqui vamos ao cerne da questdo — a convergéncia emo-
cional. E nesse sentido que o primeiro estudo empirico apresentado no
capitulo um da segunda é dirigido a forma como o receptor recebe o texto,
enquadrado numa perspectiva de analise cognitiva. J4 o segundo estudo
apresentado no capitulo 3, da segunda parte, é dirigido ao autor, enquanto
produtor do texto. Ambos os estudos influem, depois, sobre os modelos emo-
cionais que sdo apresentados no capitulo 5 da segunda parte, e que tem
como objectivo servir o texto, por intermédio do conhecimento instalado
nos receptores e por sua vez dos autores.

Comunicacao Humana Afectiva

Com um modelo de anélise da comunicagéo, interessa agora perceber
através de que processos interpessoais pode a emogdo ser comunicada;
perceber quais sdo os canais utilizados para comunicar a emocéo e de que
forma essa comunicagdo acontece, que dependéncias existem para que ela
ocorra e de que forma se atribui significado a4 emocdo que se detecta.

Do ponto de vista dos canais humanos, podemos ter as componentes
verbal (voz) e nao verbal (olhos, expressio facial, gestos, postura e toque
entre outros). Quanto a atribuicdo de sentido a uma emocéo comunicada
por alguém, Planalp (1999) argumenta que esta acontece quando existe
algum tipo de “conexio emocional” (54) e que pode, por sua vez, acontecer

”

através de varios graus de complexidade: “reconhecimento”, “preciséo”,
“compreensio”, “coincidéncia”, “contagio”, “empatia” e “simpatia” (54-67).
Vamos ver a que corresponde cada nivel, destacando, desde ja, os niveis do
contagio e da empatia como os mais importantes para o nosso trabalho,

como vamos poder ver pela exposicdo de cada definic¢éo.

Reconhecimento, Precisdo, Compreensao e Coincidéncia

Estes quatro niveis definidos por Planalp definem o processo de cone-
x40 ou ligacdo emocional e iniciam-se pelo “reconhecimento”, o simples
facto de o sujeito reconhecer num outro sujeito a existéncia de actividade
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emocional, detectar a presenca de alteracdo emocional no sujeito que se
encontra a sua frente. Detectada essa emocéo, passara ao nivel seguinte
que esta relacionado com o facto de definir ou rotular com preciséo a emo-
cdo que o outro sujeito estda a emitir, ou seja, estara ele emitir sinais de
raiva, tristeza ou outra emocéo qualquer. O nivel de comunicag¢io emocio-
nal seguinte envolve ja uma anélise das provaveis causas que levaram o
sujeito a produzir aquela emocéo, ou seja, compreender o fundamento dos
sinais de emocéo enviados, ainda que ndo em toda a sua extensio.

Uma outra forma de estabelecer ligacdo emocional entre dois sujeitos,
pode acontecer via “coincidéncia”. Ambos presenciam o mesmo estimulo, de
modo que ambos sofrem a mesma transformacio emocional, colocando-
se num estado de partilha de emocgdo derivada da mesma causa. Aqui a
coincidéncia do estimulo simultaneo levou a que as pessoas estabeleces-
sem uma ligacdo emocional que os ajuda a comunicar, simplesmente, que
ambos sentiram o mesmo.

Contagio e mimica

“Na interac¢do humana, frequentemente um individuo é “infectado”
com emocgdes demonstradas pelo seu parceiro(a)” (Wild et al., 2001).

O contagio emocional é uma estrutura de
expressdo emocional que tem sido bastante
estudada na area da Psicologia (Hatfield, et
al, 1992, Dimberg et al, 1996), mas que no
entanto, e derivado a sua complexidade, con-
tinua a apresentar algumas interrogacées.
Nomeadamente, se quando reproduzimos
uma expressdo emocional originada no con-
tagio, a sentimos verdadeiramente ou
somente a expressamos, dando origem a
uma mimica apenas (Hess e Blairy, 2001).

Apesar das interrogac¢ées, Dimberg
(2000) realizou estudos que revelam que, “
Fig. 9: Comunicacdo e contdgio () quando as pessoas sdo expostas a

da expressao facial - .. ~
expressoes faciais de emocéo, reagem espon-
taneamente com distintivas eletromiografias das reacgoes faciais em mus-
culos faciais relevantes para a emocio”.

O contégio emocional é assim uma causa de emogdo, mas é também
um dos mais fortes processos de comunicagdo de emocéo interpessoais. O
facto de expressarmos um riso bastante forte e sentido comunicara a
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outra pessoa a nossa alegria que, por sua vez, contagiard essa outra pes-
soa levando-a a sentir-se também ela alegre. Um caso pratico deste pro-
cesso sao as conhecidas aulas de gargalhadas ou “laughter clubs” muito
em voga na India.?* Outro caso mais directamente relacionado com o
nosso estudo é a utilizacdo de efeitos sonoros de riso e gargalhadas em fil-
mes de género comico dos anos 40-60, presente ainda em séries comicas
contemporaneas, como Seinfeld (1990-1998) ou Friends (1994-2004).

Ao mesmo tempo, e agora ja no campo da comunicacéo entre o cinema
e o espectador, ndo é por acaso que o close-up se tem generalizado e
mesmo tornado no principal elemento de destaque da narrativizagio do
recente cinema de entretenimento como refere Bordwell?®, ou melhor da
emocionalizacdo das sequéncias. O facto de se apresentar um close-up
facial intensifica e dramatiza o evento no ecra, estamos em crer que por
intermédio do contdgio e mimica que essa expressio provoca no especta-
dor. Em certa medida e seguindo estes estudos, a apresentacdo de uma
face fortemente emocionada (ver Fig. 10) em grande plano dara origem a
uma primeira fase de mimica no espectador, que desencadeara um auto-
matismo emocional, ou seja, um contagio conferindo uma intensidade a
sequéncia filmica que provavelmente esta nio teria se optasse por apenas
apresentar os eventos narrativos.

Fig. 10: O medo na face de Sarah Michelle Gellar (The Grudge, 2004)

% Para obter mais informacdes sobre este tipo de terapias visite: http:/www.laugh-
teryoga.org/ ou http://www.mikekerr.com/clubs.asp.

2 David Bordwell na conferéncia A Conversation Across Generations of Media Scholars, na
Universidade de Wisconsin, Madison a 06/24/2005. A conferéncia pode ser visualizada em:
http:/hosted.mediasite.com/hosted4/catalog/?cid=9d29f4e1-94af-464a-a974-5716da459827
(01.12.2006).

59



EMOGOES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA 0S VIDEOJOGOS

Assim, Lipps (1907, cit. f. Hess e Blair, 2001) refere-se ao processo de
mimica como sendo conducente ao processo de contdgio que, por sua vez,
é conducente ao processo de empatia (que analisaremos no ponto
seguinte). Para reforcar o processo de mimica ou imitacdo da acgéo pre-
senciada em outro ser humano, podemos aqui referenciar o mecanismo
dos “neurdnios espelho” (Rizzolatti e Gallesse, 2001; Ramachandran,
2006), processo através do qual o ser humano supostamente aprende imi-
tando o outro, e que assim pode suportar neurobiologicamente o funda-
mento da mimica.

“Se queremos sobreviver, precisamos de perceber as acg¢des dos outros.
Para além disso, sem compreender a ac¢do, a organizac¢do social é
impossivel. No caso dos humanos, existe uma outra faculdade que
depende da observacgdo das acgdes dos outros: aprendendo imitando.
Diferentemente da maior parte das espécies, nés somos capazes de
aprender imitando, e esta faculdade estd na base da cultura
humana” (Rizzolatti e Laila, 2004).

Como ja foi dito, e como se pode ver pela valoragédo que a imitacéo e,
por sua vez, o contagio tém na nossa capacidade comunicativa, os neur6-
nios espelho estdo também ligados ao processo de empatia.

Empatia

“Colocar-se no lugar do outro, procurar compreende-lo até sentir o
que ele sente (...) é isto que nos permite que nos emocionemos no tea-
tro, ou no cinema” (Denigot, 2005:31-32).

Processo chave da emocdo nas artes performativas, nas quais se
incluira a realidade virtual de ordem dramatica (Laurel, 1993). E o fené-
meno humano da empatia que permite aos estudos da recepc¢éo do cinema
falar em funcéo vicaria do cinema (processo através do qual o espectador
supostamente vivéncia a vida de outrem). A sua inclinacéo para as artes
performativas, em detrimento de outras tem razdes que passam pelo
enquadramento que a suportam, a necessidade de um outro semelhante
onde marque presenca “a similaridade, a co-presenca fisica e a familiari-
dade com o outro” (Planalp, 1999:64).

O processo de empatia funciona, assim, como o “reconhecimento” previa-
mente abordado, mas neste caso o reconhecimento é mais no sentido de uma
percepgdo total, de uma identificacdo, de uma simulagéo do sentir do outro.
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“Como a compreensdo, a empatia envolve imaginar a situagdo do
outro, mas vai para além da compreensdo através da inclusdo da
reacgdo emocional (...) nos sabemos como ele se sente; através da
empatia, entramos dentro dos seus sentimentos” (Planalp, 1999:65).

Zillmann define a empatia ainda como,

“(...) colocarmo-nos no lugar do outro — néao no sentido da identifica-
¢do com esse outro, mas como uma tentativa de compreender o mais
possivel o estado sensorial desse outro (...) e que é desenvolvido pelos
sujeitos como um sentir com ou sentir pelo outro individuo” (1994).

Relativamente ao modo de funcionamento, Decety (2005) refere a
empatia como assente em duas componentes primarias: 1) “‘Uma resposta
afectiva ao outro sujeito que implica por vezes mas nem sempre uma par-
tilha do seu estado emocional”. 2) “A capacidade cognitiva para adoptar o
ponto de vista subjectivo da outra pessoa”. Duas componentes também
essenciais para Baron-Cohen (2003), como podemos ver no modelo da
empatia por ele criado na Fig. 11.

Empathy

Mixed component

Affective Cognitive
Component+ Component#

Sympathy*

Fig. 11: Modelo de Empatia de Baron-Cohen (2003:29)

O primeiro componente cognitivo, define a capacidade para “prever o
comportamento ou estado mental de outra pessoa”. O componente afec-
tivo define a “resposta emocional apropriada ao estado emocional da outra
pessoa” (Baron-Cohen, 2003:28). Baron-Cohen define ainda que as reac-
coes podem ter uma natureza de simpatia ou mista, consoante o objecto
indutor da situacéo que cria a empatia. No caso de um sem-abrigo, pode-
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mos sentir simpatia para com ele, ou sentir raiva para com o sistema, que
o colocou naquele estado ou ainda medo pela sua inseguranca, ou até
mesmo culpa pela nossa incapacidade de ajudar (Baron-Cohen, 2003:28).
Desta forma, o processo de empatia é um processo complexo, que esta
intimamente relacionado com as teorias da mente ou da simulagido mental
(Gordon e Cruz, 2003) sobre a nossa capacidade para construir um modelo
da mente do outro seja por meio da simulacio ou imaginacéo, que potencie
a competéncia para antecipar as acgoes do outro e, desse modo, néo sé per-
ceber e sentir o outro, mas também agir, ajustando-se emocionalmente ao
outro. E um dos pilares fortes da interacgéo social, no sentido em que,

“N6s pertencemos a uma espécie gregdria e virtualmente todas as
nossas acgdes e 0s nossos pensamentos s@o dirigidos para os outros
ou produzidos como respostas a interacgoes reais ou imagindrias com
eles” (Decety, 2005).

Desta forma, como iremos ver mais a frente, o fenémeno da empatia vai
revelar-se ndo apenas essencial a compreensdo da emoc¢édo no cinema, mas
central num entendimento da emogéo, em ambientes virtuais, facto que pode-
mos antecipar como fundamental na compreenséo da esséncia do avatar®.

Analisada a comunicacgédo afectiva humana nos seus tracos mais gerais,
vamos agora passar em revista o estado-da-arte das aplicacoes informati-
cas desenvolvidas ao longo dos tltimos anos na area da Computacéo Afec-
tiva, que se socorreram da Comunicagdo Afectiva, para ampliar as
capacidades de interac¢do da maquina (computador).

2.2 Estado-da-arte da Computacao Afectiva

A Computacao Afectiva é uma 4rea recente de investigacdo criada por
Rosalind Picard do MIT, autora de mais de cem artigos cientificos em 4reas
como modelacdo de sinal, visdo por computador, reconhecimento de
padroes, aprendizagem das maquinas, e interaccido humano-computador.
A ascenséo desta 4rea inicia-se com o lancamento do livro “Affective Com-
puting” em 1997 e a criagdo de um grupo de trabalho no MIT também
conhecido por Affective Computing Group (ACG)?.

Podemos, no entanto, aqui defender que o verdadeiro patrono da Com-
putacdo Afectiva é Antonio Damaésio. Apesar de este nao ter até ao
momento tido qualquer envolvimento na area, foram os seus estudos que
levaram a esta revolugdo no reino da computacéo, uma area onde por defi-

26 Avatar, é uma representacéio grafica que da corpo a alguém num ambiente virtual
27 Ver site: http:/affect.media.mit.edu/
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nicdo reinam os “paradigmas da légica, racionalidade e previsibilidade”
(Picard, 1997:1).

“Todos nés sabemos que demasiada emog@o pode causar confus@o
nos processos de raciocinio, mas agora existe evidéncia de que emo-
¢do a menos pode também causar confusdo. Esta evidéncia requer
uma mudanc¢a do modo como temos separado a emog@o e a raciona-
lidade até aqui (...) o leitor poderd ficar a saber mais no livro “O Erro
de Descartes” de Antonio Damdsio sobre a justifica¢@o para uma
mudanca de paradigma tdo radical” (Picard, 1997:10-11).

A especificidade da area de estudo da Computacéo Afectiva remete-nos
para,

“(...) aspectos técnicos na criagdo de computadores afectivos, mais
especificamente no modo como se constroem sistemas com a habili-
dade de reconhecer, expressar, e “possuir” emogdes” (Picard, 1997).

Reconhecendo o seu enorme potencial, a Comissido Europeia no seio do
6° Programa Quadro, na area das Tecnologias para a Sociedade Informa-
¢do (IST), financiou a Rede de Exceléncia — HUMAINE (Human-Machine
Interaction Network on Emotion) (Contracto n® 507422)?8. Os objectivos
da rede foram,

“(...) lancar fundacées para o desenvolvimento Europeu de sistemas
de registo, modelacgao e de influéncia de emog¢do humana e estados e
processos relacionados com emogdes — “sistemas orientados a emo-
¢do”. Estes sistemas poderdo ser centrais nas interfaces do futuro,
mas as bases conceptuais ndo estdo ainda suficientemente avancadas
para termos a certeza do verdadeiro potencial ou do melhor modo de
desenvolvimento. Uma das razdes é que o conhecimento necessdrio
estd disperso por vdrias disciplinas™®

No interesse de uma melhor defini¢cdo da area, central no desenvolvi-
mento deste projecto, e definida a divisdo da 4rea nos seus trés grandes
blocos de accéo: deteccdo, experiéncia e expressdo, passemos agora a ana-
lise do estado-da-arte de cada bloco.

28 Ver site em: http://emotion-research.net
2 Op.cit.
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Deteccéo e Reconhecimento

Antes da chegada da Computacio Afectiva, ja muitos psicélogos e fisio-
logos tinham trabalhado sobre métodos e possibilidades de medir as emo-
¢oes (ver Coan e Allen, 2007). Dessa forma e, como referido anteriormente,
em 1978, Ekman e Friedman desenvolveram o Facial Action Coding System
(FACS), o primeiro sistema automatizado para medir a emocéo presente
nas emocoes faciais. Sendo um método dependente de um observador
humano, Cohn e Kanade (2007) iniciaram trabalhos para criar uma versao
do FACS completamente computorizada e verdadeiramente automatica.

Fig. 12: Prototipo do Sistema de Sensores.
Nesta imagem podem ser visualizados siste-
mas de: GSR (Galvanic Skin Response); EKG
(Electrocardiogram); EMG (Electromyogram);
BVP (Blood Volume Pressure); Respiracéo e

Temperatura (Foto retirada da pagina do AFC)

No Affective Computing Group — MIT desenvolveram também méto-
dos para proceder ao reconhecimento de “frustracéo” (Scheirer et al, 2002);
“stress” (Healey e Picard, 2005); “interesse” (Kapoor, et al, 2004); “afecto na
voz” (Fernandez, 2004); “afecto na face” (Kapoor, et al, 2003), entre outras
areas de reconhecimento que se podem encontrar na pagina de projectos
do grupo®. Para realizar todos estes projectos, tém sido utilizados varios
sensores para aceder aos dados fisiologicos dos sujeitos tais como os que se
podem ver na Fig. 12. Todos estes sensores sédo depois ligados a um desco-
dificador hardware de biofeedback?®., que procede a respectiva converséao de
todos os dados analégicos em dados digitais em tempo-real.

Na Glasgow Caledonian University, Sykes e Brown (2003) desenvolve-
ram um sistema de “jogos afectivos”, tendo demonstrado que é possivel
“determinar o nivel de excitacédo do jogador através da pressdo que este
usa sobre os controlos do gamepad”. Outros estudos apontam ainda para
a possibilidade teérica de utilizar a detecgdo de emogdo em sistemas nar-
rativos interactivos, de forma a permitir uma regulacédo emocional das his-
torias, em conformidade com o perfil afectivo de cada sujeito receptor
(Zagalo, et al, 2004).

30 P4agina de Projectos do grupo - http:/affect.media.mit.edu/people.php
31 Thought Technology - http:/www.thoughttechnology.com
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A empresa Wild Divine®? langou no mercado um videojogo de medita-
cao (ver Fig. 13) associado a sensores de biofeedback (ver Fig. 14), que pre-
tende, através de sensores colocados nos dedos realizar leituras de
conduténcia da pele (SCL) e da variabilidade do batimento cardiaco (HRV)
permitir ao jogador realizar exercicios de respiracéo para atingir a calma.

Latches over
fingernail side

Fig. 13: Jogo Wildivin Fig. 14: Sensores biofeedback

Agentes e Inteligéncia Artificial (IA)

O interesse em modelos computacionais de modelacdo de emocéo e
comportamentos emocionais tem vindo a crescer, nomeadamente na area
da inteligéncia artificial dedicada ao estudo de “agentes”. O desenvolvi-
mento desses modelos facilita o avango num largo espectro de sistemas
computacionais, que modelam, interpretam e influenciam o comporta-
mento humano. Assim, o trabalho computacional sobre a emoc¢édo tem sido
dividido, de forma genérica, em duas abordagens:

a) Orientado a Comunicacdo — que se foca sobre as manifestacoes de
emocdo na representacio dos agentes e o seu potencial de influéncia
da interac¢do humano-computador

b) Orientado & Simulacdo — que tenta modelar mecanismos cognitivos
que suportem a emocionalidade, incluindo aqui o seu potencial para
influenciar todo o processo cognitivo artificial (Gratch e Marsella, 2004).

Nas abordagens orientadas a comunicagéo, o sistema escolhe o com-
portamento emocional na base do impacto desejado no utilizador. Pela-
chaud e colegas utilizam, por exemplo, as expressdes faciais para
comunicar a performance do acto de falar (2002). Ou ainda, um sistema
seméntico para gerar comportamentos crediveis de olhar (gaze) entre dois
agentes sintéticos 3d, conversando entre eles (Poggi et al, 1998). Klesen
utiliza animacoes estilizadas de linguagem corporal e expressdo facial
para comunicar as emocoes e intengoes dos personagens (2005). Biswas et

32 Wild Divine - http://www.wilddivine.com/
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al. implementaram um sistema com tracos parecidos com os humanos, de
forma a promover a empatia e motivacdo num sistema, “aprendendo atra-
vés do ensino” (2005).

Tal como Catherine Pelachaud, outros autores tém-se concentrado mais
na interaccdo entre dois personagens virtuais e menos na interaccéao
humano-computador. Normalmente, quando se modela o comportamento
de um personagem virtual, os dois aspectos tém de ser levados em conta.

Assim, nas abordagens orientadas a simulagéo, o sistema do persona-
gem virtual interpreta o mundo e as interacgdes, de acordo com o modelo
emocional que possui, assim como com a fase ou humor em utilizacéo,
naquele dado momento. Tal como quando um humano enfrenta um desa-
fio, ele vai reagir de acordo com a sua personalidade mais o estado de
humor daquele momento. Muitos sistemas tém utilizado como base de par-
tida os modelos desenvolvidos pela tripla Ortony, Clore e Collins (1990) no
livro The Cognitive Structure of Emotions, o que evidencia, desde logo, uma
preferéncia pelo paradigma cognitivo nas abordagens da IA.

No entanto, a pesquisa de Mao e Gratch (2005) concentra-se na criacdo
de um modelo com base nos processos de causalidade social para enrique-
cer a vertente cognitiva, numa base funcionalista dos agentes. Esta abor-
dagem pode ajudar um agente a explicar o comportamento social
observado nos outros agentes, que pode ser crucial para uma interacgdo de
sucesso entre entidades sociais. Pode enriquecer o design de componentes
mais humanos nos agentes, tal como guiar estratégias de conversacéo em
“linguagem natural”®® ou modelar emocées sociais. Neste sentido ainda,
Eladhari e Lindley (2003) desenvolveram um modelo que chamaram de “a
mente prostética” tendo em conta as teorias dos tracos de personalidade
do modelo “Cinco Grandes Factores”.

Expressao e Estilo

Vamos iniciar este ponto com uma intersec¢éo entre os modelos emo-
cionais desenvolvidos pela IA, apresentados anteriormente e o design de
expressividade em agentes virtuais. Podemos ver, numa revisdo apresen-
tada por Stern (2003) sobre animais domésticos virtuais — Caiz e Dogz®,
Tamagotchi®, Furby?®, Aibo — que temos uma relacdo em que os,

33 Aqui a linguagem natural, define uma subdrea da IA e linguistica dedicada ao estudo dos
problemas da automacéo da linguagem. Ou seja a geragéo e processamento automatico de
dialogos pela maquina.

34 Ver o site: www.petz.com

35 Ver o site: http://en.wikipedia.org/wiki/Tamagotchi

36 Ver o site: http://www.hasbro.com/furby/
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“Os utilizadores podem alimentar, vestir e dar medicamentos aos per-
sonagens. Petz expressam a necessidade de ser acarinhados actuando
de modo excitado quando a comida lhes é dada, pedindo por favor e
actuando de modo satisfeito ou grato depois de comer, ou desgostado
quando nao gostam da comida” (Stern, 2003).

Todos eles tentam, entéo, estabelecer uma relacdo com o observador
humano, trocando comportamentos em ambos os sentidos: a cada interac-
cao perpetrada pelo utilizador o personagem desenvolve comportamentos
que expressam emocéo em resposta, captando a atencéo e produzindo emo-
cao de volta no sujeito. Aqui, podemos encaixar também um dos maiores
sucessos da consola portatil Nintendo DS, os Nintendogs®'.

A expressdo da emoc¢do em personagens ou seres com qualidades antro-
pomorficas (ex. personagens Disney) é, pela revisdo da literatura, consi-
derado uma pega fundamental na criagéo de “believability” e “readability”
dos personagens, como é o caso do robot Kismet® desenvolvido por Cynthia
Breazeal no MIT. Estando a “believability”, relacionada com o realismo
que o comportamento apresenta e a “readability”, com a precisdo com que
um sujeito consegue identificar o sentir do personagem.

Fig. 15: Rob6 Kismet, MIT

E sem duvida uma drea em forte expanséo, a do desenvolvimento de com-
portamento visual ou expressividade para aplicacdo em agentes ou perso-
nagens virtuais. Ken Perlin (2003) é um dos grandes fundadores deste
movimento e no seu site® é possivel visualizar varias demos desenvolvidas
em Java, onde ele explora cada uma das possibilidades. Site que lhe vai ser-
vindo de amostra para apresentacoes em conferéncias®. (ver imagens abaixo)

A demo de Face que pode ser vista na Fig. 16, acima a esquerda, esta
fundamentada a partir dos estudos de Ekman, ja aqui referenciados (em

37 Ver o site: http://www.nintendogs.com

3 Kismet robot - http:/www.ai.mit.edu/projects/humanoid-roboticsgroup/kismet/ Kkis-
met.html

39 Site de Ken Perlin - http://mrl.nyu.edu/~perlin/

40 Como exemplo, realizou a demonstracdo das demos nas Fig. 17, na International Confe-
rence on Virtual Storytelling 2003
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ACTION
L]

Fig. 16: Face e Emotive Actors (imagens de demos de Ken Perlin)

1.3.3), sobre as expressoes faciais de emogdo. O médulo funciona tao bem
ao nivel da “readability” (ver Fig. 17), ou seja, percepcdo da emocéo por
parte do sujeito que foi adoptado pela empresa de videojogos Valve para a
criacéo dos seus personagens virtuais, em especial a personagem Alyx (ver
Fig. 18), como se pode ver nas imagens abaixo.

Fig. 17: Faces da demo de Perlin, exemplificacéo da “readability”

Fig. 18: Faces de Alyx de Half-Life 2, exemplificacdo de “believability”

Ainda relativamente a Valve, esta desenvolveu o primeiro software
comercial para desenvolvimento de coreografias faciais e categorizadas por
emocoes: Face Poser e o Choreography*'. O Face Poser é bastante similar ao
protétipo desenvolvido por Perlin; ja o Choreography é uma ferramenta que
permite coreografar no tempo as expressdes faciais do personagem,

41 Para mais informacdo sobre a ferramenta ver: http:/developer.valvesoftware.com
/wiki/Choreography_Tool.
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baseada numa regular timeline
(como se pode ver na Fig. 19).

No que toca a expressao ao nivel
dos personagens, falta ainda refe-
renciar os estudos de Sherry Turkle
e Masahiro Mori sobre a relacéo
entre humanos e robos. Para Turkle | - _ -
(2006), o que se destaca é a nossa

l
Tt
i

i1

propensao para a busca de relacio- e

A ) o =
namentos com os robds através de [= UL s
uma “projecgéo psicolégica”, criando Fig. 19: Interface do Choreography (Valve,
uma espécie de “artefactos de rela- 2004)

c40” e ndo tanto a busca de robos

com aspecto realista. Ou seja, o que é necessario é que os robds consigam
desenvolver um sentido de contacto, venham ao encontro do humano, seja
por gestos, postura, toque ou simples movimento dos olhos e néo tanto que
a sua apresentacdo seja na sua forma visual ultra-realista.

Nesse sentido, e sobre o realismo, Masahiro Mori em 1970 estabeleceu
uma curva, “the uncanny valley” que relaciona o nivel de realismo com o
nivel de estranheza que um sujeito sente face a aparéncia dos robés e que,
entretanto, foi de novo recuperada, aquando do surgimento do CGI*? foto-
realista no cinema e videojogos, casos como o de Final Fantasy: The Spirits
Within (1999),The Polar Express (2005) ou Beowulf (2007).

uncanny valley ,

MOVING =«s=-sx — e, ,-'
healthy
bunraku puppet  ; person

humanoid robot

" stuffed animal i

industrial robot _+*"

familiarity

human likeness 100%

corpse i prosthetic hand

rombie

Fig. 20: O “uncanny valley” (Mori, 1970)

Nesta curva (Fig. 20) pode, entéo, ver-se que a familiaridade ou a acei-
tacdo de um rob6 ou um agente virtual tem um nivel 6ptimo pouco antes

42 Por razoes de estandardizacio internacional de siglas vamos utilizar a sigla para ima-
gem gerada por computador no formato inglés, CGI — Computer-generated imagery.
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de atingir o realismo, e que entre o nivel 6ptimo e a perfeicao dos 100%
existe uma queda abrupta da aceitabilidade do agente/robd. Mori da o
exemplo da prétese da mao que, a primeira vista, parece humana, mas, ao
aproximarmo-nos e vermos que é uma proétese, da-se uma reaccio de
estranheza. “(...) A prétese de méao esta no fundo do vale. Neste caso a
aparéncia é muito humana, mas a familiaridade é negativa. Isto é o
uncanny valley” (Mori, 1970).
Podemos relacionar, uma vez que Mori ndo o
Renlice ( refere apesar de se referir a “healthy person” (pes-
soa saudavel), o aspecto de um robé/agente sendo
quase humano, é diferente da “healthy person”
que aparece no topo do grafico mas, sendo dife-
rente, é-o0 no sentido da pessoa doente. A emocéo
de nojo, uma das emocdes basicas da nossa biolo-
gia vem pré-programada para a deteccao de
ambientes, animais ou outros humanos que apre-
sentem a possibilidade de nos contaminar com
doenca (Curtis e Biran, 2001). As nossas reacgoes
de nojo séo assim, muitas das vezes, ndo percebi-
das conscientemente, mas acontecem, porque
percepcionamos o perigo que a doenga pode com-
portar para a nossa sobrevivéncia. Assim, julga-
mos que o “uncanny valley” pode ser percebido
como uma reacc¢io de estranheza originada pela
emocédo central de nojo face a um estimulo que pode comportar perigo ao
nivel da transmissdo de doencga e consequente mau estar ou até a morte.
Apesar de a robética se apre-
sentar como um das grandes
area de estudos sobre a expres-
sdo emocional, ndo é a tunica.
Temos ainda desenvolvimentos a
acontecer, no que toca ao design
de ambientes ou mundos virtuais
que vao de encontro a outros ele-

TEas .Ix_-ﬂ
Fig. 21: Robo Repliee Q2%

BESOTALL

e e | e g | THe peE | e weteR |

o] o] mentos constituintes dos ambien-

T —_——_— ——— | o] memss]| 168, & saber a modelacgéo ou design
ote) peovm] wemen| voren| smeese) sue) e a cinematografia. Aqui falare-

Fig. 22: Interface de “Emotion Cinemato- mos jé mais de estilo do que de

graphy” (Tomlinson, 1999) expressao

43 Os Repliee sdo robds em desenvolvimento no projecto Android Science pelo Prof. Hiroshi
Ishiguri do Intelligent Robotics Laboratory da Universidade de Osaka
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Comecando por um projecto académico, um projecto de mestrado, “Emo-
tion Cinematography” (ver fig. 22) desenvolvido por Tomlinson (1999) com
o proposito de transformar classes de elementos — iluminagdo e cAmara —
em ambientes virtuais em tempo real. Neste caso, o trabalho atinge poucos
dos objectivos inicialmente previstos e desse modo representa uma base
clara, de onde se pode partir e procurar melhorar. O trabalho apresenta
dois grandes problemas: 1. uma falta enorme de pesquisa na area da emo-
cdo, que acaba por transparecer no protétipo apresentado; 2. falta de estu-
dos empiricos que suportem as categorias de iluminac¢do e cdmara
emocionalmente.

I






3 Da ilusao cinematografica

“A arte se dirige a todos, na esperanga de criar uma impressao, de ser
sobretudo sentida, de ser a causa de um impacto emocional.” (Tar-
kovsky, 1986: 40)

No interesse deste projecto, o estudo da ilusio filmica tem dois objecti-
vos concretos: em primeiro lugar, isolar a ilusdo no cinema como o ele-
mento que em nossa opinido funciona como motor do imaginério e ao
mesmo tempo como fonte de poder emocional, verificando de que modo
esta se desenvolveu desde a inocéncia do realismo da chegada do comboio
a La Ciotat (ver Fig. 23) até aos niveis altamente sofisticados, derivados do
CGI (ver Fig. 24). Em segundo lugar, relacionar o artificio ilusério filmico
com a necessidade de simulacio do real da RV. Ou seja, demonstrar que o
cinema caminhou em direcgdo a iluséo perfeita, criando a representacéo
ultima da iluséo, a simulagéo, ou seja uma capacidade de se fazer passar
por real que a RV tanto procura com o incremento das suas capacidades
tecnolégicas. Assim, vamos procurar perceber através desta revisdo de
momentos marcantes, ndo s6 como as tecnologias e o cinema evoluiram,
mas sim em que direc¢do o fizeram e com que objectivos.

Fig. 23: LUArrivée d’'un train a La Fig. 24: The Chronicles of Narnia: The Lion, the
Ciotat (Lumiere, 1895) Witch and the Wardrobe (2005)

Desse modo, vamos proceder a analise das capacidades de iluséo ine-
rentes ao cinema; estabelecer uma aturada anélise de momentos histéri-
cos nos quais a ilusdo se mostrou prevalente sobre outras dimensées ou
perspectivas da arte cinematografica; identificar personagens da histéria
do cinema que se tenham destacado pela criacdo de ilusoes; levar em linha
de conta géneros e teorias cinematograficas que contribuiram para o cres-
cendo da ilusédo no cinema. Por fim, definir as diferencas entre a iluséo
decorrente do objecto estético e a resultante da representacéo ficcional.
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3.1 llusao filosofica

A ilusdo apresenta-se ao nivel do senso comum actual como uma capa-
cidade humana para acreditar no irreal. Mas a discusséo sobre o que é
real e o que é ilusdo acompanha-nos ha milhares de anos. Embora aqui
possamos apenas relatar o que conhecemos dos escritos dos nossos ante-
passados gregos, podemos considerar que esta questao tera comecado bem
antes, isto, se tivermos em conta alguns dos pensamentos budistas (Rin-
poche, 1992) que retratam este tipo de questdes e que terdo sido mantidos
por via oral até ao aparecimento da escrita. Relacionando os pensamentos
budistas e o pensamento grego, poderemos perceber que esta é uma ques-
tao fortemente ligada a meditacéo ou indagacédo introspectiva. Ou seja, o
questionamento sobre o real, apresenta-se como um motivo complexo e
incapacitante de argumentagédo, para quem néo consiga ultrapassar uma
determinada fronteira de abstraccionismo perante o mundo, sendo assim
um assunto pouco habitual no questionamento geral do senso comum.

Platédo encarava a realidade como qualquer coisa que transcendia a
experiéncia, considerava a existéncia humana como uma imagem transi-
téria daquilo que a realidade era. Com a “alegoria da caverna” (380 a.C.)
alerta-nos para o facto de os nossos sentidos funcionarem como maus fil-
tros de realidade, deturpando por completo a realidade que até nés chega.
Sendo o mundo inextrincavelmente dependente do conhecimento sensé-
rio, defendia que o mundo que nés conhecemos, como tal, sofre de defi-
ciéncias de nivel estético e moral. Ou seja, somos dominados pela
aparéncia em contraste com a realidade e s6 a contemplacéao filoséfica nos
podera levar a verdade.

Assim, Rosset, (1976) seguindo a via filoséfica, definiu a func¢éo funda-
mental da iluséo, como, a capacidade de proteger o real. Para realizar essa
proteccdo, a ilusédo assenta numa estrutura baseada no desdobramento do
real e ndo na sua negacéo. Ou seja, na ilusdo da-se o fenémeno da dupli-
cacéo do real criando assim um Duplo e um Outro passando o real a ser o
Duplo e o Outro a ser o absoluto real inatingivel. Seguindo este raciocinio
e passando-o para a reflexdo Estruturalista da linguagem, foi a seguinte
concluséo que Saussure (1916) chegou, o real s6 existe através da lingua-
gem. Para Saussure, o objecto s6 existe enquanto significado para nés
humanos, enquanto este ndo possuir nome, néo existe. O signo composto
por Significado — Significante, corresponde respectivamente ao Duplo —
Outro, de Rosset. A evolugdo deste pensamento para uma corrente Pés-
Estruturalista, através de alguns autores como Barthes (1966), vai ainda
mais longe e onde o real existia para servir a linguagem, passa o sujeito a
existir dependente da linguagem. Ea linguagem quem determina o que
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para nos é possivel fazer ou pensar. Ou seja, sem linguagem, néo existo. O
mundo é assim construido de relagoes entre significantes, ou como Althus-
ser (1969) afirma, na sua tese sobre os aparatos ideolégicos, “o que é repre-
sentado na ideologia nao é o sistema de relacoes real que governa a
existéncia dos individuos, mas a relacdo imaginaria desses individuos com
as relacdes reais nas quais eles vivem” (165).

Analisadas as concepgdes anteriormente descritas, a ilusdo é uma

estratégia humana com capacidade para conferir significado ao mundo.

3.2 llusao psicoldgica

A ilusdo é uma das caracteristicas mais recorrentes na andlise da arte
cinematografica do ponto de vista técnico. Tém sido constantes as tentati-
vas de explica¢do do processo de projeccdo da imagem e dos processos de
interpretacio visual dos espectadores. Ao longo dos tempos, teorias para
estabelecer um conhecimento de referéncia sobre estes processos tém sido
criadas e derrubadas. Basicamente, estas teorias estdo imbuidas de pen-
samento extraido dos estudos da Fisiologia e da Psicologia e tendo em conta
a sua constante evolugdo, nomeadamente com o aparecimento das neuro-
ciéncias, nem sempre a arte foi capaz de acompanhar o seu ritmo evolu-
tivo. Talvez no caso do cinema porque os Estudos Filmicos nunca estiveram
muito ligados as ciéncias vivas mas tenham estado sempre mais associa-
dos a uma estrutura académica de origem humanista (Andrew, 1984).

Assim, temos um primeiro periodo nos estudos filmicos marcado pela
teoria da persisténcia da retina*. Esta teoria tornou-se de tal forma domi-
nante no discurso filmico que apesar de varias tentativas, por parte de
académicos da Psicologia, em reprovar esta teoria, ela tem-se mantido em
uso até aos dias de hoje (Anderson e Fischer, 1978). Entretanto, e face a
esta reprovacdo, outras teorias se tem afirmado no discurso filmico das
quais a mais emblematica e que tem aparecido como uma verdadeira
sucessora da persisténcia da retina, o fenémeno Phi (Anderson e Fischer,
1993). Teoria desenvolvida em 1912 por Max Wertheimer, criando assim
uma das teorias fundadoras da escola da Gestalt. No entanto, e como ja foi
referido anteriormente, a evolucéo das teorias da Psicologia tem sido cons-
tantes nesta dltima metade do século XX. Assim, temos mais uma vez os
colegas das ciéncias sociais a reprovar a teoria de Wertheimer na explica-
cdo do movimento cinematografico e a introduzir uma nova teoria que da

4 A teoria da persisténcia retina foi desenvolvida por Roget (1825). André Bazin refere-se
a esta teoria como “um fenémeno muito conhecido” e desse modo, um processo visto como
natural na percep¢do do movimento na imagem filmica (Bazin, 1946, p.25).
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pelo nome de “short-range apparent motion” (Anderson e Fischer, 1993).
Esta dltima teoria foi bastante debatida no meio académico da psicologia.
O estudo refere que o facto de a alteracdo visual entre cada imagem ser
pequena (short-range), da ao olho humano a aparente sensacéo de movi-
mento (apparent motion). Ou seja os nossos olhos sédo incapazes de distin-
guir entre o movimento de curta distancia, ou movimento minimo e o
movimento continuo ou do mundo real.

Podemos mesmo aqui estabelecer um paralelo com a industria do DVD,
que usa algoritmos para diminuir a taxa de ocupacéo de espago nos discos.
Esses algoritmos parecem socorrer-se do pressuposto desse fenémeno de
visual short-range. Para poderem colocar um filme de 90 minutos num
pequeno disco DVD, torna-se necessario reduzir a quantidade de infor-
macio presente no filme e a formula encontrada para reduzir essa infor-
macdo é a eliminacédo de informacéo redundante. Ou seja, tendo em conta
que as mudangas de plano nédo ocorrem continuamente de quadro para
quadro, mas ocupam sempre uma determinada quantidade de quadros até
a mudanca seguinte, conseguimos perceber que na maioria dos casos as
alteracoes visuais que ocorrem entre cada quadro sdo minimas. Por exem-
plo, se o cendrio se mantiver e a cAmara se encontrar num plano fixo
durante uma conversa entre duas personagens, o inico movimento que
poderemos presenciar no enquadramento é o que ocorre na face dos per-
sonagens. Assim, podemos manter a mesma informacgéo relativamente ao
cendrio e as partes dos corpos que nio se movem durante a conversa desde
o primeiro quadro até ao momento em que ocorra uma mudanca de plano.
Isto porque o nosso aparelho visual é incapaz ou melhor nao necessita
dessa informacgédo redundante para criar significado do que vé.

Uma das conclusoes a retirar desta evolucéo das teorias é que o espec-
tador ndo é um sujeito meramente passivo no sentido visual, tal como a
teoria da persisténcia da retina nos poderia induzir a pensar, mas é, sim,
extremamente activo na busca da informacgdo e na forma como gera sig-
nificado a partir de apenas algumas partes de toda a informacéo apre-
sentada na tela. Assim, a forma como nés reagimos ao movimento e a
maneira como criamos significado a partir deste é um dos vértices criado-
res do espaco para a ocorréncia da ilusdo cinematografica.

4 Para uma pequena descri¢do sobre o standard MPEG-2, ver http://www.chiariglione.
org/mpeg/standards/mpeg-2/mpeg-2.htm
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3.3 A Realidade aparente no cinema

Para Bazin, o realismo cinematografico é feito a partir de uma substi-
tuicdo da,

“(...) realidade inicial por uma ilusdo de realidade feita de um com-
plexo de abstracgdo (preto e branco, superficie plana), de convengdo
(por exemplo, leis da montagem) e de realidade auténtica. E uma ilu-
sdo necessdria mas causa rapidamente a perda de consciéncia da
propria realidade que se identifica no espirito do espectador com a
sua representagdo cinematogrdfica” (1948:287).

Partindo deste realismo, define o cinema como um recorte da realidade,
explicitando que o universo apresentado no cinema é ilimitado, ou seja,
continuo para além das fronteiras da tela. Podemos daqui subentender
que, apesar de Bazin apreender a imagem da tela como uma iluséo fisica
e ndo quantificavel, ele assumia a imagem como uma duplicacéo do real,
ou seja, como algo que transmitia realidade. Ora, para Eisenstein “uma
obra de arte, compreendida dinamicamente, é simplesmente o processo de
arranjo de imagens nos sentimentos e mente do espectador” (1943:25).
Segundo Andrew (1976), para Eisenstein a realidade no cinema néo existe,

“depende do realizador, rasgar a realidade e reconstrui-la num sis-
tema capaz de gerar a maior quantidade possivel de efeitos emocio-
nais (...) nao existe nenhuma realidade nua e crua directamente
assimildvel” (p.66-69).

Assim podemos tentar perceber a realidade cinematografica como uma
realidade aparente ou filtrada. Se levarmos em linha de conta, também, a
ilusdo do real descrita no ponto 3.1 deste mesmo capitulo, o espectador de
cinema estara a assistir a um deslocamento da acgédo real, criado através
de uma representacéo duplicada da realidade. Tendo ainda em conta o
ponto 3.2 também deste capitulo, no qual o espectador é incapaz de dis-
tinguir a imagem do filme da realidade, chegamos a conclusio de que pro-
vavelmente o espectador estard na presenca de uma iluséo, acreditando
que é real o que lhe é mostrado. No entanto, Singer (1998) afirma que “o
cinema néo é uma ilusio”, porque para ele o espectador “tem consciéncia
de que esta a ver um filme, adquirindo os conhecimentos necessarios para
embarcar na aventura da nova realidade que é o pleno de sentido filme,
que esta a ver”. Ja Mitry faz uma analise diferente e diz,
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“(...) eu sei que estou numa sala, mas sinto-me no mundo oferecido a
minha inspecgdo (...) ao mesmo tempo estou dentro da acg¢do e fora
dela, dentro do espaco e fora dele. Possuindo o dom da ubiquidade, eu
estou em todo o lado e em lado nenhum ao mesmo tempo.” (1963:226)

Chegamos assim a um ponto nevralgico da teoria do cinema respei-
tante ao espectador, usando por um lado elementos de comunicacio e por
outro elementos de alienagdo, como forma central na criacdo da sua arte,
o cinema cria uma dialéctica, assente no distanciamento intelectual e no
alienamento emocional. Comecemos por analisar de que forma esta dia-
léctica afecta o impacto da arte cinematografica. Um formato essencial-
mente alienante reduzira ou suprimira a capacidade critica do espectador,
assim como algumas faculdades intelectuais que poderiam promover uma
analise mais objectiva do filme. A audiéncia mergulhada na emocéo
durante o visionamento sofre os sintomas do consumismo passivo. Por
outro lado, um formato distanciado do espectador dirigido ao intelecto sem
apelo a emocéo torna-se incapaz de actuar como comunicador no sentido
em que nao consegue reter a atencdo do espectador.

Aqui em evidéncia a clara oposicdo de correntes dramaticas entre o sen-
tido aristotélico dos efeitos catarticos do drama e as capacidades emocionais
presentes na obra que se revelam a posteriori, na visdo teatral de Brecht
(1948). Isto é, enquanto Aristételes apresenta uma tese baseada na purga-
cdo emocional na presenca do drama, Brecht defende um teatro mais diri-
gido ao intelecto. No entanto, a teorizacdo de Brecht ndo deixa de lado a
emocio, mas defende-a antes como um momento pés-recepc¢éo da obra. Ou
seja, uma obra teatral que dirigida de forma intensiva ao intelecto levara
0 seu espectador a estar mais concentrado cognitivamente, digerindo a
informacédo e relegando o seu processamento em profundidade para
momentos posteriores a obra teatral. Brecht defendia assim que o facto de
o sujeito revisitar as suas obras a posteriori e no imaginario, encontrando
sentidos antes néo percebidos levaria ao despoletar da emocao, neste caso,
e seguindo Damésio, diriamos que o que aqui se despoleta ja ndo é emocéo,
mas sim sentimento, ou seja, uma consciencializacdo emocional.

Esta formulacdo de Brecht, apesar de interessante néo deixa de levan-
tar a problematica atras referenciada sobre as possibilidades de fazerem
divergir a atencéo do espectador, uma vez que a sobrecarga cognitiva pode
levar ao afastamento do espectador e também, por outro lado, porque a
gratificacdo propria do entretenimento, que passa pelo sentir de emocéo
diversificada, estd ausente. Para Mitry esta dialéctica entre a cognicdo e
a emocdo é uma constante do cinema e assim “este equilibrio de efeitos
contraditorios é indispensavel, sendo nesta instabilidade que reside a per-
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feicdo do cinema” (Mitry, 1963:226). Na nossa viséo, e tendo em conta o
recorte do entretenimento, o cinema é acima de tudo emocéo, gratificacdo
emocional, tendo em conta que a razéo néo pode existir sem o acto emo-
cional é natural que o modelo seguido nesta investigacio seja depurado
da teorizacdo dramatica aristotélica.

Aplicando esta dialéctica ao real e ilusério do cinema, chegamos a con-
clusio que o cinema é iluséo e realidade ao mesmo tempo. Ficando a deci-
sao final dependente da vontade do espectador, que devera ele préprio
decidir o que é realidade e o que néo é. Tal como Todorov afirma sobre o
fantastico, “seja porque decidimos que ele é fruto da imaginacéo ou resul-
tado de uma ilusao; dito de outra forma, nés podemos decidir que o evento
é ou nao é” (Todorov, 1970:165). Se tivermos em conta que s6 existimos
enquanto nos iludimos, entdo o cinema tal como a realidade ndo passa de
uma iluséo.

3.4 Revisao da ilusao cinematografica

A arte cinematografica nasce em Franca nas méaos de dois senhores
que dao pelo nome de Irméos Lumiere. Apesar de terem augurado um
destino para o cinema na ciéncia e na investigacdo médica, acabaram por
lhe dar tratamentos outros, mais propriamente na captacéo do real cir-
cundante e do quotidiano. Nascia aqui uma tentativa de aproximacéo ao
real, através da duplicacéo realista. Pretendiam, antes de mais e acima
de tudo, capturar o real.

George Mélies

Quando o invento do cinematégrafo aparece, ja Mélies se movimentava
por entre inventos anteriores, como o Kinetoscopio, em busca de instru-
mentos, capazes de lhe permitir criar ilusdes que superassem de alguma
forma as que praticava no Teatro Robert Houdin através da prestidigita-
cdo. Mélies assiste assim a sessdo de apresentacéo do cinematografo em
Dezembro de 1895 e percebe de imediato que existe algo de magico reser-
vado para o futuro daquele instrumento®.

Denota-se aqui a cisdo existente ja no nascimento do cinema: por um
lado, os Irmé&os Lumieére devotos de uma verdadeira corrente realista e
incapazes de perceberem as demais potencialidades que o seu proéprio
invento lhes reservava, do lado oposto aparece Mélies a desvalorizar por

46 Palavras de Mélies narradas no documentario “La Magie de Mélies” (1997).
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completo as capacidades realistas do cinematégrafo e a dar apenas cré-
dito as capacidades de expressdo simbdlicas mentais mais concretamente
as ilusoes, tendendo desde logo para a corrente formalista do cinema
(Andrew, 1976).

Mélies vai fazer uso de todo o seu saber para conseguir criar o seu
mundo préprio dentro do cinema. Antes de chegar ao cinema, Mélies fez
uma licenciatura em Latim / Grego, aprendeu pintura, musica, ilusio-
nismo, trabalhou nas maquinas de calcado das fabricas de seu pai, foi car-
toonista num jornal e escreveu poesia. Sendo o ilusionismo uma das suas
maiores paixoes, adquire o Teatro Robert-Houdin para poder iniciar a sua
carreira. E com todos esses saberes que Méliés se inicia no universo do
cinema, comeg¢ando exactamente pela transformacdo de uma simples
maquina de projectar numa méquina de gravacio. Tarefa nada facil, mas
que se entende pelas capacidades adquiridas na fabrica de sapatos. Cons-
tréi o primeiro verdadeiro estidio da histéria do cinema, apenas alguns
meses apoés a invencgdo do cinematégrafo. Nesse estudio, dara uso as suas
capacidades como pintor e desenhador na criacdo de todos os cendrios que
iremos ver aparecer nos mais de 500 filmes curtos realizados por si. Os
seus conhecimentos de ilusionismo vao ajuda-lo na busca de mais e melho-
res efeitos especiais. Producéo, realizacio, edicdo, interpretacéo, argu-
mentos, cendrios, efeitos especiais, Mélies foi um verdadeiro auteur de
cinema (Jost, 1996). A sua visao artistica, ndo sofrendo adulteragoes sub-
jectivadas por individuos exteriores ao processo criativo, era completa-
mente livre. Mélies pretendia,

“(...) surpreender o publico visualmente e dessa forma cativd-lo (a sua
maior) preocupag@o era encontrar o efeito especial principal, a chave
do filme e criar uma apoteose final”™’

E esta a estrutura da ilusdo meliesiana. E com esta estrutura que
Mélies se vai tornar no pai criador e inventor de praticamente todos os efei-
tos especiais fotograficos, conhecidos até hoje, no cinema (Malthete, 1996).

Do ponto de vista técnico usava com uma mestria precoce os meios
rudimentares a sua disposicdo. Na sobreposicdo de imagem, na edi¢éo de
movimento, nas transformacoes, no esconde e mostra constante, criado
através do stop-motion, nas rapidas movimentacées, tudo sempre em busca
do fora de comum, do fantastico. Para Paolo Cherchi Usai*®, Méliés era um
verdadeiro barroco, a intensidade que este imprimia aos seus filmes, o
movimento continuo, os acontecimentos sucedaneos e principalmente a

47 Idem.
48 Entrevista dada no documentério La Magie de Méliés.
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Fig. 25: Imagem do filme LHomme a la téte en caoutchouc (1901), onde se pode ver a
cabeca do préprio Mélies utilizada para mais um efeito especial.

sua incapacidade para lidar com tempos e espacgos vazios, sdo demonstra-
tivas dessa sua vertente. Mélieés descreve o processo como,

“(...) misturando o maior niimero de processos conseguia tornar visi-

vel o sobrenatural, o imagindrio e fazer os espectadores mais perspi-

cazes deliciarem-se, eu fazia figura de feiticeiro»*®

Ou seja, a ilusdo é de tal forma trabalhada e polida tao préxima da per-
feicdo que aos olhos do espectador deixa de ser ilusdo para ser realidade.
Desse modo, o espectador ndo vé a representacéo de um artista mas antes a

apresentacdo (Metz, 1980) de um magico,
com capacidades supra naturais.

Mélies comega a perder algum do seu
encanto, logo apés Le Voyage dans la
Lune em 1902, acusado por alguns de ser
demasiado artistico e de nédo seguir a
corrente dominante da actualidade,
assente em mostrar materiais do real e
do quotidiano, deixa de filmar e dedica-
se de novo as suas actividades de presti-
digitador no seu teatro. Volta pela dltima
vez a filmar em 1914, mas néo consegue
qualquer sucesso, retirando-se por com-
pleto da actividade.

4 Op.cit

Fig. 26: Le Voyage dans la Lune
(1902)

81



EMOGOES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA 0S VIDEOJOGOS

Expressionismo Alemao

Passaram pouco mais de 5 anos apés os tltimos filmes de Mélies. Esta-
mos em 1919. A arte cinematografica mundial prepara-se para sofrer mais
um forte ataque contra o seu pressuposto naturalismo. “Das Cabinet des
Dr. Caligari” é o primeiro filme do movimento expressionista aleméo e com
ele vao nascer novos conceitos cinematograficos.

A génese do expressionismo ocorre numa época de transi¢do industrial.
As suas fundagoes caracterizam-se por uma revolta intelectual e ideolégica
contra um capitalismo industrial, designado como gerador de uma socie-
dade sem alma, constrangedora, sufocante e cumpridora das regras estri-
tas. Do ponto de vista estético estabelece-se um ataque profundo contra o
impressionismo pictorico e contra o naturalismo literario (Magny, 1991). O
expressionismo pretendia acima de tudo a expulsio da imitacdo do real
das artes, néo se podia continuar a usar apenas os sentidos mas era neces-
sario ao individuo criativo atacar-se ao objecto artistico, através da mente
e do coracéo. Como resultado directo, viamos surgir a abstraccéo e a explo-
sfo de violéncia contida, representada na pintura por formas distorcidas
e expressoes disformes, saidas directamente da imaginacao (Petzke, 1995).
Para Lotte Eisner (1952), o cinema aparecera assim como o “meio mais
adequado, concreto e irreal ao mesmo tempo” (21) para a veiculagdo das
“visoes providas de um estado de &nimo vago e confuso” (21) procedentes
da literatura expressionista e do cardcter nostédlgico alemé&o pelas som-
bras e pelo claro-escuro.

Temos assim um movimento artistico definido pela luta contra a repre-
sentacdo do real contra as regras instituidas, onde fundamentalmente se
procura uma exploragdo do inconsciente, da imaginacéo e da ilusdo. Em
Das Cabinet des Dr. Caligari (1920), toda esta exploracéo vai assentar
sobre duas dimensoes estéticas, a luz e os cendrios criados pelo pintor
expressionista Walter Reimann.

“Distorcidos e estranhos (...) tais
formas (...) estdo indissociavel-
mente ligadas ao modo como a
luz e as sombras incidem nesses
cendrios: s@o elas na verdade
que distorcem e multiplicam a
perspectiva, que acentuam os
angulos invulgares, a inclinacdo
dos muros, a ilus@o dos espacos

impossiveis” (Cardoso, 1995).

Fig. 27: Das Cabinet des Dr. Caligari
(1920)
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Robert Wiene abria assim um novo caminho artistico no cinema atra-
vés de uma narrativa centrada num asilo de loucos, onde a imagem era
portadora do sentimento dos personagens.

No entanto, este tipo de expressionismo, assente nos cenarios distorcidos,
nédo daria lugar a mais de uma dezena de filmes, criando mesmo um sub-
segmento do expressionismo o caligarismo, uma vez que a centralizacio na
Pintura e cendrios expressionistas se manifestara incapaz de veicular nar-
rativas que néo lidassem com extractos de loucura. E deste beco sem saida,
a que o expressionismo tinha chegado que aparecerio dois dos mais impor-
tantes realizadores da histéria do cinema, Fritz Lang e F.-W. Murnau, artis-
tas visiondrios e capazes de mudar o rumo que Wiene tinha semeado,
abandonando a pintura e partindo em direccdo a arquitectura, criando
assim um verdadeiro cinema expressionista, através do volume, espaco e
movimento. A luz e as sombras continuarao a formar o elo de ligagao visual
na descontinuidade criada entre o abandono da Pintura e o acolhimento da
Arquitectura, através das suas habilidades de criacdo de profundidade de
campo e na acentuacio das desproporgoes arquitecténicas. Ao nivel ideol6-
gico é mais do que nunca explorado o “principio da necessidade interior”
(Kandinsky, 1998) assente na continuacdo da evasdo a imitacdo da natu-
reza, tendo por objectivo a abstracg¢do pura. Fritz Lang em Die Niebelungen
(1924) e Murnau em Faust (1926) vao retratar verdadeiras viagens ao fundo
do inconsciente, retratando a espiritualidade através de simbologias arqui-
tectonicas extremamente individuais. Do ponto de vista estético,

“Lang expressa-se essencialmente mediante o equilibrio pldstico: um
equilibrio perfeito, estdtico, devido a simetria rigorosa das formas (...)
cada imagem estd composta de uma tal maneira que o drama é tradu-
zido simbolicamente pelas estruturas do cendrio como se este fosse o seu
reflexo cristalino, desmesuradamente ampliado” (Mitry, 1963:274).

No caso de Faust,

“(..) mais que o cendrio, sGo as
luzes e as sombras, as iluminagoes
suavizadas, o que cria a atmosfera
vibrante que une almas e coisas
em uma espécie de acordo mistico
e tenebroso (..) nenhum outro
filme alcangou até este ponto o sen-
tido metafisico mediante o
emprego dos seus simples recursos
pldsticos; muito mais com eles do
que com a simbologia do drama” -
(Mltry, 1963: 275). Fig. 28: Faust (1926)
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No inicio dos anos trinta, o expressionismo mistico, simbdlico chega ao
fim, dando lugar ao “realismo tedrico” de Mitry, ou seja, ao expressionismo
realista, deixando para tras o formalismo abstracto. O expressionismo, que
tinha nascido num momento de transi¢cdo com necessidades revoluciona-
rias, a partir das visdes e da esperanca dos artistas, acaba por se desva-
necer. Depois de terem rompido com todas as regras instituidas, com a
tradicdo com a realidade, ora através de conceitos e ideias extremas, ora
através da utilizacdo de novos materiais e novas técnicas, ocorre o conse-
quente aumento de preocupacido com o social, levando ao fim do espirito
revolucionario e do préprio expressionismo aleméo.

O expressionismo continuara por mais algum tempo na forma de rea-
lismo tedrico, apresentando-se através da mensagem realista e do cardc-
ter social, embora, com um tratamento na ordem do simbélico, em oposicao,
a esperada objectividade. Poderemos encontra-lo em Douro Faina Fluvial,
(1931) de Manoel de Oliveira ou no realismo poético francés dos anos 30-
40, em filmes como L'Atalante (1934) de Jean Vigo ou Quai des brumes
(1938) de Marcel Carne, onde quase “tudo parece acontecer num mundo
com o ar mais espesso e um céu mais pesado, um mundo por vezes real,
outras irreal; um mundo por vezes escuro outras luminoso, onde a mesma
luz participaria na sufocacio dos individuos. O peso, 0 esmagamento sdo
uma constante” (Mitry, 1963:282).

Animacéo na Epoca de Ouro

E no final dos anos 30, mais precisamente em 1937, que surge a pri-
meira longa-metragem de cinema de animacéo, Snow White and the Seven
Dwarfs, que viria a marcar o inicio do apogeu hegemoénico da Walt Disney.
Neste filme poderemos ver a aplicacdo de quase todas as técnicas de ani-
macédo desenvolvidas até a data, apenas em curtas-metragens, agora uti-
lizadas na éptica da obtencdo do melhor antropomorfismo possivel, criando
assim a imagem de marca da Disney.

O desenho animado em si precedeu o préprio cinema, através de pio-
neiros como Emile Reynaud, inventor do Praxinoscopio e criador da pri-
meira sessdo de projec¢do de desenhos animados, a 28 de Outubro de 1892,
ou seja 3 anos antes de o cinematégrafo existir®. Estas projeccoes esta-
vam repletas de curiosidade, alimentada pelo movimento da imagem que
de alguma forma perpetuava no espectador um sentimento magico. Curio-
sidade que rapidamente ira desaparecer devido ao aparecimento de uma
maior curiosidade ainda, o aparente realismo do cinema fotografico. Ape-

%0 Les indépendants du premier Siecle - http://www.lips.org/bio_Reynaud.asp, (25.04.2003)
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Fig. 29: Snow White and the Seven Dwarfs (1937)

sar dessa migracao de interesse por parte do espectador, a animacgio con-
tinuou a fazer parte do imaginéario plastico cinematografico, sendo princi-
palmente utilizado nos efeitos especiais ainda que paralelamente as
experiéncias de animacao fossem subsistindo.

E apenas nos anos vinte que se dard inicio ao verdadeiro arranque da
animacéao cinematografica. Arranque definido por capacidades narrativas,
e capacidades de criar mundos de fantasia compreensiveis pelo publico,
ou seja o inicio da popularidade da animagéo no cinema. E destes pressu-
postos que nasce um dos gatos mais famosos da animacéo dos primérdios,
Felix the Cat, série de rocambolescos e chaplinianos episédios produzidos
por Otto Messmer. Felix era um gato que vivia num continuo excesso de
tudo, um anti-heréi, pelo facto de ndo viver num mundo real podia permi-
tir-se ultrapassar todas as marcas e leis da moral, mas ao mesmo tempo
0 seu ambiente era muitas vezes o mundo real o que lhe permitia uma
aproximacdo aos problemas de foro politico-social. E indubitavelmente gra-
cas a mestria, de Messmer, no dominio do espaco narrativo e do espacgo
grafico, que este constante drible entre a linha discursiva racional e do
irracional era possivel (Wells, 1998:21). Estes novos caminhos da anima-
cao demonstrados em Felix the Cat abririam novas portas para analise
das capacidades subversivas e de liberdade de expresséo, bastante elo-
giadas por Eisenstein. Ao mesmo tempo que se assumiam como caminhos
precursores da animacéo, no grande movimento pela vontade e desejo de
iludir o real, do qual Disney também faria parte (Barrier, 1999:45).

Enquanto Eisenstein se preocupava mais com a andlise estética da ani-
macdo, Disney aparecia, como homem da frente, na industrializacéo e
comercializacdo da animag¢édo. Em 1927, arranca com o projecto Oswald
the Lucky Rabbit, série de 26 episddios, na qual ira por a prova o0 maximo
de processos de mecanizacio da arte de animar, criando ao mesmo tempo
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ritmos de trabalho fabris entre os animadores. Oswald revelar-se-ia num
fracasso do ponto de vista da popularidade e a0 mesmo tempo da mestria
da técnica (Sadoul, 1950-1975). No entanto serviria como uma plataforma
de experimentacdo e de amadurecimento para Disney de forma a facili-
tar-lhe a accdo nos projectos seguintes. E assim que vamos ver nascer Mic-
key Mouse, a partir de Mortimer um personagem criado por Ub Iwerks e
que seria mais tarde aperfeicoado por Disney, dando-lhe formas mais arre-
dondadas, ao mesmo tempo que menos reais, menos préximas do rato,
mais humanas. Mickey aparece no mundo Disney, ao mesmo tempo que o
sonoro entra no cinema, Steamboat Willie é estreado em Nova Iorque, em
Setembro de 1928 (Rhode, 1979:272), recolhendo assim frutos da inovagéo
tecnoldgica junto das audiéncias. Disney foi sempre muito pragmatico na
utilizacdo das dltimas tecnologias, tendo reconhecido desde o inicio o valor
acrescido da utilizagdo do som ao que se seguiu mais tarde a rapida acei-
tacdo do sistema Tecnicolor a 3 cores. Walt Disney usou sempre todas as
tecnologias que lhe foram colocadas a disposic¢éo, tudo a bem dos seus prin-
cipios nucleares do espectaculo e do entretenimento culminando numa
manifestacdo decisiva (Lopes, 1996) com Snow White and the Seven
Dwarfs, estreado em L.A. a 21 de Dezembro de 1937 (Barrier, 1999:229).
Concretizar uma longa-metragem de 82 minutos completamente baseada
na animacao de tracos e cores, era obra de Golias para a tecnologia exis-
tente. O investimento era arriscado e colossal, eram necessarias centenas
de técnicos e artistas para poder concretizar um projecto tdo ambicioso.
Para além disso e a acrescentar a singularidade desta inovacéo, o facto de
nao se saber que tipo de publico poderia aderir a um filme de tdo longa
duracéo apenas suportado em personagens irreais.

No entanto, e apesar de todos os inerentes problemas que expusemos
anteriormente, Snow White and the Seven Dwarfs foi um verdadeiro
sucesso tendo inclusive recebido o Oscar da Academia de Hollywood, Spe-
cial Award (Animation) em 1938, abrindo assim o caminho que Walt Dis-
ney iria percorrer durante os anos que se seguiriam, cunhando uma
tematica Disney que segundo Jodo Lopes “celebrava os desenhos anima-
dos como uma variante moderna dos paraisos perdidos da fabula”, criando
também um novo género narrativo, através da musica e “sobretudo, as
cangdes funcionam aqui, como matéria primordial do espectaculo e das
suas apoteoses”. A musica e as cangoes estiveram desde sempre associa-
das a marca Disney, tendo comecado por uma nomeacéo na categoria
Music (Scoring) em 1937 com Snow White and the Seven Dwarfs, rece-
bendo em 1940 os dois Oscares da categoria de musica, o0 Music (Original
Score) e 0 Music (Song) para Pinocchio. O amor de Disney pela musica
viria a revelar-se mais destacadamente com o experimentalismo de Fan-
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tasia que receberia em 41 os Oscares Special Award (Sound) e Special
Award (Music).

Para além da mausica, Cabrita (1996) refere que “Disney nfo inventou
a animacéo mas fez dela um postulado, melhorou-lhe a técnica e deu-lhe
significacéo estética”. O exemplo méaximo desse melhoramente estd bem
patente neste primeiro conjunto de filmes Snow White and the Seven
Duwarfs, Pinocchio e Fantasia em que Disney levou nfo s6 a técnica como
a estética aos limites. Trés filmes que apresentam néo sé o detalhe da ani-
macédo em altos niveis de execugdo, mas também as proéprias ilustracoes
dos fundos se apresentavam num esplendor sé visto em pintura e quase
inimaginavel para um filme. A ter em conta que um filme necessita de
apresentar 25 imagens (entre 8 a 12 no caso da animacgéo) para cada
segundo, compondo centenas ou milhares de fundos dependendo da exten-
séo do uso do fundo por cena, para uma hora e meia de filme. Veja-se o
desenvolvimento dos fundos em Pinocchio na fig. 30, em que varios auto-
res trabalhavam para produzir um resultado final e tendo mesmo muitos
destes fundos sido desenhados sobre vidro para facilitar o processo de
transparéncia entre as varias camadas.

Fig. 30: Processo de desenho dos fundos em Pinocchio (1940)

Veja-se a Fig. 31 e repare-se no
detalhe da transparéncia aplicada
sobre os restos de agua que escor-
rem de um sabonete. Finch (1973)
refere Pinocchio como o tnico filme
da Disney no qual foram utilizadas
cores transparentes para obter este
detalhe minucioso.

O sucesso de Disney néo foi con-
tudo aceite e bem visto por todos.

. Fig. 31: Utilizacdo de transparéncia em
Georges Sadoul, apesar de aceitar o Pinocchio (1940)
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facto histérico de Snow White and the Seven Dwarfs ter sido um sucesso
comercial, considera o filme um fracasso artistico “o filme n&o tinha uni-
dade, era uma verdadeira salada das diversas maneiras de Disney (...) a
sua poesia de bazar e o seu terror guignolesco (...) falhou completamente
quando quis representar seres humanos com aquela insipida Branca de
Neve” (1950-1975). As palavras de Sadoul sdo ainda partilhadas por Eric
Rhode, principalmente apés Disney ter ousado criar imagens animadas
para acompanhar grandes classicos da musica, em Fantasia (1941), defi-
nindo o filme como “a sua maior grotesca caricatura da cultura”, as criticas
apontariam no sentido de que o episédio de Mickey representaria genui-
namente Disney, no meio de enormes capacidades técnicas, mas sem qual-
quer capacidade para as dominar. Ou seja, Disney seria olhado durante
bastante tempo por muitos como um mero comerciante, em oposicédo ao
espirito criativo, inventivo e artistico de Norman Mclaren, criador de inui-
meras técnicas de animacdo. Criticas que, como podemos ver nas imagens
anteriores, ndo tém qualquer fundamento e demonstram, antes de mais,
alguma ignorancia quanto aos fundamentos da arte de animacéo.

No entanto, o declinio da Disney viria a acontecer em breve, ndo tanto
por este lado da critica mas mais pelos custos exorbitantes de producéo
que obras de um detalhe tdo grande representavam. Para além disso, o
surgimento da Segunda Grande Guerra nos Estados Unidos®! faria o
resto. O declinio era inevitavel. Apesar de nunca ter deixado de existir e
ter continuado sempre a produzir, a Walt Disney Productions s6 viria a
alcangar um sucesso proximo destes filmes no final dos anos 80 com Lit-
tle Mermaid (1989).

De notar que as revisoes histéricas realizadas por Sadoul e Rhode ocor-
rem ambas nos anos 60, 70, ja no caso de Jodo Lopes e Anténio Cabrita este
acto é realizado em plena metade da década de 90, por altura da comemora-
cao do centenario do cinema. Assim podemos pensar que até a recuperacio
do novo folego por parte da Disney no inicio dos anos 90, a sua animacéao tera
sido olhada como arte inferior em relacdo ao cinema de imagem real. Outro
factor que se pode supor para esta mudanca de perspectiva pode estar rela-
cionado com o crescente interesse pela arte de animacgéo que surgira com o
aumento do impacto das novas tecnologias de criacdo de animacéo tridi-
mensional, fotorealista®®. Estas tecnologias abrem, assim, uma nova pers-
pectiva no cinema de iluséo através de uma ligagdo muito intima a animacao.

Apesar do declinio ocorrido durante imensos anos no império Disney,
este jamais deixou de ser o bastido do cinema de animacgéo. E impensével

51 Especialmente a partir do ataque protagonizado pelo Japéo sobre os Estados Unidos da
América em Pearl Harbour.
52 Um exemplo é Toy Story (Lassteer,1995)
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pensar em animacéo e nédo pensar de forma automatica em Walt Disney.
Assim, a Disney conseguiu ao longo das décadas estabelecer varios cano-
nes, sendo um deles o da problematica realista no cinema. Assim, temos
que todo o filme de animacéo é por natureza nao real e ilusério, uma vez
que nio é usada qualquer cAmara para “gravar” a realidade mas esta é
criada através de formas artificiais. No entanto, os filmes Disney aspira-
ram sempre a uma espécie de verosimilitude, mesmo quando tratavam
com narrativas de fabula, ou usavam animais como personagens, tal como
o demonstra a sua viséo de colocar “uma equipa a aprofundar a caracte-
reologia de base para todas os personagens, desde do pato Duffy ao ‘espi-
rituoso’ Goofy” (Cabrita, 1996) na perspectiva de conduzir os seus
personagens a comunicarem sentimentos. Existiu uma constante preocu-
pacao, por parte da Disney, em criar mundos de ilusido que de alguma
forma se pudessem assemelhar aos filmes fotograficos. No fundo o que a
Disney estava a criar era uma verdadeira virtualizacdo do mundo real ao
qual Baudrillard apelidaria de hiper-realidade (1991:8). Sendo ent&o o rea-
lismo ja de si complexo, devido a relatividade do conceito, mais complexo
se torna a questdo no que toca a animagéo. Assim, o estilo Disney vai ser-
vir de referencial na defini¢do de filmes de animagédo néo-realistas ou abs-
tractos, consoante o afastamento do hiper-realismo Disney (Wells,
1998:25). Voltaremos a falar do hiper-realismo e na virtualiza¢do cinema-
tografica mais a frente.

A fantasia da ficcao cientifica

Destination to the Moon surge em 1950 e aparece como um verdadeiro
motor impulsionador do género Ficgdo Cientifica (FC) nos E.U.A. A década
de 40 tinha-se revelado num verdadeiro adormecimento e quase varri-
mento do género de Hollywood (Telotte, 2001:91), motivado pelo periodo
altamente conturbado criado pela recessdo seguida da segunda grande
guerra mundial. Destination to the Moon sera o primeiro filme americano
de exploracéo espacial, que poderemos encarar como uma perspectiva opti-
mista da utilizacdo da tecnologia que, de certa forma, transmitia alguma
esperanca a humanidade ap6s uma guerra terminada de forma barbara
através do uso da Bomba Atémica. A temaética espacial néo é de todo novi-
dade no cinema, a primeira tentativa remonta a Georges Mélies em Voyage
dans la Lune (1902) em Franca ainda nos inicios da arte cinematografica,
concebido de forma mais méagica que cientifica a qual se seguira Frau im
Mond? (1929) de Fritz Lang, que pretendia ter uma perspectiva bastante

5 Em portugués Mulher na Lua.
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mais préxima da realidade, tendo para isso recrutado conhecimento junto
de peritos alemées em foguetdes. E da experiéncia de Fritz Lang que Des-
tination to the Moon vai receber a maior influéncia principalmente na
busca pela estética realista de uma possibilidade de viajar no espaco. A pri-
meira experiéncia filmica americana nas viagens do espaco sera também
a primeira experiéncia de George Pal na FC. Pal até 1950 tinha-se tornado
num perito em animacéo de objectos, criando animagdes tridimensionais
através do efeito de stop-motion, tendo desenvolvido uma das séries de ani-
macéo tridimensionais mais conhecidas até hoje, os Puppetoons. George
Pal era assim um verdadeiro homem da fantasia o que lhe dava um enorme
know-how para produzir efeitos especiais. Contudo, enquanto produzia Des-
tination to the Moon o seu objectivo, ndo teria sido a fantasia, mas sim o
documentario, tal como afirmou «eu sentia que néo estava a fazer fantasia
mas estava a criar um documentario do futuro»®t. Desta forma, Pal define
de um modo despretensioso a Fic¢do Cientifica e a forma através da qual
se pode tentar fazer alguma distin¢édo entre Fantasia e FC.

Sendo a década de 50 um momento altamente prolifero da FC cinema-
tografica, estima-se em perto de 500 filmes de FC produzidos entre 1948
e 1962 (Taormina, 2002), poderiamos pensar que estariamos perante o
momento da sua histéria mais alto. No entanto, a ficgcédo cientifica ndo é
apanagio exclusivo da arte cinematografica, antes do cinema a literatura
ja dominava a FC, sendo que devemos considerar que o nascimento da FC
acontece na Literatura durante o século XIX com nomes como Mary Shel-
ley, Jules Verne ou H.G Wells. Assim e considerando ambas as formas de
arte, literatura e cinema e seguindo o raciocinio de John Clute, temos a
verdadeira Epoca de Ouro da FC situada na literatura dos anos 30, sendo
o cinema da década de 50 considerado como a Epoca de Prata (Clute,
1995:68-69). J.W. Campbell Jr. sera um dos grandes mentores dessa época
de ouro, sendo fundador e editor da revista Astounding (mais tarde Ana-
log), vai estrear no mundo das letras nomes como Isaac Asimov, Alfred
Bester, James Blish, Arthur C. Clarke, Robert A. Heinlein, Frederik Pohl
e A. E. Van Vogt. O conceito de FC de Campbell era assim definido pelas
histérias que comprava e publicava assim como pelos editoriais que publi-
cava nas suas revistas (Hartwell, 2003). Campbell via a FC como um
género literario diferente da Fantasia, ele persistia constantemente no
alto nivel de precisédo dos trabalhos, tentando afastar os seus contribuido-
res da especulacio pura e insistindo com os “autores para apresentarem
o background e a informacéo cientifica de uma forma homogénea e entre-
lacada nas suas histérias.” (Telotte, 2001:70).

54 Palavras do préprio George Pal no documentario in The Fantasy Film Worlds of George
Pal, 1985 (26")
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Existe uma certa sintonia entre o pensamento de Campbell e o de Pal
no seu Destination to the Moon. No entanto os anos 50 do cinema de FC
viriam a evoluir para uma vertente, um pouco diferente. Tanto que, em
1965, Susan Sontag, em um dos mais importantes ensaios sobre a FC de
sempre, definiria o periodo dos anos 50 como o periodo da “Imaginacéo do
Desastre” - “Os filmes de FC néo tratam de ciéncia. Eles tratam de desas-
tre, a estética da destruicdo, com as peculiares belezas a serem encontra-
das na elaboracdo da confusdo”. Ou seja, podemos denotar através da
apreciacdo do cinema da época (War of the Worlds, 1953 (Fig. 32); Them!,
1954 (Fig. 33)) e do ensaio de Sontag que existe uma real alteracéo nas
preocupacoes cinematograficas sobre a FC, passando esta do realismo cien-
tifico tecnolégico para a projecgéo sociolégica e psicoldogica. “O desastre é
um dos assuntos da arte mais antigos de sempre, e assim este fascinio
ajuda a perceber a satisfacdo que as audiéncias derivam da forma, parti-
cularmente através da dupla tentacdo da moral extremamente simplifi-
cada e da elaboracio sensitiva” (Telotte, 2001:39).

“A SHOCKER.. mmmmxmﬁm
_muummunmummuusrm -
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Fig. 32: War of the Worlds, 1953 Fig. 33: Them!, 1954

A evolucéo do pensamento tecnoldégico para o pensamento humanista,
caracterizado mesmo por alguns autores como FC hard e soft respectiva-
mente, pode ser vista de uma certa forma, como a distin¢do que sempre se
tentou estabelecer entre FC e Fantasia. No fundo estamos apenas a levan-
tar barreiras ao espectro evolutivo da FC, Isaac Asimov disse que “a ficcdo
cientifica é uma resposta literaria a modificacoes cientificas, resposta esta
que pode abarcar a inteira gama da experiéncia humana” (1984:20). Con-
jugando esta perspectiva com a de Hartwell (2003) “a FC é uma espécie de
guarda-chuva onde qualquer tipo de estranhamento da realidade é bem-
vindo”, leva-nos a pensar numa defini¢do de caracter mais lato e abran-
gente, uma definicdo ndo tdo dependente do género em si, mas capaz de
explicar o fenémeno interno que ocorre na narrativa da FC.

% in Baseline Encylopedia of Film, Cinemania 97, Microsoft
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Assim, podemos pensar que a “resposta a modificacoes cientificas”, con-
tém sempre uma determinada dose de material ficcionado e desconhecido.
Esta forma desconhecida vai assentar perfeitamente no enquadramento
de “estranhamento da realidade”, levando-nos assim para o reino da fabula,
no qual se pretende manter a “indecisdo” permanente entre o falso e o ver-
dadeiro, ou seja, a criacdo de ilusdo é uma necessidade da FC. Por isso, Phi-
lip K. Dick disse que separar a fic¢do cientifica da fantasia seria uma tarefa
impossivel de realizar, ou seja, a FC, para ele, seria definida numa

“(...) deslocacg@o conceptual no seio da sociedade com o resultado
numa nova sociedade gerada pela mente do autor, transferida para
o papel, e do papel acontece como um choque convulsivo na mente do
leitor, o choque de desreconhecimento” (1981:99).

O deslocamento de Dick ndo é mais do que a verdadeira esséncia da
criacéo da ilusdo cinematografica ja expressa no ponto 3.3. Dessa forma,
temos uma “indecisdo” e um “desreconhecimento” definidas por um “des-
locamento” e um “estranhamento” de uma realidade que nos é familiar
que, no fundo, nos leva para um verdadeiro estado de “hesitacdo” entre o
real e o imaginario.

Tzevan Todorov (1970) definiu o Fant4stico como,

“essencialmente uma hesitacdo do leitor — um leitor que se identifica
com o personagem principal — quanto a natureza estranha do aconte-
cimento. Esta hesitag¢do pode resolver-se seja porque admitimos que o
acontecimento pertence a realidade; seja porque decidimos que ele é
fruto da nossa imaginagdo e o resultado de uma ilusdo; dito de outra
forma, nés podemos decidir que o acontecimento é ou néao é.”(1970:165)

Este estado de “hesita¢édo” ocorre enquanto ndo definimos o género a
que pertence a narrativa apresentada. “Nés deixamos o fantéstico para
entrar no género vizinho, o estranho ou o maravilhoso” (Todorov, 1970:29).
Ou seja, num mundo conhecido por nés ocorre um evento que néo pode ser
explicado por leis naturais, a nossa hesitacédo prende-se com o tempo que a
nossa capacidade intelectual precisa para discernir e definir se o que nos é
apresentado é uma iluséo e, como tal, existente apenas no imaginario ou se
é um evento veridico e, como tal, é controlado por leis desconhecidas por
no6s. Uma vez definida a nossa op¢éo, deixamos o reino do fantéstico e entra-
mos ou no maravilhoso ou no desconhecido. Todorov define assim os trés
reinos da fantasia, compostos por — the marvellous, the fantastic e the
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uncanny —, que serdo utilizados por Telotte (2001:12) para descrever as
narrativas da ficcdo cientifica e que podemos aqui extrapolar para o con-
ceito de simulagdo operado por Baudrillard (1981:151) sobre a fic¢do cien-
tifica. Para Telotte, a FC divide-se em trés campos de narrativas, compostos
a partir da fantasia definida por Todorov. No campo do marvellous expdoe-
se o impacto de for¢as externas ao ser humano, os encontros com seres
extraterrestres e com outros mundos, (The Day the Earth Stood Still, 1951).

Fig. 34: The Day the Earth Stood Still (1951) Fig. 35: Metropolis (1927)

Relativamente ao fantastic, expde-se a possibilidade de mudancas na
nossa sociedade, conseguidas através da ciéncia e da tecnologia, (Metropo-
lis, 1927). Finalmente, no uncanny, temos alteracoes tecnolégicas e versoes
substitutas do Eu, (Blade Runner, 1982). Fazendo a ponte para o pensa-
mento de Baudrillard, temos primeiramente os simulacros naturais, depois
os simulacros produtivos e finalmente os simulacros de simulagédo. Os simu-
lacros naturais estdo baseados na imagem, na imitagéo e no fingimento da
natureza; o imaginario domina o real, ou seja, estamos no reino do mar-
vellous de Todorov e os extraterrestres de Telotte ndo sdo mais do que imi-
tacoes da natureza humana. Em segundo lugar temos os simulacros
produtivos, baseados na energia, na for¢ca, na materializacéo pela maquina,
que criam a multiplicacdo de possibilidades e que acentuam as op¢des do
fantastic, arvorando entidades nos robots de Metropolis. Na terceira cate-
goria, os simulacros de simulagoes, baseados na informacéo, no jogo ciber-
nético, na hiper-realidade com o objectivo de controlo total, extrapolando as
leis por nés conhecidas para um universo do uncanny, onde nada distingue
um replicant de um humano, a simulacéo é total e a ficcao deixa de existir.
Eo colapso entre o imaginario e o real que ocorre, esbatendo-se por com-
pleto as barreiras entre as dicotomias criadas pela modernidade do real/vir-
tual, homem/maquina, ficcido/facto e a pé6s-modernidade acontece, colocando
em evidéncia o pensamento criado pela fic¢do cientifica.
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O fantastico é assim por natureza a verdadeira narrativa de ilusdo do
cinema. O estado de hesitacéo caracterizado por Todorov pode ser relacio-
nado com o estado de ubiquidade do espectador, ao estar permanente-
mente dentro e fora da accéo cinematografica, definido por Jean Mitry.
Esta relagdo demonstra o quanto a natureza da FC esta em sintonia com
a esséncia do medium cinematografico, sintonia essa que se encontra
desde as origens, presente no espirito de ruptura da revolucdo industrial
e da modernidade. Um espirito que George Pal definiu por, “algo diferente,
é 0 que mais me intriga, depois as pessoas dizem isto é impossivel, néo
pode ser feito, e eu fico logo interessado®®”.

Ray Harryhausen

Em 1963, o cinema conhece um verdadeiro marco dos efeitos visuais, Jason
and the Argonauts, filme no qual a produgéo e os efeitos especiais estiveram
a cargo de Harryhausen. N&o sendo o primeiro trabalho de Harryhausen, é
sem duvida um dos seu momentos mais alto, a sua grande obra-prima no
dominio das técnicas de efeitos visuais, quer ao nivel do stop-motion, quer ao
nivel da rear-projection. Sera impensavel realizar qualquer resenha histérica
sobre efeitos especiais no cinema sem falar da sequéncia dos esqueletos (ver
Fig. 36) em Jason and the Argonauts, uma sequéncia de apenas alguns minu-
tos mas que tera demorado cerca de quatro meses e meio a concretizar.

Fig. 36: Os esqueletos guerreiros de Jason and the Argonauts (1963)

Tendo em conta que o stop-motion necessita que se grave uma imagem
por cada movimento e tendo em conta que um segundo possui vinte e qua-
tro imagens, sera facil perceber a morosidade de um processo deste tipo.
A acrescentar a um processo ja de si demorado temos de adicionar ainda
o facto de Harryhausen ser um verdadeiro perfeccionista e trabalhar sem-

56 In The Fantasy Film Worlds of George Pal, 1985 (91°)
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pre sozinho, de modo que o ritmo a que evoluiam os efeitos especiais, esta-
vam na ordem das 13 a 14 imagens por dia®’. Quanto a rear-projection, era
a técnica que permitia colocar os esqueletos a combater com seres huma-
nos como se estes estivessem realmente no mesmo plano de imagem. O
que no fundo acontecia era que ao mesmo tempo que Harryhausen ani-
mava os esqueletos, eram projectadas no horizonte desses esqueletos ima-
gens pré gravadas dos actores humanos a combaterem o vazio preenchido
posteriormente pelos esqueletos de Harryhausen. Apesar da técnica fisica
em si ter sido praticamente abandonada, derivado as facilidades concedi-
das pelo digital, a exigéncia aos actores de capacidades para contracenar
com o nada aumentou exponencialmente com a instituicédo do digital.

Quanto a popularidade desta sequéncia, esta também de algum modo
ligada ao Fantastico de Todorov que a prépria sequéncia em si encena, atra-
vés da capacidade de criar verdadeiros momentos de hesitacdo. A esséncia
de um combate assente na luta homem versus morte gera uma abertura
directa no nosso inconsciente para o reino do uncanny, sendo que ao mesmo
tempo, ndo deixa de nos maravilhar presenciar algo que a nossa imagina-
¢ao ja tera pensado ou tera tentado visualizar, a forma da morte. A hesita-
¢do ou indecisdo é elevada a um patamar mais alto quando pensamos, que
numa luta, corpo a corpo, a morte ndo pode morrer, porque ja esta morta.

Apresentada a sequéncia histérica de Jason and the Argonauts, podemos
dizer que Harryhausen é um dos melhores e mais populares artistas de stop-
motion; no entanto, a obra criada através desta técnica mais conhecida no
mundo, talvez continue a ser nos nossos dias, King Kong de 1933. King Kong
apresenta varias razoes para ter ficado para sempre na nossa memoria. A
comecar indubitavelmente pela mestria que Willis O’Brien apresentou, na
utilizacdo de todos os truques fotograficos inventados por Mélies, para criar
verdadeiras ilusdes — imagens reais, rear-projection, stop-motion, miniatu-
ras, modelos, pinturas de mate, passando pelo facto de apresentar uma

“fabula curiosamente tocante na qual a
besta é vista, ndo como um monstro de
destruigao, mas como uma criatura que
a sua maneira quer fazer a coisa certa
(...) Kong preocupa-se com a sua cativa
fémea humana, protege-a, ataca sé

quando é provocado, e estaria perfeita-

mente feliz se o deixassem sozinho na TGt ol || ¥
sua ilha do Pacifico” (Ebert, 2002) Fig. 37: King Kong, 1933

57 Behind the Scenes for Jason and the Argonauts, on-line (14.05.2003) http://lavender.for-
tunecity.com/judidench/584/jasonand3.html,
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Mas partindo do facto de muitas pessoas ainda hoje associarem a ima-
gem do Empire State Building a King Kong, talvez o verdadeiro motivo da
obra ter permanecido até aos nossos dias, colada ao nosso imaginario, se
prenda com o facto de se ter colocado na mesma realidade filmica, King Kong
e 0 Empire State Building. Em 1933, este era o prédio mais alto do planeta
e como tal de grande imponéncia e respeito, assim o facto de King Kong
poder, de alguma forma, ameacar ou destruir mesmo aquela aparente indes-
trutivel torre, tera marcado o nosso imaginario. A forma como se tera sub-
jugado um elemento real, criado pelo homem e representativo da iluséo da
forca do ser humano sobre a natureza, ao poder de um ser exterior a nossa
espécie, podera de alguma forma ter corroido essa ilusdo e deixado, dessa
forma, marcas profundas. Talvez possamos aqui mesmo estabelecer um
paralelo com o efeito 9/11, se bem que completamente distintos do ponto de
vista moral, ao nivel imagético os efeitos aproximam-se, tendo em conta que
o mundo assistiu ao derrube das Twin Towers via televiséo, ou seja, via ima-
gem. Em ambas as analises podemos perceber que existe uma ilusio que se
desmorona, apesar de uma delas ser uma ilusdo do aparente real cinema-
tografico, na verdade ambas partem de um duplo do real, a imagem?38,

Desta forma, King Kong tera também impressionado por completo o
espirito de Harryhausen, quando este tinha 13 anos. Ray explicara, mais
tarde, a sua reacgdo ao filme da seguinte forma: «<Eu sé o sentia a levar-me,
eu nio sei de onde vinha aquela necessidade. Eu s6 sentia como que
alguma coisa que me for¢ava a entrar para dentro disto»*. Essa forca era
tao forte que apés ter visionado King Kong 12 vezes no cinema, partiu para
a producio de pequenos filmes domésticos utilizando todas as técnicas que
tinha conseguido percepcionar no filme. Assim se tivermos em conta que
Harryhausen trabalhou toda a sua vida sempre na criacio de stop-motion,
e se pensarmos que King Kong foi lancado em 1933, podemos perceber que
quando Harryhausen produziu Jason and the Argonauts, tinha 30 anos
de experiéncia a servir-lhe de background para conseguir produzir, dos
melhores efeitos de stop-motion da histéria do cinema.

A carreira cinematografica de Harryhausen, propriamente dita, comeca
com Mighty Joe Young® em 1949, uma espécie de sequela de King Kong,
filme no qual O’Brien supervisionava os Efeitos Visuais e tera dessa forma
% Uma pequena nota curiosa sobre este ponto ainda, a versao de 1976 apresenta King Kong

a subir as Torres Gémeas e ndo ao Empire State Building, uma vez que estas eram mais
altas nessa altura. Em 2005 no remake de Peter Jackson King Kong volta ao Empire
State, uma vez que este voltou a ser o edificio mais alto de Manhattan por motivo do 9/11.
5 Entrevista de Ray, ocorrida na Digital Media Expo, parte do Vancouver Effects & Ani-
mation Festival, entre 4 e 6 de Abril de 2001. http:/www.themoviezone.com/

VEAF _report_2001.htm, (14.05.2003).
5 Filme original de 1949, hoje este titulo estda mais associado ao remake digital criado em 1998
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pedido a Ray, para integrar a equipa de
animadores. Harryhausen comecava
assim a sua carreira profissional pelas
maos do verdadeiro mestre, demons-
trando um verdadeiro talento para o
stop-motion e acabando por ser ele proé-
prio, sozinho, a concretizar cerca de
85% da animacéo total do filme.

O’Brien que, ap6s King Kong, pou-
cas mais oportunidades tera tido para Fig. 38: Mighty Joe Young, 1949
desenvolver o stop-motion, relegava
assim para o seu aluno Harryhausen, a tarefa de desenvolver e aperfeicoar
uma arte em que ele praticamente tinha sido o pioneiro. Mighty Joe Young,
foi um sucesso popular, chegando mesmo a receber o Oscar de melhores
efeitos visuais em 1950, o que possibilitou a Ray aspirar a uma verdadeira
carreira nos efeitos visuais.

Em 1953, ap6s a exploracgio espacial de George Pal, Harryhausen trouxe
a ficgdo cientifica de novo a Terra, adaptando um conto de FC do seu grande
amigo Ray Bradbury, The Beast from 20,000 Fathoms, 1953. Um filme que
marca o inicio de destrui¢cdes massivas no curriculo de Harryhausen, come-
cando aqui pela cidade de Nova York. Em 1955, a destruicdo chega a San
Francisco em forma de Octopocus. O filme chamava-se It Came From
Beneath, 1955. De forma a cortar nos custos, Harryhausen desenvolve um
polvo com apenas seis patas. Dessa forma poupou imenso trabalho e tempo
na animacio das patas do Octopocus e o tnico constrangimento que teve
foi, ndo poder deixar o monstro sair totalmente de dentro de dgua na
sequéncia em que este destréi a ponte Golden Gate. Ja em 1956, a devas-
tacdo continuava na mente de Harryhausen, trazendo agora a destruicdo
até Washington D.C. pelas méos de extraterrestres. Earth Vs. The Flying
Saucers, 1956 vai criar os cAdnones para a representacdo de naves extra-
terrestres no cinema, de tal forma que passados quase 40 anos, Tim Bur-
ton continuara a usar a mesma forma de representacdo em Mars Attacks,
1996. Em 1957, Harryhausen faria a ultima incursio no reino da destrui-
cdo com 20 Million Miles to Earth, 1957 curiosamente a primeira destrui-
céo fora do territério americano, talvez por ja pouco restar para destruir nos
Estados Unidos. Sendo desta vez o alvo, o Coliseu de Roma em Italia e o
monstro um ser alienigena trazido por uma viagem de regresso a terra. 20
Million Miles to Earth fecha assim um ciclo de filmes que se enquadram na
perfeicdo na idade da “Imaginacéo do desastre” que Sontag descreveu.

Harryhausen confessa mesmo que a determinada altura se sentiu acos-
sado pela onda de destruicdo em massa, tudo nos seus filmes era destrui¢do®..

61 Harryhausen no documentario, Harryhausen Chronicles (1997).
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Fig. 39: No topo podemos ver, The Beast from 20,000 Fathoms, 1953 e It Came From Bene-
ath, 1955, em baixo Earth Vs. The Flying Saucers, 1956 e 20 Million Miles to
Earth, 1957

Tinha destruido praticamente todas as cidades importantes americanas —
Nova Iorque, San Francisco, Washington D.C - sentia necessidade de mudar,
de abandonar conceitos destrutivos. A construcéo de sonhos foi a sua viséo
seguinte. E assim que chega em 1958 a The 7th Voyage of Sinbad, uma clara
mudanca no estilo de Harryhausen. Para além de uma mudanca, sera uma
entrada em grande no mundo dos mitos, e com um sucesso tal que o levaria
a concretizacio de mais trés sequelas. A fantasia continua com The 3 Worlds
of Gulliver em 1960, passando por Mysterious Island, 1961, uma sequela de
20,000 Leagues Under the Sea.

Chega finalmente o ano da consagracio de Harryhausen, com Jason
and the Argonauts, 1963, uma entrada directa para dentro do verdadeiro
universo do fantastico, a mitologia grega, entrada que voltaria a repetir
com o dltimo filme da sua carreira The Clash of Titans em 1981.

Para Harryhausen, “a esséncia da fantasia é transformar a realidade
em imaginacéo”®, ou seja, ele vé o seu trabalho como uma porta para o
imaginadrio. Ao criar animacio, ele pretendia desenvolver um universo tal,
apenas reconhecivel numa perspectiva de sonho. Harryhausen fez o iltimo
filme em 1981 e em 1982, surge Tron da Disney. Talvez a aparicdo de Tron

62 idem

98



DA ILUSAO CINEMATOGRAFICA

Fig. 40: No topo, The 7th Voyage of Sinbad, 1958 e Mysterious Island, 1961 em baixo
temos The 3 Worlds of Gulliver, 1960 e The Clash of Titans, 1981

tenha levado Harryhausen a desistir de uma arte, que de alguma forma se
revelava incapaz de lutar em pé de igualdade contra uma industria téo
poderosa como os graficos por computador que, por sua vez, davam sinais
fortes de dominio, através de aumentos sucessivos nas capacidades de pro-
ducao de fotorealismo. No entanto, apesar dessas capacidades, Harryhau-
sen considera ainda hoje, que a arte por detras do stop-motion é a tunica
capaz de fazer verdadeira justica ao reino da fantasia. Nas suas palavras,
“a fantasia é o mundo do sonho, e o0 stop-motion, ndo sendo completamente
realista, consegue dar o extra que aproxima a imagem do sonho”%.

Steven Spielberg

Tron é normalmente considerado como um dos primeiros filmes a usar
técnicas de CGI, talvez por ter criado um universo completamente digital,
um auténtico ciberespaco, antes mesmo de William Gibson® ter cunhado
a palavra. Mas antes de Tron ja Steven Spielberg tinha realizado em 1977,
Close Encounters of the Third Kind, com um plano no qual se pode identi-
ficar um helicéptero integralmente concebido em computador, posterior-
mente integrado na imagem final.

Desde entdo a evolugéo e a integracdo de CGI no cinema néo mais
parou. Em 1982, para além de Tron, Star Trek II: The Wrath of Khan, uti-

63 idem
64 William Gibson, cunhou a palavra “cyberspace” em 1984, no seu livro Neuromancer.
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Fig. 41: No topo, Star Trek I1: The Wrath of Khan, 1982 e Who Framed Roger Rabbit, 1988,
em baixo, The Abyss, 1989 e Terminator 2: Judgement Day, 1991

lizaria técnicas desenvolvidas pela ILM® para a criacdo do efeito “Géne-
sis”: metamorfose de um planeta num mundo de cores representativas da
vida (Ver Fig. 41). Em 1988, Who Framed Roger Rabbit da mais um salto
extraordindrio na evolucdo da mescla e interaccéo entre fotografia e CGIL.
No ano seguinte, The Abyss, 1989, traz-nos um fascinante personagem
construido a partir de “4gua digital”. Ja nos anos 90, Terminator 2: Jud-
gement Day, 1991 leva o personagem de The Abyss mais longe, através de
uma técnica de digitalizacao 3d, é digitalizado pela primeira vez a inte-
gralidade de um corpo humano®.

No entanto, foi necessario esperar por 1993, para que um dos momen-
tos de viragem na histéria do cinema ocorresse. Momento concretizado por
Steven Spielberg, considerado actualmente por uma boa parte da critica
como um mago do cinema. Spielberg, ndo deixa de referenciar®” King Kong
(1933) como uma 6bvia influéncia na interiorizacio deste trabalho, assim
como também a sequéncia dos esqueletos de Harryhausen. No entanto para
combater a alegada falta de algum realismo, Spielberg vai empreender uma
cruzada na busca do melhor efeito especial possivel. Uma cruzada algo
semelhante a todas aquelas empreendidas por Méliés na busca de novos
efeitos, s6 que desta vez, Spielberg néo pretende atingir o irreal mas exac-

6 TLM — Industrial Light and Magic. Empresa criada em 1975 por George Lucas com o objec-
tivo de desenvolver os efeitos especiais de Star Wars www.ilm.com.

6 Para uma anélise detalhada da evolugdo do CGI ver: http:/accad.osu.edu/~waynec /his-
tory/timeline.html (01.04.2006)

67 Spielberg no documentario Making of ‘Jurassic Park’ (1995)
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tamente o oposto, segundo ele. Aquilo que ele pretendia era uma represen-
tacéo realista dos Dinossauros ao ponto de as pessoas pensarem “isto é real,
isto néo é Godzilla, isto é verdadeiramente um filme e esta realmente a
acontecer enquanto estou a ver”®. Mas se ndo conhecemos os dinossauros,
se nao sabemos como sdo, a diferenca entre um Dinossauro ou um qual-
quer outro extraterrestre é nula. Assim Spielberg, visto de uma perspectiva
baudrillardiana, busca apenas um hiper-realismo, que de alguma forma
ultrapasse e aniquile o real, passando a ocupar o lugar deste. Mas, no fundo,
0 seu objectivo néo seria tao diferente de Mélies quanto isso, ambos usa-
riam o cinema como um medium de representacéo do desconhecido.

Ao tomar a decisio de néo utilizar o stop-motion para utilizar o CGI na
realizagdo de Jurassic Park, Spielberg dava um verdadeiro salto em frente
nos efeitos visuais. Uma deciséo bastante complicada, uma vez que ja esta-
vam fabricados imensos modelos, Phil Tippett ja tinha comecado a fazer
experiéncias com a sua técnica de Go-motion®. Ou seja, quando a produ-
cao de Jurassic Park comecou, Spielberg ndo tinha previsto a utilizacéo
de qualquer personagem CGI. Na verdade, a tecnologia ndo permitia
sequer pensar nisso. O trabalho realizado em The Abyss ou Terminator 2:
Judgement Day resumia-se quase que a uma re-estilizacdo™ de elementos
como a agua ou o metal liquido. Até a data ainda néo se tinha conseguido
criar nada parecido com um personagem verdadeiramente vivo, com res-
piracdo, com movimentos naturais, com fluidez corporal, enfim tudo aquilo
que hoje apelidamos de fotorealismo cinematografico. No entanto a ILM,
poucos meses depois de iniciada a pré-producéo de Jurassic Park, acaba
por conseguir produzir um dinossauro verdadeiramente fotorealista. Os
desejos de Spielberg tinham-se realizado e o abandono dos modelos do
stop-motion era inevitavel.

A narrativa de Jurassic Park, confunde-se de alguma maneira com a
historia por detras da concepgdo do proprio filme. Citando Beau,

“(...) Jurassic Park é a historia de um miliondrio (Spielberg | Hollywood)
que contrata uma equipa de geneticistas e de informdticos (Lucas-ILM),
para recriar o ADN de um dinossauro (a modelagao 3d) para ser utili-
zado num grande parque de atracgdes (o cinema)” (1996:72).

68 idem

69 Técnica evoluida do stop-motion. Nas animacdes de Harryhausen, podemos verificar que
nos movimentos rapidos, néo ocorre o fenémeno realista de desfocagem dos objectos. Ou
seja, quando alguém mexe uma espada rapidamente, a forma como os nossos olhos véem
esse movimento é algo desfocado. Nao conseguimos ver realmente a espada na sua beleza
integral durante todo o movimento. Com o go-motion Phil Tippet conseguiu aproximar-
se um pouco esta subtileza dos nossos olhos.

70 Mark Dippé, Co-visual effects supervisor, em Making of ‘Jurassic Park’ (1995)
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Assim, o fotorealismo cinematografico criado pela ILM, uma espécie de
técnica trompe l'oeil da pintura aplicada ao cinema, representa hoje a peca
fundamental da engrenagem de todos os efeitos visuais no cinema um
pouco a semelhanca da actual importancia da descodificacdo do ADN na
medicina. Podemos dizer que foi através desta capacidade que a computa-
cao grafica se impds por completo no mundo cinematogréafico, subordinando
assim grande parte das técnicas fotograficas ou mecanicas anteriores.

Jurassic Park é, na perspectiva da ilusio cinematografica, a conquista
mais importante de Spielberg. De qualquer forma, tal como Harryhausen,
0 espirito e o poder de Spielberg ndo surgiu de um dia para o outro. Em
1964, com apenas 17 anos, Spielberg estreava o seu primeiro filme caseiro
numa sala de cinema local em Phoenix, Arizona em sess&o unica. Fire-
flight era um filme de ficcao cientifica com cerca de duas horas. Para con-
seguir fazer este filme, Spielberg envolveu praticamente toda cidade onde
vivia, recorreu aos Bombeiros, Hospitais, Policia, vizinhos, conseguiu colo-
car quase todas as pessoas da cidade a trabalharem para si de alguma
forma (McBride, 1997:11-15). Desta descri¢cdo o que salta imediatamente
a vista, é sem davida, a enorme capacidade de lideranga. Podemos salien-
tar o seu poder comunicativo veiculado, entéo, de duas formas distintas: na
primeira, o processo interpessoal aqui descrito que revela as suas capaci-
dades na area da comunicacdo humana; na segunda, a sua potencialidade
na comunicacdo de massas veiculada através dos seus filmes. Esta
segunda forma de comunicar é talvez aquela em que Spielberg se espe-
cializou mais ao longo dos anos. Uma vez que no primeiro processo Spiel-
berg aparenta ter um talento inato, talento que sem davida é uma porta
aberta para a conquista das massas. A espelhar este manancial de recur-
sos comunicativos de massas que Spielberg possui, estdo varios dos seus
filmes (Jaws, 1975; Raiders of the Lost Ark, 1981; E.T. the Extra-terrestrial,
1982;Jurassic Park, 1993) que bateram recordes de audiéncias.

Fireflight serviu de cartdo-de-visita para o acesso aos estudios de tele-
viséo da Universal. Estiidios onde viria a realizar a primeira longa-metra-
gem oficial The Duel em 1971. Inicialmente realizada para a televisdo nos
Estados Unidos, viria a conhecer uma estreia nas salas de cinema na
Europa™, derivado & enorme aclamacéo critica e popular do filme. The
Duel demonstra uma mestria dos elementos narrativos extremamente ele-
vada ao ponto de conseguir manter a atencdo do espectador intacta
durante noventa minutos com praticamente um dnico personagem, sem
dialogo e um cendrio vazio e repetitivo. Passados trés anos, faz Sugarland
Express, 1974 filme que se revela um relativo flop ao nivel das audiéncias
apesar de algumas boas criticas. Assim, em 1975, Spielberg vai conhecer

" in Baseline Encyclopaedia of Film, Cinemania 97, Microsoft CD-Rom
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o seu primeiro grande sucesso de audiéncias a escala mundial com o filme
Jaws, 1975. Jaws faz relembrar toda a nossa a discussio anterior a volta
da quebra da ilusdo em King Kong. Aqui a iluséo, eram as praias seguras.
De um momento para o outro, damos connosco préprios a chegar a praia
e a questionar-nos sobre as hipéteses de acontecer qualquer coisa pare-
cida. “A ilusédo é completa. N6s vemos o tubario em grande plano, olha-
mos nos olhos dele, e simplesmente sentimos que é um verdadeiro
tubarido” Spielberg é genial na forma como sugestiona sem mostrar e,
quando mostra, fa-lo através de planos bem editados ou seja bastante cur-
tos que aumentam ainda mais a curiosidade do espectador. No campo da
banda sonora, inicia-se uma parceria com John Williams, que iria dar mui-
tos frutos na histoéria do cinema de Spielberg. Sem qualquer davida, o score
de Williams contribui em muito para o enorme poder de seducéo do filme.
A narrativa visual é completamente acompanhada pelas narrativas sono-
ras de Williams. O trecho musical que precede os ataques do tubaréo é de
uma tal forca, que permanece ainda hoje no imaginario colectivo.

Dois anos apés o sucesso de Jaws, Spielberg aparece com um filme que
pertence ao seu universo mais intimo e pessoal. Close Encounters of The
Third Kind demonstra na perfei¢do todo o espirito contagiante de Spiel-
berg, o seu caracter sonhador, infantil, e visiondrio que se estendera aos
seus filmes E.T. the Extra-terrestrial, em 1982, e Artificial Intelligence: AI
em 2001. Estruturado a volta de um escapismo para outros mundos, uma
fuga para o mundo perfeito, seja na terra, no espaco ou em mundos para-
lelos, Spielberg é um homem de iluséo, que luta contra as regras impostas
pela realidade.

Close Encounters of The Third Kind representa um remake evoluido de
Fireflight (McBride, 1997:262) e é, de alguma forma, fantastico ver a ines-
gotavel energia de Spielberg para levar os seus projectos até as ultimas
consequéncias. Esta é também mais uma prova do quanto este universo
representa para si. Close Encounters of The Third Kind seria mais um
grande sucesso popular, colocando Spielberg num patamar altissimo. Aca-
bava de produzir dois filmes de sucesso seguidos e seria complicado apos-
tar no filme errado. Mas, na verdade, é isso que acaba por acontecer com
1941 em 1979, uma comédia sobre a paranédia do pés-Pearl Harbour
demonstrando a inabilidade de Spielberg para criar comédia. No entanto,
o0 sucesso néo se faria demorar e em 1981 lanca um novo personagem para
a galeria de herdis miticos do cinema de Hollywood, Indiana Jones. Rai-
ders of the Last Ark seria o primeiro filme de uma trilogia, sobre as aven-
turas de um arquedlogo em busca de tesouros perdidos. Indiana Jones
representa o que de mais puro a indudstria de cinema entretenimento tem

2 Roger Ebert, in Cinemania 97, Microsoft CD-Rom
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para oferecer. Apresenta-se numa linha de produto bastante préxima de
outros sucessos como James Bond, Superman ou Batman. Indiana Jones
joga bastante com a curiosidade infantil. A busca dos mistérios do desco-
nhecido e dos segredos escondidos pelo qual todos passamos enquanto
criangas sdo aqui sonhos tornados realidade, um pouco na esperanca de
que o fenémeno de “identificacdo” cinematografica de Metz nos ajude a
viver por algum tempo naquele mundo de aventuras inatingivel.

1982 é um ano marcante na obra de Spielberg. O éxito colossal de E.T.
the Extra-terrestrial ultrapassou a data todos os recordes de popularidade
e bilheteira e tornou-se num filme mitico, tendo estado anos em exibicéo
pelo mundo fora nas salas de cinema. E.T. the Extra-terrestrial representa
os valores da inocéncia infantil, da frustracédo, da coragem e, acima de tudo,
do amor. Um filme extremamente sentimental, emocional e de grande
envolvimento humano. Neste que pode ser encarado como a segunda revi-
séo da problematica spielberguiana depois de Close Encounters of The
Third Kind, a infancia de Spielberg é elevada a chave descodificadora de
toda a simbologia presente nos seus filmes. E.T. the Extra-terrestrial per-
tence verdadeiramente aos mundos do fantastico. O triunfo dos efeitos
especiais coloca o espectador numa completa hesitacio sobre o que se lhe
apresenta. A iluséo é bastante forte, e acima de tudo, o ambiente narrativo
é de tal forma bem gerado que a credibilidade é dificilmente posta em
causa. Depois de E.T. the Extra-terrestrial, Spielberg vai atravessar um
periodo de quase dez anos de relativo sucesso, ndo conseguindo igualar
nenhum dos seus filmes anteriores do ponto de vista de audiéncias ou de
ideias. Colour Purple em 1985, Empire of the Sun em 1987, Always em
1989 e Hook em 1991. Colour Purple e Empire of the Sun siao ambos dra-
maticos, espelham problemas profundos mas apresentam alguns proble-
mas respectivamente no campo racial e no campo da estrutura narrativa.
Always e Hook, sdo dois universos alternativos. Representam uma espécie
de aniquilamento do real, através da aniquilacdo do sujeito no nosso
mundo. No primeiro, uma fuga a realidade para a pés-morte, no segundo
uma fuga para o mundo paralelo dos sonhos. Sdo as solugdes apresentadas
por Steven Spielberg para nos libertarmos por completo da iluséo da vida
na terra ou até num sentido de enganar a morte.

1993 marca o regresso ao nivel mais alto. Spielberg lanca néo s6 o ja
apresentado Jurassic Park como também o aclamado filme de carreira
Schindler’s List. Alias Spielberg fez a edicao de Jurassic Park na Polénia
através de tecnologias que lhe permitiam o contacto permanente com os
seus estudios, enquanto preparava a rodagem de Schindler’s List™. Os
ambientes do filme séo de tal forma diferentes que poderiam fazer-nos pen-

73 Spielberg no documentario Making of ‘Jurassic Park’ (1995)
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sar em capacidades esquizofrénicas por parte de Spielberg. Ele préprio
comentaria que precisaria de cerca de duas horas de intervalo entre o con-
tacto de cada filme para poder entrar nos diferentes espiritos. As diferen-
cas entre Schindler’s List e Jurassic Park estdo, por um lado, no impacto
moral e histérico sobre a sociedade, mas ao mesmo tempo nas formas com-
pletamente dispares de utilizagdo do medium cinematografico. Em Juras-
sic Park tudo é fantasia assumida, um mundo completamente embelezado,
os efeitos especiais dominam a narrativizacdo. Em Schindler’s List tudo é
representado com uma objectivacédo realista o proprio uso do preto e branco
é usado para acentuar um lado documental em busca de uma caracteriza-
¢do mais perto da verdade. Podemos mesmo dizer que o preto e branco
representa aqui uma fuga total ao lado densamente colorido de Jurassic
Park e que, desse modo, serviu Spielberg na separagdo dos dois mundos.
No entanto, e apesar de esteticamente serem dois objectos opostos, o
discurso de Spielberg na representacéo dos conteidos possui varios pon-
tos de contacto. Spielberg, como um dos expoentes de Hollywood, nao foge
ao formato gratificante do entretenimento e, desse modo, constréi Schin-
dler’s List como uma espécie de parque tematico a semelhanca de Juras-
sic Park mas agora com os campos de concentragdo nazis como pano de
fundo. Ou seja, apesar de mostrar passagens bastante dolorosas e que nos
fazem pensar, na verdade, em nenhum momento somos verdadeiramente
deslocados para um campo de concentragdo real e levados a presenciar
verdadeiramente o sofrimento. Em Schindler’s List os eventos apresenta-
dos tém um propédsito, uma causalidade, uma finalidade e no final os nos-
sos protagonistas sairdo sdos e ilesos conferindo a gratificacéo final com
um final feliz. Existe aqui uma necessidade de Spielberg em monumenta-
lizar o momento histoérico, conferindo-lhe via cinema, um novo estatuto
social que apele a memodria, que ndo permita o esquecimento.
Diferentemente de Jurassic Park, Spielberg opta em Schindler’s List por
servir a narrativa em detrimento do espectdculo, ndo indo téo longe como
seria possivel. Uma tematica téo dolorosa como a apresentada poderia ir mais
longe que a narrativa e o espectaculo fixando a sua forma numa aproximagéo
ao social e quotidiano daquelas pessoas, mostrando o verdadeiro sofrimento
e ndo apenas pequenas fatias de uma realidade transfigurada em algo onde
a vida aparentemente segue o seu ritmo normal. Ou seja, se pegarmos num
exemplo como Rosetta (1999) dos irm&os Dardenne poderemos facilmente per-
ceber o que separa estes dois objectos e perceber que uma representacio dar-
dennniana de Schindler’s List deixaria certamente o espectador num estado
psicolégico mais afectado. Em suma, o que distingue estas duas estilisticas
estd mais no facto de que a viséo spielberguiana assume sempre uma rede
protectora do espectador em que ele tem nogdo que néo existe perigo, ao passo
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que a perspectiva mais préxima de um Rosetta procura exactamente retirar
essa rede de seguranca ou torna-la o mais ténue possivel, para que o espec-
tador sinta e percepcione mais de perto a realidade apresentada. Em parte,
este ndo é s6 0 modo préprio do entretenimento hollywoodesco, mas é também
o0 modo que Spielberg escolheu para o seu cinema, o cinema em que podemos
enganar a morte e continuar a sobreviver a tudo e todos, bastando para isso
0 amor e a compaixao humanas.

Em 1998, voltariamos a ver o tema da segunda grande guerra mun-
dial, mais uma vez tratado, em Saving Private Ryan, desta vez, com uma
perspectiva completamente americanizada da guerra. O tratamento do
filme aproxima-se, ao contrario de Schindler’s List, das convicgoes do
espectaculo de Steven Spielberg. Os primeiros 20 minutos sdo do mais
puro espectdculo visual cinematografico.

Fig. 42: Da esquerda para direita, Close Encounters of The Third Kind, 1979, E.T. the
Extra-terrestrial, 1982; Artificial Intelligence: AI, 2001)

2001 marca o regresso aquela que podemos aqui considerar a terceira
abordagem da problemdtica spielberguiana. A abordagem classica da rela-
cdo mae/filho que é completamente trespassada pela dualidade
mente/corpo. Nesta conquista pela mée, Spielberg encena uma verdadeira
reconquista do corpo. A mente que ndo podera nunca funcionar sem o
suporte do corpo. O filme estd completamente imbuido de sonho, frustra-
cdo e amor a medida de E.T. the Extra-terrestrial e ao mesmo tempo de
uma enorme necessidade de fuga da realidade humana, enquadrada no
universo de Close Encounters of The Third Kind. Sendo que ndo podemos
esquecer que Artificial Intelligence: AI é um trabalho conjunto de Spielberg
e Kubrick fortemente sediado em Pinocchio (1940) de Disney. Dessa forma,
apresenta variantes ao longo do filme, que por vezes podemos identificar
como propostas mais frias, pragmaticas ou realistas vindas de Kubrick e
de outras vezes visoes calorosas, fantasiosas ou de puro imaginario esca-
pista vindas de um Spielberg imbuido de um espirito disneyiano. Artificial
Intelligence: Al é, assim, um dos objectos artisticos de Spielberg mais com-
plexos e ricos para analise e interpretacéo, e desse modo, serd analisado
em maior detalhe a frente.
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Um ano depois de Artificial Intelligence: Al, Spielberg voltaria a ence-
nar o futuro, desta vez numa vertente politico-social e policial. Minority
Report levanta imensas questdes sobre a legitimidade de acg¢éo policial pre-
ventiva, com clara alusdo a Guerra do Iraque de 2003. Ao jogar no terreno
puro do fantéastico, parte de uma premissa assente no mito da possibilidade
de previsdo de eventos futuros. Existe entre Artificial Intelligence: Al e
Minority Report uma relativa cisio de valores de base, que acentuam as
diferengas entre eles. Por um lado, temos Artificial Intelligence: Al a jogar
no campo da projeccio cientifica e psicolégica, por outro, Minority Report
cola-se ao misticismo da astrologia e limita-se a fazer uma extrapolagdo de
acepcoes mais de caracter policial do que propriamente social.

Podemos entéo definir Steven Spielberg como um homem da fantasia. A
semelhanca de Harryhausen, aquilo que Spielberg procura néo é, de modo
algum, atingir o realismo cinematografico, seja através do CGI ou do docu-
mentarismo. O que move Spielberg é uma necessidade interna de iluséo e
fantasia que lhe permita a evasdo para realidades alternativas. Apesar das
semelhancas, Spielberg e Harryhausen distinguem-se sobretudo no papel
que assumem na industria cinematografica, sendo Harryhausen mais come-
dido dado a orcamentos de baixo custo e procurando sempre o lado mais
artistico do entretenimento, enquanto Spielberg funciona mais como um
grande produtor, capaz de mover cidades inteiras atras dos seus sonhos.

3.5 A virtualizagao como ilusao

Em 1984, Andrew definiu uma visdo da teoria moderna do cinema, divi-
dida em nove conceitos de analise — Percepcéo, Representacao, Significa-
cdo, Estrutura da Narrativa, Adaptacdo, Avaliacdo, Identificacio,
Figuracdo, Interpretacéo -. Seguindo esta estrutura, podemos dizer que
debatemos principalmente e foi, sem diavida, o nosso foco, a Percepgédo e a
Representacéo. Nao quer dizer que néo se tenham aflorado os outros con-
ceitos, mas fundamentalmente foi nestes dois que tentamos estabelecer a
base da ilusfo. Assim sendo, teremos de perceber que existe aqui uma cisio
de argumentacio, que a determinada altura pode de algum modo ser con-
fundida. Ou seja, quando abordamos a Percepgéo, estamos de algum modo
a realizar a andlise do cinema enquanto objecto fisico, das suas capacida-
des como medium, as suas destrezas tecnolégicas. Quando entramos na
area da Representacéo, esquecemos o medium, e analisamos antes a men-
sagem que este nos transmite, percebendo de que forma essa mensagem
é iluséria, realista ou emocionante.

Assim, no campo da percep¢éo ou mais concretamente do medium, esta-
mos interessados em definir as suas capacidades e a forma como estas fun-
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cionam. Ou seja, quando falamos de ilusdo provocada pelo medium, esta-
mos antes de mais a falar na capacidade de virtualizacido que o cinema
possui. Para Pierre Levy (1998) o virtual ndo se opoe ao real, mas sim ao
actual. Ou seja, enquanto faziamos a pesquisa literaria para proceder a
elaboracao deste capitulo, aquilo que ocorria era um processo de virtuali-
zacdo da informacao. O acto de ler é entdo um acto de virtualizar. Por sua
vez, enquanto escrevemos as nossas ideias neste documento, estamos a
proceder a uma actualizag¢do das nossas ideias. Desta forma, o virtual esta
presente nas nossas mentes impalpaveis, enquanto o actual sdo as ideias
fixas no material e imutaveis. Assim sendo, o medium cinematografico
impdem ao espectador uma virtualizacdo da mensagem que transmite. Ou
seja, aquilo que estamos a levar aqui em conta é apenas a capacidade do
medium para criar uma determinada ilusdo na mente do espectador.

Nestas capacidades cinematograficas que produzem a virtualizacio,
incluimos toda a componente ndo-diegética - a fotografia, o som, os efeitos
especiais, 0s cendrios — ou seja, a tecnologia que permite o cinema existir
enquanto tal. Dentro desta perspectiva, a nossa analise da breve histéria
demonstrou que a evolugio cinematografica ocorre no sentido de alcancar o
realismo absoluto ou o “cinema total” como definiu Bazin (1946). Toda a tec-
nologia que envolve o medium cinematografico se configura em direcgio a
criacdo de realidades mais do que virtuais, alternativas actuais. A conver-
séo da fotografia as CGI no inicio dos anos 90 foi, sem divida, um grande
salto em frente e demonstra literalmente todo esse processo evolutivo.

Bazin (1946) diz sobre o cinema total que este ja estava presente nas
origens do cinema, na visdo dos homens que se movimentavam nas cién-
cias. O cinema era visto como uma tentativa de evolucio da fotografia, a
qual juntando o movimento se poderia augurar “a recriacdo do mundo a
sua imagem”. Dessa forma, “todos os aperfeicoamentos que o cinema
alcanca s6 o aproximam assim paradoxalmente das suas origens”. Bazin
diria mesmo que “o cinema ainda néo esta inventado”. Destas palavras,
podemos interrogar-nos sobre o que diria hoje Bazin, se pudesse usufruir
de um momento mediado pelas tecnologias actuais de realidade virtual.
Seria este o seu verdadeiro cinema total, ou pelo menos o inicio dele?

Ao entrarmos no pormenor da mensagem, tentar definir se esta é ver-
dadeira ou falsa, real ou iluséo, estamos ja a entrar na representacéo cine-
matografica. A representacgio é definida pela mensagem, ou seja, pelos
mundos ou ambientes representados que, depois de virtualizados no
espectador, operam sobre as suas interpretacoes, sobre as suas opinides e
discernimentos. Assim, quando falamos de ilusédo na representacéo cine-
matografica, somos automaticamente remetidos para os géneros, ou rei-
nos ou mundos do fantastico, da fantasia ou ficcéo cientifica. Uma vez que
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os mundos fantasticos actuam sobre as fronteiras da indecisédo e hesita-
cao, sobre os limiares da iluséo e da realidade.

O que pudemos verificar foi uma evolugéo ou tendéncia para a repre-
sentacdo de mundos em que as barreiras entre o imaginario e a realidade
se esbatem. Baseados na representacédo da duplicidade do Eu, na inteli-
géncia artificial, na simulacéo total da realidade e na desconstru¢do meta-
férica dos aparatos da Ideologia. A Fic¢ao Cientifica, com as suas origens
na modernidade, tal como a tecnologia cinematografica, ajuda a perceber
a simultaneidade em que a percepg¢ao e a representacdo se encontram. Por
um lado, a pretensa evolucdo de um medium, por outro, o acompanha-
mento por parte da representacdo que no fundo constantemente auto-
representa a tecnologia presente na sua base criativa. Podemos ao mesmo
tempo perceber que a modernidade que criou o cinema, ndo acompanhou
o0 seu processo evolutivo. A representacéo coloca-nos, desde ja, num espacgo
pés-moderno para o qual a percepc¢io no cinema evolui, como o maior cata-
lisador desse espago. Com as fronteiras da iluséo e da realidade a esbate-
rem-se nos media, “a nossa percepcdo do mundo baseia(-se), acima de tudo,
em imagens interpostas” (Heartney, 2001:7).

Podemos entéo concluir que o cinema tende para o colapso da percepcio
e da representacéo, deixando o sujeito de perceber se esta apenas a receber
mensagens a partir de um medium ou se estd realmente em outro mundo.
Numa verdadeira realidade de substitui¢édo, uma ilusédo a prova de qual-
quer interpretacdo, uma representacéo que o deixa de ser, porque agora ja
é. Quando a percepcéo e a representacdo cinematograficas se fundirem, dei-
xaremos de ter autonomia para decidir o que é real e o que é iluséo.
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4 Cinema e tecnologia

Neste capitulo abordamos o estudo dos impactos da tecnologia CGI sobre
a cinematografia, assim como a sua directa conex@o a RV e ao conceito de
ciberespaco representados nas narrativas do recente cinema de entreteni-
mento. Seguidamente, apresentamos os pressupostos narrativos utilizados
pelo cinema para representar a realidade virtual, assim como as suposi¢oes
elaboradas pelo cinema sobre as possibilidades narrativas em ambientes de
realidade virtual. Ou seja, numa primeira analise, procedemos a uma con-
textualizacéo histérica do CGI e da RV no cinema, passando depois a ana-
lise concreta de filmografia. O estudo filmografico aqui apresentado incide
sobre trés filmes da dltima década The Matrix (1999), eXistenZ (1999) e
Artificial Intelligence: AI (2001), realizando ainda o estudo de Tron (1982)
como introdugéo ao tema numa vertente mais histérica. O estudo filmogra-
fico serve assim na analise das dimensdes estéticas e tecnoldgicas presen-
tes na linha de fronteira entre o cinema e o medium da realidade virtual e
ajuda a perceber que tecnologias se encontram ao servigco de ambos e de que
forma e para que fins se utilizam diferenciadamente em ambos os media.

4.1 Base tecnoldgica

O cinema é uma das artes mais dependente de tecnologia. Sem a enge-
nharia nunca teria existido cinema, desde as maquinas de projeccéo e grava-
¢do a constituicdo quimica da pelicula, o cinema é uma arte que assenta as
suas necessidades primarias na evolugdo continua da tecnologia. Ao longo da
sua histéria, muitas foram as alteracoes decorridas dessa tao forte alianga: a
passagem do mudo ao sonoro; a passagem da escala de cinzentos a palete de
milhées de cores; a abertura do enquadramento através do cinemascopio; a
passagem do estéreo ao DTS, etc. Os mais recentes desenvolvimentos no
campo da geracio de imagens por computador (CGI) caracteriza, assim, ape-
nas mais um passo evolutivo e natural numa arte que pela sua natureza néo
poderd nunca desprender-se da sua ligacéo a tecnologia.

O processo CGI, para além de permitir ao cinema desenvolver repre-
sentacdes nunca antes possiveis, veio edificar no seio da arte cinematogra-
fica uma espécie de nova era para a tematica das realidades alternativas. A
necessaria indexacéo entre imagem fotografica e o seu referente desvanece-
se a partir do momento em que ocorre o paradoxo desenvolvido pela CGI
através da criacdo de imagens fotograficas de referentes que néo podem ser
fotografados. Um paradoxo que se inicia através da concepc¢éo de uma nova
realidade a partir de um conjunto de algoritmos organizados em fungéo das
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necessidades e armazenados em discos de leitura 6ptica em vez da tradi-
cional ligacao de semelhanc¢a com o referente. Em suma, o cinema transfor-
mou-se mais do que nunca na defini¢do de McLuhan (1964), “o0 medium é a
mensagem”.

Para Prince (1996), esta nova realidade cinematografica pode ser defi-
nida como “realismo perceptivo”, isto é,

“(...) uma imagem perceptivamente realista é aquela que corresponde
estruturalmente a experiéncia audiovisual do espago tridimensional
por parte do espectador. As imagens perceptivamente realistas corres-
pondem a esta experiéncia porque os realizadores as criam exacta-

mente com esse fim.”

Esta experiéncia de que Prince fala pode ser enquadrada no &mbito dos
esquemas cognitivos utilizados pelo espectador na construgéo de significado
a partir do filme (Bordwell, 1985). Estes esquemas evoluem, & medida que
se vai adquirindo mais informacéo audiovisual; dessa forma este tipo de
imagens sdo geradas tendo em conta que,

“(...) estas imagens apresentam uma hierarquia de sinais que organi-
zam a apresentac¢do da luz, cor, textura, movimento, e som de forma a
corresponder ao modo como o espectador percebe estes fenémenos na
vida real” (Prince, 1996)

O “realismo perceptivo” contém em si de uma forma perfeitamente clara
o objectivo final de qualquer aplicac¢éo de entretenimento de Realidade Vir-
tual. Para além de toda a abstraccédo que possa ser utilizada no desenvolvi-
mento de entretenimento é necessaria a existéncia de correspondéncias
entre a realidade apresentada e o que o espectador espera de forma a gerar
ambientes de percepcio realista que ajudem ao discernimento e & emocao.
A RV e o cinema como meios de comunicagéo partilham desta forma um
mesmo processo tecnolégico de representacéo visual capaz de desenvolver
espacos tridimensionais néo fotografaveis e ao mesmo tempo uma mesma
forma de figuracéo das suas realidades. Tal como afirma Lister et al (2003)
“as expectativas para o potencial da RV sio inseparaveis da forma estética
do cinema” (137). Estas semelhancas ou partilhas enviam-nos para a defi-
nicdo daquilo que é e do que podera vir a ser o ciberespago num futuro pré-
ximo, formando desta forma a base do que interessa aqui perceber, analisar
e especificar.
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4.2 Ciberespaco — a abstraccao digital

Ciberespaco, termo cunhado por William Gibson em Neuromancer (1984)
com o objectivo de definir a abstraccio espacial que se cria a partir da par-
tilha e comunicacéo de informacéo que ocorre numa rede electrénica como
por exemplo transaccdes bancarias, bolsa, salas de conversa e culminando
no seu ponto méaximo, a actual Internet. Gibson definiu este espaco electré-
nico ou ciberespaco como,

“Uma alucinag@o consensual experienciada diariamente por bilides de
operadores legitimos, em todas as nagdes, por criangas a quem sao ensi-
nados conceitos matemdticos... Uma representag¢do grdfica de dados
abstraidos dos bancos de todos os computadores no sistema humano.
Uma complexidade impensdvel. Linhas de luz alinhadas no nao-
espaco da mente, nebulosas e constelagoes de dados. Como luzes de
cidade, retrocedendo” (Gibson, 1984:51).

Para Fenichel (2004),

“O ciberespaco pode ser descrito como a construgdo psicoldgica que nos
enquanto sociedade online inventdmos, individual e colectivamente,
para descrever o lugar onde as experiéncias acontecem quando inte-
ragimos através de um computador”.

Apesar de podermos concordar em parte com a construgéo psicoldgica, na
realidade o ciberespago ndo é propriamente um fruto do nosso imaginério.
O ciberespago diferencia-se do universo comum das realidades paralelas, no
sentido em que é por natureza virtual mas ndo imagindrio, um mar de infor-
macdo real numa dimenséao espacial virtual. O telefone como o medium de
telepresenca mais antigo, ndo colocava as pessoas a pensarem no espaco
existente dentro do cabo telefénico, mas sim no espaco existente na outra
extremidade da linha. O telefone, em modo analégico, sugere uma repre-
sentacdo de uma linha directa de um local ao outro, ndo existindo espaco
intermediario.

O espaco electronico ou ciberespaco surge apenas com o processo de digi-
talizacdo da informacéo e o seu respectivo armazenamento. O facto de exis-
tirem bancos de memoria electrénicos proporciona o aparecimento de novas
cartografias relativas a indexacdo dessa mesma informacéo. Neste caso, a
informacdo néo se perde no momento em que desligo a chamada, ela per-
manece algures e acessivel para além do tempo da comunicagio. Por sua
vez, a criagdo de plataformas de representacéo dessa informacéo através de
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imagens graficas computorizadas (CGI) vem dar relevo a uma informacéo
que aparentemente se poderia apenas encontrar mediante mapas comple-
xos de acesso. Desta representacédo do ciberespaco, a realidade virtual foi a
que mais contribuiu verdadeiramente para o desenvolvimento dessa “cons-
trugdo psicolégica” colectiva.

A convergéncia de meios na representacéo do ciberespaco entre o cinema
e a RV é total, uma vez que essa representacdo é completamente depen-
dente do CGI. Nesse sentido, o CGI cinematografico pode ser interpretado
como uma espécie de extensio da representacéo do ciberespaco. Esta exten-
séo faz de certa forma do cinema um verdadeiro portal de acesso aos mun-
dos do ciberespaco. Apesar das discrepancias existentes entre a formalidade
do que o ciberespaco pretende representar e a narrativa cinematografica, de
um ponto de vista social, e acima de tudo da criagdo do imaginario colectivo,
esta transforma-se num real consentido. Para Baudrillard (1981) entramos
no terceiro estadio da virtualidade, no qual o virtual se sobrepoe ao real
dando lugar a uma hiperrealidade da qual a “alucinag¢éo consensual” de Gib-
son faz parte.

Um cinema tecnoldgico que passou de fundagbes quimicas a fundacgoes
matematicas, convertido de digital em virtual e que se aproxima fortemente
dos ambientes de ciberespaco assim como dos ambientes de representacéo
de realidade virtual. Assim, a primeira convergéncia tecnolégica do cinema
para a realidade virtual é um caso consumado. Falta perceber até que ponto
esta convergéncia se d4, nas ordens da percepg¢ao e representacéo e é para
isso que vamos realizar o estudo filmografico sobre Tron, 1982 The Matrix,
1999, eXistenZ, 1999 e Artificial Intelligence: AL, 2001.

4.3 0 primeiro passo — Tron

Interessa iniciar pela anélise da representacéo do ciberespaco e da reali-
dade virtual que é feita pelo cinema de entretenimento e estudar como séo
tratados tanto na forma como no contetido. Destacar o impacto que as tec-
nologias possuiram sobre a elaboragdo das narrativas, assim como sobre a
capacidade de caracterizacio desses conceitos de uma forma visual. No pri-
meiro filme a analisar, Tron, vamos destacar, acima de tudo, o seu posicio-
namento histérico, a sua contribuicio para o desenvolvimento da temética e
da insercéo de novas tecnologias na cinematografia tradicional

Tron estreia em 1982, dois anos antes de Gibson lancar Neuromancer
(1984). A data, apesar de ciberespaco néo existir como termo ou definicéo, o
realizador Steven Lisberger diz ter pensado no termo mas que néo o tera uti-
lizado e tera mesmo evitado, porque o sufixo cyber estava demasiado conec-
tado a correntes intelectuais para funcionar num filme de entretenimento
para as massas (Lisberger, 2002). Para perceber de que forma é que este
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“mundo dentro do computador” foi recebido pelas audiéncias, é necessario
enquadrar o ano de 1982 ao nivel da tecnologia informatica. Tron estreia-se
nos EUA aproximadamente um ano apés o lancamento do primeiro Personal
Computer (PC) da IBM™, lancado em Agosto de 1981. Apesar de este nio ser
o primeiro computador da histéria, foi sem divida o que maior sucesso alcan-
cou junto dos consumidores, a provar o seu sucesso foi o seu lugar de desta-
que como Man of the Year na capa da Time de 19827 (ver Fig. 43).

Isto demonstra que, a data de saida do
filme a grande maioria da audiéncia nunca
teria estado sequer na mesma sala com um
computador pessoal. Passados 25 anos é facil
nos dias que correm falar no mundo dentro
do computador. O computador pessoal (PC)
como o conhecemos hoje é uma referéncia em
praticamente todos os lares do mundo oci-
dental, possuindo interfaces graficas a servi-
rem de “janelas” (Windows) directas para
esse mundo, delineando representacoes
metaforizadas do mundo real, acessiveis a
grande parte das pessoas. Em 1982, as inter-
faces existentes regiam-se por “comandos de
linha” representados em ecras monocroma- Fig. 43: O Computador, Man of
ticos, nos quais o fundo do ecra em preto era the Year, 1982 (Time, 2006)

a cor e a area dominantes. Apesar de Engel-

bart ter desenvolvido em 1963 a primeira interface grafica com dispositivos
apontadores como o rato, o processamento necessario para a sua implemen-
tacdo era ainda inexistente para a sua massificacdo em 1982.

A analise dos desenvolvimentos informaticos justifica em parte a ma reac-
céo do publico ao filme, assim como justificam também a razéo pela qual
todos os estidios se mostraram téo relutantes em investir numa producio
deste género (Lisberger, 2002). Apenas a Disney foi capaz de ver mais além
e perceber que estava diante de um projecto que viria a marcar o inicio da
introdugdo da computacéio grafica no cinema, assim como da primeira repre-
sentacdo do ciberespago. Walt Disney sempre foi reconhecido como um
amante de novas tecnologias capazes de proporcionar novas visoes a exem-
plo disso podemos invocar Fantasia (1940). No entanto, existe algo mais por
detras desta aceitag¢do do projecto Tron e que passara, sem duvida, pelo facto
de a data a tecnologia da computacéo grafica a aplicar ao cinema ser vista

" Ver a pagina da histéria da IBM no site da IBM em http://www-03.ibm.com/ibm/history
/history/year_1981.html

% Informacgéo obtida a partir do site da revista TIME em http:/www.time.com/time/
personoftheyear/ archive/covers/1982.html
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acima de tudo como uma tecnologia produtora de um novo tipo de animacéao.
Realmente, as tecnologias utilizadas viriam a revelar-se ferramentas de ani-
magcao extremamente rentdaveis mesmo capazes de superar a animacéo tra-
dicional. No entanto isto s6 viria a acontecer verdadeiramente passados
quase 20 anos com as producdes dos estudios de animacgio da Pixar e Dream-
works, ja no final dos anos 90 com filmes inteiramente 3d, como A Bug’s Life
(1998), Antz (1998) ou Toy Story 2 (1999).

As propriedades matematicas utilizadas em Tron em 1982 partem dos
principios da computacao grafica desenvolvidos, em 1963 nos trabalhos de
investigacdo de Sutherland. O seu
“Sketchpad” foi a primeira workstation
grafica, com monitor de visualizacéo,
dispositivo de entrada de dados (light-
pen) e uma ferramenta informatica
interactiva de design (ver Fig. 44).

Apesar de quase vintes anos pas-
sados, para conseguir o nivel de rea-
lismo grafico de Tron em 1982, “os
animadores escreviam numa folha de
papel as coordenadas dos movimen-
tos dos objectos no espacgo, depois
estes nameros eram enviados para os
programadores que inseriam oS
numeros todos a mao.” (Burnet, 2002). Ou seja, nada era visualizado gra-
ficamente no momento, os animadores apenas viam numeros e formulas
de geometria tentando criar mentalmente o efeito que possivelmente viria
a ser visto no final. Desta forma, podemos dizer que o fascinio da espec-
tacularidade das imagens criadas ocorria tanto sobre a audiéncia como
sobre os seus autores, criando assim uma verdadeira sensacdo de repre-
sentacdo do nunca antes visto.

Fig. 44: Ivan Sutherland e o sistema
Sketchpad no MIT, 1963

Fig. 45: Sequéncia do Solar Sailer (img. esquerda), completamente modelada com recurso
a uma mesh de poligonos (img. direita) (Time-Life, 1986)
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Centrando-nos sobre todo este contexto informatico, é facil perceber que
Tron, mais do que qualquer outro filme na histéria de Hollywood, estava
completamente imbuido, dependente e dramaticamente conectado a tecno-
logia. Seja pela narrativa, representacio ou estilo tudo teve apenas um
objectivo, criar uma obra que desse vida a tecnologia e a transformasse em
algo visualmente belo e facilmente inteligivel pelas audiéncias. Numa entre-
vista a revista Shift, Lisberger (2002) diz que a narrativa de Tron surge a
partir do célebre videojogo Pong (1972) sendo dai que surge o conceito dos
“guerreiros electréonicos”. Desta forma, Lisberger parte com o conceito para
0 “jogo de gladiadores” no interior do mundo do computador, restava-lhe ape-
nas criar uma histéria que, de algum modo, sustentasse o seu desejo pelas
visualizagoes graficas das tecnologias. Numa outra entrevista, Lisberger
chega mesmo a dizer,

“Na minha cabeca houve sempre algo de crucial no filme. Uma vez que
estdvamos a cozinhar esta fantasia a partir do nada, basedvamo-nos
no aspecto visual para contar a histéria. Se alguém fizesse um esbogo
para um personagem ou ambiente que funcionasse do ponto de vista do
design, entrava no guido” (Time-Life, 1986).

Lisberger estava a criar nada mais nada menos que a primeira repre-
sentacdo de um mundo virtual, o ciberespaco ou como ele lhe chamou uma
“arena electrénica”. Tron simboliza o primeiro passo dado na tentativa de
criar convergéncias entre o cinema e a realidade virtual dos videojogos. A
antropomorfizacio dos simbolos graficos é o verdadeiro passo dessa con-
vergéncia e aquele que mais efeitos fara surtir, uma vez que representa
uma clara tentativa de dramatizacdo dos ambiente virtuais, criando novos
conceitos visuais a seguir tanto pelo cinema como pelos videojogos. Se no
cinema precisamos de mais uma década para ver o T1000 assumir formas
humanas em Terminator 2: Judgment Day (1991), nos videojogos estas che-
garam apenas com o aparecimento das plataformas de 128 bits, Playstation
2 e Xbox no ano 20007. A antropomorfizacio gerada através de computa-
dor, por oposicédo aos tradicionais efeitos especiais estava de tal modo fora
do seu tempo que Tron, a semelhanca de quem usa uma calculadora num
teste de matematica, foi colocado de lado para uma nomeacéo ao “Best
Visual Effects”, porque a Academia viu o seu processo de utilizacdo dos
computadores como uma “batota” (Burner, 2002). N4o existia convengédo ou
intertextualidade possivel, ndo existia qualquer referente visual ou ideol6-
gico, ndo existia nada onde nos pudéssemos sustentar para perceber o que
era Tron. Para além de falarmos de uma realidade alternativa ou paralela

6 A ter em conta, que nos videojogos falamos de renderiza¢do 3d em tempo-real
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aqui tao perto, a textura do CGI era tao limpida, perfeita e plastica que se
desprendia visualmente de qualquer possivel tentativa de assimilagéo.

Fig. 46: Sequéncia “Light Cycles” (Tron, 1982)

Estamos perante um verdadeiro caso de alianga entre criatividade e tec-
nologia, sendo as duas interdependentes. A interdependéncia manifesta-
se no sentido em que precisamos da tecnologia para recriar de forma mais
realista possivel as fantasias impossiveis. Por isso, surge o paradoxo do rea-
lismo versus fantasia. O CGI permite-nos criar o inexistente, aquilo que
existe apenas dentro das nossas mentes; por outro lado, para podermos par-
tilhar essas fantasias subjectivas, precisamos de recorrer a valores da cul-
tura convencionados que nos permitam de algum modo comunicar essa
fantasia. Essa convenc¢éo comunicativa surge, assim, através do realismo. A
semelhanca das extensoes dos media desenvolvidas por Mcluhan (1964) em
que o telefone funciona como uma extenséo da nossa voz e a TV como uma
extensao dos nossos olhos e ouvidos, podemos ver o medium da RV como
uma extensdo da nossa imaginacéo.

4.4, Conflito media/mensagem — The Matrix

The Matrix insere-se num conjunto de filmes estreados no ano de 1999
que visam trazer para a cultura popular as discussées em torno da argu-
mentacio pés-moderna sobre o desaparecimento das fronteiras do real. Dark
City, 1999 de Alex Proyas, Thirteen Floor, 1999 de Josef Rusnak, eXistenz,
1999 de Cronenberg e Fight Club, 1999 de David Fincher cinco filmes gera-
dos na América do Norte no mesmo ano de 1999, o iltimo do milénio retra-
tando a questdo do “que é o real?”. Parece-nos que encontraram nesta
argumentacio, signos e simbolos suficientes para de uma certa forma dar
resposta as necessidades miticas e rituais das audiéncias ocidentais nas
suas preparacoes do fim de milénio.
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Podemos verificar que existem verdadeiras pontes a unirem a questao
filos6fica que sustenta este grupo de filmes e o “misticismo tecnognosico”
(Davis, 1998) que rodeia o fim do milénio. A questéao levantada néo é prove-
niente das preocupacoes dos estudos pés-modernos, mas é antes uma das
mais antigas questoes da humanidade. O simples facto de colocarmos a ques-
tao “o que € o real?” provoca uma resposta reflexiva em forma de nova ques-
tdo, “o que somos nos?” Para além da questéo da identidade da espécie, temos
ainda a relagéo que se estabelece entre o que é o mundo (real) e a sua possi-
vel exting¢do pré-programada, contendo em si o designio “distépico” dltimo.

Desta forma quando pensamos em The Matrix, temos de pensar nele
como um artefacto cinematografico que se diferencia em trés possiveis
vertentes de andlise:

a) Da mensagem ou questao filosofica;
b) Do contexto popular;
c) Da estética CGI.

Tendo em conta que a mensagem apela ao centro profundo do nosso
pensamento, o contexto por si s6 se distancia através do espectaculo,
cabendo a estética o papel de criacdo de uma unido, geradora de signifi-
cado, através do paradoxo do apelo & abstracg¢do da realidade, por um lado,
e da simplificacio e superficialidade de abordagem da questéo. Apesar de
sermos conduzidos de forma habil pelo texto ao mais fundo patamar da
nossa capacidade de reflexdo como seres humanos, o contexto em que se
insere é de algum modo oposto, estruturando-se sobre conceitos de uni-
versos pessoais que desviam a progresséo da introspecgdo através de con-
tinuadas investidas do espectaculo sobre a acg¢do, o kung-fu ou o
submundo da informatica. Resta o apelo da estética que consegue criar
lacos directos ao contexto através da representacdo das novas tecnologias
e, por sua vez, a premissa filoséfica através da abstracgdo visual, que per-
mite criar a ilusdo de estarmos a “tocar no outro lado do espelho”.

Fig. 47: Estética CGI (The Matrix Revolutions, 2003)
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O espectaculo visual a que o contexto obriga desenvolve deslocamen-
tos do real (Darley, 2000) que por sua vez se distanciam da vertente esté-
tica que transporta a premissa criando desta forma um choque de
interesses num mesmo objecto filmico. Na dicotomia discursiva que tem
acompanhado as andlises filmicas de The Matrix temos de um lado o
debate da estética do filme — CGI, efeitos especiais, cendrios, montagem
(Probst, 1999; Magid, 1999; Martin, 1999). Do outro, o aprofundamento
da analise cultural, filoséfica e historicas presentes na premissa do argu-
mento (Irwin, 2002; Davis, 2003; Matt, 2004). Sendo que o contexto tem
sido assimilado quase sempre como parte integrante da estética o que de
certa forma pretendemos aqui refutar através da sua categorizagéo. O
conjugar da estética e contexto numa mesma posicdo vem retirar-lhe a
capacidade que esta possui para reflectir varidveis contextuais mais
amplas e abrangentes.

Assim, no que toca a nossa discussio de The Matrix, interessa-nos dis-
tinguir o contexto da estética e da prépria premissa de forma a partir
para uma andlise despojada de referentes a universos subjectivos que,
em nosso entender, prejudicam um raciocinio que analise a obra na sua
relacdo com a tematica da virtualidade. Delinear pontes analiticas para
o discernimento da RV enquanto novo medium com capacidades para
estender a percep¢do humana (Kerckhove, 1995) assim como potenciar
as emocoes contidas na mensagem.

The Matrix utiliza as novas tecnologias como meio e como fim e nesse
sentido acaba por ele préprio cometer varios atropelos sobre o que se pre-
tende dizer e o que é mostrado. As novas tecnologias colocadas ao servico de
The Matrix permitiram-lhe criar novas formas de representacio capazes de
se tornarem mais fidedignas ao texto da obra aproximando a superficie
visual do cinema do medium da RV. No entanto, a tentativa de representa-
cdo das tecnologias em si como um fim e ndo um meio provocam um claro dis-
tanciamento face a premissa do filme e, de certa forma, aparecem mais como
parte integrante do discurso do filme do que propriamente da estética. Ou
seja, o tema de The Matrix, a uma determinada altura, esta completamente
imbuido de cultura e contetdos do foro das ciéncias da computacéo, colo-
cando de lado a filosofia do real que lhe tinha dado origem.

Vamos procurar conceptualizar o discurso e a forma de The Matrix na
sua relacdo com o medium da realidade virtual. Apresentar a utilizacéo
de tecnologias e estéticas convergentes que desenvolvem em si formas
analogas entre as plataformas comunicacionais e desenvolver a premissa
de The Matrix no sentido de resposta a finalidade da realidade virtual
como medium.

120



CINEMA E TECNOLOGIA

Tecnologias convergentes

Na Tabela 4, podemos ver uma comparacgéo entre as tecnologias utiliza-
das pelo Cinema, pelas tecnologias do medium RV e pelas tecnologias de
RV representadas em The Matrix. Do ponto 1 ao ponto 3, podemos ver que
as unicas grandes distinges existentes entre ambos é o facto de o Cinema
ainda utilizar a fotografia e a pelicula como base. O processo de geragdo de
imagem é assim assente na captura do real, utilizando os processos mate-
maticos da RV para constituir o restante do produto final. Processos que
permitem a RV modelar o mundo que é apresentado ao “espectador”, per-
mitindo assim qualquer tipo de modelagio necesséaria para dar vida ao filme
como nova realidade filmica. No entanto com a evolugéo constante por parte
das tecnologias geradoras de CGI a distin¢do entre imagem real e virtual
para o espectador é cada vez mais dificil, o que tem vindo a abrir caminho
para uma cada vez maior utilizacdo da imagem virtual em detrimento do
real, veja-se os casos dos personagens de Spider-Man (2002) ou Catwoman
(2004) nas sequéncias de accdo. Desta forma, temos uma aproximacéo que
se avizinha e que une os trés formatos comunicacionais numa igual capaci-
dade visual.

RV Matrix

Real e Virtual
1. Geracao de (Processo Mate- | Virtual (Processo | Virtual (Processo

Imagem matico) — Fotogra- | Matematico) — Matematico) —
fia e CGI CGI CGI
2. Aquisicao/ | Camaras + Mode- Modelagéo 3d Modelagéo 3d
Composicao lacéo 3d

Pelicula, Memoéria | Memoria Digital

3. Suporte Digital (ex. DVD) | (ex. DVD) e Rede Rede
e Rede
4. Edicao / Montagem AlI, Authoring Al, Authoring
Authoring
5. Projeccao Projeccio em Projeccao em Projec¢ao Neural

varios tipos de ecra | varios tipos de ecra

6. Interacgcao - HMD Gear, Mouse | Interac¢do Neural
Pad, Luva RV

Tabela 3: Comparacéo entre os media: cinema, RV e RV representada em The Matrix (1999)
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No ponto 4, a “edi¢do/authoring” na RV e na representacio em The Matrix
é pré-anticipada pelo criador de RV, através da criacdo de varios padroes aos
quais correspondem determinados tipos de edi¢do, mas é posteriormente con-
duzida pela Inteligéncia Artificial que tem a fungéo de verificar quando deter-
minadas condi¢des ocorrem e escolher a edicdo adequada no momento
adequado. Ou seja, a acgéo decorre em tempo real, ndo existe uma prévia ana-
lise das sequéncias e escolha de como devera decorrer por parte do editor dos
ambientes. A edicio segue as ac¢oes tomadas pelo espectador em fungédo de
restri¢coes impostas pelo criador de RV. Quando Neo se movimenta a veloci-
dade de uma bala, ele é — espectador, director e personagem — daquela
mesma realidade virtual, podendo agir livremente desenvolvendo uma comu-
nicacéo real entre ele e o meio, sendo que a todas as suas acgoes correspon-
dem reaccoes desse mesmo meio que, apesar de virtuais, ndo deixam de
concretizar uma relacdo verdadeiramente interactiva.

O ponto 5 reforga o processo de convergéncia entre o cinema e a RV, colo-
cando as tecnologias de projeccdo das obras ao mesmo nivel, fazendo com
que as diferencas de tecnologia presentes em ambos desapareca quase por
completo. Ja no caso da RV Matrix, ocorre uma alteracédo significativa que
vamos tratar no ponto seguinte.

Realidade Substituida

O ponto 5 refere-se a projeccdo e se bem que a convergéncia é aqui total
entre o Cinema e a RV, ela é também total com a RV Matrix, mas no sen-
tido divergente. Ou seja, a projecciio neural eleva a fasquia do medium para
o horizonte da substituicdo da realidade, colocando em evidéncia toda a base
do cepticismo filoséfico proveniente de Descartes e o seu Deus enganador ou
“génio maligno”.

“Mas eu persuadi-me de que ndo havia nada no mundo, que nao havia
céu nenhum, nenhuma terra, nenhuns espiritos, nem nenhuns corpos;
ndo me terei por isso persuadido de que também eu néo existia? De
modo algum! Se fui capaz de pensar de me persuadir de alguma coisa,
existia com certeza. Mas hd um enganador, ndo sei qual, muito pode-
roso e muito astuto, que emprega todo o seu engenho em me enganar.
Nao hd duvida de que eu existo, se ele me engana; e que me engane
quanto queira, nunca conseguird que eu seja nada, enquanto eu pen-
sar que sou alguma coisa (...)Eu sou uma coisa que pensa, isto é, que
duvida, que afirma, que nega, que conhece poucas coisas, que ignora
muitas, que ama, que odeia, que quer, que ndo quer, que imagina e que
sente.” (Descartes, 1641:23-27)
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Em Possible Worlds (2000), levanta-se a hipétese de que poderiamos ser
apenas cérebros guardados em tubos de ensaio (ver Fig. 48), sem, contudo,
disso ter conhecimento. Continuando a pensar que éramos alguém, quando
no fundo éramos apenas um ser feito de pensamento possuidores de um
corpo imaginario, vagueando errantemente por diferentes realidades imagi-
nadas com diferentes identidades, apenas possiveis porque nio reais, nao
agregadas a um mundo fisico mas apenas mental onde a nossa imaginacéo
tudo pode. Uma forma de ver o mundo que assume o seu lado mais extremo
nas correntes de pensamento solipsista que véem o mundo como algo que
existe apenas nas suas préprias mentes, duvidando “da existéncia de qual-
quer coisa ou qualquer outro ser humano salvo eles préprios” (Savater, 1998).

S
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Fig. 48: Cérebro num tubo de ensaio em Possible Worlds (2000)

Por outro lado, a injeccdo directa de RV nos neurdnios cria uma aparente
espécie de realidade substituida que abre caminho a tao propalada reali-
dade virtual que vemos nos media. Uma realidade “nova”, que néo precisa
do mundo fisico, para onde podemos fugir e permanecer, onde nio seria
necessario alimentar o corpo ou fazer qualquer outra coisa onde tudo seria
como noés imaginassemos. Onde a maxima seria oposta ao cepticismo de
Descartes e se poderia viver com o sentimento de que a “ignoréncia é uma
béncao” (The Matrix, 1999).

Nao cabe aqui tecer qualquer comentario moral a respeito desta tema-
tica; contudo, deixemos apenas um discurso proferido por um dos persona-
gens do filme sobre o mundo virtual ideal,

“Agent Smith: Sabias que a primeira Matrix foi desenhada
para ser um mundo perfeito. Onde ninguém sofresse. Onde
todos fossem felizes. Foi um desastre. Ninguém quis aceitar
o programa. Colheitas inteiras foram perdidas. Alguns acre-
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ditavam que nos faltava linguagem de programacéo capaz
de descrever o vosso mundo perfeito. Mas eu acredito que
como espécie, os seres humanos definem a sua realidade
através da miséria e do sofrimento. O mundo perfeito era um
sonho do qual o vosso cérebro primitivo insistia em manter-
vos acordados” (The Matrix, 1999).

Nao interessa aqui também estabelecer probabilidades de isto poder
estar a acontecer real ou virtualmente (ver Bostrom, 2003). Mas € do inte-
resse deste projecto focar e perceber que nio é esta a RV na sua vertente
tecnolégica, ou seja de padroes de hardware, aqui tratada. A realidade
substituida, apesar de poder parecer muito apelativa possui uma confi-
guracdo completamente divergente do cinema e da RV que aqui se pro-
cura tratar. A relembrar que seguimos uma abordagem de investigacédo
que procura apresentar formas de aplicacdo das metodologias estudadas
e desenvolvidas.

A divergéncia Cinema e RV

O ponto 6 é verdadeiramente o ponto nevralgico da convergéncia
Cinema/RV. O ponto em que a RV se distancia por completo do Cinema
actual, abrindo um espaco que a si s6 pertence, e sobre o qual a base cine-
matografica tem muito pouca influéncia. A possibilidade do espectador
interagir com os personagens presentes na mensagem coloca a RV num
patamar sintactico, semantico e mesmo pragmatico superior e, por sua
vez, cria distancias enormes do ponto de vista conceptual, quando tenta-
mos realizar a comparacéo entre os dois media. Ja na relagdo RV/The
Matrix, podemos perceber que a inica coisa que muda é a tecnologia que
permite o acesso a RV. Uma vez que as estruturas que condicionam a inte-
racgdo sdo como ja vimos nos pontos anteriores idénticas. Passamos da
necessidade de controladores externos que transportam as nossas direc-
trizes para o interior da RV para um controlo neural que se efectua de
forma directa sem interfaces fisicas.

Posto isto, muito pouco distingue o nosso papel como espectadores do
filme The Matrix e a utilizagdo da RV pelos personagens de The Matrix.
Do ponto de vista da produgédo visual, ndo existe distingao, as tecnologias
baseadas nos algoritmos matematicos modeladores de realidade sdo os
mesmo quer para o cinema quer para a RV ou para a RV Matrix. O pro-
duto final é ele também em tudo semelhante. Quando, como espectadores,
somos colocados em presenca da sequéncia a que Gaeta chamou de “Burly
Brawl”, em que temos mais de uma centena de agentes Smith virtuais a
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atacar um Neo, também ele virtual, ao nivel dos elementos visuais, vemos
0 mesmo que veriamos num medium de RV ou o que o personagem Neo
supostamente vé no filme, a diferenca ndo esta na visualizacio, mas antes
no acesso, ou seja na navegacio e interaccdo com esse mesmo mundo.

Fig. 49: Sequéncia “Burly Brawl” de The Matrix Revolutions (2003)

O que realiza a tnica distingédo entre o cinema e a RV é o grau de con-
trolo que o espectador pode assumir em face do artefacto. No que toca a
distingdo entre RV e a RV Matrix, este grau de controlo mantém-se, assu-
mindo contornos mais profundos no sentido em que na RV Matrix o espec-
tador é ao mesmo tempo uma identidade desse mundo, personagem com
direito a “imagem residual”. Ou seja a simulacgéo de realidade que é injec-
tada directamente nos neurénios bloqueia as mensagens que chegam do
corpo ao cérebro, colocando a pessoa num estado de realidade substituida,
assumindo como real o mundo que lhe é injectado. No entanto, tendo em
conta que ndo pensamos exclusivamente através da informacéo que entra
e sai, possuimos uma memoéria na qual guardamos varias inferéncias,
imaginacdo e simulacgdes da realidade (Bordwell, 1985; Currie, 1995; Gor-
don e Cruz, 2003). E esta meméria que permite a Neo saber que tem de
procurar um telefone para voltar a vida real, que permite a Neo saber
que se encontra numa realidade simulada e de substituicdo temporaria e
que, acima de tudo, lhe permite evitar o conceito distopico, de perda de
noc¢éo do real. Ou seja, em nenhum momento Neo terda duvidas que a rea-
lidade que o rodeia é simulada, porque ele possui memoérias do antes e do
depois, que lhe permitem realizar as inferéncias necessarias no descorti-
nar das duas realidades.

Estéticas convergentes

Tendo percebido os formatos tecnolégicos que permitem que os fené-
menos do cinema e da RV acontecam, interessa agora ponderar sobre as
suas variantes estéticas. Nesse sentido, partiremos do facto de que a esté-
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tica utilizada quer pela RV Matrix quer pelo medium RV s&o em quase
tudo semelhantes distinguindo-se apenas através do modo de interface,
dessa forma passaremos a analisar tdo somente a convergéncia ao nivel
Cinema/Matrix RV. Faremos esta analise, desdobrando-a em duas cama-
das, a primeira da estética visual ou ndo-diegética e a segunda da esté-
tica comunicacional ou diegética.

A camada visual correspondera tudo aquilo que contribui para a cria-
cdo da representacdo ndo-diegética ou visual da mensagem, na qual se
incluem os efeitos especiais, a luz, os enquadramentos o som e a edigéo.
Na maior parte das categorias niao-diegéticas entre o cinema e a RV,
ocorre o fenémeno de “remediacédo” elaborado por Bolter e Grusin (1999)
e que consiste numa transposicdo das estéticas dos media tradicionais
para os novos media. Ou seja, a forma como se utilizam as luzes para ilu-
minar um cena, o tipo de montagem que se tenta implicar nessa mesma
cena é quase sempre sorvida da linguagem visual dominante que, neste
caso, é o cinema. Desta forma, a linguagem utilizada para criar ficcdo em
ambientes de Realidade Virtual ndo seria a mesma se o medium do
Cinema nunca tivesse existido.

Analisando a estética visual em The Matrix, podemos comecar pelo efeito
visual criado por Gaeta “Bullet Time”, que ficou conhecido nos media visuais,
como o efeito Matrix e que corresponde a uma espécie de representacio de
uma acg¢do num modo de ultra cAmara lenta. Ou seja, um determinado ele-
mento de uma cena é “congelado” fotograficamente e a cAmara continua em
movimento, apresentando esse mesmo objecto em toda a sua dimenséo angu-
lar (ver Fig. 50). Este é, sem duvida, o tipo de efeito que nao pode deixar qual-
quer um de nés indiferente, uma vez que cumpre a regra do espectaculo visual
de uma forma absolutamente perfeita.

.

Fig. 50: Criacéo do efeito “Bullet Time””

Consistindo o espectaculo num deslocamento visual da realidade segundo
Darley (2000), é absolutamente isso que vemos quando se desencadeia o “Bul-

7 Imagens do sitio oficial do filme The Matrix (www.whatisthematrix.com).
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let Time”, somos confrontados com uma acc¢éo executada de forma bastante
realista por um personagem, mas esta é-nos apresentada de uma forma com-
pletamente distinta daquela que conheciamos do real. Quando a cAmara ini-
cia o seu trajecto circular em volta de Neo e este se mantém congelado, somos
como que transportados para uma nova dimensao da realidade na qual nos é
permitido ver aquilo que conheciamos de uma forma completamente nova e
diferente. E isto que gera a surpresa e o espanto, a esséncia do espectéculo do
nunca antes visto, embora com correlacédo ao nosso real.

Apesar de estarmos a tratar de um efeito que nasce da fotografia, sendo
que o personagem em quem se aplica o Bullet Time é fotografado e mantido na
sua esséncia fotografica no resultado final, a verdade é que tudo o que rodeia
o personagem nesse momento € virtual ou seja gerado por computador. Alids,
este efeito nunca teria sido possivel recriar com este poder visual sem as tec-
nologias de modelagéo de realidade virtual. Gaeta como criador do Bullet Time,
néo inventou do zero, mas foi buscar o efeito a experimentacéo fotografica que
Gondry utilizou pela primeira vez (comercialmente) no teledisco Like a Rolling
Stone (1995) com a participagéo de Patricia Arquette™.

Ao efeito fotografico Gaeta adicionou o mapeamento de texturas de Debe-
vec et al. (1998), resolvendo assim o problema das cAmaras que se filma-
riam a si proprias uma vez que estas se dispdem em circulo a volta do
personagem, substituindo-as por uma nova realidade (ver fig. 50). Estamos
entdo perante uma representacdo de um mundo virtual que s6 pode ocorrer
utilizando tecnologias capazes de produzir essa mesma realidade virtual.
Dessa forma, podemos facilmente depreender que esteticamente quando
vemos The Matrix ja estamos na presenca de uma determinada forma de
realidade virtual e que sem ela The Matrix seria um filme completamente
diferente. Mais do que a utilizacéo tecnolégica da RV para reproduzir um
determinado conceito visual é o facto de que a proépria estética cinematica
se alterou a si prépria, bebendo da estética RV decorrente de um fenémeno
de “remediacio” mas desta vez ao contrario, dos novos media para os media
tradicionais. Neste sentido, Bullet Time é mais do que um novo efeito cine-
matico capaz de gerar espectaculo, mas é antes disso uma nova forma tri-
dimensional de olharmos a realidade que até agora era apenas possivel no
medium da RV, permitindo ao realizador uma flexibilidade e controlo sobre
a imagem até agora impossivel.

A mensagem como ambiente

Passando a andlise da estética comunicacional na sua relacéo
Cinema/RV Matrix vamos abordar as questoes relativas aquilo que distin-
gue o realizador do espectador e por sua vez do personagem. Quando Neo

8 O video clip pode ser visto no YouTube.com
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entra pela primeira vez na RV da Matrix, consciente desse facto, a sua rela-
¢do com o mundo representado é bastante diferente e mais complexa que
aquela que é apresentada ao espectador que assiste ao filme na sala de
cinema. Isto, porque na relagéo que se estabelece entre o espectador e o filme
a interac¢do comunicacional que acontece possui apenas uma direc¢do do
emissor ao receptor. Ou seja, nesta interaccéo cabe ao receptor assumir um
papel activo na assimilacéo e interpretacao da mensagem (Bordwell, 1985),
simulando mentalmente a realidade apresentada e criando as suas préprias
variantes paralelas aos argumentos representados. No entanto, o0 mesmo
néo acontece na relagéo contraria, uma vez que o emissor ndo possui qual-
quer forma para receber as interpretacoes realizadas pelo receptor, criando
assim a figura do espectador passivo do cinema. Assumimos uma posi¢éo
passiva em frente ao ecra, porque sabemos perfeitamente que néo adianta
tentar alterar a realidade apresentada. Ja na relacdo com a RV que Neo
estabelece, a forma como ele altera a sua simulacéo mental tem efeitos ime-
diatos sobre as representacoes em que este se encontra. Quando Morpheus
diz a Neo que ele s6 tem de acreditar que aquilo néo é real e que s6 depende
dele a sua alteracéo, ele esta a tentar modificar o modelo conceptual do real
que Neo possui, alterar a sua predisposicédo para a passividade. No mundo
real, ndo tentamos saltar uma distancia de 20 metros a uma altura 100
metros, porque sabemos de antemé&o que é impossivel e, dessa forma, tere-
mos tendéncia para assumir na RV o mesmo papel passivo que assumimos
em frente ao ecra.

E nesta alteracéo de papeis com o qual o espectador se confronta que a
estética comunicacional da RV Matrix mais se distancia do Cinema,
enquanto medium capaz de utilizar a representacdo do mundo como a men-
sagem em si. O espectador deixa o seu estatuto tnico de receptor e passa a
contar como produtor assim como actor da mesma representacéo. E produ-
tor, quando age sobre a representacio e a altera, criando assim uma nova
representacio ou uma nova mensagem. E actor, quando é parte integrante
da representacdo e a mensagem depende das suas acgdes para se realizar
no seu todo.

As estruturas narrativas na RV Matrix dissociam-se da tradicionalidade
presente nas estruturas delimitadas e fixas, presentes no cinema. Tendem
a assumir as caracteristicas dos sistemas abertos presentes na comunicacédo
interpessoal (Watzlawick, 1967) proporcionando assim graus elevados de
liberdade que, por sua vez, criam condicdes propicias ao aparecimento de
narrativas emergentes (Aylett, 1999). Existindo um ambiente virtual repleto
de elementos de interacgéo e proporcionando liberdade para essa interac¢éo
ao utilizador, ele acabara por desenvolver na interaccéo com esses elemen-
tos pequenas histoérias, histérias de vida virtual. No entanto, e apesar desta
possibilidade, ndo deixa contudo de ser necessario a existéncia de algo mais
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concreto que obrigue a progressdo nesse ambiente virtual. Dai a necessi-
dade de estabelecer objectivos como num jogo. O combate de Neo com Mor-
pheus na sala de artes marciais é disso um exemplo, existe um objectivo
claro que consiste na derrota de um dos sujeitos. Com isso, Neo realiza uma
aprendizagem que é mediada mentalmente transformada em realidade
ainda que virtual. Ou seja, para que se sinta que a experiéncia da RV tem
valor é necessario que, para além da sensacio de liberdade, existam também
objectivos para atingir um fim tal como no cinema no qual existem sequén-
cias de tensdo com vista ao climax final do filme.

4.5 0 novo Storytelling Virtual — eXistenZ

Em The Matrix a preocupacgéo maior era a questio “o que é o real?” e desse
modo analisamos as tecnologias e estéticas presentes na representacéo dessa
premissa. Percebemos que, de certa forma, a estética repleta de efeitos
visuais acaba por se distanciar do real em direccéio ao virtual. Em eXistenZ
a questdo que se coloca é inversa a de The Matrix, uma vez que se pretende
responder a “o que é o virtual?” e, dessa forma, vamos demonstrar que tam-
bém a estética utilizada por Cronenberg é inversa, uma vez que ela se apro-
xima muito mais do real do que do virtual. De uma certa forma, podemos
subentender que em ambos os filmes se partiu da representacéo do contra-
rio, desenvolvendo assim os seus fundamentos na contraposicdo de ideias
entre a representaciio e a mensagem, esperando com isso fazer passar a res-
posta as questoes da forma mais visual possivel

eXistenZ e o Videojogo

eXistenZ é, assim, uma representacédo de um possivel enquadramento da
realidade virtual. Cronenberg escolheu enquadrar o universo virtual como
um videojogo numa tentativa de criar uma alegoria ao cinema,

“O meu desejo era que o filme falasse claramente de cinema, e assim,
que o herdi pudesse ser identificado com um realizador de cinema”
(Cronenberg, 1999).

No videojogo de RV, existem autores ou “game designers”, tal como no
cinema existem realizadores, existem personagens principais e secundarios,
existem espectadores/actores, existe uma histéria que tem de se desenrolar
sem falhas. E claro que Cronenberg vai aproveitar a criacdo de todo este
novo modelo de contar historias para satirizar e parodiar os modelos clés-
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sicos narrativos de Hollywood. eXistenZ funciona assim como que um
manual ou demo da plataforma de realidade virtual chamada
eXistenZ/transCendeZ explicando passo a passo o seu funcionamento
fazendo questéo de apontar as suas deficiéncias e as suas qualidades.

Cronenberg (1999), afirma que néo existe distin¢do entre real ou virtual
uma vez que a prépria realidade é ela prépria uma construgdo de cada um
de nos e desse modo é sempre virtual. Nesse sentido, vé o cinema como uma
enorme realidade virtual sendo que o jogo é apenas um “pretexto destinado
a multiplicar as entradas do espectador” (Cronenberg, 1999). Sobre isto
podemos dizer que o jogo é mais do que esse pretexto, no sentido em que ele
ao se embrenhar no interior do cinema desenvolve todo um novo sistema
comunicacional entre os espectadores e a obra. E é esse sistema que Cro-
nenberg acaba por enfatizar sem talvez ter a verdadeira percepcéo de que
o estd a fazer. O seu verdadeiro objectivo ndo era falar dos sistemas de pro-
ducéo de realidade virtual, dos novos media, dos videojogos de RV; o seu
desejo era apenas que o filme falasse claramente de cinema. Existe um claro
desejo da sua parte em retratar o universo de producéo filmica contempo-
ranea e expor as suas problematicas apresentando alternativas a “forma-
tacdo do publico” na narrativa classica de Hollywood. Desta forma, podemos
facilmente entender a sua inclinagdo para os novos media com as suas
potencialidades de criacdo de novas formas de Storytelling. O seu desejo em
desmembrar o status quo da narrativa causal na qual nés, os espectadores,
temos sido educados proporcionando e “multiplicando as entradas para o
espectador” nas narrativas.

Fig. 51: Pikul e Allegra conectados ao sistema (eXistenZ, 1999)

eXistenZ desdobra-se, de uma forma simples, em duas camadas narrati-
vas que, a partida, diferem na forma mas que, com o decorrer do filme, ten-
dem a entrecruzar-se e a formar uma sé. A primeira engloba a representacio

130



CINEMA E TECNOLOGIA

do filme no seu todo na qual se véo abrindo brechas narrativas para surgi-
rem as outras camadas no interior da plataforma de realidade virtual. Nesse
sentido, existe uma clara tentativa de colagem da narrativa filmica a nar-
rativa dos videojogos de RV através da remediagdo inversa de estruturas
estéticas dos videojogos RV para o préprio medium do cinema. Assim, a nar-
rativa no filme eXistenZ assume tragos marcadamente interactivos:

¢ Narrativas abertas, sem fechamentos possiveis

¢ Narrativas multilineares, com actores a poderem assumir
varios papéis distintos

¢ Personagens semi-auténomos, com graus de livre arbitrio

No entanto, as varias camadas acabariam por formar apenas um fio con-
dutor narrador da histéria, uma vez que todas as representagdes ocorrem a
partir do interior do medium do cinema, que impée claros limites as liber-
dades do autor/espectador. As camadas internas que supostamente d&o
conta das acgoes que ocorrem em ambientes de realidade virtual funcionam,
assim, mais como demonstracgoes nao jogaveis, representando eXistenZ como
uma plataforma simplista no seu potencial comunicacional possivel.

Hardware de acesso a RV

Fig. 52: Metaflesh game pod (eXistenZ, 1999)

Vamos, entéo, analisar o sistema interactivo de Storytelling desenhado
por Cronenberg para ser representado em eXistenZ. Sobre o hardware,
ou seja, a parte fisica que estabelece a interface entre o jogador e a reali-
dade virtual, podemos comecar por dizer que a questdo da méaquina foi a
partida completamente eliminada da equacéo. O que nos poderia levar a
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pensar estarmos perante um novo campo de estudo uma vez que a
maquina foi substituida pela carne. No entanto, se analisarmos melhor o
nome que identifica o campo que estuda a interacg¢éo nos novos media —
Human-Computer Interaction (HCI) — facilmente se pode chegar a con-
clusédo de que pouco mudou. No fundo aquilo que Cronenberg nos apre-
senta é a natural evolucdo da biotecnologia, através da qual poderemos
em breve desenvolver melhores rendimentos de processamento e assim
melhores solugdes computacionais. O “metaflesh game pod” em eXistenZ
continua a ser um mero objecto com enormes capacidades de processar a
informacéo previamente introduzida por Alegra, programadora e game
designer, no sentido de desenvolver um mundo virtual com regras proé-
prias com o qual o utilizador serd levado a interagir em tempo real. Rela-
tivamente aos canais de entrada do sistema, ndo estamos mais perante
um sistema visual, auditivo ou tactil do exterior para o interior do corpo,
mas antes perante um sistema semelhante, ou diriamos mesmo, idéntico
ao representado em The Matrix com a diferenca que em The Matrix a liga-
cdo é directa ao cérebro e aqui é a medula espinal.

Fig. 53: Bio-port (eXistenZ, 1999)

Nesse sentido, as percepgoes sensoriais sdo como que emuladas no “game
pod” e, por sua vez, transmitidas via umbi cord directamente ao sistema
nervoso do utilizador pelo bio-port (ver Fig. 53). Ao contrario da realidade
virtual actual, em que se emula uma realidade artificial para fazer crer aos
sentidos que estes se encontram imersos numa nova realidade, aqui emu-
lam-se directamente novas sensagdes sem passar pelo corpo. Uma interface
que, aos olhos da neurociéncia actual, poucos efeitos teria, uma vez que o
cérebro é concebido apenas como parte de um todo que é o corpo humano
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(Damasio, 2003). Dessa forma, uma emulacéo externa de percepgoes senso-
riais seria completamente incapaz de surtir efeitos sem antes passar pela
andlise corpérea que transmite ao cérebro as informagoes que ele ndo pos-
sui, como por exemplo as emocgdes tdo necessarias a cognicdo. Contudo, a
questao que mais interessa ao nosso estudo é antes a sistematizacéo do pro-
cesso de interacgéo desenvolvido por Cronenberg para os ambientes de rea-
lidade virtual e ndo tanto o funcionamento da interface fisica.

Discusséao da estrutura do ambiente virtual em eXistenZ

O utilizador, ao entrar na realidade virtual de eXistenZ depara-se com
uma nova realidade completa, de tal forma parecida a realidade conhecida
anteriormente que néo é possivel distinguir entre o que é virtual e o que é
real; tudo é real. No fundo, funciona como uma espécie de sistema de tele-
portacdo instantanea para outro ponto geografico diferente. Esta espécie de
teletransporte virtual é utilizada ao longo do jogo como uma forma de mon-
tagem RV e que, a determinada altura, provoca uma espécie de perda de
nocao do que ainda é jogo e o0 que nédo é. Apesar disso, ndo esquecamos aquilo
que ja dissemos sobre The Matrix; o utilizador, em todo o tempo que se
encontra na RV, possui acesso a sua propria memoria para distinguir o
ponto de inicio e de fim da nova realidade o que de certa forma inviabiliza-
ria esta concepc¢do de Cronenberg.

Quanto ao funcionamento comunicacional desta realidade virtual, ela
possui determinadas particularidades ao nivel do social que a configuram
como um jogo que precisa de ser jogado, para que a histéria progrida e a
mensagem se transmita e que, de certa forma, ajudam o utilizador a perce-
ber que esta no interior de um mundo pré-fabricado que se distingue da flui-
dez da orgénica do real. Quanto as regras do jogo, Cronenberg encontra-se
na frente do pensamento sobre o que o jogo RV deve ser de forma a se tor-
nar cativante e emocional para os utilizadores; quando Pikul faz a pergunta
que um jogador de qualquer jogo faz, normalmente, no inicio do jogo,

Pikul — “Qual é precisamente o objectivo do jogo que estamos a jogar
agora?”

Allegra — “Tens de jogar para descobrir porque é que estamos a jogar o
J‘Ogo”

Ou seja, o objectivo é desconhecido e, dessa forma, transforma-se num
péndulo de incerteza que paira sobre os jogadores tal como na vida real.
Assim Cronenberg derruba uma das principais regras do jogo em direcg¢éo
ao Storytelling e vem ajudar a fundamentar a nossa ideia (Zagalo et al,
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2004a) de que a criacdo de incerteza num jogo de RV deve ser um factor a
tomar em consideragio no desenvolvimento de histérias emocionais.

Para que o objectivo do jogo seja conhecido, é necessario que o jogo evo-
lua, que a historia-jogo se desenvolva. Tal s6 é possivel através da interac-
cdo com o ambiente e com os jogadores. Isto porque se a historia progredisse
sem necessidade de interacgdo do jogador, em pouco tempo teriamos um
jogador dedicado a testemunhar passivamente o desenrolar dos aconteci-
mentos a sua frente. A primeira forma encontrada por Cronenberg para
resolver um dos problemas mais dificeis dos videojogos com histéria néo é
muito original e, de certo modo ele limitou-se quase que a seguir o actual
estado da Inteligéncia Artificial (IA) nos videojogos (Nareyek, 2004). No
exemplo em que o personagem auténomo D’Arcy Nader, na sequéncia da
loja Game Emporium, fica “bloqueado” (ver Fig. 54), Allegra explica que o
personagem D’Arcy Nader é responsavel por aquela linha de didlogo e que
certas coisas precisam de ser ditas para que o enredo avance. O que ela néo
explica é que os personagens auténomos possuem uma IA limitada que os
bloqueia, no caso de receberem informacdo diferente daquela para que
foram programados.

Fig. 54: D’Arcy Nader em modo ciclico, bloqueado a espera da deixa para prosseguir
(eXistenZ, 1999)

O que acontece é que com uma IA limitada, a capacidade de processar
informacéo é também limitada, dessa forma em face de nova informacéo a
sua reaccdo entra num ciclo de cédlculo infinito (game loop) em busca da
acepcio correcta para a informacio que acaba de receber ai permanecendo
até que se modifiquem as variaveis de entrada. O que seria de esperar e ja
acontece com alguma da melhor IA que foi desenvolvida nos dltimos anos™,
é que o personagem auténomo recebesse a informagéo, a processasse e cata-

™ Para mais informacéo relativamente aos actuais desenvolvimentos no campo da IA ver -
http:/www.aaai.org. Para conversar com um agente de IA ver - http://www. alicebot.org/
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logasse como desconhecida reagindo de imediato e colocando questdes ao
jogador em busca da informacgdo que necessita, sem contudo deixar o joga-
dor perceber que o personagem auténomo nio compreendeu a afirmacgéo
anterior. Contudo, Cronenberg acabou por arranjar um artificio interes-
sante para a quebra do ciclo e que consiste em que o jogador se dirija ao
personagem auténomo pelo nome proéprio.

A segunda forma para fazer progredir a histéria passa pela criacéo de
urgéncias de jogo ou game urges sobre o jogador. Ou seja, o livre-arbitrio
é algo a que o jogador nem sempre tem acesso e, dessa forma, é impelido
pelas urgéncias de jogo a reagir de certa forma ou a pronunciar determi-
nados frases o que pode ser visto como metafora do pouco controlo que
muitas vezes temos sobre as nossa vidas ou desejos. Cronenberg faz aqui
uma aluséo quase que directa a ideologia de Althusser (1969), em que as
regras que governam o mundo, isto é a ideologia, ndo funciona como espe-
Iho do real mas antes como forcas de manutencao do status quo.

Analisemos a sequéncia em que Pikul mata o cozinheiro chinés
somente porque sente que algo lhe diz que tem de o fazer. O problema
desta situagdo é a possibilidade de criar no jogador sensagoes de esqui-
zofrenia, ou seja ele é impelido a fazer algo mas nio faz ideia porqué. Para
além de ser uma ideia arrojada demais e de impossivel execucéo, uma vez
que isto implica acesso e controlo directo do sistema nervoso central do
jogador o que no limite nos levaria a dizer que ele néo esta a jogar, esta
antes ser jogado por alguém acima dele, ou ainda que estda dentro da
matrix. Quer dizer, Cronenberg desenvolve aqui um paradoxo que passa
pelo facto de ao mesmo tempo que é dado ao jogador liberdade para agir
sobre a histéria, esta é-lhe retirada por completo em fung¢éo daquilo que
o préprio jogo julga ser urgente, transformando o jogo no final em apenas
mais uma histéria com principio meio e fim, formatada pelo modelo de
Hollywood. Cronenberg diz que este paradoxo configura o “seu sentimento
sobre o cinema actual” (Cronenberg, 1999) as possibilidades infinitas do
cinema subjugadas ao agrilhoamento da formula narrativa.

Ao desenvolver estes dois subsistemas de progressdo da histéria na
RV, Cronenberg quer satirizar os modelos do cinema actual, quer demons-
trar que estes ndo devem prevalecer e deve ser dado espaco aos autores
para criarem diferentes formas de acesso e que, de certa forma, evitem a
formatacéo massiva do publico num determinado tipo de narrativa. O que
acaba por acontecer é que ao escolher o jogo RV como meio para repre-
sentar esta sua descrenga nos actuais sistemas de Storytelling, ndo da
qualquer indicacéo para novas formas de narrativas. Os parametros que
desenvolveu no sistema de eXistenZ para a evolucéo e progressao da his-
téria num ambiente de RV sdo apenas modelos que ajudam a fixar o fio de
continuidade da histéria, tal como Hollywood sempre fez. Sendo que a tinica
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solucdo que Cronenberg encontrou para responder a falta de liberdade do
espectador, ao acesso diferenciado a narrativa, foi criar uma espécie de dife-
rentes camadas de realidade que, de certo modo, fizeram com que o espec-
tador e os jogadores de eXistenZ se perdessem na distingéo entre o que era
a realidade de partida e a realidade de chegada, de forma a manter a nar-
rativa num sistema aberto, aparentemente auténomo e interactivo.

Storytelling, controlo e livre-arbitrio

Interessa-nos, contudo, analisar mais em detalhe o subsistema de
Storytelling, controlo versus livre-arbitrio desenvolvido em eXistenZ. A
pergunta de Pikul,

“Pikul: Entéo o livre-arbitrio ndo é um elemento deste jogo.”
“Allegra: Como na vida real, s6 o suficiente para manter o interesse.”

O que nos diz que o sistema néo controla totalmente o jogador, con-
trola apenas o necessario.

Vejamos, agora, a seguinte entrevista de Cronenberg a Salman Rus-
hdie (1995), e em quem o personagem de Allegra é baseado no sentido de
estar também marcada por uma fatwa. Cronenberg pergunta,

“Cronenberg: Pensa que podera alguma vez existir um jogo de com-
putador que seja verdadeiramente arte?

“Rushdie: Nao.”

Justificando, com o facto de que,
“Rushdie: No final, uma obra de arte é algo que advém da imagina-
cdo de alguém e assume a sua forma final. E oferecida e é entdo

completada pelo leitor ou espectador ou seja quem for”

E para nés 6bvio que aqui Rushdie e Cronenberg falam sobre o jogo no
seu sentido agénico ou competitivo (Caillois, 1958). O jogo é,

“(...) uma actividade: livre..., delimitada..., incerta..., improdutiva...,
regulamentada..., ficticia...” (Caillois, 1958:29-30)

Ou seja, pressupdem-se um quadro de regras que coloquem os jogado-

res num estado de permanente observacéo e experimentacéo de procedi-
mentos repetitivos capazes de lhe proporcionar a maior eficdcia possivel

136



CINEMA E TECNOLOGIA

(ex. xadrez). No entanto, ndo deixa de ser pertinente no sentido em que de
certa forma esta visdo da arte se interliga com a falta de livre-arbitrio
proporcionada ao jogador em eXistenZ. Ou seja, para que a audiéncia des-
frute da obra, é necessario que ela se liberte das convicgoes que controlam
o seu arbitrio e se deixe levar pela batuta do autor.

A juntar a isto, temos ainda que o controlo sobre o livre-arbitrio exe-
cutado por eXistenZ néo € estritamente normativo, com o intuito apenas
de fazer progredir a histéria mas é antes realizado de forma interactiva
com o corpo do personagem, no sentido em que o sistema realiza um reco-
nhecimento prévio dos desejos e ansiedades dos jogadores, para que cada
experiéncia em eXistenZ seja extremamente pessoal, porque dependente
da “bagagem emocional de cada jogador” (eXistenZ, 1999). Assim, temos
que eXistenZ pega na formula de Rushdie adiciona-lhe a “detec¢cdo emo-
cional” e leva tudo muito mais longe, sendo que quando eXistenZ toma o
controlo do corpo virtual do jogador produz uma aniquilag¢do do ser e iden-
tidade do jogador, fundindo-o numa identidade unica, o jogo e o jogador,
criando assim uma nova experiéncia para o jogador, a tal nova “eXistenZ”.

Tendo em conta, que o reconhecimento emocional é actualmente uma
area em franca expansio no campo da Computacéo Afectiva e que o Story-
telling Interactivo se encontra a dar passos consistentes, vemos, com boas
perspectivas a possibilidade de a breve prazo se poder pensar um sistema
que se aproxime desta ideia, ainda que néo tao directa, ou seja, com liga-
¢oes ao sistema nervoso central, mas no sentido da personalizacio da nar-
rativa segundo a emocionalidade (Zagalo et al, 2004b).

4.6. De Volta ao Real — Artificial Intelligence: Al

“O ser artificial é uma realidade, um perfeito simulacro...” (Artifi-
cial Intelligence: AI, 2001).

Artificial Intelligence: Al configura-se no seguimento da analise das
estruturas coexistentes de jogo e storytelling, numa abordagem da emo-
cdo como elemento de agregacdo entre os dois conceitos, como pedra fun-
damental de todo e qualquer desenvolvimento de seres virtuais ou
simulacros humanos. Vamos tentar analisar em Artificial Intelligence: Al
de que forma a emocéo se desenvolve na construgio de relagées comuni-
cacionais homem-mdaquina e, dessa forma, precisar o seu necessario
desenvolvimento em personagens auténomas a integrar na representacéo
de videojogos RV.

Depois de termos questionado sobre o mundo que nos envolve, o que é
o real em The Matrix e o que é o Virtual em eXistenZ, Artificial Intelli-
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gence: Al assume finalmente a questdo, a partir do interior da espécie
humana como centro de analise e questiona, afinal o que é ser-se real?
Para tentar responder a esta questao, Spielberg e Kubrick partem do robo,
realizando uma reengenharia da inteligéncia humana pretendem
demonstrar que o que distingue o ser humano do ser artificial é a emocao.
A emocéo é apresentada como o tltimo reduto da biologia humana ainda
nao conquistado pela artificialidade da maquina. Para fazer face a esta
problematica Artificial Intelligence: Al propde a criagdo de um robd-rapaz
capaz de se emocionar, capaz de amar.

Fig. 55: Momento de activacao do vinculo (Artificial Intelligence: Al, 2001)

Neste sentido, a pergunta do Prof. Hobby enquadra na perfei¢do o vin-
culo, no sentido em que ele €, antes de mais, uma relacdo, uma relacéo inter-
pessoal assim,

“Prof. Hobby: ... ndo é s6 criar um robd que possa amar. Mas néo sera

antes a verdadeira encruzilhada, saber se um humano os podera amar
? »

de volta?

Precisamos de desenvolver todo um enquadramento cognitivo capaz de
suportar o desenrolar dos acontecimentos, ou seja, estamos a desenvol-
ver uma narrativa inteligente (Bruner, 2002) na mente do simulacro que
se desenrolara, de forma articulada e auténoma, na interacgdo com a méae
e com o mundo. David contém em si mesmo, todas as realidade virtuais
possiveis, no sentido em que esta preparado para apreender e responder
de acordo com o universo comunicacional em que é inserido. O simulacro
representa, assim, como que um bilhete de regresso do mundo virtual ao
mundo virtual, no sentido em que temos procurado antes de mais cons-
truir mundos virtuais para onde nos deslocarmos, e ndo mundos virtuais
que se desloquem para o nosso real.

David é um ser-maquina “feito a semelhanc¢a” do ser humano. O seu
lado maquina simula na perfeicdo o corpo humano, desenvolvendo um
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simulacro tao real como se fosse real. No entanto, o seu interior, a sua
“mente”, possui exactamente a mesma condigdo de simulagdo matema-
tica dos personagens auténomos da realidade virtual de eXistenZ, sendo
naturalmente muito mais desenvolvido que D’Arcy Nader (eXistenZ,
1999). Ou seja, David néo podera nunca “sentir emocgoes” realmente, tal
como Spielberg pretende, uma vez que néo dispéem de um corpo capaz de
lhe proporcionar visceras assim como ndo possui uma “consciéncia” ou
um “sentimento de si” (Damasio, 1999). O que David pode fazer assenta
no reconhecimento da emocéo humana e na simulagéo da expressdo como
resposta de forma a servir a interac¢do comunicacional robé-homem o
mais aproximadamente possivel da interaccdo interpessoal. O facto de
este conseguir reconhecer e expressar a emog¢do humana é, ja de si, sufi-
ciente para o bom funcionamento de um simulacro perfeito. O sentir, ter
sentimentos, passa pela capacidade de transformar as emogoes corpéreas
em imagens mentais e por sua vez consciencializar-se dessa imagens (ver
Tabela 2 do capitulo 1) e isso é, neste caso, impossivel, uma vez que David
nao possui um corpo mas sim um aglomerado de componentes electroni-
cos. Nesse sentido, como robd, a sua capacidade pensante é apenas depen-
dente do calculo matematico, ao contrario do ser humano em que ela é
dependente da existéncia de uma consciéncia que possui a capacidade de
dar a conhecer os sentimentos, “promovendo deste modo o impacto interno
da emocéao e permitindo que a emog¢io permeie o processo do pensamento
pela méo do sentimento” (Damasio, 1999:77).

E esta independéncia de David face  biologia que o afasta da espécie
humana. A sua biologia nio lhe permite progredir na narrativa humana
e dessa forma ele é automaticamente excluido da equacéo do que é ser-se
real. David néo pode nascer, crescer e morrer ele pode apenas eternamente
ser, virtual. A sua emocionalidade é apenas importante na relacido com o
homem. No sentido estrito da sua existéncia, o que distingue David de
D’Arcy Nader é apenas a tecnologia que os suporta; enquanto a David foi
dado uma espécie de depésito fisico composto de silicone e metal que lhe
confere uma autonomia no mundo real dos seres humanos a Nader foi-lhe
apenas atribuido um modelo tridimensional virtual o qual s6 pode comu-
nicar através do medium da realidade virtual. O lado do corpo de David,
como mero depdsito, pode ser visto na sequéncia em que David atende o
telefone e conduz a chamada através do seu corpo, desligando-se momen-
taneamente dele para dar lugar a identidade da pessoa que telefona.

A sua existéncia como apenas um aglomerado de componentes elec-
trénicos distancia-o do ser humano, da mesma forma que acontece com
Nicole em The Simulacra de Philip K. Dick (1964). Os simulacros séo
arranjos de diferentes elementos compostos pela médo do Homem e dessa
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forma podem a qualquer momento ser manipulados pelo mesmo Homem
que os criou. No caso de Nicole, governante de um povo, ela servia apenas
de depésito intermediario das ideias de um grupo de ditadores. Assim, o
problema reside na auséncia de identidade, que se supde tinica e insubs-
tituivel naquela linha espacio-temporal e dessa forma naquele ser. A pos-
sibilidade de apagar o c6digo existente no simulacro e substitui-lo por um
novo com novas fung¢ées ou uma nova “personalidade” confere-lhe um
estatuto de fragilidade, que entra em contradi¢cdo com a aparente imor-
talidade do simulacro em face do homem espelhada na sequéncia final de
Artificial Intelligence: AI. Assim David é imortal na forma mas extrema-
mente volatil no contetido, ou seja David configura-se numa impossibili-
dade do ser. Este ponto estda bem patente no momento de grande
dramatismo em que David pergunta a William Hurt, sobre a unicidade da
sua identidade,

“David: Eu pensava que era o tnico deste género.”

“Prof. Hobby: O meu filho era o inico de um género. Tu és o primeiro
de um género.”

Fig. 56: “Eu pensava que era o tnico deste género.” (Artificial Intelligence: AI, 2001)

Se pensarmos numa pessoa que sofre de Alzheimer em estado avancado,
podemos facilmente perceber que aquilo que as pessoas que a continuam a
amar véem nela, é apenas uma projeccdo da identidade passada, gravada
nas suas memorias. E isto que acontece no cinema, uma projeccao do espec-
tador (Allen, 1995) através das suas inferéncias sobre o que lhe é apresen-
tado na tela, embebendo a representacio das suas préprias emogoes. O
cinema néo sente emogdes, apenas as expressa. Desta forma, temos os simu-
lacros a funcionarem como o cinema, no sentido em que se espera pela capa-
cidade de projeccdo do ser humano para que este se envolva numa relacéo
emocional.

Artificial Intelligence: Al inicia-se com esta mesma problematica, “saber
se um humano os poderda amar de volta?”, ou seja a questdo nio sera tanto,
como fazer o rob6 amar mas antes como fazer o homem projectar. Spielberg
numa entrevista (Spielberg, 2002) argumenta que o objectivo no futuro, ndo
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sera que as maquinas se emocionem, mas antes que “nés consigamos pro-
jectar as nossas emocoes nelas”. Neste sentido podemos perceber que a con-
vergéncia do cinema e da realidade virtual, relativamente aos personagens
auténomos, ndo cabe na procura do desenvolvimento o mais realista possi-
vel com capacidade para sentir e amar, mas antes na procura do desenvol-
vimento expressivo e dramatico que leve o jogador a projectar-se dando lugar
ao despoletar das suas emocgoes.

A projecgéo deita assim por terra a concepg¢éo ultima do simulacro tal
como Baudrillard (1967) a definiu, no sentido da substituicdo do real. Deste
modo, verifica-se antes a validade da formulacéo de Lévi (1988) quanto ao
virtual, no modo como ele o define como um estar em poténcia pertencente
ao campo do possivel. O simulacro esta realmente no campo do possivel,
representa o ser humano em poténcia; contudo, ndo substituiu o ser
humano, néo se torna verdadeiramente mais real que este.

4.7. A tecnologia digital sobre o cinema

A arte da cinematografia consiste na capacidade de criar um mundo
visual, capaz de servir a mensagem que o autor pretende passar e, para
isso, é necessario que esse mundo reflicta ndo sé toda a densidade visual
da histéria que se conta, mas que seja também capaz de comportar em si
a emocionalidade das situagdes que ai se representam.

A cinematografia pode ser vista de uma forma técnica como o processo
de fotografar a realidade que o cinema realiza. Neste processo, a pelicula
é impressionada de luz transformando os materiais quimicos, dando lugar
a uma imagem reconhecida por nés como uma cépia fiel da realidade exis-
tente em frente da objectiva, no momento em que o processo ocorre.

Ao longo destas analises, pudemos verificar a evolugéo operada sobre
este processo, sobre a fotografia filmica. Pudemos ver o impacto das tec-
nologias digitais sobre as tecnologias analégicas, perceber o modo como
este alterou radicalmente o processo de criagéo do real filmico. Mas o que
estd aqui em causa, e assim em recta de convergéncia, ndo é tanto um
cinema digital ou mesmo um cinema CGI, que ja buscava a convergéncia;
é antes um cinema virtual.

O cinema digital em si, ao nivel das possibilidades visuais, alterou
muito pouco do processo analégico, tendo o seu maior impacto sido ao
nivel do suporte realizando-se uma transferéncia do suporte quimico para
o suporte matematico. O suporte matematico veio acima de tudo modifi-
car o processo como se pode manusear a imagem, facilitando todas as
tarefas ai implicadas tais como o facto de visualizar as imagens de um
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take antes de repetir um segundo; uma edicéo a ser realizada em tempo
real com hipéteses de experimentacio até ao quadro com apenas um cli-
que, sem precisar de manejar metros de pelicula.

O cinema CGI veio abrir as primeiras brechas da convergéncia,
quando vemos um dinossauro em Jurassic Park (1991) ou um tornado em
Twister,(1996), estamos na presenca de elementos criados através de CGI
incrustados digitalmente sobre uma imagem capturada da realidade, que
se compdem numa imagem final que aos nossos olhos é completamente
real, criando, assim, uma espécie de realidade filmica aumentada. Ou
mesmo quando temos uma realidade completamente criada com recurso
ao CGI como em Final Fantasy: The Spirits Within (2001)

Cinema Virtual

A revolucio estética e de convergéncia brutal, acontece com o apare-
cimento do cinema virtual. Tendo a sua base precursora sido iniciada com
“Bullet Time” e depois completamente operacionalizada com “Burly
Brawl” na trilogia The Matrix (1999-2003). A revolucédo passa por duas
fases: 1) digitalizacio total do real a ser utilizado no filme; 2) modelacéo
de todo o real filmico.

Fig. 57: Sequéncia the superpunch, tudo nesta imagem é virtual ou seja modelado em 3d,
(Borshukov et al., 2004)

E através de um processo evolutivo da composicdo da cinematografia
CGI, do motion capture e a realidade virtual que o novo “cinema virtual”
(Gaeta, 2002) aparece, sendo que nesta nova dimensao cinematica os ele-
mentos virtuais passam a dominar por completo a imagem, possuindo ape-
nas algumas caracteristicas que apelam a simulagdo do real aparente. O
cinema virtual de Gaeta é um processo que se pode considerar muito pré-
ximo da variante de RV, a “tele-imers&o” de Lanier (2001). A tele-imersé&o
consiste numa nova forma de teleconferéncia na qual se pode visualizar
uma pessoa que se encontra em outro local através de uma perspectiva tri-
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dimensional. Ou seja, pretende-se criar uma imagem virtual da pessoa
ausente na sala de forma a permitir a “ilusio de que o utilizador se encon-
tra no mesmo espaco fisico que as outras pessoas” (2001).

Fig. 58: A esquerda o “mar de cAmaras”, a direita o efeito da tele-imerséo (Lanier, 2001)

Este processo baseia-se no chamado “mar de cAmaras” de Fuchs (1993) e
é realizado através da gravacdo de varios angulos diferentes da pessoa em
tempo real que, por sua vez, é tratado algoritmicamente e transformado num
modelo tridimensional da pessoa. Este “objecto” é depois representado num
ecra de tele-imersdo na sala onde a conferéncia decorre permitindo que a
conferéncia decorra num ambiente de aparente normalidade e realidade. No
caso da sua utilizagédo no cinema, as possibilidades que este processo abre
tornam a forma e a estética delimitada apenas pela imaginacéo do autor.

Vejamos, entdo, em concreto em que consiste mais especificamente este
novo processo. Este subdivide-se em 2 fases, uma de captacdo dos elemen-
tos do real e a segunda, de manipulacdo dos elementos, ja virtualizados,
segundo os intentos dos autores da composi¢io visual final.

Fig. 59: (1) Digitalizacdo 3d do actor Laurence Fishburne, (2) Imagem completamente vir-
tual de Fishburne; (3) Personagem virtual animado com recurso a captura dos movimentos
do actor (4) Andy Serkis; (5) Captura dos reflexos de luz do ambiente
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Fase 1 — Comeca-se por capturar a geometria do actor com recurso a
um scanner 3d (Borshukov et al, 2003) (ver Fig. 59 (1) e (2));
em seguida procede-se ao motion-capture das performances
dos actores (The Lord of the Rings: The Two Towers, 2002) (ver
Fig. 59 (3) e (4)) e por fim captura-se as reflexées de luz do
ambiente através de uma bola cromada para posteriormente
poder executar o processo de relighting (Debevec, 2006) (ver
Fig. 59 (5)).

Depois de todo o processo de captura executado, colocam-se os
elementos no cenario CGI criado previamente para o efeito e
passa-se a segunda fase do processo.

Fase 2 — Tendo todos os elementos como objectos virtuais, podemos pro-
ceder a qualquer tipo de alteracdo da iluminacéo ou seja de
relighting (Debevec, 2006) (ver Fig. 60) ou ainda podemos “selec-
cionar o (nosso) ponto de vista no tempo, independente das posi-
¢oes de camara utilizada na captura” (Kanade et al, 1997).

Virtual
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Fig. 60: A esquerda podemos ver o processo de relighting, & direita as directrizes de calculo
para as mudancas de dngulo da cAmara

Como se pode ver na Fig. 60 acima, ao actor depois de virtualizado, pode-
mos aplicar luz de qualquer dngulo, modificando n&o s6 o 4ngulo mas tam-
bém toda a expressividade dramatica que o personagem possui no ambiente
virtual. Isto aliado ainda a possibilidade de se poder rodar a cAmara confere
ao realizador um poder nunca antes imaginado possivel, uma vez que torna
possivel a alteracio de qualquer material previamente gravado, adaptando-
o0 as necessidades concretas da ideia que o autor possui do filme.
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“(...) o processo fragmenta sistematicamente a realidade fisica e depois
de modo também sistemdtico reagrupa todos os elementos numa repre-
sentacdo virtual feita por computador. O resultado é um novo tipo de
imagem com propriedades e a aparéncia fotogrdfica/ cinematogrdfica
apesar de ser estruturada de um modo completamente diferente (...)
este método combina o melhor dos dois mundos: realidade fisica tal
qual capturada por cimaras e objectivas, e grdficos de computador
sintéticos 3d” (Manovich, 2003)

Assim. o que se vé na composicdo final é apenas uma simulacio do real,
uma vez que toda a informacéo ali representada ndo é mais pertenca do cor-
pus fotografado, mas antes um modelo virtual que pode ser manipulado e
alterado matematicamente, de forma a criar novas sequéncias impossiveis
de gerar num mundo real fotografdvel, criando-se, assim, uma nova forma
de realidade, uma “realidade virtualizada” (Kanade et al, 1997).

Cinema Virtual Inteligente
“Os actores digitais nos Anéis podem pensar™®

A categorizacdo inteligente consiste no desenvolvimento de persona-
gens com inteligéncia artificial, personagens que apoiados por algoritmos
de resolucio de problemas e comportamentos a adoptar, possuem capaci-
dades para decidir como actuar em determinados momentos numa reali-
dade virtual filmica.

O conceito de um “cinema inteligente” foi pela primeira vez desenvolvido
no filme The Lord of the Rings: The Two Towers, 2002, através de um soft-
ware da empresa Massive®. Esse software permite,

“As reaccdes dos personagens determinam o que eles fazem e como eles
fazem. As suas reacgées podem mesmo simular qualidades emotivas
tais como bravura, cansaco, ou alegria (...) Os personagens que inter-
pretam sozinhos e desta forma sao referidos como agentes... cons-
truindo variagdo num agente... no meio da multiddo... o artista de
Massive pode povoar uma cena com individuos que sao tinicos em tudo
desde a sua aparéncia fisica até ao modo como respondem” (Massive,
2006).

80 Titulo de artigo da revista Wired, de 13 Dezembro, 2002. Ver em http:/www.wired
.com/news/digiwood/0,1412,56778,00.html (01.12.2006)
81 Ver - http:/www.massivesoftware.com (01.12.2006)
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Fig. 61: Batalha de Helm’s Deep (The Lord of the Rings: The Two Towers, 2002)

Ou seja, o objectivo da utilizacdo deste software em The Lord of the
Rings: The Two Towers foi a criagdo de algoritmos inteligentes para mul-
tidoes de soldados (ver Fig. 61) na batalha Helm’s Deep que se movimen-
tam por varias extensoes. A razédo prende-se com o facto, de que se assim
néo fosse, seria necessario que os animadores programassem 0S mMovi-
mentos dos soldados um a um para que este néo criassem uma massa
homogénea com os mesmo movimentos, o que facilmente se denotaria por
parte do espectador. Assim, os soldados possuem niveis de “inteligéncia”
que lhes permitem decidir como correr, a velocidade a que correm e o que
fazer se encontrarem um obstéculo.

Mais recentemente esta técnica foi também utilizada para recriar a

Fig. 62: A esquerda podemos ver o uso de Massive no filme King Kong (2005), &

direita uma parte da interface do software Massive (2006)

populacdo de Manhattan em King Kong (2005) (ver Fig. 62).
Vejamos, mais em detalhe, segundo a Massive, as potencialidades
deste software ao nivel da criacdo de agentes para cinema principalmente
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no seu potencial de convergéncia.

Os agentes podem ter varios niveis de raciocinio, ou seja, sdo programa-
dos segundo uma légica difusa. Nao respondem, num primeiro nivel a 0 ou
1, ou sim ou néo, mas sdo capazes de processar mais alguns ciclos iterativos
para obter “respostas mais naturais e menos robéticas”. Aqui falamos dos
comportamentos exibidos por D’Arcy Nader em eXistenZ, as suas capacida-
des de resposta como agente do mundo virtual era de apenas um ciclo de ite-
racio. E possivel dirigir os actores de uma perspectiva de realizacéo do filme,
ou seja, dar-lhes ordens especificas e controlar actividades como “festejar,
bater palmas, correr, sentar ou falar — e quer estejam excitados, tristes, can-
sados, agressivos ou mesmo confusos”. Os agentes sdo também capazes de
se adaptar aos terrenos em que se movimentam, assim como podem receber
comportamentos importados de motion-capture.

Propriedades que aproximam os agentes dos actores reais que, se ligados
as propriedades anteriormente descritas do cinema virtual, nos podem colo-
car a pensar se a personagem do filme SI1mOne (2002) de Andrew Niccol
estara assim tdo longe de acontecer realmente.

Até ao momento em que se escrevem estas linhas ndo é do nosso conhe-
cimento qualquer filme que tenha utilizado as técnicas do cinema virtual
com as técnicas do cinema inteligente. Contudo, é de prever que em breve
isso acontecerd, uma vez que a tecnologia esta disponivel. Nessa altura tere-
mos entdo um Cinema Virtual Inteligente e a distdncia & RV estara ainda
mais diminuida.

4.8 Conclusoes

Um cinema tecnoldgico que passou de fundacgées quimicas a fundagoes
matematicas, convertido de digital em virtual, e por sua vez, em inteligente
que se aproxima grandemente dos ambientes de ciberespaco assim como
dos ambientes de representacéo de realidade virtual. Estamos perante o
“realismo perceptivo” de Prince (1996). Uma realidade desenvolvida a par-
tir do imaginario, sem referencial possivel que adquire realidade visual aos
nosso olhos transformando-se dessa forma no nosso verdadeiro referente a
partir dai. E isto em certa medida que Baudrillard considera ser a hiper-
realidade uma realidade sem referente, ou seja, virtual que adquire um novo
estatuto na sociedade mais real que a propria realidade.

A convergéncia tecnoldgica entre cinema e a realidade virtual é, pois, um
caso com alguns vectores ja consumados e, para concluir, vejamos que niveis
existem entre o cinema e a RV, para assim formarmos uma melhor ideia da
recta de convergéncia entre o cinema e a RV algo como,
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1. Cinema, suporte fotografico

2. Cinema digital, suporte digital

3. Cinema CGI, incrustacgio de elementos CGI

4. Cinema Virtual, real capturado transformado em virtual e adicio-
nado a ambientes virtuais, com acesso por parte do autor

5. Cinema Virtual Inteligente, virtual, auténomo e de acesso ao autor

6. Realidade Virtual, virtual, auténomo, em tempo real e de acesso ao
autor e receptor

Este cinema de nivel cinco é assim construido sob a virtualidade, que
possibilita um existir em poténcia, ou seja que é possivel mesmo nao tendo
existéncia (Levy, 1998), criando uma expectativa no espectador que faz a
iluséo parecer convincente (Gombrich, 1960). A ilusio, por sua vez, cria o
deslocamento visual do real, criando o espectaculo cinematografico (Darley,
2000) que cria o interesse na ficgdo filmica.
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5 Cinema de Entretenimento

“(...) ficou convencionado, que os meus esforcos deveriam ser dirigidos
para pessoas e personagens sobrenaturais, ou pelo menos romanticos,
para assim poder transferir da nossa natureza intrinseca um interesse
humano e um semblante de verdade suficiente para procurar nas som-
bras da imaginagdo aquela vontade de suspensdo da descrenca (wil-
ling suspension of disbelief) pelo momento, o tal que constitui a fé
poética” (Coleridge, 1817).

No nosso recorte filmico, a abordagem recaiu sobre o cinema de entrete-
nimento e néo sobre o cinema artistico. Como pudemos ver nas abordagens
anteriores, tem sido foco das analises criticas escolhidas como orientacgéo
deste projecto. Sabendo que a dialéctica arte ou entretenimento esta pre-
sente em toda a histéria critica do cinema, a nossa escolha foi deliberada e
consciente. Ndo pretendemos de modo algum desvalorizar os formatos de
menor abrangéncia; contudo, tendo em conta que o objectivo deste nosso
projecto é a expanséo demografica dos publicos do entretenimento interac-
tivo, parece-nos mais apropriado estudar objectos filmicos de maior abran-
géncia, com vista a sua emulacdo em ambientes virtuais.

5.1 Entretenimento ou Arte

Sobre o entretenimento, Dyer (1973) pegando na diferenciacéo predo-
minante sobre a oposicdo entretenimento e trabalho foca o facto de “a
riqueza e a variedade das formas actuais de lazer sugerirem que o lazer
deve ser visto também como criador de significado num mundo em que o
trabalho e a rotina didria se caracteriza pelo trabalho pesado, pela insis-
téncia e falta de sentido.” (p.13). Tendo em conta que a sociedade actual de
informacéo permite a tecnologia um desenvolvimento de automacéo cada
vez mais elaborada que contribui para uma maior disponibilidade de tempo
para actividades como o entretenimento, Mcluhan (1964) afirmou que evo-
luiremos de um trabalho remunerado para um trabalho de constante apren-
dizagem sobre a nossa vida.

“A idade da informacdo obrigard a que fagcamos uso de todas as nos-
sas faculdades simultaneamente, e nés descobriremos que estamos em
lazer quanto mais intensamente nos envolvermos, como foi sempre o
caso dos artistas.” (p.392)
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Neste mesmo sentido, o novo papel do entretenimento nos media assume
para Vorderer (2001) trés funcionalidades fundamentais: a “compensacéo”,
ou seja, uma forma de escapismo a nossa realidade social; a “gratificacao”,
através da qual se d4 lugar ao preenchimento de expectativas e desejos
que todos possuimos e, por fim, a “realizacdo pessoal” que se pode tradu-
zir por um enriquecimento e desenvolvimento da pessoa como ser
humano. O entretenimento pode, desta forma, ser entendido como uma
experiéncia que fornece ferramentas para lidar com a vida do quotidiano,
uma forma de lidar com a prépria realidade.

Quanto a questao no seu espectro filmico, as razées prendem-se com
as abordagens que cada um dos objectos segue e, dessa forma, o modo
como opera sobre os receptores. O que os distingue, em nossa opinido, ndo
é muito complexo de destringar e passa pelos objectivos centrais ineren-
tes a cada um, sendo que na vertente artistica o objectivo central é o
objecto em si mesmo, ja no entretenimento o objectivo a atingir passa para
o sujeito receptor, tal como se pode ver pela defini¢cdo de Vorderer (2001).
Assim, podemos pensar as vertentes como,

e Filme arte, sera o fim em si mesmo, pode ser um processo criativo
e subjectivo, sem restri¢ées de funcionalidade ou de finalidade. Nao
descurando o receptor, mas tendo deste uma perspectiva emocional
brechtiana (ver Brecht, 1948) a operar a posteriori com recurso a
interpretacéo intelectual do objecto.

¢ Filme entretenimento,nao sera um fim em si mesmo. Pressupée o
despoletar de gratificacdo cognitiva e emocional imediata no recep-
tor. Ou seja, o receptor como parte fundamental no processo, onde a
perspectiva emocional assume uma tendéncia Aristotélica, no seu
sentido de catarse.

Assim, para que se perceba melhor esta distingdo, vejamos como esta
se da. No caso do entretenimento para que este conseguisse gerar uma
plataforma capaz de despoletar reacgoes semelhantes em largas audién-
cias de receptores finais, que sdo bastante subjectivas e dependentes de
contextos, foram necessarias algumas décadas.

Segundo Anderson (1996), o termo que melhor define o processo evo-
lucionario do cinema de entretenimento ao longo da sua curta vida cente-
naria é a acessibilidade. Desde o inicio que o modo de financiamento do
cinema americano tem funcionado segundo uma base predominante-
mente mercantilista, em que, primeiramente, se procura dinheiro para
se poder produzir um determinado filme que, depois, é pago via namero
de bilhetes vendidos ao publico que decide ir ver o filme. Este processo
leva a que ocorra uma espécie de seleccdo natural dos actores da indus-
tria assim como dos proprios processos,
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“Se um filme em particular falhasse na venda de bilheteira o suficiente
para dar lucro aos investidores, os produtores e /ou realizador muito
dificilmente conseguiriam uma nova oportunidade para fazer outro
filme. Isto seria o modelo através do qual o chamado estilo de Holly-
wood se desenvolveu (...) um sistema assim obrigou a que os produto-
res de filmes tivessem que criar filmes que apelassem a audiéncias
cada vez maiores” (Anderson, 1996: 10-11).

Assim, a acessibilidade tera sido inicialmente medida pela facilidade com
que os receptores compreendiam e respondiam os eventos ficcionais apre-
sentados na tela (Anderson, 1996) e conseguiam desse modo seguir o “con-
tar da histéria”. Desta forma, evoluiu toda a maquinaria que processa a
representacéo filmica desde a narrativizacao da ficcdo ao estilo estético dos
artefactos. Hoje temos uma maquina, que produz uma espécie de “reali-
dade”, aceite como tal pelas massas de audiéncias. No entanto, mais do que
nunca os filmes sdo tudo menos imagens do real. O processo de evolugéo
criou convencdes que definiram estruturas de transparéncia capazes de
transportar consigo a realidade aparente, sem o espectador se dar conta que
esta perante uma interface de ilusao.

As histoérias sdo apresentadas por intermédio de um filtro, que mantém
o espectador “interessado” através do constante desenvolvimento de momen-
tos emocionais e de sequéncias de espectaculo, que manipulam a sensacio
geral do espectador. Um evento tragico (Titanic, 1997; The Day After Tomor-
row, 2004) é representado num filme envolvido por uma tal quantidade de
caracterizacdo dramaética, que carrega o espectador, ao longo de uma intensa
viagem de entretenimento, fazendo com que este se sinta recompensado
pelas duas ou mesmo trés horas em que esteve sentado na sala de cinema
a assistir a tragédia real.

E em grande medida a esta transparéncia que o cinema de arte tem as
suas maiores aversoes. A Nouvelle Vague, tentou derrubar esta transpa-
réncia, mas sem sucesso (A Bout de Souffle, 1960). Podem-se desenvolver
novas e interessantes perspectivas, mas elas serdo acima de tudo interes-
santes, do ponto de vista da sua originalidade e unicidade. Este é, no fundo,
a grande motivagédo por detras do cinema de arte, o desenvolvimento de arte-
factos originais, quebrar as regras e as convengoes aceites e procurar novas
visdes novos caminhos. Se estas visdes conseguem ser bem aceites pelas
massas, sdo de imediato integradas como novo modo convencional, e é desta
forma que a prépria linguagem se vai desenvolvendo. O Vow Of Chastity®?
criado em 1995 ou, como é mais conhecido, o Manifesto Dogma tentou tam-

82 Para ver os dez mandamentos que regulam o voto de castidade Dogma, ver a pagina offi-
cial do movimento em http://www.dogme95.dk/the_vow/vow.html
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bém deliberadamente quebrar o tabu ilusério de Hollywood, procurando um
processo natural e realista. O efeito pode ser visto em Idioterne (1998) de
Lars Von Trier ou Festen (1998) de Thomas Vinterberg. Contudo, mesmo
seguindo os mandamentos deste manifesto, chegamos a concluséo de que
estamos apenas a apresentar a realidade com um “sabor” ligeiramente dife-
rente, e que esta se torna no fim tao real como aquela que é apresentada
pela maquinaria de Hollywood.

Posto tudo isto, e face as realidades ficcionais representadas, interessa
ainda salientar mais uma dualidade criada por estes dois mundos distintos
de produzir e analisar o cinema: a diegeses de Platao contrastada com a
“mimética” de Aristoteles. A diegeses assenta no “narrar” da histéria, quando
a mimética por sua vez opta pelo “mostrar” pelo simular das acg¢oes para
que estas sejam apreendidas. Dualidade na qual mais uma vez, Hollywood
opta por Aristételes, e em certa medida é daqui que o grande espectaculo
visual surge. Como o dramaturgo David Mamet escreveu:

“se descobres que uma determinada perspectiva ndo pode ser apresen-
tada sem narragdo, entdo é virtualmente certo que essa perspectiva é
irrelevante para a histéria (ou seja, para a audiéncia): a audiéncia ndo
necessita de informagdo mas sim de drama ” (1991:5).

Vejamos entéo os possiveis modelos de design de histérias no cinema.

Modelos do design de historias

Mckee (1997) criou um tridngulo de analise dos modelos de histérias, em
que destaca as grandes diferencas existentes entre varias possibilidades e
que pode aqui servir para destacar as diferencas entre os modelos de entre-
tenimento e de arte.

CLASSICAL DESIGN
Archplot

Causality
Closed Ending
Linear Time
External Conflict
Single Protagonist
Consistent Reality
Active Protagonist

Open Ending
Internal Conflict Coincidence
Multi-protagonists Nenlinear Time
Passive Protagonists Inconsistent Realities

MINIMALISM ANTI-STRUCTURE
Miniplot Antiplot

Diagrama 3: Tridngulo das possibilidade formais das histérias (Mckee, 1997: 45)
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Os principios enumerados no topo do tridngulo referentes ao modelo
Classico de Design sio,

“cldssicos” no seu sentido mais verdadeiro: atemporal, transcultural, e
fundamental (...) viajando através dos milénios com o “storytelling”
oral (...) o arquétipo de enredo (plot) entrega um final fechado — onde
todas as questdes levantadas sao respondidas pelo histéria; todas as
emocgoes evocadas sdo satisfeitas” (Mckee, 1997: 45-47).

Principios que podemos encontrar em quase todos os filmes de entre-
tenimento americano e muito do actual cinema europeu. Filmes como The
Great Train Robbery de Edwin Porter (1903); Casablanca (1941), The
Godfather de Coppola (1972); E.T. the Extra-Terrestrial de Spielberg
(1982); Star Wars de Lucas (1977); The Terminator (1984); The Lord of the
Rings: The Fellowship of the Ring de Jackson (2001)

Os dois modelos apresentadas na base do tridngulo sdo desconstru-
¢oes do modelo classico. Por um lado, o minimalismo, que vai procurar a
criacdo da historia partindo dos mesmos principios do modelo classico,
mas na procura da optimizacdo dos seus recursos minimizando a infor-
macédo (“final aberto”) e a accdo (“protagonistas passivos”) e procurando
jogar na base da introspeccdo humana (“conflitos passivos”). Aqui encai-
xam-se grande parte dos autores do Cinema Independente Americano -
Jim Jarmusch com Down By Law (1986) ou Mystery Train (1989); Hal
Hartley com Trust (1990) ou Simple Men (1992); Soderbergh com Sex,
Lies and Vieotape (1989) — ou ainda filmografias como a de Krzysztof
Kieslowski (ex. Trilogia Trois Couleurs, 1993-1994) ou Andrei Tarkovsky
(ex. Solaris (1972), Stalker (1979)).

Relativamente a zona Anti-Estrutura, como o préprio nome refere, pro-
cura no modelo classico, a subversio da regra e, dessa forma, destacar-
se através da auséncia de linearidade ou de consisténcia dos factos
buscando muitas vezes a coincidencialidade em vez da causalidade. Fruto
deste modelo, temos todo espectro realizado no 4mbito do surrealismo
com Burfiuel e Dali com Un Chien Andalou (1929) ou Jean Cocteau com Le
Sang d’un Poete (1930); obras como L’Année derniére ¢ Marienbad (1961)
de Alain Resnais ou mais recentemente a filmografia de David Lynch com
Lost Highway (1997) ou Mulholland Dr. (2001).

No campo da audiéncia, cara ao modelo classico ou de entretenimento,
Mckee argumenta que, quanto mais uma histéria se afasta do modelo
classico, em direcgédo a base do triangulo, ou seja, para o minimalismo ou
anti-estrutura, mais a sua “audiéncia diminuir4” (1997:62).
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CLASSICAL DESIGN

Audiéncia

MINIMALISM

ANTI-STRUCTURE

Diagrama 4; Desenvolvido a partir dos argumentos de Mckee (1997:62)

Isto acontece porque segundo Mckee,

“o design cldssico é um modelo de memoria e antecipagdo. Quando pen-

samos no passado, colocamos os pedagos de acontecimentos juntos de

forma anti-estruturada? Minimalista? Nao. Nos coleccionamos e cons-

truimos as nossas memorias a volta de um enredo em arco de modo a

trazer o passado até nés de uma forma vivida” Mckee (1997: 62).

Esta reflexiao de Mckee vai completamente de encontro ao discurso das
ciéncias cognitivas, que defendem o modelo do pensamento humano como
processado segundo uma ordem narrativa (Bruner, 1991).

5.2 Teorias da Emocao Filmica

“(...) 0 que os espectadores querem mais dos seus filmes ndo é a nar-

rativa per se mas respostas afectivas concentradas e fortes” (Eitzen,

1999 :91).

“(...) a camara também pode sentir pelos espectadores” (Pudovkin,

1929 :176)

Vamos, agora, passar em breve revista as teorias e metodologias de
andlise da emocéo no cinema, surgidas praticamente todas na segunda

metade da década de 90.

A Poética e o Neoformalismo

Os estudos filmicos tém-se debatido incessantemente pela procura de
um modelo de cariz universal para o desenvolvimento de uma metodolo-
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gia de andlise filmica (Bordwell e Carroll, 1996). Estes modelos tém sido
influenciados por varias correntes das ciéncias humanas, desde a lin-
guistica, a semiotica e psicanalise passando pelo marxismo ou feminismo
sem contudo se ter conseguido até aos dias de hoje encontrar e definir
uma metodologia amplamente aceite pela comunidade académica. A poé-
tica segundo Bordwell (1989), aparece como uma alternativa de estudo e
analise & semiética e a estética, procurando conciliar aspectos de ambas
as vertentes num processo tnico de andlise que leve em conta uma pers-
pectiva histérica sobre o objecto em estudo.

As questoes centrais da poética levaram a criacdo de trés distintos
dominios e tendéncias na area: “tematicas”, “forma de construgdo” e “esti-
listicas” (Bordwell, 1989). A poética filmica tem, assim, as suas “seman-
ticas”, o estudo de como o significado é produzido. As suas “sintacticas” o
estudo das regras para seleccionar e combinar unidades filmicas. E pos-
sui ainda as suas “pragmaticas” o estudo das relacées entre o espectador
e o texto (Bordwell, 1989).

“(...)significado, estrutura e processo — estes s@o os processos do dis-
tema sistema de representacdo e sdo-no também para a poética”
(Bordwell, 1989).

Nesse sentido, Gomes (2004), vem assim, uma vez mais, propor uma nova
metodologia de analise filmica. No entanto, desta vez, propde uma metodo-
logia com um cariz mais cartesiano, que possa ser utilizada ndo apenas para
a andlise filmica, mas também para novas propostas de construcéo filmica
numa verdadeira acepcéo aristotélica do termo. A poética de Gomes assume
o formalismo como um meio de trazer o método cientifico para o seio dos
estudos filmicos, centrando a questéo na diferenciacdo entre a forma de
“composicdo comunicacional” — o significado; a forma de “composicio esté-
tica” — a estrutura; a forma de “composicdo poética” ou de “sentimento” —
o processo, sendo a criacdo de sentimento, o ponto estruturante do seu
modelo formalista de anadlise. Este, é contudo um trabalho que vem ao
encontro dos varios estudos apresentados na dltima década relativamente
ao estudo da emocéo no cinema (Tan, 1996; Grodal, 1997; Smith, 2003).

No quadro da Poética, Thompson (1988) vem propor para os estudos
filmicos uma nova formula de analise, conjugando o “cognitivismo” com o
formalismo filmico, baseando o seu teor nos formalistas literarios russos
do inicio do século XX em conjunto com a psicologia cognitiva, e ao qual
ela propoe chamar de “Neoformalismo”. Esta nova perspectiva, apesar de
iniciada por Thompson, foi trabalhada em conjunto com Bordwell e Stei-
ger (1985) ao longo dos anos 80.
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A este seu contributo Thompson rejeita chamar de teoria ou método e
prefere assim rotular de approach (abordagem). Esta sua rejeicéo centra-
se sobre a possibilidade que o approach oferece, face a teoria, em poder
adaptar-se a analise especifica de cada filme, ndo procurando realizar
analises centradas num quadro de analise fixo e imutavel, permitindo
que para diferentes filmes sejam utilizadas diferentes bases com dife-
rentes objectivos de estudo. Temos uma perspectiva heuristica, no que
toca a escolha das questoes sobre o objecto em analise. O neoformalismo
configura-se assim como:

“(...) um conjunto de suposi¢oes sobre tracos partilhados por dife-
rentes obras de arte, sobre procedimentos que os espectadores utili-
zam para perceber todas as obras de arte, e sobre os modos através
dos quais estas obras de arte se relacionam com a sociedade”
(1988:3).

Assim, o neoformalismo tem, como objectivo maior, ndo apenas procu-
rar o proposito do filme em andlise, mas também evidenciar “as possibi-
lidades do cinema como uma arte” (1988:6). Do neoformalismo de
Thompson, aquilo que nos interessa para o nosso estudo é a procura das
suposicoes gerais sobre a forma como o filme é construido e, acima de
tudo, a forma como elas “operam na sugestdo de respostas na audiéncia”
(1988:6). Ou seja, procuramos identificar através do neoformalismo os
modos utilizados pelo cinema para elaborar sequéncias filmicas com capa-
cidades sugestivas para produzir respostas emocionais no espectador.

Cognitivismo — Emocées Filmicas

O cognitivismo aparece na teoria filmica pela mao de Bordwell et. al
(1985); contudo, nesta altura este era apenas visto como uma forma de
sustentacdo psicolégica da perspectiva neoformalista, servindo na ana-
lise da resposta dita racional das audiéncias as sugestoes filmicas. Ou
seja, na procura de ligacoes da representacio filmica e estilisticas com a
reconstrucio mental e subjectiva do espectador realizada através de
esquemas, modelos e generalizagoes sobre o mundo.

Desta forma, Carroll (1990) lanca a primeira pedra para a inclusio das
emocgoes na variavel cognitiva das audiéncias. Um trabalho introdutério,
com uma base de pendor mais filoséfico e com um foco especifico sobre o
género filmico do Horror. E apenas a partir da segunda metade da década
de 90 que comegam a aparecer os primeiros estudos de caracter geral, com
a pretensdo de incluir a emoc¢do como um dos pardmetros a analisar,
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quando se pretenda estudar obras filmicas. Desses, destacamos os trés
estudos fundamentais: “Emotion and the structure of narrative film: film
as an emotion machine” de Ed S. Tan (1996); “Moving pictures: a new
theory of film genres, feelings and cognition” de Torben Grodal (1997);
“Film Structure and the Emotion System” de Greg M. Smith (2003).

Comecando por Tan (1996), este aparece a desbravar caminho pegando
no, talvez maior, estudo sobre emocoes da psicologia cognitiva existente e
bastante referenciado de (Frijda 1986) para sustentar toda a sua argu-
mentacdo. Nesse sentido, Tan acaba por, de certa forma, limitar a sua pers-
pectiva sobre a emoc¢éo, uma vez que assume as ideias de Frijda como base
de partida exclusiva. Tan desenvolve toda a sua argumentacéo, alegando
que o mecanismo central de emocéo da resposta do espectador é o “inte-
resse”. O filme narrativo de entretenimento oferece recompensas pelo inte-
resse através de resolucgoes narrativas de questoes que ficam em aberto ao
longo do filme. Para Tan, o interesse é responsavel quer pelo processa-
mento emocional, quer pelo cognitivo das informacgées narrativas.

Através de estudos empiricos com sujeitos, Tan desenvolve curvas de
interesse, que apontam claramente a existéncia de picos de interesse no
espectador e que desta forma fundamentam o binémio criacédo/alivio de
tensdo narrativa (1996:114), ao longo de todo o filme por forma a manu-
tencdo desse mesmo interesse. As estruturas que Tan identifica para a
criacdo desse interesse séo as estruturas de acg¢do ou enredo, que se sus-
tentam nas tematicas do filme e as estruturas dos personagens que
incluem a empatia e a simpatia.

Da sua monografia, o que mais nos importa aqui salientar é a sua defi-
nicdo da Estrutura de Afecto Filmico assente na emocgédo geral de inte-
resse. Tendo em conta que ele define o cinema tradicional dito de
entretenimento como sendo gerado numa base episédica, definindo desde
logo dois episédios gerais “o primeiro é o do filme narrativo, no qual a his-
téria se desenrola (...) o segundo é um episédio de emogéo do lado do
espectador” (117). Assim,

“(...) a narrativa filmica consiste num episédio que contem vdrios
sub-episodios. Na estrutura emocional de significado, esta estrutura
é reflectida pelo facto de cada acontecimento significar uma
mudancga (...) e é principalmente a mudanca que o espectador expe-
rimenta. Por detrds, o fechamento de episédios maiores e hierarqui-
camente superiores desempenham também o seu papel. A promessa
de uma representacgao final de valor cognitivo e afectivo governa a
estrutura de significado. A resposta emocional é assim da mesma
forma um episédio emocional ao qual o interesse empresta coerén-
cia”. (1996, 202)
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Com base nas curvas de interesse definidas anteriormente e agora a
sua definicdo do Afecto Filmico, desenhdmos um digrama de forma a
explanar esta conceptualizacédo de forma visual (Ver Diagrama 5).

A *Film story
Afecto episode”

Filmico
"Emotion
episodes”

Geragao Alivio
de tenséo de tensdo

VA

Tempo do
filme

Diagrama 5: Afecto Filmico (diagrama desenvolvido com base na argumentacéo de Tan,
1996)

Estas estruturas levam o espectador a produzir hipéteses sobre aquilo
que se ira passar a seguir, procurando, através de uma envolvéncia
(dependendo das capacidades emocionais de cada filme), pelas resolugoes
narrativas que venham confirmar as suas hipéteses ou ndo®3. Tan desen-
volve um sistema funcionalista assente sobretudo nas orientagdes com-
portamentais dos personagens (motivacées e objectivos) quase que
colocando de lado a hipétese de existéncia de outras possiveis sugestoes
emocionais no filme para além do enredo e das personagens, o que lhe
limita o espectro de analise, nomeadamente no campo do estilo.

Apenas um ano depois, surge Grodal (1997) com mais um estudo bas-
tante aprofundado sobre as estruturas filmicas de producdo de emocao.
Grodal apresenta-nos um sistema com base num modelo de flow, o qual
se desenvolve no sentido dos processos mais simples para os mais com-
plexos. Assim, a criacdo de obstdaculos a manutencao do flow, despoleta
conflitos emocionais no préprio espectador que o obrigam a desviar a sua
experiéncia emocional. Utilizando o conceito, caro aos estudos filmicos,
da “Identificacéo”, o seu sistema permite-lhe advogar que a criacéo de
obstaculos as motivagées dos personagens cria por si também obstéculos
ao correcto flow de emocgoes do espectador. Desta forma, Grodal envereda
por uma tentativa de rotulagem dos varios possiveis obstaculos e das

83 Esta formulacéo do design de narrativa ja tinha sido antes formulada por Bordwell (1985)

no conceito de “hypothesisizing” e que é por nés abordado a frente no estudo do processo
da narrativa filmica e no ponto sobre suspense.
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varias possiveis experiéncias emocionais que decorrem do flow narrativo.
Podemos mesmo dizer que Grodal procura a criacdo de uma linguagem fil-
mica emocional a semelhanca da sintagmatica de Metz.

Grodal, como acérrimo defensor da neuropsicologia, acaba por descu-
rar em demasia as fundagdes das convencgées filmicas e o pensamento
associativo. Os seus rétulos assentam numa determinacéo fisiolégica, pro-
curando respostas inatas e biolégicas para todas as fun¢ées emocionais,
de forma a colocar de lado toda e qualquer possibilidade de rede cultural,
intertextualidade ou influéncias sociais por meio da aprendizagem.

Assim, em 2003, Smith apresenta o mais recente estudo sobre a emo-
cdo e o cinema. Ao contrario de Grodal, Smith faz entrar em cena toda a
argumentacdo intertextual e de redes associativas de ideias. Grande
parte da sua argumentacio assenta na existéncia de microscripts de
género que facilmente permitem sugestionar o espectador para determi-
nados estados emocionais e que se fundamentam essencialmente na
aprendizagem filmica realizada pelo espectador.

A maior lacuna do trabalho de Smith esta patente na auséncia de estu-
dos empiricos quantitativos ou qualitativos que suportem os seus argu-
mentos. Contudo, Smith sistematiza todo o seu pensamento com base nos
textos filmicos, e através do neoformalismo estabelece analises compara-
tivas e histéricas de forma a dar sustentacdo aos seus argumentos. Dessa
forma, apresenta a sua metodologia do “mood-cue approach”, como capaz
de ir além da simples andlise das tematicas do enredo e das motivacoes
e comportamentos dos personagens, focando também toda a estilistica
subjacente a cada experiéncia emocional.

Assim, Smith considera que,

“O filme utiliza sinais emocionais para nos levar para um estado de
espirito, para criar uma predisposi¢do para experienciar emog¢do. Os
estados de espirito sdo refor¢ados por lampejos coordenados de
sinais emocionais, que providenciam recompensas ao espectador...
Os sinais emocionais de uma situa¢do narrativa, a informag¢do
facial e do corpo, miisica, som, realizac¢do, iluminacdo... sao os blo-
cos constitutivos utilizados para criar estruturas de narragdo que
apelem as emocées. O estado de espirito é sustentado pela sucessdo
de sinais...” (Smith, 1999:116-117).

Ou seja, os estimulos filmicos podem ser estruturados, de forma a des-
poletar emocdes prototipadas e ndo-prototipadas®* (que ndo sdo mais do

84 As emocgdes protétipadas sdo aquelas que possuem um objecto ou causa definida, as ndao-

prototipadas ndo possuem um estimulo aparente podem desenvolver-se a partir de uma
conjugacio de varios estimulos
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que nos de associacdo de ideias, que podem ser intertextuais, de género ou
simplesmente da vida real e que formam os “microscripts” que permitem
a interpretacdo por parte do espectador) ou podem ser estruturados em
forma de “marcadores emocionais” de cariz mais visceral ou biolégico, ou
seja, estimulos directos de emocdo que assentam em imagens ou sons da
realidade reconhecidos como capazes de despoletar determinadas res-
postas. Tais como aranhas/medo, fezes/nojo, som intenso/surpresa. Estes
marcadores sdo, por norma, muito simples, directos e de reconhecimento
quase universal. O que o cinema faz é procurar despoletar um determi-
nado estado de mood para cada sequéncia e para isso, estrutura os seus
“estimulos” através de “microscripts”, de forma a despoletar emocoes e
em conjunto utiliza marcadores emocionais para manter e reforcar esses
mesmos estados de mood necessarios a cada mensagem em cada cena.

Relacionando a teorizacdo de Smith com Tan, poderemos pensar que
cada “emotion episode” no espectador de Tan pode corresponder a uma
sequéncia filmica, com um determinado “mood” de Smith, e que este se
desenvolve com base em “coordenados feixes de estimulos emocéo” sobre
o espectador. (ver Diagrama 5, acima)

5.3 Modelo Formalista da Narrativa

Passando a anélise da narrativa cinematografica, verificamos que esta
se inicia verdadeiramente apenas nos 60 com Metz (1968), tendo este ini-
ciado a sua teorizacdo completamente assente em termos linguisticos.
Incapaz de encontrar respostas a muitas questoes na linguistica, recorreu
ao uso da psicanalise de Lacan num esforco de desenvolvimento de novos
quadros de referéncia. Mas a prépria psicandlise revelou-se indbil, muito
por motivo de incapacidade de prova da sua argumentacio. S6 em mea-
dos dos anos 80, surgiu Bordwell (1985) com a teorizacio psicolégica e
formalista da narracio.

Nao que Bordwell tenha sido o seu precursor, pois ja em 1916 Miins-
terberg tinha escrito “The Photoplay: A Psychological Study”®, a primeira
monografia de andlise do medium filmico do ponto de vista psicolégico que,
no entanto, se viria a perder no tempo, uma vez que as abordagens diver-
giram bastante deste caminho ao longo do século XX mais centradas em
questoes estruturalistas (Barthes, 1966; Chatman, 1978). Este estudo foi
depois repescado por Andrew (1976), nos anos 70. Ao contrario de Bordwell
que ainda nos anos 80 refuta a emocionalidade no processo narrativo, como

8 Aqui “photoplay” é o nome dado a altura por Miinsterberg ao Cinema por este acreditar
ser a fun¢do maior do cinema, a narrativa (Andrew, 1976:16).
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vamos ver a seguir, Miinsterberg da espaco a um capitulo inteiro para ana-
lise da emocdo. Este capitulo abre assim com a seguinte afirmacio,

“(...) filmar emocgao deve ser o objectivo central do photoplay (pala-
vra utilizada em vez de cinema)” (Miinsterberg, 1916:48).

Diagrama da narracéo filmica

O processo de narracgéo filmica sera aqui visitado sob um paradigma
de ordem sistémica ou comunicacional entre autor e receptor (Bordwell,
2004). Utilizando as teorias da recepgdo cognitivas e da narratologia dos
estudos filmicos, vamos tentar perceber como opera o processo por inter-
médio de um esboco em diagrama dos conceitos.

Uma histéria é feita a partir dos eventos apresentados ou, como Bord-
well diz, “a fabula incorpora a accéo cronologicamente, de uma cadeia de
eventos causa-efeito ocorrendo num determinado tempo e espaco”
(1985:49). Contudo, a fabula para existir, precisa de possuir uma repre-
sentacédo, ou seja precisa de ser narrada através de um medium (estilo) e
de uma determinada forma ou trama (plot).

Fabula Eventos
(contelido) cronolégicos
Narrativa
Plot
Representagao
onna) Estilo
(media)

Diagrama 6: Processo narrativo, de acordo com argumentacgio de Bordwell (1985: 49)

A fabula (histéria) situa a esséncia da mensagem, o conteido da his-
toria, enquanto a representacio se refere a forma como essa histéria é
apresentada consoante o medium utilizado. A representacéo é, assim, o
processo de seleccao de eventos, personagens e ambientes da histéria e a
sua respectiva reorganizacido plasmada num qualquer medium: oral, tex-
tual ou audiovisual. Sendo o plot a matriz que estabelece a unidade face
aos eventos, personagens e ambientes seleccionados da histoéria. O estilo
é uma conjugacio entre as condi¢oes impostas pelo plot e as restricoes de
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cada medium. (ex. Filme — Iluminacéo, Fotografia; Texto — tipos de letra,
formato do papel; Oral — tom, postura)

A fabula é, entao, uma representacio puramente mental, “é um padréo
que os espectadores da narrativa criam através das suas assungoes e infe-
réncias. E o resultado desenvolvido pela captacdo dos sinais narrativos,
a aplicacdo de esquemas, enquadramento e teste de hipéteses” (1985:49).
Bordwell vé o processo de cognicdo de um filme por parte do espectador
como uma actividade inferencial percepto-cognitiva, na qual define a per-
cepgdo como “um processo activo de constante teste de hipéteses. O orga-
nismo esta afinado para captar dados do ambiente. A percepcio tende a
ser antecipatoéria, enquadrando mais ou menos expectativas possiveis
sobre o que a rodeia” (1985:31).

Vejamos, entdo, o processo narrativo entre o sujeito autor e o receptor
espectador, comegcando pela imagem (1) do Diagrama 7. Partindo da pers-
pectiva de quem conta a histéria, o realizador:

“(...) a historia é a soma total de todos os eventos na narrativa. O
contador de histérias apresenta alguns dos acontecimentos directa-
mente (isto é, que fazem parte directa do enredo), pode dar pistas
para acontecimentos ndo apresentados, e pode simplesmente igno-
rar outros” (Bordwell, 2001).

Ou seja, ambos os sujeitos criam uma fabula mental da narrativa. Esta
coincide nos pontos em que se intersectam, ou seja, nos pontos que o autor
escolher apresentar directamente e/ou ainda aqueles em que deixe pistas. No
entanto, diverge fora da interseccéo no sentido em que as fabulas séo cria-
¢coes mentais geradas com recurso a percepgéo e inferéncia, ou seja, esque-
mas mentais, prot6tipos, estereétipos e emogdes ou imaginagdo subjectivos.

Assim, a parte de maior convergéncia entre ambos os sujeitos recaira
sobre os eventos escolhidos para fazerem parte da representacéo ou pro-
cesso narrativo, ou seja, a organizagdo dos eventos (plot) e os processos
estéticos utilizados (estilo). Isto, porque

“(...) da perspectiva do espectador (...) tudo o que temos, estd & nossa
frente, é o plot — o arranjo do material no filme como o vemos. Nés
criamos a histéria na nossa cabe¢a com base nas pistas provenien-
tes do plot” (Bordwell, 2001).

Na segunda imagem (2) do Diagrama 7, podemos ver o Plot como uma

escolha realizada a partir dos elementos da fabula do autor. Ja na ter-
ceira imagem (3), o estilo afecto & escolha dos elementos ou seja ao plot,
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Fabula Fabula Fabula Fabula
frorte mcepiers )~

Fabula

Plot Piot
— —
Representagio Representagio

Diagrama 7: Processo comunicacional da Narragdo com Emoc&o. Processo apresentado
subdivido em quatro camadas, para uma melhor leitura do processo de narracéo. (1)
Autor/Receptor, (2) adicdo de Plot, (3) adicdo de Estilo, (4) adicdo de Emocao

aparece do lado exterior da fabula do autor, uma vez que estes sio repre-
sentados por elementos nao-diegéticos pertencentes ao medium em ques-
tao. Este circulo fecha a representacéo da narrativa.

Na dltima imagem (4), temos a emocéo do receptor que é, por sua vez,
inteiramente afectada pelo estilo escolhido, assim como pelas partes do
plot que este considere importantes. Relativamente a emocéo e contra-
riamente a ideia expressa por Bordwell, quando diz que a “compreenséo
da narrativa filmica por parte do espectador(a) é teoricamente separavel
das suas respostas emocionais”® (1985:30), a sua incluséo, é aqui enqua-
drada com base nos estudos apresentados previamente. Estando a emo-
cdo imersa na fabula do receptor, é natural e, tal como ja foi dito
anteriormente, que todo o processo emocional seja afectado pela constru-
cdo imaginaria que o receptor for construindo a volta da representacio.

Sobre este processo LeDoux (2005) refere a veracidade da ocorréncia da
emocio em presenca do artefacto filmico. Refere-se ao fenémeno, explicando
a estrutura emocional de um espectador face a um filme de terror. Assim,

“(...) quando vemos um filme de terror, vemos como o protagonista

estd quase a passar por qualquer coisas de que nés estamos jd a

8 De salientar que esta argumentacédo de Bordwell é realizada em 1985, cerca de 10 anos
antes do reconhecimento da emocgédo nos estudos filmicos.
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espera em antecipagdo. Assim mesmo que enquanto membro de uma
audiéncia saibamos na nossa cabega que “isto é seguro nada me pode
acontecer” inconscientemente o nosso sistema de medo jd foi accio-
nado (...) sentimos o fluxo de adrenalina, sentimos o medo que o
no0sso corpo estd a experimentar e a atravessar, e é no segundo estd-
gio quando comegamos a enfrentar a resposta do medo que estamos
a experimentar, é aqui que a consciéncia aparece, e diz “estd tudo
bem, porque nada me estd a acontecer” (LeDoux, 2005).

Ou seja, os trés niveis de Damasio de que falamos no anterior capitulo:
emocdo, sentimento, consciéncia. A emocéo ocorre. O sentimento de que ela
decorre é aqui enfatizado por LeDoux como o “enfrentar”, ou seja, o processo
de gestdo da emocdo e posteriormente a consciéncia da emocgdo que neste
caso se apercebe que o estimulo é ficgdo e por isso ndo necessita de agir com-
portamentalmente, mantendo-se sentado continuando a ver o filme.

Bordwell difere da teorizacdo anterior, ao passar a defender um sujeito
espectador como activo e co-produtor da realidade filmica que lhe é apre-
sentada. O processo por si definido como “gerador de hipéteses” (hypo-
thesisizing) é disso espelho, processo no qual o “o espectador enquadra e
testa as expectativas sobre a informacédo da histéria que esta para vir”
(1985:37). Ou seja, através de processos de inferéncia, o espectador passa
a construir a realidade do filme de duas formas distintas, quer através dos
estimulos da percepgéo, quer através de esquemas cognitivos constituidos
por “expectativas, conhecimento anterior, processos de resolucéo de pro-
blemas, e outras operacgoes cognitivas” (1985:31).

No mesmo sentido, Currie (1995) vai mais longe, introduzindo o pro-
cesso da “simulacdo imaginaria”, através do qual o espectador utiliza a
sua imaginacdo para duplicar os eventos do filme, permitindo-lhe, assim,
entrar no interior dos personagens, de forma a “observar como responde-
ria em imaginacdo” (p.144) no lugar delas aqueles estimulos.

Esteredtipos da narrativa de Entretenimento

Assumido o enquadramento teérico da narracio, passemos ao estudo
da forma como a narrativa de entretenimento se tem vindo a desenvolver
e, desse modo, a convencionar ou estereotipar.

Os estereétipos, enquanto generalizagoes podem ser vistos como sendo
de ordem negativa ou de ordem positiva. Para Lima (1997), os esteredti-
pos “podem ter conotacgio positiva. Mas estes, porque sdo menos frequen-
tes e ddo origem a uma menor controvérsia social, tém sido muito menos
investigados”. O que se pretende com a identificacdo dos esteredtipos é
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uma analise da forma narrativa no cinema, tendo em conta o seu valor e
a sua capacidade de gerar significado, a partir do entretenimento, no
receptor.

A analise cognitiva da interpretacdo da realidade, desenvolveu o con-
ceito de esquemas cognitivos que se definem pela organizacio de conhe-
cimento sobre determinados conceitos (Scholl, 2002a). Estes esquemas
sdo verdadeiros mecanismos de simplificacdo da cognicdo, dos quais os
estereotipos fazem parte (DiMaggio, 1997). Dentro desta perspectiva, os
estereotipos sdo analisados como generalizagtes previsiveis, ou seja, a sua
estrutura define-se pela previsibilidade sobre a forma como os eventos
poderao decorrer (Wood, 1999). No que toca ao seu funcionamento, os este-
reétipos “uma vez activados, guiam tanto a codificagdo dos estimulos como
a evocacdo da informacdo armazenada na meméria.” (Lima, 1997).

“A ideologia sempre toma a forma de uma classificacédo, na sua mani-
festacdo verbal ou imagética, em que um elemento comparado a outros é
situado dentro de uma determinada categoria seméantica.” (Amoretti,
2001). Os esteredétipos sdo, assim, esquemas fundamentais na forma como
o sujeito apreende o objecto. Recorrendo ao Diagrama da Narracéao, pode-
mos perceber que existe toda uma area da Fabula do Autor abrangida
pela Fabula do Receptor e que fica de fora daquilo que é representado.
Isto acontece, derivado a capacidade de inferéncia que o sujeito possui e
essa inferéncia advém de esquemas cognitivos pré-existentes. O facto de
se possuirem representagdes mentais como os esquemas dos estereétipos
permite ao sujeito com uma relativa facilidade inferir significado sobre a
fabula do autor. A aplicacédo dos esteredtipos como esquemas no processo
narrativo vai permitir-nos explorar quais as formas de elaboracéo da nar-
rativa através das quais Hollywood consegue produzir objectos que satis-
fazem audiéncias a escala global. Acreditamos que muito desse
conhecimento se condensa, sobretudo na forma como os estereétipos sdo
desenvolvidos para encaixar, na perfeicédo, nos padroes dos esquemas cog-
nitivos dos receptores. Do estudo realizado, resolvemos destacar quatro
pressupostos que julgamos serem os de maior relevo, os que de uma forma
mais clara e directa produzem estereétipos em largo espectro na narra-
tiva de Hollywood. Sao estes a Simplicidade, a Intensidade, a Continui-
dade e a Expectancia.

A simplicidade pode ser vista como uma das “categorias das utopias do
entretenimento” desenvolvidas por Dyer (1977) designada por “transpa-
réncia”. Na “transparéncia”, o fundamento é um desejo utépico do espec-
tador em experienciar narrativas na qual os personagens e os seus
relacionamentos, apresentem altos niveis de “sinceridade”, e “moralidade
ndo ambigua”. Apesar de concordarmos com as propriedades enunciadas
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para a transparéncia anteriormente, a caracteristica mais relevante apre-
senta-se pela forma como se reproduz a “simplificacdo dos eventos”.

Do ponto de vista da representacdo da narrativa, é para nés notoério o
recurso persistente & maximizacgao da simplificacdo da mensagem na nar-
rativa de Hollywood. Spielberg disse, “Eu gosto de ideias, especialmente
ideias para filmes, que possamos segurar com uma méo. Se uma pessoa
me pode contar a sua ideia em vinte e cinco palavras ou menos, vai con-
seguir fazer um filme bem interessante”®’. Ou seja, acontecimentos sociais
complexos sdo transformados ou transfigurados através da eliminacéo de
informacdo mais complexa ou através do direccionar de expectativas do
espectador para pontos de maior acessibilidade no acontecimento, criando
assim o sentimento de que o assunto é abordado ao longo da narrativa. Os
resultados sdo simulacdes sociais descomplexadas com vista a desenca-
dear, de forma repetitiva, as mesmas emoc¢oes primdarias no espectador
ao longo do discurso narrativo. A frequente utilizacdo desta estrutura ela-
bora ao mesmo tempo uma homogeneizacio do tipo de discurso esperado
pelo espectador, resultando este assim, num modelo com capacidades per-
suasivas no momento de escolher o filme.

A simplificacdo da narrativa de Hollywood possui apenas um ponto de
fuga, tal como o desenho em perspectiva. A sua volta, vdo-se criando e
anexando varias outras micro-narrativas, que podemos aqui identificar
com as “funcées de catalise” de Barthes (1966), servindo a emocionalidade
e tendo sempre em atencdo a forma que estas assumem no processo da
narrativa global, para que estas ndo desviem a atencdo sobre si mas pro-
porcionem antes a atencéo total sobre o nicleo da narrativa.

A intensidade é predominantemente um vector referencial da emocéo
na narrativa. Podemos definir de forma bastante objectiva, esta categoria
através das palavras de Tarantino numa entrevista® a propésito do seu
dltimo filme em que ele diz: “Kill Bill é um filme para o grande publico.
Pretende agita-lo. Quis fazé-lo como um concerto, para poér toda a sala a
mexer.” Estas palavras definem a férmula subjacente a narrativa de Holly-
wood em toda a sua extensdo. A intensidade surge como uma verdadeira
necessidade, tanto do lado do autor, como do lado do espectador, como Gro-
dal (1999) afirma, “os espectadores preferem experienciar narrativas que
activem fortemente a mente e o corpo, que comovam e toquem, que incitem
a producdo de adrenalina e estimulem reacgoes viscerais” (p.126).

Partindo destas perspectivas, acreditamos que a prioridade da narra-
tiva de Hollywood seja os estimulos capazes de despoletar as emocgoes de

87 Wyatt, Justin, “High Concept : Movies and Marketing in Hollywood”, Univ. of Texas Press;
(1994)
88 Revista Visdo, n°555, 23 Outubro, 2003
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nivel primario. Dessa forma, os pontos de focagem da narrativa passarao
obrigatoriamente por impor condi¢oes especificas de movimento, tamanho
e som. Em filmes como Terminator 2 — Judgement Day (1991), podemos
ver os niveis de intensidade impostos esteticamente. Na edicdo da sequén-
cia de perseguicdo no viaduto, em apenas trés minutos sido apresentados
cerca de 105 planos, o que dd uma duracédo média de 1,6 segundos para
cada plano, ndo deixando qualquer margem para duvidas quanto a velo-
cidade avassaladora imprimida pelo filme sobre o espectador. No plano
dos enquadramentos, destes mais de cem planos, ndo existe um tnico que
seja filmado com cdmara fixa, todos eles sem excepc¢io apresentam movi-
mento o que acentua ainda mais o pressuposto de movimento.

A continuidade, aqui definida, ocorre de duas formas distintas, por um
lado a causalidade como geradora de evolugdo légica e linear; por outro
lado a abertura do pressuposto de extensibilidade através das chamadas
sequelas. A causalidade em conjunto com a extensibilidade, formam um
mesmo objectivo funcional, que se define pela tentativa de aproximar ou
mesmo provocar o colapso entre a Narracdo e a Fabula.

E a causalidade que permite criar todo um ambiente de enquadra-
mento realista, para que o espectador se sinta ai inserido ou imerso. Imer-
séo que se decompde em duas formas da narrativa. Por um lado, através
da capacidade técnica do filme em transmitir ao espectador que aquilo
que ele vé é apenas a “janela” de Bazin, uma fatia da realidade, existindo
todo um mundo ilimitado e continuo para além das fronteiras da tela. Por
outro lado, no processo de narracdo através do enquadramento da histé-
ria, na forma como cria um fio de causalidade verosimil, com possibilida-
des de criacdo de uma realidade alternativa, paralela ou simulacro social,
imitando dessa forma o continuo da vida. Isto decorre de uma légica com-
pletamente em oposicdo aos alertas narrativos de quebra emocional no
espectador de Godard. E esse mesmo sentimento de imersdo, que cria o
desejo pelo mundo do filme. Apesar da capacidade criadora de um fio con-
tinuo de realidade, a construcéo da representacéo baseada numa formula
hollywoodesca de “causa-efeito total”, ou seja em que tudo o que é mos-
trado é explicado, deixa menos espaco mental para que o espectador crie
diferentes perspectivas ou diferente desenlaces. O que do nosso ponto de
vista permite abrir de forma clara e em toda a sua plenitude o caminho
para a extensibilidade da narrativa em sequelas, ou prequels, pela neces-
sidade que o espectador sente em conhecer a fabula total. Os eventos cine-
maticos sdo integrados pelo espectador a partir dos principios de légica de
inferéncia, nos quais a teoria de causalidade inferida (Pearl e Verma,
1991) assume papel preponderante na construgéo de realidade do sujeito.
Apesar da aproximacéio realista de Hollywood ao mundo causal, a narra-
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tiva de Hollywood insere-se no &mbito de uma légica dedutiva distinta
do mundo real, uma vez que neste, o processo de inferéncia das causas
decorre das pistas e relagdes que construimos no tempo (Freeman, 2000).
O facto de na narrativa de Hollywood, ao acontecimento A implicar sem-
pre um acontecimento B, retira qualquer hipétese ao espectador de infe-
rir entre B ou C ou D do préprio filme ou mesmo entre E ou F dos seus
proprios esquemas mentais exteriores ao filme. Ndo defendemos com isto
que o espectador deixe de ser activo mentalmente. Como ja referimos
anteriormente, esta actividade continua a suceder, tal como demonstrado
no esquema do processo narrativo, mas esta ocorre mais ao nivel da eli-
minacéo de saltos temporais ou espaciais da representagdo, ou seja, na
elaboracéo da continuidade realista.

No que toca a estatisticas sobre a extensibilidade, ap6s analisados os
primeiros dez lugares da tabela mundial de boxoffice®, verifica-se que 8
dos 10 filmes fazem parte de alguma série de filmes. Desses 8, 2 (séries
Harry Potter e The Lord of the Rings) apresentam-se acompanhados das
respectivas sequelas e um encontra-se acompanhado da respectiva pre-
quel (série Star Wars). Isto demonstra, de uma forma esmagadora, o poder
da estereotipagem produzida pela continuidade e por consequéncia da
extensibilidade sobre os espectadores. E impressionante verificar num
top dez global, que seis filmes representam apenas 3 conceitos ou séries.

A expectancia engloba todos os estereétipos anteriormente descritos,
uma vez que como funcéo de estereotipagem faz parte do processo de pro-
ducéo desses mesmos estereétipos. Partindo da condicdo de expectante,
como aquilo que o espectador acredita que venha acontecer, Scholl (2002b)
argumenta que as percepcoes do sujeito “representam a realidade subjec-
tiva de cada um e podem ou néo apresentar semelhancas com as probabi-
lidades reais apresentadas pelo objecto”, uma vez que elas sdo dirigidas
“pelas experiéncias individuais (teorias da aprendizagem), observacéo dos
outros (teorias da aprendizagem social) e pela percepc¢éo do eu.” E neste
sentido que a simplicidade da narrativa é fundamental de forma a apro-
ximar a expectativa da probabilidade real tanto quanto possivel criando
dessa forma condicoes para a conducéo da atencéo do espectador.

Uma das mais utilizadas formas de criacdo de expectativa na narra-
tiva é, em grande parte, a criacdo de condi¢des que levem a incapacidade
de discernimento, no imediato pelo espectador, sobre o significado dos
eventos apresentados. Condicoes essas que podem passar pelo forneci-
mento de informacéo incompleta ou pela variacio cronolégica de infor-
macéo apresentada, entre outros. Essa incapacidade ou incerteza gera no

8 Informacéo retirada de http:/imdb.com/boxoffice/alltimegross?region=world-wide con-
sultada a 20 de Fevereiro, 2005.
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individuo varias férmulas de raciocinio com pretensoes de criacéo de sig-
nificado. Van Dijk (1978) realizou um estudo sobre a “Compreenséo do
discurso literario através de processo cognitivos” no qual se foca exacta-
mente sobre o modo como o leitor reage em situacdo de textos ambiguos.
Van Dijk defende que a primeira “estratégia” adoptada pelo leitor, em
casos de incerteza, é o “esperar-para-ver”, um processo que passa por dei-
xar de lado as possiveis interpretacoes parciais e “procurar no resto do
texto a informac&o necessdria para suprimir as ligacoes perdidas”. O que
acontece quando aplicamos esta estratégia no cinema é que o grau de
expectancia aumenta ainda mais, uma vez que nao temos acesso a todo o
filme de forma imediata, pois a nossa ac¢do é completamente condicio-
nada pela temporalidade do filme.

Na base do processo da expectancia e de acordo com Van Dijk e com o
processo de “hypothesisizing” de Bordwell, o suspense surge como estru-
tura de grande importéncia no cinema de entretenimento. Tendo em conta
que as “narrativas sdo compostas de forma a recompensar, modificar, frus-
trar ou prevenir o espectador de procurar a coeréncia” (Bordwell, 1985:38)
0 suspense aparece aqui como forma emocional de elevada importéncia e
desse modo importante para este projecto. Vamos, entao, analisar o sus-
pense como a estrutura primordial da narrativa de entretenimento.

Suspense - Estrutura primordial do Entretenimento

O suspense filmico é uma figura de estilo da narrativa utilizada essen-
cialmente para assegurar o interesse do espectador durante a experién-
cia. Mais concretamente, trata-se de colocar o espectador num “estado de
incerteza e atraso que desenvolve ansiedade enquanto se espera pelo
resultado de uma situacédo” (Wied, 1994). Assim sendo, o suspense néo é
por norma uma estrutura que define todo um filme, mas antes uma estru-
tura episédica (Carroll, 1996) que se repete ao longo de uma histéria. Ou
seja, para que a atencéo do espectador se mantenha, ndo chega colocar o
espectador na incerteza no inicio do filme e dar-lhe a resposta ao fim de
duas horas. E necessario que o suspense seja renovado de forma paralela
ao desenrolar da accdo principal, tal como ja vimos anteriormente sobre
a emocao filmica.

O interesse decorre, assim, da criagéo de incertezas no espectador, para
as quais é necessario fornecer algum conhecimento prévio sobre as hipé-
teses de determinada situacéo ocorrer, para que as incertezas déem lugar
a antecipacio (Bordwell, 1985). A antecipagdo deve, por sua vez, apre-
sentar uma configuracéo de risco entre resultados possiveis moralmente
bons ou maus (Carroll, 1996).
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O suspense integra-se num conjunto de processos narrativos especifi-
camente desenhados para intensificar a tensido e aumentar o interesse
do espectador que se diferenciam pela forma como os eventos ficcionais
sdo ordenados na narrativa. Esse conjunto é formado por trés estruturas
especificas: suspense, curiosidade e surpresa (Zillmann, 1991).

A estrutura de suspense configura-se como aquela em o espectador
sabe concretamente o que se estd a passar, antes do préprio personagem.
Esta é a estrutura mais utilizada pelo mestre do suspense®, para quem
o ideal de uma situagdo de suspense é aquela em que o espectador sabe
mais que o personagem. O exemplo de uma bomba, que se encontra por
baixo da mesa de um grupo de pessoas que estdo a jantar, o espectador
sabe que a bomba vai explodir mas os personagens néo fazem ideia.
Hitchcock diz que, quando os espectadores sabem mais que o persona-
gem, estes irdo “trabalhar que nem o diabo para o (autor), pois sabem
qual sera o destino dos pobres personagens...ou seja, temos suspense
quando deixamos a audiéncia brincar de deuses” (Knight, 1999).

Numa segunda estrutura de curiosidade, temos o mistério como forma
principal (Wied, 1994). E dado ao espectador a informacéo sobre um
evento ja ocorrido, mas néo lhe é dado a saber qualquer informacéo sobre
0 “como” tera ocorrido essa situagio. Desta forma, o espectador é colocado
em estado de curiosidade que sera controlado ao nivel do suspense atra-
vés das pistas que vao sendo fornecidas meticulosamente no tempo.
Quanto a terceira estrutura de surpresa, o espectador ndo sabe o que se
passou, nem o que se ira passar. Sao fornecidas apenas algumas infor-
macoes reduzidas de forma a desenvolver o suspense. Uma grande parte
desta estrutura de suspense é desenvolvida através de formulas estéticas
e de algum convencionalismo ou intertextualidade. O espectador sera,
entdo, surpreendido a um dado momento com a apresentacdo de toda a
informacéo de uma sé6 vez.

O suspense filmico, tal como acabamos de ver nestas trés categorias,
é uma estrutura que funcionalmente acaba no momento em que se atinge
0 Resultado (Carroll, 1996). Com a revelacédo da informacio, da-se inicio
ao abrandamento da tenséo entrando na emocéo diversa. E neste ponto
do arco narrativo, que nos parece ocorrer uma area emocional de enorme
importincia para a narrativa de entretenimento.

Uma determinada estrutura de suspense, pode desencadear a partir
da sua resultante, todo o tipo de emocoes desde a alegria a tristeza. Assim,
o suspense filmico consiste na colocacdo do espectador num estado de
ansiedade ou tensio através da apresentacdo de “situacgoes dramaticas

9 Alfred Hitchcock é reconhecido ao nivel das artes cinematograficas como o mestre do sus-
pense.
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da forma mais intensa possivel” (Truf-
faut, 1966:15) até ao momento em que
se conhece o resultado da situagdo de
forma a poder aumentar a diversidade
de emocéo dai resultante.

Para compreendermos com maior
exactiddo o fenémeno emocional que
ocorre a partir do desvelar do resultado
de uma sequéncia de suspense, vamos
analisar a sequéncia final do filme Seven,
1995 de David Fincher (ver fig. 63).

No final de Seven, temos uma sequén-
cia na qual Mills (Brad Pitt) esta frente a
frente com o serial killer John Doe (Kevin
Spacey). No momento em que Mills des-
cobre que a caixa trazida pelo mensa-
geiro, contém 14 dentro a cabeca da sua
mulher, o suspense é disparado (Imagem
1 da fig. 63), a tenséao eleva-se com uma
tremenda intensidade. N6s sabemos que
a mulher estava gravida, mas Mills ainda
ndo. No momento em que este recebe a
informacéo da gravidez, a tenséo eleva-
se ainda mais passando a ansiedade
(Imagem 2 da fig. 63) — Ira Mills matar
John Doe ou nao? Pergunta que é repe-
tida incessantemente até ao momento em
que Mills desfere o disparo (Imagem 3 da
fig. 63) matando John Doe, momento no
qual termina a ac¢éo do suspense. A par-
tir daqui entramos na area emocional
resultante do suspense. O disparo eli-

CINEMA DE ENTRETENIMENTO

Fig. 63: Seven (1995)

mina a pergunta que nos faziamos, dando lugar a indefinicéo e diversidade
emocional que é formada por uma enorme variedade de questdes intros-
pectivas que por sua vez geram um turbilh&o de emocgoes — raiva, satisfacéo,
culpa, surpresa, tristeza, desgosto, mal-estar (Imagem 4 da fig. 63). As emo-
coes mais fortes ddo lugar a outras mais suaves e da-se inicio a descida da
tensdo durante a qual o espectador procura perceber melhor o que se pas-
sou e identificar a emoc¢ao a atribuir ao acontecimento (Imagem 5 da fig.
63), ocorrendo ai tomada de consciéncia das emogoes, que por sua vez dara
lugar aos sentimentos (Damésio, 1994) a reter pelo espectador.
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Para que tudo isto funcione, precisamos que as emogdes expressas por
Mills e John Doe sejam realistas. De certo modo, este realismo incute-nos
um reflexo da moral do personagem-heréi, daquilo que ele esta a sentir ao
mesmo tempo que nos provoca aversdo aquilo que o personagem-vildo
sente. A expressao facial de Mills é o motor emocional de toda a sequén-
cia, transformando-se no foco da nossa atencéo. O enquadramento de Fin-
cher centra-se sobre a cabeca de Mills. A cAmara estda ao ombro o que
confere maior dinamismo & imagem e fazem-se mudancas radicais de
grandes planos, que geram tenséo visual. A arma praticamente néo se vé,
de forma a néo desviar a atencdo do espectador sobre aquele objecto que
poderia colocar-nos a pensar na imoralidade do acto. O papel de Somer-
set (Morgan Freeman) serve de reforco a uma atitude passiva, de obser-
vador da accdo impotente tal como o espectador. A face de Mills
transmite-nos o que este sente, o que ele quer fazer, o que ele nao pode dei-
xar de fazer e aquilo que nés também sentimos. Para além do contagio
emocional que ocorre entre nés e Mills, existe também uma fabulagéo ou
simulagdo imagindaria de tudo o que lhe esta a acontecer, gerando em nés
uma total empatia emocional (Zillmann, 1994).

Estilo da Representacao

Riciotto Canudo, no inicio do século XX classificou o cinema de 7% Arte.
Esta sua classificacdo é suportada na argumentacido de que o cinema
seria uma espécie de sintese das artes anteriores. Assim, segundo
Canudo, as artes ritmicas (musica, poesia e danca) e as artes plasticas
(arquitectura, pintura e escultura) teriam encontrado no cinema uma sin-
tese perfeita, criando a 72 arte. (Canudo, 1927:19, cf. Bordwell, 1997:29).
Esta classificacdo, apesar das contestacoes (Bordwell, 1997:29) é hoje per-
feitamente aceite, talvez ndo como uma sintese directa das outras artes,
mas o cinema é hoje visto como uma arte que retine em si varios saberes
das anteriores artes. Tal como Besson ainda hd bem pouco tempo afir-
mou, “o cinema é um pouco o decatlo das artes” (Besson, 2006).

Contudo, para se perceber esta classificacdo ou este argumento, é
necessario olhar para o cinema, enquanto medium, ou seja, enquanto um
conjunto de técnicas que dio vida a arte. Nos pontos anteriores, discuti-
mos a organizacio dos eventos da narrativa, agora precisamos de perce-
ber como se pode levar esse plot até ao receptor; no fundo, de que é feita
a interface plastica que plasma os eventos e lhes imprime um caracter
auténomo transformando-o num artefacto acessivel a qualquer sujeito.
Nesse sentido, interessa destacar aqui os elementos técnicos parte da esti-
listica filmica que se diferenciam das artes anteriores ou que, por sua vez,
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tem um caracter de relevante importancia para o potencial emocional do
cinema.

Assim, vejamos como o cinema se pode socorrer das seis artes ante-
riores de Canudo:

¢ Arquitectura (cenarios, criar o mundo diegético);

¢ Pintura (enquadramento e efeitos visuais);

¢ Poesia (guido);

e Musica (efeitos sonoros);

¢ Escultura e Danca (Dramatizacdo e Caracterizacdo dos persona-
gens).

Podemos ainda aqui acrescentar a,
¢ Fotografia (enquadramento e iluminagéao)
e Teatro (drama).

De acordo com (Bordwell, 1989), “a estilistica lida com os materiais e
padrdées do medium filme como componentes de um processo construtivo”.
Quando em utilizacdo no cinema, estas técnicas artisticas sdo direccio-
nadas para a construcgéo de um artefacto com capacidade para iludir emo-
cionalmente o espectador de que as situacoes estdo a decorrer em tempo
real a sua frente. A sua fungéo é assegurar que a mensagem chega ao
receptor. De uma certa forma, sdo elementos que geram estimulos audio-
visuais que pactuam com as nossas inferéncias (Prince, 1996) e que faci-
litam o processo de simulacdo do mundo representado (Currie, 1995). No
sistema de entretenimento de Hollywood, o estilo é muitas vezes colocado
ao nivel da narrativa e por vezes até acima. O expressionismo emocional
é conduzido pela estilistica através de convencoes aceites pelas audiéncias
que ajudam na construcéo de um tipo de realidade aumentada. Ao mesmo
tempo que a familiaridade facilita a comunicacgéo, esta facilita também a
imersédo no filme o que gera a nogdo compensatéria de escapismo, ou seja,
uma perda de nocéo da realidade circundante. Nos tltimos anos, o cinema
de entretenimento tem-se especializado na forma como consegue activar
respostas emocionais espontdneas através destes estimulos ao escapismo
que Mellmann (2002) define como “efeitos de realidade”. Diz Mellmann
que, quando de grande intensidade, estes afectam o nosso “sistema de
reflexos automatico”, ou seja, os estimulos porque assumidos como “reais”
vao “directamente ao cérebro e sdo disparados imediatamente no sistema
motor como comandos neuroquimicos gerando dessa forma o choro, posi-
coes de defesa, fechar os olhos, encolher-se ou proteger a cabeca.”
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Montagem — como centro da estilistica filmica

Eisenstein refere que “o plano e a montagem sio os elementos basicos do
cinema” sendo que “determinar a natureza da montagem é resolver o pro-
blema especifico do cinema” (Eisenstein, 1949:48). Desta forma, determina
a montagem como elemento estilistico de singularidade artistica do cinema
e que é, depois, corroborado por varios outros autores, tais como Staenberg
(2004) que diz que “aquilo que faz um filme, um filme, é a edi¢ao”.

No campo dos efeitos cognitivos da montagem é de salientar que esta
é uma forma de representacio da realidade em tudo artificial, completa-
mente anti-natura no seus efeitos visuais, uma vez que a,

“(...) a realidade visual que nés percebemos é um fluxo continuo de
imagens ligadas (...) sob estas circunstancias, ndo seria de todo uma
surpresa descobrir que os nossos cérebros tivessem sido “estrutura-
dos” pela evolugdo e experiéncia para rejeitar a edi¢do filmica. Se
fosse esse o caso, entdo os filmes de plano tnico dos irmdos Lumiére
— ou filmes como Rope de Hitchcock — teriam se tornado o padrdo”
(Murch, 1995:5-6).

A descontinuidade entre planos parece ter como propésito um con-
densar de momentos descontinuos a partir do melhor &ngulo de camara
possivel para cada emocéo necessaria a histéria (Murch, 1995: 8). Con-
tudo, e apesar de sabermos que a montagem funciona, “a questdo man-
tém-se: Porqué?” (Murch, 1995:9)

Quanto a montagem na sua esséncia tedrico-pratica, pode ser analisada
de trés vertentes: “técnica, artistica e artesanal” (Dancyger, 2002:xx). Sendo
a questédo técnica relacionada com os aspectos fisicos da “unido de dois
pedacos de filme diferentes” (p.xx). O artesanato da montagem, por sua vez,
da-se “quando se juntam dois pedacos de filme para gerar um significado
que ndo é aparente em qualquer um dos enquadramentos” (p.xx). A mais
interessante, no que toca ao nosso projecto, diz respeito as suas capacida-
des como arte e desse modo, “ocorre quando a combinacéo de dois ou mais
enquadramentos transportam o significado para o nivel seguinte — exalta-
mento, introspec¢éo, choque ou a epifania do descobrimento” (p.xxi).

A grande funcionalidade da edi¢do enquanto arte, parece ser passivel
de ser definida como, motor de emocao, tout court. Defini¢do sustentada
também por Murch (1995) nos seus seis critérios de montagem definidos
com percentagem de relevancia para a estrutura filmica: “1) Emocgéo 51%;
2) Histoéria 23%; 3) Ritmo 10%; 4) Traco do olhar 7%; 5) plano bidimensio-
nal do ecra 5%; 6) espaco tridimensional da ac¢édo 4%.” (p. 18). Ainda neste
sentido vai também Orpen (2003) definindo que “fazer um corte é manter
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a audiéncia interessada, e o interesse é muitas vezes o resultado da emo-
ca0” definindo assim a retoérica da edi¢cdo como, nao poderia deixar de ser
uma vez que estamos centrados no entretenimento, “dar prazer” (p.10).

Sobre a montagem e a emocéo, podemos ainda revisitar o Efeito Kules-
hov, conhecido pelas capacidades potenciadoras de novos significados e
emocgédo que advém da justaposicdo. Pudovkin disse, “Kuleshov e eu fize-
mos uma interessante experiéncia”. Colaram mesma imagem de um rosto
aparentemente “estatico e inexpressivo” de Moszhukhin a trés diferentes
sequéncias: a) “um prato de sopa sobre uma mesa”; b) “caixdo com mulher
morta”; ¢) “pequenita a brincar com um ursinho de pelticia”. Os especta-
dores, ao verem cada uma das colagens em tempos diferentes, e sem sabe-
rem “o segredo”, retiravam diferentes significados sobre aquilo que o
personagem estaria a pensar, projectando diferente emogoes na face do
actor. “Gabavam o ar pensativo do actor mirando a sopa esquecida sobre
a mesa, comoviam-se com o profundo desgosto que a sua face exteriori-
zava com contemplar a morta, elogiavam com admiracdo o seu sorriso
feliz e luminoso para com a crianca. Mas nés sabiamos que, nos trés casos,
a face era a mesma.” (Pudovkin, 1929: 192-193)

Contudo, este é um efeito que, apesar de muito referenciado, apresenta
alguns problemas na sua metodologia. Imensamente debatido nos estu-
dos filmicos, como estando néo apenas mal documentado, mas pela ausén-
cia de prova empirica capaz de suportar a sua cientificidade (Prince e
Hensley, 1992). O problema debate-se com a neutralidade emocional da
face do actor que, a ser real, teria dificuldades em proporcionar ao espec-
tador qualquer projeccédo de emocio. Se ligarmos o efeito de Kuleshov aos
nossos estudos apresentados, acima (ver capitulo Comunicacéo Afectiva)
sobre o contagio emocional e a empatia, veremos que muito dificilmente
a emogdo podera surgir do objecto, mas tera de partir do sujeito. No€l Car-
roll é peremptoério ao afirmar,

“(...) a edig¢do utiliza a face do personagem para nos dar informag@o
sobre o seu estado emocional com respeito aquilo que ela estd a ver.
Isto é, a face do personagem ndo é, como as versoes padrao do expe-
rimento de Kuleshov reclamam, emocionalmente amorfa, somente a
espera de ser emocionalmente formatada pelos planos que se seguem
(1996: 130)

Apesar da problematica da cientificidade do exemplo, o essencial que
interessa aqui reter do chamado Efeito de Kuleshov é que a montagem
para além de grande potenciadora de emocéo, pode ser utilizada no sen-
tido da sua manipulacio.
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5.4 Conclusoes

A retirar deste estudo, temos varias conclusées de relevante impor-
tdncia para os estudos que se seguem, no &mbito da aplicabilidade da
emocdao filmica de entretenimento na RV. A destacar:

* Design classico de histoérias e suas propriedades, como bem delimi-
tadas, conhecidas e altamente testadas

* A relacdo autor-receptor na construcio da fabula ou histéria

* Esteredtipos da narrativa, nomeadamente a expectancia e conse-
quente suspense

* A importancia da Estilistica

Quatro tépicos que podem servir o desenvolvimento de novas formas
de expressdo interactivas, desde que as novas tecnologias o permitam,
sdo o que vamos analisar no préximo capitulo dedicado a RV. Relativa-
mente ao ultimo tépico, a questéo das estilisticas e seus efeitos sobre os
espectadores, Doris Graber (2006) realizou estudos recentes no campo da
Politica nos media, nos quais descobriu, com recurso a estudos da neuro-
biologia, que o “reconhecimento visual é a nossa forma principal de apren-
dizagem” e desse modo “percebemos mais depressa, de forma mais
completa e precisa, aquilo que nos estdo a transmitir (visualmente) ”
(2006:19). Graber diz também que os estimulos “visuais ultrapassam em
excita¢do emocional quando comparados com a maior parte dos estimu-
los nao-visuais” (2001:35). Neste sentido, e no que concerne ao nosso
estudo, Graber refere que “o plano visual é muito poderoso, porque des-
perta emocoes e estas, por sua vez, activam o sistema hormonal, criando
sensacoes de desagrado ou contentamento” (2006:19).

Posto isto, e para resumir, a representacdo emocional é e deve ser no
campo do entretenimento, antes de mais, visual e mimética na sua forma
de codificar as ideias em acgoes, de forma a permitir uma rapida e eficaz
assimilacdo pelo receptor com a necessaria carga emocional acoplada e
inteligivel.
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“em contraste o publico, essa representacdo da vida do dia-a-dia,
esquece os confins do auditdrio, e vive e respira agora somente na
obra de arte que lhe parece a Vida em si mesma, e no palco que lhe
parece uma expansao do Mundo inteiro” (Wagner, 1849).

A criagdo de imagens por parte do ser humano é um dos maiores mis-
térios da humanidade. Compreender como foi possivel a nossa espécie
comecar por desenhar imagens bidimensionais de animais tridimensio-
nais que podemos ver nas cavernas de Altamira ou Lascaux (ver Fig. 64
e 65) com cerca de 30 000 anos é algo bastante complexo tendo em conta,
que os estudos (Spivey, 2005) demonstram que pessoas sem literacia em
descodificacdo de imagem (ou seja, que nunca tenham visto qualquer ima-
gem em toda a sua vida), ndo conseguem perceber uma fotografia ou um
quadro de um simples animal ou objecto do seu quotidiano, ao contrario
de algumas teorias que se criaram inicialmente, que afirmavam o lado
realista dessas imagens, em que elas serviam para representar as neces-
sidades de caca. As imagens seriam visoes imagindrias que surgiam ao
artista, enquanto dentro das cavernas (as imagens aparecem quase sem-
pre em locais de cavernas de dificil acesso e escuros) (Spivey, 2005). Tais
visdes surgiam com a privacdo dos sentidos da visdo (fenémeno que
demonstra uma propenséao para a entrada em estados de transe, viagens
a outros mundos, diferentes do mundo material e conhecido.

Fig. 64: Bison em Altamira Fig. 65: Sala dos Touros, Lascaux

Ou seja, seguindo este raciocinio, temos entéo, que a imagem é uma
projeccdo da nossa imaginacdo, nio realista e serve a purgacio dessas
visoes, assim como a partilha com o outro. A criacdo de mundos virtuais
é, assim, antes de mais, uma tentativa de tornar material algo que se ima-
ginou previamente e também uma provavel forma de comunicar algo inco-
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municavel por palavras uma vez que se trata de algo irreal nunca antes
visto, uma busca pela expanséo do real através do imaginario nem que
para isso seja necessario recorrer ao transe, drogas ou a realidade vir-
tual. Ou seja, como Blake refere, existe uma necessidade de ir além da
percepcdo humana natural, de ultrapassar as barreiras do real.

“Se as portas da percepgao fossem limpas, tudo apareceria ao homem
tal como é: Infinito. Para o homem que se fechou em si mesmo, até
que ele veja coisas através das estreitas fissuras da sua caverna.”
(Blake, 1790/3:68)

No sentido de quem experiencia, a Alegoria da Caverna (Platao, Livro
VII, Reptublica) pode ser vista como uma desconstrucdo das realidades
virtuais. A aniquilacéo dos sentidos, como base da alegoria, restando ape-
nas a visdo e a audi¢do aos seres que se encontram acorrentados para
poderem definir o seu universo. Para Platio, os nossos sentidos, funcio-
navam como filtros que deturpam a realidade e s6 a contemplacgéo filosé-
fica poderia levar-nos a verdade.

Como arte ou medium, a RV é apenas mais uma nova forma tecnolé-
gica que apareceu para dar vida ao desprendimento do corpo, aquilo que
Descartes tanto buscava nas suas meditagoes filoséficas (1641) e que os
budistas apelidam de rigpa®l, baseado no facto de que na vida “tudo é
impermanente” (Rinpoche, 1992:33-47).

Assim, e por esta breve introducao, percebe-se em que reino de com-
plexidades entramos, quando abordamos um conceito como a Realidade
Virtual, que supostamente surge de interesses convergentes a partir de
evolugoes tecnolégicas de componentes anteriores das 4reas da computa-
cdo — Memex de Vannevar Bush (1945); Sketchpad de Ivan Sutherland
(1963) - e cinematograficas - Cinerama, 1952; Sensorama de Morton Hei-
lig (1962). “Os sistemas de RV néo foram desenvolvidos para responder a
nenhuma necessidade especifica; foram desenvolvidos apenas porque
eram possiveis” (Vince, 1995).

Essa complexidade é, sem divida, langada néo tanto pela questao do
virtual mas antes do real. Como disse Laurel,

“A maior parte de nés que estamos no negécio [da RV] nao gostamos.
A palavra “virtual” esta bem porque de facto estamos a criar ambien-

4«

91 Rigpa é “a verdadeira natureza da mente (...) o conhecimento do conhecimento (...) envol-
vida e obscurecida pela agitacdo mental dos nossos pensamentos e emocdes (...) em cer-
tas circunstancias especiais, determinadas inspiracdes nos mostram relances dessa
natureza da mente” (Rinpoche, 1992:69)
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Fig. 66: (1) Memex de Vannevar Bush; (2) Sketchpad de Sutherland; (3) Cine-
rama; (4) Sensorama de Morton Heilig

tes e realidade que ndao necessitam de componente fisicos concretos.
Mas o uso da palavra “realidade” no singular falha atribuindo-lhe
um certo viés cultural com o qual a maior parte de nés ndo nos sen-
timos confortdveis” (Laurel, cf. Coyle 1993:162).

Fundamentados nesta visdo, julgamos fazer mais sentido falar de
ambientes em vez de realidades, ou seja falar da possibilidade de criar
ambientes virtuais e ndo da procura de uma realidade alternativa. Alguns
grupos abandonaram mesmo o termo,

“(...) hd ja muito tempo que na Banff abandondmos o termo “reali-
dade virtual” e em sua vez usamos o menos sensacional “ambientes
virtuais” (...) os ambientes virtuais, também conhecidos por reali-
dade artificial, espaco virtual, realidade virtual, media imersivos,
ou imagens experienciais. O denominador comum destes termos estd
relacionado com a aparente desmaterializacdo da experiéncia (...)
ao mesmo tempo que, isto é apenas mais uma tecnologia e ndo muda
o facto de que continuamos a operar no mundo material” (Moser,
1996:xvi-xvii).
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Ou seja, um ambiente entendido como “condi¢ées circundantes, na
quais as pessoas (e outros organismos) vivem e actuam” (Lister et al,
2003). Também porque é de criacdo e ndo somente de andlise que neste
projecto tratamos, buscamos o desenvolvimento de ambientes virtuais
com capacidades de desenvolvimento emocional diverso no experiencia-
dor e nao estudar conceptualmente as formas futuras de desenvolvimento
da RV, nas suas capacidades, para substituir ou mesmo potenciar reali-
dades alternativas, paralelas ou outras.

6.1 Evolugéo da RV

Nos tempos dureos do Império Romano, a vila de Pompeia viu flores-
cer espacos artisticos criados a partir de pequenos quartos sem janelas e
com apenas uma porta de acesso, nos seus muros ilustracées cobriam toda
a superficie num dngulo de 360°. Podemos dizer, verdadeiros precursores
da RV no seu formato CAVE®? (Cruz-Neira et al, 1992).

“a sala parece maior do que verdadeiramente é e atrai o olhar do
visitante para a pintura, desvanecendo as distingdes entre o espaco
real e o espago imagem (...) o efeito geral é o destruir das barreiras
entre o observador e aquilo que estd a acontecer nas imagens nas
paredes” (Grau, 2003:25).

Na “Villa dei Misteri” (ver Fig. 67), ndo nos interessa apenas o lado
imersivo da experiéncia, mas também a sua busca pela forma narrativa.
As ilustracoes apresentadas nos muros ddo corpo a uma narrativa, por
sua vez, dramatizada por intermédio das expressoes corporais dos perso-
nagens ai desenhados. “O drama é emprestado a cena por uma jovem
bacante, que em panico e ansiosa atira as roupas num movimento defen-
sivo das méaos e num gesto de pathos e éxtase” (Grau, 2003:26).

Como podemos ver pelo exemplo anterior, a histéria esta repleta de
arte com pretensoes ilusérias e de virtualidade (Grau, 2003). No entanto,
julgamos poder tragar aqui uma ligacéo histérica bem mais contempora-
nea e, desse modo, considerar um enquadramento teérico que medeia
entre o artigo de Bazin, “Le Mythe du Cinéma Total” (1948) e o livro de
Janet Murray “Hamlet on the Holodeck” (1997). Nao que a RV se tenha
iniciado ou terminado em qualquer uma destas datas, mas antes porque
elas encarnam um mesmo sonho assente na mesma tecnologia audiovi-
sual (cinema e televisdo), uma materializacio fisica de um espaco virtual

92 CAVE - Audio Visual Experience Virtual Environment, ambiente de RV imersivo, reali-
zado com recurso a varios projectores que criam uma espécie de cave.
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Fig. 67: Villa dei Misteri, Pompeia, Itdlia, 60 d.C.

ou alternativo capaz de nos transportar para um outro mundo completa-
mente real, tdo real como o real.
Do lado do mito do cinema temos,

“o mito director da invengdo do cinema é pois, a inteira realiza¢@o
daquele que domina confusamente todas as técnicas da reproduc¢do
mecdanica da realidade (...) é o do realismo integral, a recriag¢do do
mundo & sua imagem, uma imagem na qual nao era ponderada a
hipdtese da liberdade de interpreta¢do do artista numa irreversibi-
lidade do tempo. O cinema ao nascer ndo teve logo todas as virtudes
»

do cinema total do futuro (...) O cinema nao foi ainda inventado
(Bazin, 1948£:23).

Do lado do holodeck temos,

“(..) um mundo ilusério que pode ser parado, iniciado, ou desligado a
vontade mas que parece comportar-se tal como o mundo real e inclui
lareiras, chd bebivel, e personagens (...) que pode ser tocado, com quem
se pode conversar (...) o holodeck de Star Trek é uma mdquina de fan-
tasia universal (...) é um medium apropriado para os cidaddos afor-
tunados daquele mundo: uma tecnologia utépica aplicada & velha
arte de contar histérias” (Murray, 1997:15).

Se para Bazin o cinema ainda néo foi inventado, para Murray o mito
foi ficcionado como holodeck mas continua a ser uma pura utopia. Con-
tudo se o holodeck pode ser visto como uma utopia, a RV nao pode. Pode
também ainda néo ser o mito que Bazin sonhou, mas é algo que se posi-
ciona para além de tudo o que tinhamos até agora. O contacto com os
ambientes de realidade virtual é tao “visualmente presente que as pes-
soas que interagem pensam que tocaram coisas no mundo virtual,
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incluindo que se tocaram uns aos
outros, mesmo quando néo o fize-
ram” (Murray, 1997:60).

No tempo que vai desde a
visdo de Bazin até ao Holodeck
de Murray, varias tecnologias
foram inventadas, que fizeram
com que aquilo que hoje conhece-
mos e que aqui tratamos por
ambientes virtuais se tornasse

Fig. 68: Imagem do holodeck (Star Trek — uma realidade, a comecar pelas
Next Generation, 1988) tecnologias acima ja enumera-
das, como o Memex ou o Sketchpad, o Cinerama ou o Sensorama. O
Sketchpad tera sido o passo mais revoluciondrio, porque é este que em
parte inicia a area de estudos dos computer graphics foi necessario espe-
rar quase mais 20 anos para que o salto dos graficos computorizados para
a RV se desse. Muito por falta de capacidade de processamento, talvez
um dos maiores problemas por detrds da complexidade da RV. Nos anos
70, ainda houve espacgo para o Videoplace de Myron Krueger o criador da
Artificial Reality (1983), uma antevisao em formato video da CAVE. Teria-
mos de esperar pelo final dos anos 80 para Jaron Lanier cunhar o termo
“virtual reality” (Rheingold, 1992:16). Em 1984 tinhamos visto aparecer
o termo “cyberspace” de Gibson (1984:51).%

Segundo Heim (1993), a RV pretende convencer o utilizador que se
encontra verdadeiramente em outro lugar, substituindo os dados senso-
riais de entrada do utilizador com informacgéo produzida por um compu-
tador. Laurel (1991) define-a como um medium onde os sentidos humanos
estéo rodeados (imersos) por estimulos que sdo parcial ou completamente
gerados ou representados por meios artificiais, e no qual tudo o que é visi-
vel é mostrado do ponto de vista do individuo participante, mesmo quando
este se movimenta ai. Defini¢des algo rigidas dos anos 90 do século pas-
sado ainda, onde os sistemas de RV eram sempre vistos como sistemas
onde a perspectiva “primeira-pessoa” do mundo virtual era fundamental
(Vince, 2004).

Posto tudo isto, o que representa a RV neste inicio de século? A verdade
é que a sua defini¢do tem vindo a descomplexificar-se, muito porque a drea
de investigacdo se tornou num chapéu que engloba muitas outras suba-
reas desde a realidade aumentada, a mixed reality, realidade colabora-

9 Para uma anélise, detalhada, histérica e cultural dos factos a volta do nascimento da RV
consulte “Virtual Reality” de Howard Rheingold (1992). Livro que por si, aquando a sua
saida, ajudou a desenvolver o mito criado a volta da tecnologia RV.
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tiva, haptics (relacionada com o sentido do tacto), simulacédo, presenca e
ainda os videojogos e isto também porque as capacidades de processa-
mento aumentaram de forma drastica seguindo as previsoes de Moore
(1965) (ver fig. 69) providenciando capacidades para reproduzir CGI em
tempo-real e dessa forma popularizando e diversificando o seu uso.

transistors
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Oual-Corm Intel® tankumi* 2 Processor
MOORE'S LAW T =T 1,000,000,000
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Intel" Rarium® Processer
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Fig. 69: Evolucio dos processadores da Intel nos dltimos 40 anos e que reforcam a previ-
séo da “Lei de Moore™* (imagem da Intel®)

Deste modo a defini¢do que podemos aqui utilizar como a mais simples
e de alguma modo a mais abrangente e aquela que nos interessa para o
prosseguimento do nosso trabalho passa por um sistema com a capaci-
dade para,

“(...) apresentar imagens em tempo real de ambientes 3d que podem
ser navegados e suportam interac¢do, e podem ainda ser configura-
dos para suportar um HMD” (Vince, 2004:5).

Ainda dentro desta definicdo, e tendo em conta o aparecimento de
varios sistemas RV e as capacidades de processamento, levaram a que se
dividisse a RV em duas grandes areas a imersiva e a ndo-imersiva no que

94 A Lei de Moore, é bem conhecida das Ciéncias da Computacéo e tendo sido publicada em
1965, manteve até aos dias de hoje a sua actualidade. Moore disse “The complexity for
minimum component costs has increased at a rate of roughly a factor of two per yea r
(...) Certainly over the short term this rate can be expected to continue” (1965). Ou seja,
a densidade de transistors num circuito integrado seria duplicada em cada 2 anos. Este
aumento exponencial de transistors e consequente diminui¢do de tamanho leva a um
incremento de poténcia assim como diminui¢éo de custos.

% Imagem retirada do site da Intel em http:/www.intel.com/technology/mooreslaw
/index.htm
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respeita a interface ou modo de aceso
aos mundos virtuais (Beier, 2004).
Sendo que no caso da RV imersiva
temos: os HMDs e as CAVES ou seja
3| interfaces que permitem uma imerséo
total no ambiente virtual.
Nos sistemas né&o-imersivos, pode-
3 mos ter “navegacédo controlada por rato
através de um ambiente tridimensional
apresentado num monitor, visdo estéreo
Fig. 70: CAVE System (Cruz- através de 6culos, sistemas de projeccéo
Neira et al, 1992) estéreo, e outros” (Beier, 2004).

E desta forma que podemos aqui
enquadrar videojogos 3d com perspectivas “terceira-pessoa”, tais como
um Grand Theft Auto: Vice City (2002) (Vince, 2004:6), assim como atra-
vés desta mesma defini¢do, podemos excluir todo o cinema que simples-
mente se socorre de técnicas de computacgio grafica para criar elementos
a adicionar ao mundo filmico (Vince, 2004:6) e sobre o qual ndo existe
qualquer acesso por parte do experienciador.

Aplicabilidade da RV

Sendo a RV uma plataforma de enorme potencialidade, dadas as suas
qualidades interactivas e imersivas, é natural que a sua aplicabilidade
seja também ela bastante abrangente, uma vez que permite num ambiente
fisico completamente controlado e seguro simular qualquer outro
ambiente por mais hostil e inseguro que este seja, ou seja simular inclu-
sive ambientes que em situacées normais resultariam na morte imediata
do sujeito. Desta forma, sera facil perceber que ao nivel da sua utilizacéo
como ferramenta de trabalho a sua mais-valia se traduz pelas possibili-
dades de treino de sujeitos. Treino que pode ser visto numa perspectiva
de mera aprendizagem de técnicas ou mesmo no sentido terapéutico.

Assim podemos ter na area da Terapéutica RV: Dor — ambientes de neve
para tratamento de queimados (Hoffman et al, 2000); Fobias — utilizando
psicoterapia de exposi¢cdo por intermédio da RV, expondo o sujeito a ima-
gens das fobias, (ex. aranhas) (Garcia-Palacios et al, 2002); Stress Pés-trau-
matico — Reexposicdo a ambientes virtuais que causaram o trauma (ex.
queda do World Trade Center no 11 de Setembro) (Difede, 2002);

Na area militar, temos Full Spectrum Command, realizado pelo Insti-
tute for Creative Technologies (ICT) da University of Southern Califérnia
(USC) com o suporte do Exército americano e que pretende colocar o uti-
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lizador num ambiente de guerra urbana para treinos de acg¢do-tactica em
equipa (Korris, 2004). Ou ainda o exemplo do Mission Rehearsal Exercise
onde se pretende “ensinar valéncias sobre os processos criticos de tomada
de decisédo a lideres de pequenas unidades do exército americano” (Hill et
al, 2003) através de um ambiente imersivo que capture, tanto quanto pos-
sivel, o real de uma missao deste género.

No edutainment, aplicacdes guia para Museus (Spierling e Iurgel,
2003). E no entretenimento, toda a area de videojogos 3d, ou seja o nosso
foco de estudo neste projecto. Ou ainda os recentes desenvolvimentos da
industria cinematografica como pudemos ver no capitulo 2.

Para além destes dominios, temos, ainda, a arquitectura com a pré-
visualizacdo de maquetas urbanas, a engenharia com o calculo de mode-
los complexos ou a quimica com o desenvolvimento de novas moléculas.

Fig. 71: (1) Agente guia de museu desenvolvido no seio do projecto europeu Art-e-Fact
(Spierling e Iurgel, 2003); (2) Representacédo de uma estrutura arquitecténica; (3)
Ambiente de neve utilizado para atenuar as dores durante tratamentos de queimaduras
graves (Hoffman et al, 2000); (4) Ambiente de “Mission Rehearsal Exercise” (Hill et al,
2003); (5) Preparacéo de terapia a fobia de aranhas em RV (Garcia-Palacios et al, 2002)

Ainda sobre a aplicabilidade da RV, de relembrar o facto das indus-
trias de entretenimento serem das mais avancadas no desenvolvimento
de tecnologias ligadas a RV, ainda que sempre ligadas aos laboratérios
de investigacfo das universidades americanas, e que é demonstrado pelo
interesse que o exército americano demonstrou em recrutar especialistas
CGI da industria cinematografica ou ainda o investimento feito no ICT da
USC (Verton e Caterinicchia, 2000).

Neste sentido também, a definicdo de Ambiente Virtuais ganha ainda
mais peso e substituem na perfei¢io o oximoro Realidade Virtual. Ou seja,
é nosso interesse procurar o desenvolvimento de ambientes virtuais,
enquanto artefactos imbuidos e formatados pelo conteddo, tal como aque-
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les que podemos presenciar nos videojogos actuais. Ou seja, o ambiente
virtual é passivel de ser apresentado quer numa interface RV imersiva
como numa néo imersiva. Desta forma, os videojogos, que ja eram a pla-
taforma mais importante no avango da computacéo grafica e das proéprias
necessidades de processamento®®, tornaram-se nas plataformas mais
importantes para o avancgo e inovacédo da RV.

Das defini¢oes dos anos 90 ou das actuais, podemos retirar algumas
categorias como denominadores comuns e que aparecem invariavelmente
em todas as defini¢cdes de RV: o tempo-real, a interactividade, a navega-
bilidade e a imersividade (Krueger, 1991; Burdea e Coiffet, 1994; Moser,
1996; Sherman e Craig, 2003; Vince 2004).

6.2 Tempo-real

O conceito de tempo-real na computacio aparece para definir a capaci-
dade de processamento de informagio num tempo tdo rapido que se torna
aos nossos olhos instantdneo e, dessa forma, permite uma interaccéo
homem-méquina préxima da interaccéo pessoa-pessoa aparentando o fio do
tempo continuo da realidade. Como tal, é uma estrutura fundamental dos
ambientes virtuais, porque estes pressupdem uma relacdo acgéo/reacgéo
ou causa/efeito continua no tempo. Um tempo, que é a sua base, tal como
em qualquer outro artefacto dindmico (musica ou cinema). S6 que neste
caso, o tempo néo pode ser diferenciado. Ou seja, ndo podemos ter um tempo
da ficgdo imbuida no proéprio artefacto ou seja da sua narrativa e um tempo
da sua representacgdo, pois aqui eles serdo ambos um mesmo tempo. Isto,
porque o tempo tem de ser real, no sentido em que tem de estar sincroni-
zado com as acgoes do utilizador sobre a prépria representacio.

(...) é claro que os eventos representados ndo podem ser passado ou
prévios, uma vez que nés enquanto jogadores os influenciamos. Car-
regando na tecla CTRL, disparamos uma arma que vai influenciar
o mundo do jogo. Desta forma, o jogo constroi o tempo da histéria de
forma sincrona com o tempo da narrativa e o tempo de ler/ver: a
historia é agora. Agora, ndo sé no sentido em que o espectador teste-
munha os acontecimentos agora, mas no sentido em que os aconte-
cimento estdo a acontecer agora, e aquilo que vem a seguir ndo estd
ainda determinado (Juul, 2001).

9% As necessidades de elevada poténcia no processamento matematico de dados levou a que
tanto a Microsoft como a Sony se juntassem a IBM para desenvolver os seus processado-
res para as consolas 360 e PS3, nomeadamente o desenvolvimento do processador Cell
para a PS3 (ver http://www-128.ibm.com/developerworks/power/cell).
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Ou seja do ponto de vista da construcéo de artefactos em ambientes
virtuais, teremos como propriedade fundamental, o colapso entre o pas-
sado e o presente (Moser, 1996). “O Simulador (...) opera no presente (...)
esta mudanca ontolégica com importantes consequéncias” (Cameron,
1995). Uma sincronizacgéo do tempo entre o artefacto e o sujeito que potén-
cia um novo tipo de relacéo e desse modo uma emocionalidade prépria.

Num registo completamente diferente, a série de televisdo 24 (2001-
2006) procurou a semelhanca das estilisticas do cinema, importar con-
ceitos dos novos media para o seu ambito (Zagalo e Barker, 2006). Dessa
forma a série é desenvolvida em 24 episédios que por sua vez represen-
tam cada um, uma hora real de um dia de 24 horas. Ou seja, o tempo pro-
jectado no ecra de TV é sincronizado com o tempo do espectador, no
sentido em que 10 minutos de série representam 10 minutos reais para o
espectador. Sobre os seus efeitos, dissemos anteriormente, em outros
escritos, que,

“(...) a sincronizag¢do é mais forte, e consequentemente assim é o
envolvimento e o interesse. Apresenta uma impressdo de uma simu-
lacd@o de realidade a acontecer em frente dos espectadores. 24 elevou
o envolvimento da audiéncia a outros niveis. O espectador sabe que
as acontecimentos ndo sdo verdadeiros, sao fic¢do, mas o tempo estd
a passar realmente na sua vida enquanto vé. De um certo modo a
audiéncia sofre os mesmos efeitos de tempo que os personagens e
assim a realidade parece suplantar a fic¢do durante esses momen-
tos” (Zagalo e Barker, 2006:178).

O tempo-real é ainda o fundamento ou propriedade principal que dis-
tingue um ambiente virtual de um qualquer outro artefacto CGI (ima-
gem ou filme). Isto, porque o ambiente virtual pode ser experienciado quer
de forma activa (interactividade) quer de forma semi-passiva (navegabi-
lidade). No entanto, para o experienciar, em qualquer uma destas formas
é necessario que o ambiente se crie num tempo presente. E o, agora, que
faz dele um ambiente permeavel & interaccéo, assim como a navegacéo,
duas propriedades que vamos discutir a seguir.

6.3 Interactividade
“Desde 1969, que tenho tentado elevar a interactividade a forma de

arte em oposi¢do a fazer artefactos que acontecam ser interactivos.
Apesar de 30 anos passados, a interactividade ainda estd no inicio.

187



EMOGOES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA 0S VIDEOJOGOS

Muitas das ideias preliminares que eu comecei ainda ai estd@o por
realizar, e conceitos mais avangados estdo ainda por inventar”
(Krueger, 1998).

Como ja foi dito acima, a interactividade é um conceito central em toda
a existéncia da realidade virtual como tecnologia de ponta e inovadora
no sentido em que permite, em poténcia, ao sujeito que a experiencia, uma
relacéo de igual para igual com o autor do contetddo (Landow, 1992) desse
ambiente. Este é o cerne nédo apenas da RV mas é antes o paradigma que
regula toda a area dos novos media (Wardrip-Fruin e Montfort, 2003),
ainda que como objectivo funcionard mais como uma viséo idealista e néo
tanto na sua aplicacéo pratica (Lister et al, 2003:41) como teremos opor-
tunidade de ver quando abordarmos as questoes relacionadas com o story-
telling interactivo. Assim, iniciemos esta abordagem do conceito,
primeiramente, pelo seu lado mais pratico, evoluindo, depois, para as com-
plexidades patentes ao nivel das autorias partilhadas.

Como Manipulagéo

“(...) a habilidade do utilizador poder manipular e afectar a sua
experiencia do media directamente” (Packer e Jordan, 2001:xxxv).

O nivel mais simples de andlise do conceito de interac¢do humano-
maquina passa pelo estudo das formas de acesso a representacéo, ou seja,
as formas através das quais o sujeito pode exercer ac¢io e, assim, mani-
pular o que lhe é apresentado. Sendo a forma mais simples, é de todo fun-
damental para que qualquer outro nivel de interactividade possa
acontecer. O meio pelo qual manipulo o ambiente é o meio através do qual
vou poder participar e, desse modo, criar novos significados a partir de
cada ciclo de interaccéo.

Vejamos, entdo, os quatro modos de manipulacido definidos por Sher-
man e Craig: “direct user control”; “physical control”; “virtual control” e
“agent control” (2003: 286-292) (ver Fig. 72).

Em “direct user control”, o utilizador estd completamente imerso na
representacio, o seu simples toque no objecto ou olhar para o objecto vir-
tual activa neste propriedades que permitem ao utilizador deslocar a
mesa para onde quiser. Em “physical control”, o utilizador recorre a um
objecto fisico para enviar as ordem para o ambiente virtual. Por exemplo,
num simulador de voo, o ambiente visual pode ser virtual mas os contro-
ladores e os bancos podem ser completamente reais para proporcionar
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Direct User Control

Virtgal_Control

Fig. 72: Manipulacdo de uma mesa para a direita (Sherman e Craig, 2003:287)

um maior realismo a simulag¢édo. Em “virtual control”, o utilizador recorre
a um objecto, s6 que neste caso o objecto é virtual. Pode ser um menu de
acesso a diferentes modos ou pode ser simplesmente um objecto que ajuda
a executar a tarefa. Finalmente. o “agent control” o utilizador envia
ordens a um agente com alguma autonomia para que este execute a tarefa
no ambiente virtual.

Todas estas formas de manipulacéo estdo, contudo, dependentes da
forma como o objecto a manipular foi desenhado ao nivel da sua acessi-
bilidade (affordance®’). Tal como no mundo real, eu posso chutar uma bola
de futebol a 10 metros, mas néo posso chutar uma bola de ferro presa ao
chéo. Assim, o objecto tera de possuir as propriedades necessarias, tanto
ao nivel do design como da sua programacéo interna como objecto per-
tencente a um ambiente para que, quando o sujeito necessite de agir sobre
ele, ele “saiba” como reagir a accio perpetrada.

97 Affordance, é um conceito da psicologia perceptiva e cognitiva e foi introduzido na drea de
HCI por Norman em 1988 no seu livro “The psychology of everyday things”. Refere-se ao
modo como um objecto sugere ao sujeito a sua forma de interacc¢io.
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e " Ainda no que toca a manipu-
c :
><\ \_/ lacdo, esta decorre sempre, a

Yow partir de wuma perspectiva

\ obtida sobre o mundo virtual.
; Essa perspectiva é fundamen-
tal, no que toca a propriedade
de navegabilidade, mas faz tam-
bém parte do modo como se
. manipula o ambiente. A pers-

Vertical Corst pectiva de um sujeito num

Longitudinal

Roll

Diagrama 8: Exemplificacéio das transforma- ~ ambiente através das coordena-
¢oes Yaw, Roll e Pitch na movimenta¢do deum  das - Pitch, Roll e Yaw (ver Dia-

objecto. grama 8). Aquando da utilizacéo
de um HMD, estas coordenadas sdo enviadas directamente por este para
o computador. Quando navegamos via teclado/rato, as transformacoes séo
repartidas pelos dois periféricos.

Como Participacao

“medic¢do da interactividade : ou nos sentimos a participar na acg@o
que se desenrola na representag¢do ou ndo” (Laurel, 1993:20-21).

No ponto anterior, apresentamos a interactividade como uma mera
actividade, como uma possibilidade fisica e motora que o sujeito possui de
intervir sobre a representacio que se lhe apresenta. Neste ponto, vamos
tentar definir um pouco melhor de que forma é que a interactividade
afecta a representacio e desse modo perceber como é que o sujeito se
torna também parte dessa representacdo. Derivado da sua complexidade
e também da abrangéncia que a sua conceptualizagdo tem assumido,
desde os estudos da comunicacédo ao HCI e os videojogos, vamos analisar
algumas defini¢des de interactividade. Apesar de Aarseth dizer, em 1997,
que “as defini¢cées formais de interactividade sdo curiosamente poucas”
(1997:49), na verdade, existem hoje bastantes definigdes.

Da comunicac¢do enquanto campo de estudo, a questédo central e perti-
nente a relembrar aqui é que a comunicacéo é a “interacg¢édo por meio de
sinais mutuamente reconhecidos” (Hartley, 2002). Nesse mesmo sentido,
a interactividade presente numa relacdo humano-maquina, que é de
caracter comunicacional, assume padroes de interaccdo humana. Ora
Watzlawick (1967) considera que “a interaccdo pode ser considerada um
sistema”. Deste modo e seguindo a “Teoria Geral dos Sistemas” (108),
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“(...) 0 que é importante ndo é o contetido da comunicac@o per se mas,
exactamente, o aspecto relacional da comunica¢do humana (...) os
sistemas interacionais serdo dois ou mais comunicantes no processo
de (ou no nivel de) defini¢do da natureza de suas relacoes” (Watzla-
wick, 1967:110).

Assim, podemos entender que algo possa ser interactivo, quando ocor-
rer uma relacéo reciproca entre dois elementos de um mesmo sistema.
Seguindo a vertente sistémica, numa vertente computacional, Crawford
estabelece uma defini¢cdo que assume como trés critérios essenciais da
interactividade - o ouvir, pensar e falar.

“Um processo ciclico entre dois ou mais agentes activos no qual cada
agente alternadamente ouve, pensa e fala” (Crawford, 2005:29).

Crawford define os trés critérios num sentido metaférico, tendo em
conta a natureza néo orgénica de um dos intervenientes, o computador. O
seu objectivo é definir a interactividade como uma verdadeiro processo
de interaccdo humana a saber, a conversacéo.

Pela complexidade que um processo desta natureza envolve, e pelo
facto de este levantar questoes da natureza da autoria ao nivel da con-
cepcao de artefactos interactivos, a defini¢cdo do papel do sujeito utiliza-
dor tem sido definido como de participagdo, defini¢cdo partilhada por
varios autores. Isto é, uma tentativa de fugir ao mito da co-autoria. Numa
analise concreta e especializada, podemos definir a relacdo do sujeito
receptor com o artefacto ndo num sentido elaborado de co-autoria mas
talvez seja “melhor descrito como participa¢do” (Aarseth, 1997:49)”. Glass-
ner fala mesmo em “narrativa participativa” (2001:60).

No campo das ciéncias humanas que procuram estudar o processo da
interactividade em ambientes electrénicos, a defini¢do mais utilizada é a
de Andy Cameron (1995),

“(...) interactividade significa a habilidade para intervir de forma
significativa no seio da representa¢cdo em si mesma, nao reali-
zar uma leitura diferente” (negrito do autor).

Aqui o ler diferentemente estd intimamente ligado & conceptualiza-
cao da “obra aberta” de Eco (1962), que na definicdo de Cameron é limi-
narmente excluida da equacdo. Ou seja, a interactividade néo busca a
criacdo na obra de pistas para diferentes interpretacoes, mas procura
antes gerar acessos a sua representacfo. Acessos significantes, no sen-
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tido da sua importancia para o receptor, ou seja que nao se limite ao mero
“manipular” acima descrito, mas permite, em certa medida, participar no
desvelar da esséncia do texto apresentado. A interactividade assenta na
estimulacéo de accdo do sujeito utilizador sobre o artefacto para que este
se torne significante. A acgdo do utilizador é assim o ponto de energia que
faz girar a arte interactiva.

Finalmente, e entrando no campo do design de videojogos, Salen & Zim-
merman no seu tratado Rules of Play - Game Design Fundamentals (2004)
desenvolveram todo um pensamento sobre a questdo da interactividade
de modo a envolver todas as potenciais vertentes que esta possa assumir
e de algum modo numa tentativa para dar um enquadramento a teoriza-
cdo que se vai perpetuando sobre este conceito. Alguma dessa teorizacdo
ja exposta aqui acima. Criaram um modelo, o “Modelo Multivalente da
Interactividade” que assume “quatro modos de interactividade possiveis,
ou quatro niveis de envolvimento “ (Salen & Zimmerman, 2004:59)

Modo 1: Interactividade Cognitiva ou participacéo interpretativa

Modo 2: Interactividade Funcional ou participacdo utilitaria

Modo 3: Interactividade Explicita ou participa¢do com escolhas e
processos desenhados

Modo 4: Interactividade Para-além-do-objecto ou participacdo no
seio da cultura do objecto

nos quais, o primeiro modo define o processo psicolégico através do
qual o sujeito interpreta a obra e, desse modo, simula a narrativa, como
ja vimos anteriormente no modelo da narracgéo filmica. No segundo modo,
definem-se as interacgdes de nivel material com o objecto em si, e que néds
também ja vimos aqui, no ponto anterior, quando falamos de interactivi-
dade ao nivel da manipulacéo.

O terceiro modo, considerado “o de ‘interaccdo’, na verdadeira acepgéo
da palavra” (60), e o nivel em que a nossa discussio sobre a interactivi-
dade se encontra. Corresponde a participacdo aberta no seguimento das
regras ou eventos que o artefacto proponha, ou seja, a “realizacéo de esco-
lhas que foram desenhadas na estrutura da experiéncia”.

O ultimo modo diz respeito a interacgédo que acontece com artefacto ao
nivel da sua recepcéo social e cultural e, por sua vez, a influéncia que a
sociedade tem ao nivel de possiveis alteracoes a posteriori sobre o objecto.
Normalmente associado aos clubes de fas e muitos dos seus efeitos, podem
ser vistos ao nivel dos objectos que se sequelizam como forma de dar aos
utilizadores o que eles pedem. Nao sendo de todo o enquadramento deste
projecto, podemos, no entanto, alongar-nos um pouco sobre este modo inte-
ractivo e tentar perceber melhor como ele decorre.
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Neste modo, podemos enquadrar a andlise das audiéncias que é de
suma importincia na questdo da continuacéo de séries televisivas. Um
exemplo maior de interactividade para-além-do-objecto ou indirecta, pode
ser visto no controlo exercido pelas audiéncias sobre as novelas de grande
audiéncia no Brasil. Ou seja de forma indirecta, mas de forma iterativa
as audiéncias vao definindo os papéis e os relacionamentos que devem
ser preservados e os que devem ser eliminados. Os escritores seguem em
tempo-real as audiometrias para tentar descortinar os sentimentos da
audiéncia face ao plot e aos personagens e, desse modo, proceder a ajus-
tes no desenrolar da narrativa®. Ou seja, uma suposta narrativa fixa e
imutével, passa a interactiva de forma indirecta e segundo uma vontade
de uma maioria. Este exemplo presta-se a comparacio com as tentativas
fracassadas de projectar filmes interactivos em auditérios, no inicio dos
anos 90, em que a audiéncia possuindo um controlador remoto enviava
uma ordem para um computador, o voto da maioria fazia com que a esco-
lha fosse tomada (Lunenfeld, 2004). S6 que com duas grandes diferencas:
o tempo-real, por um lado, e o0 sucesso por outro. No caso do cinema inte-
ractivo os nés do plot narrativo estavam pré-escritos a audiéncia s6 pre-
cisava de realizar a escolha. No caso da telenovela, a escolha é feita de
modo inconsciente, se ndo gosto mudo de canal sem ter a percepgédo que
essa minha escolha afectara o desenrolar da accéo. Essa percepcao é
ainda mais diminuida, se tivermos em conta que as novelas séo escritas
com 15 dias de antecipacio e, desse modo, qualquer reaccio da audiéncia
que seja captada pelo escritor tera sempre um espagcamento de 15 dias
até ir para o ar. Mas a grande diferenca e que faz deste formato um
sucesso de milhdes de espectadores, é que a conversagédo ocorre mesmo, tal
como Crawford pretendia. Uma vez que aqui o escritor ndo é uma
maquina, sendo um humano possui capacidade, sensibilidade e talento
para ir adaptando o seu artefacto as exigéncias da sua audiéncia. Uma
forma de evitar as “barrigas” nas curvas das audiéncias.

98 Em entrevista um dos escritores de telenovelas brasileiras fala do controlo exercido pela
audiometria, chegando mesmo a dizer, sobre uma das novelas que estava no ar em 2005,
“com essa novela, aconteceu uma coisa estranha. Ela pegava do Jornal Nacional uma
audiéncia em torno de 38 pontos e, até 21h10, ficava entre 45 e 50. A partir das 21h10,
entédo, passava dos 50 e ndo parava mais de subir, independentemente da trama que esti-
vesse no ar. Com isso, ndo me foi possivel saber em que histérias, por exemplo, as pessoas
se levantavam para fazer xixi.” (Silva, 2005).

9 Barriga é o termo utilizado na giria da andlise das audiéncias das telenovelas no sentido
em que ao longo dos meses de projeccio, o grafico vai formando alguns picos de grande
audiéncia e consequente descidas ou barrigas. Do ponto de vista do artefacto pode ser
definida como “capitulos intermediarios das telenovelas, em que os autores costumam
manter a histéria parada no mesmo ponto” (Cannito, 2002)
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Voltando ao modo trés da questédo da interactividade explicita, para
Salen e Zimmerman a questio da escolha é um processo central na pos-
sibilidade interactiva. A escolha deve enquadrar-se numa situacdo com
significado para o utilizador. Assim, se a escolha é a “representacéo de
accdo, na qual o jogador pode participar (..), se considerarmos (ainda) que
toda a escolha tem um resultado, entdo, a unidade ac¢do > resultado é o
veiculo através do qual o significado emerge” (Salen & Zimmerman,
2004:62)

A questdo final e que liga a interactividade & imersividade é que a
interactividade confere “ao visitante um sentimento de presenga no seu
sentido técnico de aceitacdo do contetiddo mediado como se este fosse real”
(Fencott, 2001).

6.4 Navegabilidade

Muitas vezes enquadrada no &mbito da interactividade, ou até mesmo
da imersividade, a navegabilidade como propriedade dos ambientes vir-
tuais é uma caracteristica bastante ignorada, no que toca a sua impor-
tdncia no estabelecimento emocional de um ambiente. Talvez porque a
complexidade dada as interdependéncias torne dificil defini-la.

“A habilidade de nos movermos através de paisagens virtuais pode
ser um prazer em si mesmo, independente do contetido dos espagos”
(para alguns, nos videojogos) “o combate é uma ndo desejada dis-
tracg¢@o do prazer de se mover a volta dos espagos que se vao desve-

lando no labirinto” (Murray, 1997:129)

Desse modo, na nossa perspectiva de convergéncia, a busca de um qua-
dro de referéncia emocional entre dois media, julgamos ser de todo essen-
cial ndo apenas uma revisio conceptual, mas uma abordagem que
permita definir e delimitar fronteiras entre o que é a navegabilidade a
interactividade e a imersividade.

Assim, a navegabilidade define a forma como o utilizador se move no
ambiente, cognitivamente, o que tem de saber e fazer, para se deslocar
uma vez ai dentro e comportamentalmente, como se configuram os movi-
mentos, como se expressam e, assim, chegam ao utilizador. Segundo Sher-
man e Craig, a navegacdo pode ser dividida em duas componentes
distintas: “wayfinding” (busca de caminho) e “travel” (viajar) (2003:332).

O “wayfinding” é condicionado pelo conhecimento que o sujeito tem do
ambiente, ou melhor, pelos elementos que o ambiente lhe proporciona
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Navigation

Wayfinding + Trave]

Fig. 73: A navegacéo como combinacdo de “wayfinding” + “travel” (Sherman e Craig 2003: 333)

para que ele possa procurar o caminho para prosseguir na execucdo das
tarefas, jogo ou histéria. O sujeito, segundo as teorias da percepc¢ao (Gib-
son, 1979), desenvolve mapas mentais da geografia em seu redor, de
forma a poder descortinar o sistema em que esta inserido e, dessa forma,
poder avancar na sua busca.

A Geografia

Num ambiente virtual, o
espacgo pode formar uma imensa
vastiddo (Zagalo et al, 2003a) e,
desse modo, sdo necessarias for-
mas ou objectos no mundo virtual
que possam servir de guias ou
delimitadores do espaco, por a
forma a orientar o sujeito ai.
Assim, a procura comeca por ser
definida pelo grau de liberdade

que é concedida ao experienciador Fig. 74: Tmagem de GTA San Andreas
do ambiente. (2004), o mar a perder de vista, funciona
O termo delimitador aqui uti- como “metafora de orla” do mundo virtual.

lizado é baseado em algumas discussoes online com pessoas da industria
dos videojogos'®. No design de um videojogo de ambientes virtuais, ape-

0 Ver as discussdes aqui: http://www.jesperjuul.net/ludologist/?feed=rss2&p=173 e
http://www.intelligent-artifice.com/2005/03/chris_crawford_.html#comments
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sar de os ambientes poderem ser infinitos, é necessario proceder a uma
circunscricdo do espaco de jogo para que o jogador ndo se perca no
ambiente e perceba as motivagoes do jogo, ou seja, que realize o “wayfin-
ding”. E 0 nome que é dado a essas delimitacoes é, “metaforas de orla”.
Isto é, “uma razéo perceptivamente légica pela qual o jogador nédo pode
abandonar determinado espaco do mundo”*°!

Ora, estas “metaforas de orla” podem ser de variados tipos: campos de
forcas, que impedem a passagem (Half-life 2, 2004); mar (Grand Theft
Auto III, 2001; Myst, 1993); muros de pedra e cercas de madeira (Fable,
2004); paredes de um castelo gigantesco (ICO, 2001). Quanto melhor for
a metafora, mais credivel sera o cendrio (ambiente virtual) e, como con-
sequéncia, mais credivel sera o artefacto ficcional (narrativa).

Ainda ao nivel da geografia, podemos ter os objectos do ambiente a

— servirem de referéncia perceptiva

[. N como guia ao sujeito e que podem
ser categorizados como “metaforas

. : ' de direcg¢do”. Metaforas que podem

aparecer na forma de mapas (ver
Fig. 75 (1)); livros (ver Fig. 75 (2))
ou GPS!2 (ver Fig. 75 (3) e (4)). Ou
entdo, aparecerem mesmo em
forma de menu ou setas sobrepos-
tas ao ambiente, contendo infor-
macéo relativa ao posicionamento

Fig. 75: (1) Mapa em Silent Hill 2 (2001); (2)  geografico e a direccdo a tomar
Livros de Myst (1993); (3) GPS em GTA III
(2001); (4) GPS em Fable (2004) (Rayman 2, 2001).

A perspectiva personalizada

Centro nevralgico da navegabilidade e podemos dizer que é o aspecto
central no acesso, ou seja, na forma como um utilizador acede a repre-
sentacdo do mundo virtual. Falamos do acesso interactivo ao contetdo, e
néo do acesso fisico via hardware ao artefacto.

Travel ou viajar resume claramente o aspecto como o ambiente se com-
porta face a vontade do utilizador em se movimentar, ou seja, face as esco-
lhas e controlo que o utilizador exerce sobre o ambiente. Diz respeito ao
que é apresentado no ecrd em cada momento e, desse modo, é aqui apre-
sentado por nds (de forma diferente da escolhida por Sherman e Craig

101 Tdem

102 GPS — é acrénimo para Global Positioning System. No caso de um videojogo serve para
indicar ao utilizador em que parte do mundo se encontra assim como indica para onde
se deve deslocar para atingir o objectivo.
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(2003) que optam por abordar as questdes tecnolégicas por detras da
movimentacdo em ambientes RV), seguindo a abordagem de uma hipoté-
tica montagem interactiva de enquadramentos que criam uma “perspec-
tiva personalizada” sobre o mundo virtual.

Assim, a “perspectiva personalizada” engloba trés critérios distintos:
o enquadramento, a montagem e a posi¢do. A posi¢cdo que, por sua vez,
engloba os outros dois planos uma vez que sdo dependentes da posicéo
adoptada pelo participante no ambiente virtual, pode ser de dois tipos:
primeira-pessoa ou terceira-pessoa.

No caso de adoptarmos uma posicdo de primeira-pessoa, tanto o
enquadramento como a montagem deixam de fazer sentido uma vez que
nao podem ser aplicadas. A primeira-pessoa permite apenas um enqua-
dramento tnico, o POV!® podendo, nesse plano, executar apenas aproxi-
macoes ou distanciamentos em profundidade. Desta forma, o utilizador
que aparentemente parecia ter um grande controlo em primeira-pessoa
tem afinal menos opg¢oes. O relacionamento do utilizador com o ambiente,
na primeira-pessoa, acontece de uma forma linear em direc¢éo ao mundo
que pretende controlar, o utilizador s6 pode ver o que personagem Vé.
“Num jogo de perspectiva em primeira-pessoa, os movimentos dos perso-
nagens sio muito limitados. De facto, 0 nosso personagem nio se move de
todo; em vez disso, o mundo gira a sua volta” (Clarke-Willson, 1997). Ou
seja, a perspectiva resume-se a seguir as coordenadas de que falamos,
aquando da manipulacao (roll, pitch e yaw) enviadas pelo utilizador por
intermédio do rato/teclado ou o HMD.

Na terceira-pessoa, o utilizador vé o mundo através da perspectiva do
personagem para além da possibilidade de poder analisar o mundo direc-
tamente. O utilizador vé, assim o, que o personagem vé e pode ver como
ele vé, o que faz deste ponto-de-vista uma perspectiva mais complexa ou
seja mais rica em padrdes e em hipéteses de emocéo (ver Diagrama 9).

Primeira-pessoa

| unizaoor t'" . .Imnnm\ﬂns

S6 vé o que o personagem vé

Terceira-pessoa

—a
[ UTILIZADOR : _..Ilmunmml

Vé e pode ver como o personagem

Diagrama 9: Acesso ao mundo virtual (diagrama adaptado dos diagra-
mas de Clarke-Willson, 1997)

103 POV — Point-of-view, designacéo utilizada para definir um enquadramento em cAmara
subjectiva, ou seja cAmara colocada ao nivel dos olhos do protagonista
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Facil sera perceber porqué se recapitularmos os pontos deste trabalho
respeitantes ao contagio emocional e & empatia. Segundo Tan, no cinema
“néo s6 vemos o que eles (os personagens) véem, nés vemo-la (a reali-
dade) como eles a véem, o que faz com que a identificacdo emocional seja
possivel” (1996:32).

Quando neste modo, a cAmara pode assumir qualquer posicionamento
no espaco, podendo inclusive ocorrer mudanca de plano durante a nave-
gacdo. (Broken Sword II1,2003). Neste contexto, é possivel realizar enqua-
dramentos do personagem, realizar planos e contra-planos de uma
interac¢do com varios personagens, planos de pormenor de determinados
objectos, planos gerais do local onde o personagem estd. Todos estes
enquadramentos podem seguidamente ser alvo de diferentes formas de
montagem que, por sua vez, possuem capacidade para desenvolver rit-
mos através de variacoes de tempo'® (Max Payne, 2001) e espago'®® (Pro-
Ject Zero III, 2005) inclusive flashbacks (Tomb Raider Legend, 2006).
Podemos ver as diferencas entre a imagem de um ambiente visto da pri-
meira-pessoa (Fig. 76) e a de um ambiente visto na terceira-pessoa (Fig.
77). No caso da primeira-pessoa, s6 vejo a “minha” méo e o ambiente; no
caso da terceira-pessoa, vejo o “meu” personagem em toda a sua pleni-
tude expressiva.

Fig. 76: Primeira-pessoa (Halflife 2, Fig. 77: Terceira-pessoa (Prince of Persia:
2004) The Sands of Time, 2003)

Ao nivel da cAmara, toda a variabilidade que ela possa sofrer ao nivel
de mudancas de enquadramento, A&ngulo ou movimento pode ser pré-con-
trolada pelo autor do ambiente virtual, ou entdo, pode ser programada
através de algoritmos de caracter “inteligente” que permitem a ciAmara
uma maior facilidade de adaptagido ao comportamento pessoal de cada
104 Concentracéo e Dilatacio (Ex. “efeito Matrix” em voga em videojogos como Max Payne

(2001))

105 As mudancas de plano d&o nogoes diferentes de espago, podendo dessa forma dar dife-
rentes perspectivas de “tamanho” e a0 mesmo tempo de “movimento”.
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utilizador do ambiente. Assim, temos a cAmara como o elemento técnico
que d4 “vida” a navegacéo, e por sua vez, a representacio. Vejamos como
ela se comporta em cada um dos modos.

Primeira Pessoa Terceira-Pessoa

Movimento Linear Variavel

Enquadramento Unico Variavel

Angulo Aproxima / distancia Multifacetados

Manipulado pelo utiliza-
Tipo de Movimento Controlado pelo dor ou controlado via IA,
utilizador adaptando-se ao am-
biente conforme as movi-
mentacoes do utilizador

Tabela 4: Relac¢do Primeira / Terceira no uso da cAmara

No campo dos efeitos cognitivos das imagens que sofrem montagem, é
de salientar que esta é uma forma de representacéo da realidade, em tudo
artificial, completamente anti-natura nos seus efeitos visuais (ver refe-
réncia a Murch, 1995:5-6, na pag. 129).

Neste caso especifico, ndo é de montagem filmica que falamos, mas de
navegacdo em terceira-pessoa e a sua oposicdo face a primeira-pessoa.
Primeira-pessoa essa que permite o acesso ao fio continuo da realidade.
No entanto, tal como vimos na andlise acima exposta, as possibilidades
expressivas da terceira-pessoa sdo em si mesmas bastante mais alarga-
das que as da primeira pessoa.

Os exemplos de Murch nem sdo os mais evidentes ou mais facilmente
identificaveis com a primeira-pessoa da realidade virtual, uma vez que
Rope (1948) apesar de ser realizado num tinico'® plano-sequéncia, sem
montagem, este é feito de uma perspectiva teatral, ou seja, a partir de
um hipotético observador que néo intervém. O caso filmico em que pode-
mos ver o fio condutor da realidade filmado através dos olhos de um pro-
tagonista (dos muito poucos que existem em toda a histérica
cinematografica), é em Lady in the Lake (1947)%7. Sobre Lady in the Lake,
e mais especificamente sobre o uso da cAmara subjectiva, Mascelli diz que

196 O filme néo é integralmente realizado num tnico plano continuo, porque as bobines de peli-
cula néo eram suficientes para filmar os 80 minutos de filme. Desse modo existem 10 cor-
tes que Hitchcock realizou aproveitando zonas escuras para realizar as mudancas de bobine..

107 Curiosamente os exemplos aqui trazidos Rope (1948) e Lady of the Lake (1947), tem quase
meio século de existéncia e apesar disso apresentam apenas um ano diferenca entre eles!
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“(..) uma vez que a cimara substitui o protagonista, ela deve com-
portar-se como ele, e ver o que ele vé através dos seus olhos todo o
tempo. Isto requer filmagem continua com camara mdével, que blo-
queia assim que o protagonista se move, senta ou olha para outro
personagem. As técnicas normais de edi¢do ndo podem aqui ser usa-
das, porque a filmagem ndo pode ser interrompida” (1965:17).

Fig. 78: Lady in the Lake (1947)

Um fracasso de popularidade e,
provavelmente por isso, dos poucos fil-
mes feitos, integralmente, dessa
forma. Podemos numa breve andlise
tentar dizer que a razéo deste fracasso
se prende talvez com a impossibili-
dade do espectador ver o protagonista,
a sua cara, o seu corpo e desse modo
tentar estabelecer contacto emocional
com este via contagio emocional ou a
empatia. Existe uma auséncia da sua
linguagem corpérea e consequente

expressividade que possa comunicar a emocionalidade que percorre o pro-
tagonista ao longo de todo o filme. Exceptuam-se as cenas em que o prota-
gonista se vé ao espelho (ver Fig. 78).

6.5 Imersividade

Fig. 79: Sistema imersivo de RV

A imersividade é uma propriedade
de grande importincia na experien-
cia¢@o de um ambiente virtual. Con-
tudo, ao contrario das caracteristicas
anteriores a sua ocorréncia néo é
imprescindivel para que um ambiente
se considere virtual no sentido técnico
da realidade virtual. No entanto, é a
caracteristica mais popular da RV.
Esta popularidade ocorre pela razéao
de o conceito estar intimamente

ligado ao hardware de acesso a RV (HMDs e 6culos) e, desse modo, este ser
utilizado intensamente em todas as actividades relacionadas com RV atra-
vés de imagens espectaculares como a que podemos ver em baixo.

Posto isto, a nossa anadlise do conceito vai centrar-se sobre duas pers-
pectivas distintas: por um lado, a questio fisica dos meios de acesso ao
ambiente, por outro, o acesso cognitivo-emocional ao ambiente.
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Fisica e sentido de presenca

A imersao € “ (...) um termo metaférico derivado da experiéncia fisica
de submergir na agua” (Murray, 1997:98). Do dicionario portugués da
Porto Editora, temos também o “acto de imergir, mergulho” (in Diciopédia
2006). Como tal uma experiéncia fisica, uma experiéncia que comporta
uma total submerséao do corpo, ainda que metaférica, e dessa forma rodeia
todos os sentidos, imergindo-os em um outro meio, diferente do anterior.
Esta é, sem duvida, uma visdo da imersividade na sua qualidade fisica, na
sua qualidade perceptiva. Como tal, tem implica¢oes profundas sobre a
nossa cognigdo do exterior, uma vez que toda a nossa percepcgdo é tomada
de assalto. Neste sentido, o que acontece na passagem de um “meio” a
outro é que passamos a perceber o mundo que nos rodeia, segundo essa
nova realidade, uma vez que é ela que nos chega via percepcéo, percepcao
senséria. Sendo aqui que entra o conceito caro a RV de presenca, ou sen-
tido de presenca. A presenca é, entdo, um

“(...) sentindo as experiéncias de um organismo consciente quando
imerso num mundo externo concreto. Este sentimento deve ser dis-
tinguido do envolvimento em mundos internos construidos mental-
mente, em organismos equipados para construir esse tipo de mundos.
A presenga depende da forma do media, porque a forma determina se
o mundo deve ser construido internamento ou se pode dizer que ele
existe fora do utilizador” (Waterworth e Waterworth, 2003).

Assim, a propriedade de imerséo no seu sentido fisico e de presenca é
completamente dependente da forma do medium, ou seja, da capacidade
que este tem de chegar a percepgdo sensorial do sujeito. Nesse sentido
vejamos os trés tipos de RV mais utilizados na actualidade: Grande ecra,
HMD e Desktop RV.

Os dois primeiros funcionam como RV imersiva fisica ao nivel da visdo
e audicdo. Um grande ecra a uma distancia relativamente perto do sujeito
pode ocupar praticamente todo o campo de viséo, sendo o som por natu-
reza imersivo. Varias experiéncias tém demonstrado as capacidades dos
grandes ecras para produzir efeitos de imersividade. Relativamente ao
HMD, consiste num capacete que contém um visor, que pode envolver todo
o campo de visdo e, desse modo, tornar-se completamente imersivo para
o sujeito. Ja no caso do Desktop RV, é muito pouco ou nada imersivo no
sentido perceptivo, uma vez que continuamos inteiramente alerta face ao
mundo que nos rodeia.

Em face destes trés sistemas, 2 imersivos e 1 ndo imersivo, vejamos as
suas capacidades na producéo do efeito de presenga através de um estudo
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realizado por Barios et al. (2004) na Tabela 6. Neste estudo foram utili-
zados dois ambientes diferentes, um emocional (Sad) e outro neutro (Neu-
tral) e foram testados os 3 tipos de RV: monitor; grande ecra (Big Screen)
e HMD.

TABLE2. MEANS AND STANDARD DEVIATIONS

Monitor Big Screen HMD

Sad Neutral Sad Neutral Sad Neutral

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD

ITC-SOP1
Physical space 3. 072 268 066 3.00 057 308 127 285 039 296 0.68
Engagement 345 055 270 071 355 046 322 053 301 043 317 052
Ecological validity 3.64 064 260 067 316 081 3.00 085 321 056 312 0.84
Negative effects 1.78 085 168 069 172 062 167 093 241 081 260 094
JRPQ
Quality /realism 746 168 636 152 758 053 7.8 114 630 147 574 170
Reality judgment 653 162 385 106 570 121 563 276 548 220 533 105
Presence positive 671 174 451 131 604 125 605 163 511 164 516 136
Presence negative 347 174 440 196 427 163 367 219 517 127 440 181

Interaction/navigation 7.09 138 644 143 754 047 7.09 160 623 115 586 174
Emotional engagement 830 193 530 165 830 118 537
Emotional indifference 260 222 430 122 183 122 3.

A moam

37 233 737 2
93 140 300 2.

Tabela 5: Sistemas imersivos e o efeito presenca (Bafios et al., 2004)

Varias conclusoes deste estudo sdo, em certa medida, surpreendentes.
O efeito de presenca é mais poderoso com um grande ecra do que com um
HMD, o que popularmente é visto ao contrario. Os investigadores apon-
tam para a possibilidade do desconforto causado pelo uso dos HMDs. No
entanto, é ainda mais impressionante verificar que o envolvimento pode
ser mais efectivo no Desktop do que no HMD, desde que se trate de um
ambiente emocional, pois quando o ambiente é neutro o HMD, consegue
ser bem mais eficaz. Desta forma, a primeira grande conclusio deste
estudo e referenciada pelos investigadores, é de suma importancia para
0 nosso trabalho,

“Os resultados sugerem que tanto a imersdo como os contetidos afec-
tivos tém impacto na presenca. No entanto, a imersao foi mais rele-
vante para ambientes nao-emocionais do que para os emocionais”
(Banos et al., 2004).

Assim, um ambiente, se com capacidades emocionais, pode ter uma
eficacia tal a nivel imersivo que a interface ou hardware RV se tornam
praticamente irrelevantes. Os elementos emocionais do ambiente servem
o envolvimento e até o sentido de presenga face ao ambiente represen-
tado. Nesse sentido, julgamos ser de todo interessante analisarmos, antes,
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que estado psicolégico é este, provocado pelo contetdo, e ndo dependente
do hardware. E o que veremos no ponto imediatamente a seguir.

Psicoldgica e Correlagdes

Em relacdo a questdo da imersédo no seu sentido psicolégico, vamos
apresentar uma tabela comparativa de termos que podem ser correlacio-
nados entre si uma vez que todos eles apresentam em comum a tentativa
de definir o processo de encontro entre o sujeito receptor e o artefacto pro-
dutor de ambiente ficcional.

Conceito Area Definicao

Refere o acto de reconheci-
Comunicacéo mento e aceitacéo do estado
emocional do outro na comu-
nicacéo (Planalp, 1999).

Conexio emocional

Acto de se colocar no lugar do

Identificacao Estudos Filmi- | outro e sentir exactamente o
emocional cos mesmo que o outro (Tan,
1996).

“Entretendo uma audiéncia
(...) envolvendo-a e imergindo-
a psicologicamente na expe-
riéncia” (Tallyn, 2000b).

Engagement

(Envolvimento) Artes

Actividade que permite ao
sujeito escapar ao real circun-
dante sendo recompensado
com prazer e realizacdo pes-
soal (Vorderer, 2001).

Psicologia dos

Entretenimento Media

“um sentimento de descoberta,
um sentimento criativo que
transporta a pessoa para uma
nova realidade que eleva a pes-
soa a altos niveis de rendi-
mento, e leva a prévios estados
néao sonhados de consciéncia”
(Csikszentmihalyi, 1990: 74).

Flow Psicologia
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Empatia

Psicologia

Define o acto de nos colocarmos “no
lugar do outro — néo no sentido da
identificacdo com esse outro, mas
como uma tentativa de perceber o
seu estado experiencial o mais pos-
sivel (...) e é construido pelos sujei-
tos como um sentimento com ou
pelo ou outro individuo” (Zillmann,
1994).

Deslocacao
Somatica

Design de
videojogos

“habilidade de uma pessoa projec-
tar o modelo mental da sua identi-
dade em outra forma de
identidade fisica, representando o
jogador num ambiente alterna-
tivo” (Holopainen and Meyers,
2001)

Imersao

Ciéncias
da Computacéo

“é caracterizada pela diminui¢éo
da distancia critica ao que é mos-
trado e aumentando o envolvi-
mento emocional naquilo que esta
a acontecer” (Grau, 2003).

Presenca

Ciéncias
da Computacéo

“sentindo as experiencias de um
organismo consciente quando
imergido num mundo externo con-
creto” (Waterworth e Waterworth,
2003).

“habilidade de todos os dias para
fazer sentido do comportamento
dos outros. Um dos elementos cru-
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Refere a vontade que o leitor
apresenta para aceitar as premis-
sas da ficcdo como verdade. A

Suspension Estudos litera- N
. . . audiéncia concorda com a suspen-
of Disbelief rios <
séo da descrenga durante o tempo
da representacao. (Coleridge,
1817)
“experiéncia fenomenolégica de
ser empurrado por uma histéria
Transportation into Estudos litera- poderosa, entrancado (...) cogni-
a Narrative World rios tiva e emotivamente (...) envol-

vido no mundo da histéria
(Green, 20042 e 2004b).

“as pequenas linhas pretas na
pdgina branca sao tdo imaoveis
como uma campa, incolores como
o deserto, mas dao ao leitor um
prazer tdo agudo como o toque de
um corpo amado, tdo desperto,
colorido, e transfigurador como
qualquer outra coisa no mundo”
(Nell, 1988)

Estudos litera-

Lost in a Book .
108

Tabela 6: Correlacio de conceitos e areas sobre o processo de imersao

Como podemos ver, o acto imersivo néo é um exclusivo da RV, mas pode
aparecer em quase todas as areas que se dediquem ao estudo da relagéo
do homem e seus artefactos. Desta tabela de correlagoes, podemos retirar
varias ilagdes sobre o fendmeno da imersdo, nomeadamente as seguintes:

a) Conceptualiza¢do de uma abstraccdo da relacdo homem-artefacto
independente do artefacto ou da abordagem.

b) Identifica uma relagdo que é dada a uma abordagem altamente
multidisciplinar.

¢) O denominador em poténcia em todas as dreas cientificas acima
apresentadas é a emocéo.

Ou seja, os estudos sobre a emocéo objectivamente descrita tém desde
sempre sido realizados; contudo, tém sido mascarados com conceptuali-
zacéo que lhe permitisse uma aceitacdo por parte das comunidades de
cada area. Sabendo o quéo dificil pode ser definir o conceito de emogéo ou
a relacdo emocional, tem-se procurado designar os actos emocionais entre
o homem e os artefactos através de nomenclaturas diversas que, no fundo,
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tem apenas um objectivo maximo, descrever o grau emocional do arte-
facto. A emocgdo assume-se, assim, como um conceito de caracter obscuro
de delimitac¢édo desconhecida mas que serve de explicacdo ao acto magico
do encontro entre o humano e o artefacto.
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Z Entretenimento digital

O entretenimento é cada vez mais importante nas nossas sociedades.
As industrias culturais de entretenimento (Cinema, Televisdo e Videojo-
gos) movimentam anualmente bilides de délares e geram nfo apenas
emprego altamente qualificado mas inovagéo!%.

No campo digital, o mundo dos videojogos é actualmente uma das indus-
trias em maior expansio a escala global. Os seus indices econémicos alcan-
caram em 2004 o patamar da industria cinematografica de Hollywood'®.
Prevé-se que nos préximos anos e décadas a industria dos videojogos se
venha a tornar nfo apenas na industria mais rentédvel do entretenimento!'°,
mas que seja também ela prépria motor de desenvolvimento tecnolégico e
de inovagédo nas areas da computacéo grafica com particular destaque para
a RV e consequente aplicabilidade da RV, em todas as areas anteriormente
mencionadas (ver capitulo de Propriedades dos Ambientes Virtuais).

Os videojogos com uma histéria de meio século, s6 agora com o apareci-
mento das interfaces graficas, nomeadamente das tecnologias 3d puderam
dar o salto. Anteriormente, estes concentravam-se acima de tudo sobre a
criacdo de plataformas de agilidade 6ptico-manual (Pong, 1972; Pac-Man,
1979), légica geométrica (Tetris, 1985) ou estratégia (Civilization, 1991).
Com o aumento da capacidade grafica tempo-real a chegar perto dos niveis
do CGI de Hollywood, a exigéncia tanto ao nivel da representacéo visual
como ao nivel de conteddos alterou-se, sendo os seus produtos cada vez
mais objecto de andlises e dissertacoes académicas (Juul, 2005).

Julgamos ser importante relembrar novamente que nao estamos ape-
nas perante uma area de trabalho multidisciplinar, mas acima de tudo
estamos perante uma auténtica convergéncia de saberes entre arte e cién-
cia ou entre arte e engenharia. As razoes que levaram ao aparecimento
desta area, ndo se prendem apenas com a evolucéo na direccédo das neces-
sidades do entretenimento mas também com as necessidades de massa
critica com formacéo diferenciada e com conhecimentos em campos que

8 Ver o relatério “Economy of Culture in Europe” em http://www.kernnet.com/kea/
index.html . Estudo desenvolvido pela KEA European Affairs e dirigido por Philippe
Kern, para a Comissao Europeia (Directorate-General for Education and Culture), Outu-
bro, 2006.

109 Ver artigo “Out of Hollywood, Rising Fascination With Video Games” de Laura Holson na
seccdo de Tecnologia do New York Times de 10, Abril de 2004 (http:/www.nytimes.com/
2004/04/10/technology).

10 Ver o relatério final “Interactive content and convergence: Implications for the informa-
tion society” em http:/ec.europa.eu/information_society/eeurope/i2010/ docs/studies/inte-
ractive_content_ec2006 _final_report.pdf. Estudo desenvolvido pela Screen Digest Ltd,
CMS Hasche Sigle, Goldmedia Gmbh e Rightscom Ltd, para a Comissio Europeia (Direc-
torate-General Information Society and Media), Outubro, 2006.
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sempre se viram como opostos. A arte e a ciéncia tém metodologias bas-
tante diferentes para o desenvolvimento dos seus projectos contudo aqui
os métodos de uns uniram-se aos métodos de outros. A busca pelo método
é incessante e esta longe de ter terminado. Vejamos apenas o perfil pedido
pelo Interactive Cinema Group do MIT, quando ainda existia.

“Os interessados no Grupo de Cinema Interactivo devem ter expe-
riéncia tanto em teoria como em experiéncia prdtica de produc¢do
cinema /video. Todos os interessados devem ter fortes bases de com-
putacao. Habilidades muito utilizadas no Grupo de Cinema Inte-
ractivo incluem C++, Java e ferramentas multimédia como Director

e Premiere.”1

O Interactive Cinema Group do Media Lab do Massachusetts Institute
of Technology (IC)'*? foi fundado em 1987, por Glorianna Davenport, e viria
a ser extinto em 2004 altura em que parte dos investigadores do grupo,
nomeadamente Davenport, criou um novo grupo o Media Fabrics!!3. A his-
toria do IC € relevante por duas razdes, o seu pioneirismo e o seu falhanco.

Primeiramente, é necessario situar o ano de 1987. Estavamos longe de
qualquer plataforma Windows, ou seja, interfaces graficas de acesso a com-
putacdo para qualquer pessoa. Excluindo a Apple, que tinha lan¢ado o seu
primeiro Macintosh trés anos antes, em 1984, mas ainda em modo mono-
cromatico. A palete de cores apareceria entdo em 1987 com o Apple II.

“Quando considero o que produzo agora
e aquilo que posso vir a produzir daqui
a 10 anos, sinto-me muito optimista. Os
avangos recentes nos equipamentos
domésticos de video, o sentimento de
que o video digital estd ja ai “ao virar

da esquina’, e a velocidade a que qual-
quer pessoa pode aprender a trabalhar
com um Macintosh marcam uma con-

‘ HYPel'Cfil'd241 siderdvel distancia jd percorrida”

(Davenport, 1988).

Fig. 80: Hypercard, 1987

11 Texto presente na drea de Informacéo da pagina do grupo em: http://ic.media.mit.edu/
H2 P4gina do grupo ainda online em http://ic.media.mit.edu/
13 Pagina do grupo em http://mf.media.mit.edu/
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Podemos ver por esta citacdo, em que ponto se estava e que o IC estava
mesmo dependente da plataforma Apple. De certo modo, julgamos que o
Hypercard podera ter sido o grande precursor de todo este pioneirismo,
uma vez que esta ferramenta esteve presente desde o inicio nos Macin-
tosh. Uma ferramenta que permite dividir contetdo por varios cartoes vir-
tuais que sdo colocados numa pilha virtual em camadas e que através dos
chamados hyperlinks permitem criar associacoes entre os contetidos pre-
sentes em cada cartdo. Ou seja, uma tentativa para dar vida ao sonho do
MEMEX de Vannevar Bush (1945).

O Hypercard é o natural precursor do multimédia dos anos 90, das
interfaces bidimensionais, onde tudo o que continha informacéo era clicd-
vel dando origem aos chamados videojogos “point-and-click”. E desta con-
ceptualizacéo, ou melhor, desta nova possibilidade tecnolégica, que vai
imergir a ideia do cinema interactivo, da narrativa que néo precisa de ser
linear porque posso apontar, clicar e saltar para uma outra cena que esta
num outro cartédo de contetidos durante a visualizacdo de uma qualquer
cena. Um sonho que parece ter partido mais da parte dos autores e sonha-
dores desta nova possibilidade do medium e que nunca foi muito bem com-
preendido pelos seus receptores, ou seja por quem no final iria ver e
interagir com os tais novos filmes em formato interactivo (Vorderer, 2000).
Um sonho que acabou por se esfumar num rotundo falhango (Lunenfeld,
2004) levando ao encerramento do grupo em 2004.

Mas porque falhou, entéo, o cinema interactivo dos anos 90 do século
passado? Em nossa opinifo, a razdo prende-se com a imagem real''4. O
facto de se procurar gerar interac¢do com imagens reais limitou o seu
desenvolvimento. Uma imagem real tem uma interface simples bidimen-
sional que limita o acesso ao seu interior levando a que os nés de interac-
cdo se estabelecam apenas a superficie, provocando uma sensacéo de
insatisfacdo no utilizador que espera poder ir mais além, em busca da inte-
raccdo. Interaccdo que quando conceptualizada pelos teéricos parece ser
capaz de tudo.

(...) o trabalho recente favoreceu uma abordagem mais construtivista,
aumentando o nivel de interactividade através da possibilidade de os
utilizadores construirem, anotarem, e modificarem 0s seus proprios
ambientes (...) Os utilizadores podem rapidamente mudar o seu nivel
de interacg¢do de estar passivamente a ver um filme ou as noticias para
activamente controlarem uma cmara remota (...) O video digital ofe-
rece potencial para os intensificar significativamente e expandir as

114 Por imagem real aqui entendemos imagens produzidas por meios de pelicula, video ou
ainda meios digitais que se limitem a capturar imagens da realidade.
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nossas perspectivas da interactividade (...) vai permitir também ao
computador gerar novas vistas de uma cena a partir de dados de
video codificado espacialmente (Mackay e Davenport, 1989).

Este excerto faz lembrar também o inicio da norma de video digital
MPEG-4, onde supostamente deveriam existir varias camadas de infor-
macédo que permitiriam a atribuicéo de significado a cada objecto presente
na cena e, desse modo, uma consequente interac¢do com o “interior” de
uma imagem real'!s.

Como ja vimos do que aqui se fala é de Cinema Virtual tal como o abor-
damos no capitulo 5. Como tal, isto foi possivel apenas com alguma quali-
dade a partir de 2002, e mesmo assim o processo de acesso ao interior de
uma imagem real continua a ser um processo de elevada exigéncia tanto
tecnoldgica como artistica. Uma vez que depois de capturada a imagem
real é necessario proceder a toda a sua virtualizagéo.

Apesar disso, tivemos alguns exemplos académicos no inicio dos anos
90 que se preocuparam em comecar a explorar o lado interactivo dos
ambientes virtuais ao nivel do entretenimento em busca da “Fantasy
Machine” pessoas como Joseph Bates (1991) ou a Brenda Laurel (1993).

7.1. Teorias de analise dos artefactos

No grupo de Entertainment Computing do IFIP!!6, existem actual-
mente cinco grupos de trabalho formados. O primeiro “WG16.1 Digital
Storytelling” esta directamente relacionado com o nosso trabalho de con-
vergéncia entre o cinema e a RV nas suas formas de contar histérias, de
forma a obter a resposta emocionais similares.

“O storytelling é uma das tecnologias centrais no entretenimento.
Especialmente com o avango das tecnologias de informagdo e comu-
nicag@o, novos formatos de entretenimento chamados videojogos
foram desenvolvidos e nos quais o desenvolvimento de histoérias inte-
ractivas é a chave para fazer desses jogos objectos de verdadeiro
entretenimento. Ao mesmo tempo, e no entanto, ndo foi ainda sufi-
cientemente estudado quais sdo as diferengas ente o storytelling inte-

ractivo e o convencional.”'"

15 Ver http://en.wikipedia.org/wiki/Mpeg-4
16 International Federation for Information Processing (http:/www.ifip.org)
H7 Texto retirado do site EC IFIP - http://www.org.id.tue.nl/IFIP-SG16/index.html
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Neste pequeno texto explicativo da abordagem seguida, podemos ver que
existem duas areas de criacédo confluentes: os videojogos e o storytelling.
Desse modo, interessa tracar o estado actual das teorias de anélise de arte-
factos deste género por forma desenvolver um modelo que possa ser utili-
zado neste projecto. Tendo em conta do lado dos videojogos, os dois elementos
da experiéncia essenciais sdo o brincar e o jogar e do storytelling a narrativa.

Como hipéteses de correntes de estudo para abordar estes elementos
temos a area de play (Huizinga, 1938), a ludologia (Frasca, 2001), a nar-
ratologia (Barthes, 1966) e o processo de narracéo ou storytelling (Bord-
well, 1985).

e Play — estudo da cultura ladica

¢ Ludologia — estudo estruturalista das mecanicas do jogo

¢ Narratologia - estudo estruturalista das mecénicas da narrativa
e Storytelling — estudo do processo de contar histérias

A area de estudos de play ndo é propriamente recente nem se iniciou
com o aparecimento dos videojogos. O primeiro grande estudo académico
sobre play aparece em 1938 pelas méos e Johan Huizinga Reitor da Uni-
versidade de Leyden, Holanda em 1933 e d4 pelo nome de Homo Ludens.
Numa vontade de definir a area da play theory, Huizinga desenvolveu um
dos conceitos mais usados na defini¢éo de jogo até aos dias de hoje o “magic
circle”, ou seja.

“Todo o jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imagindria, deliberada ou espon-
tdnea.” (1938:13)

Deste modo temos que o acto cultural de play é delineado a partir do
contexto exterior, que é alterado por um determinado momento e num
determinado espago para dar lugar a um circulo magico regulado por
regras proprias, ainda que temporarias, e desse modo configurem o jogo
como a “actividade supérflua” (Huizinga, 1938:11). Os estudos de play tém
sido renovados sendo Caillois (1958) e Sutton-Smith (1997) duas das figu-
ras contemporaneas de maior destaque.

A ludologia aparece, pela primeira vez, em 1999, pelas méos de Gonzalo
Frasca tendo sido popularizado através do seu site “www.ludology.org”
assim como através dos artigos publicados na revista cientifica Game Stu-
dies. Essencialmente a ludologia de Frasca assente no opus de Aarseth,
Cybertext (1997), que proclama a analise dos textos interactivos (ergddicos)
por via da busca das fungbes essenciais em cada elemento do texto.
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Segundo a revista Wired, a Ludologia passou a jargao e representa, “o
estudo académico dos videojogos”''®. Ou seja o jogo assume um contorno
mais especifico de jogo electrénico, e ndo propriamente o jogo em toda a sua
extensao. Isto, porque entre o jogo e o brincar as fronteiras podem tornar-
se muito ténues facilmente. De caracter marcadamente estruturalista,
busca a decomposicio dos elementos do artefacto em busca de padroes que
possam servir na analise dos artefactos.

Quanto a narratologia, é uma ciéncia com largos anos com os seus ini-
cios provaveis no n®8 da revista Communication dedicada a Analyse struc-
turale des récits na qual participaram Roland Barthes, Umberto Eco,
Gérard Genette, Tzvetan Todorov, Algirdas Greimas. Especial destaque
para o artigo Introduction a U'analyse structurale des récits bastante citado
na computacio de narrativas pela sua abordagem estruturalista, que a
torna tao apetecivel na adaptacdo a algoritmia (Cavazza e Pizzi, 2006) e
que, no fundo, também da vida aos estudos da Ludologia. A busca é essen-
cialmente o primado da funcionalidade do elemento minimo da narrativa.

“(...) a primeira tarefa é dividir a narrativa e determinar quais os seg-
mentos do discurso narrativo que podem ser distribuidos por um limi-
tado numero de classes. Numa palavra, nés temos de definir quais sas
as unidades mais pequenas da narrativa” (Barthes, 1966, 88)

Assim, temos definido o modelo que a ludologia tenta recuperar agora
para analise dos videojogos, alegando tratar-se de um artefacto de carac-
teristicas incompativeis com a narrativa e desse modo incompativel com
a narratologia (Eskelinen, 2004). Alids, o debate, ou melhor, a guerra entre
a ludologia e a narratologia tem sido tal' que existem varios artigos sim-
plesmente dedicados a esta discussdo. De um lado, os defensores da nar-
rativa, Janet Murray (1997), Marie-Laure Ryan (2006), Henry Jenkins
(2004), podemos dizer a escola norte-americana, e do outro, Espen Aarseth
(2004), Markus Eskelinen (2004) e Jesper Juul (2003) a escola escandi-
nava. Fundamentalmente temos aqui uma guerra aberta, que aparenta
estar a dar indicios de estar a chegar ao fim (Murray, 2005a).

Antes de entrarmos na defini¢do do storytelling, vejamos entédo estes
conceitos a luz da emocéo, o foco do nosso trabalho. O brincar e a narrativa
sao vistos na investigacdo psicolégica nomeadamente das neurociéncias
como conceitos fundadores do individuo.

Para Panksepp nés brincamos para obter bem-estar.

18 Wired - http://www.wired.com/wired/archive/14.08/start.html?pg=10

119 Podem ver-se algumas das discussdes mais inflamadas em blogs da especialidade:
http://grandtextauto.gatech.edu/2005/01/10/aarseth-anti-quest;
http:/www.ludonauts.com/2005/03/01/resident-evil-apocalypse/;

212



ENTRETENIMENTO DIGITAL

“evidéncias sugerem que componentes criticos estGo muito associa-
dos com os sistemas de stress de separagdo (...) a quimica que activa
o stress de separagao tende a reduzir o brincar, enquanto vdrios qui-
micos que reduzem o stress de separagdo, especialmente os opidides,
aumentam o brincar” (Panksepp, 2000:149).

Ou seja, as situacoes de separacéo provocam uma diminuigdo do brincar
e desse modo da alegria. No sentido inverso provocam um aumento da tris-
teza e consequente tendéncia para a inactividade fisiol6gica contraria a acti-
vacgdo que é tipica do brincar. Assim, brincar produz a experienciacdo de
alegria por oposicao a tristeza. O que isto nos pode dizer de relevante para
o trabalho aqui em laboracéo é que é extremamente interessante estimular
a actividade do brincar e que é em grande medida uma das maiores preo-
cupacées do jogo enquanto tal. No entanto, esta ndo pode ser a nossa tnica
preocupacéo se queremos produzir uma diversidade emocional tipica dos
ambientes narrativos dados a dramatizacéo, onde, por vezes, é necessario
despoletar emocionalidade do campo da tristeza e desse modo opostas a
qualquer actividade de brincar. Deste modo consideramos que os estudos
de play dificilmente nos poderiam oferecer matéria de relevo para a produ-
cdo de narrativas de espectro emocional abrangente e ndo limitado a alegria.

Ou seja, a narrativa é em si também um sistema essencial na constru-
cdo do ser e auténomo em relacdo a questéo de fundo da area de play.

“A narrativa é o inescapdvel enquadramento da experiéncia humana.
Enquanto podemos ser treinados para pensar em formas geométricas,
padrées de sons, poesia, movimento, silogismos, o que predomina ou
fundamentalmente constitui a nossa consciéncia é a compreensao do
eu e do mundo em histéria” (Young e Saver, 1998)

Grodal diz-nos que “danos em algumas estruturas importantes para a
“narrativa” podem levar a confusdo” (2003:130). Sobre isso, também Saver,
como colega de trabalho de Damasio desenvolveu alguns estudos neuro-
cientificos conjuntamente com Young em que demonstram que algumas
lesoes do cérebro podem aniquilar a capacidade de narrativizar os eventos.

“Pacientes com estes sindromes ilustram a conexdo inseparduvel entre
narratividade e identidade. Individuos com danos no cérebro podem
perder competéncias linguisticas ou visuoespaciais e mesmo assim
continuarem a ser reconhecidas como as mesmas pessoas. No entanto
individuos que perderam a capacidade de construir uma narrativa,
perderam-se a si mesmos” (Young e Saver, 1998)
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Assim, e tendo em conta o processo emocional como foco central da con-
vergéncia deste trabalho, o nosso modelo tera de passar antes por uma
abordagem que tenha em conta a forma de narragio do objecto, com a sua
consequente emocionalidade acoplando ai o processo de interactividade
préprio dos artefactos da RV.

7.2. Modelo de analise do Entretenimento Narrativo

Interessa agora descrever o modelo que vamos utilizar para analisar os
artefactos de RV existentes actualmente. Como pudemos ver anterior-
mente, 0 nosso interesse recai essencialmente sobre o estudo do processo
de storytelling, relegando as suas estruturas para um segundo plano. Ou
seja, perceber, como se processa a recep¢do do objecto para entao depois
poder melhorar esse objecto.

Nesse sentido, concordamos com Grodal quando diz que a “psicologia
cognitiva providéncia muitas vantagens como ferramenta para descrever
os videojogos quando comparada com uma abordagem semiética (...) a acti-
vidade de jogo consiste em ver, ouvir e fazer” (2003:130). Desta forma, Gro-
dal vai também de encontro ao pensamento de Bordwell (1985) “um filme
estimula o espectador a executar uma definida variedade de operacgées”
(29), sobre a forma como funciona o processo de narrativizacdo no videojogo.

“O mecanismo histéria no cérebro providencia um enquadramento
de trabalho superior para a nossa experiencia¢do de acontecimentos
através da integragdo de percepgoes, emocgdes, cognicoes e acgoes”
(Grodal, 2003:130).

Falamos aqui dos “esquemas mentais” referidos por Bordwell, a capa-
cidade para associar ideias e inferir significados a partir do que nos é mos-
trado. Um processo mental que funciona ndo apenas com o cinema mas
também em qualquer actividade com interaccdo, como é o caso do entre-
tenimento interactivo.

Ou seja, o filme e 0 entretenimento narrativo interactivo analisados de
uma perspectiva cognitiva apresentam-se como uma experiéncia que, na
sua esséncia, possui enormes lagos na elaboracéo da estrutura narrativa
na recepcdo. Ora vejamos: a experiéncia acontece em tempo real, apesar
das variagdes temporais na ficcio apresentada, a experiéncia como espec-
tador/utilizador decorre em tempo real; utiliza-se a tenséao e resolugéo, ou
seja, apés situacoes de tensao sdo sempre oferecidas ou a vitéria no caso
do jogo ou a resolugéo intelectual/emocional no caso do filme; utiliza-se a
incerteza, no jogo ndo se ddo todas as regras, a partida; no filme os even-
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tos séo apresentados de forma incompleta fazendo com que as regras e a
restante informacao dos eventos seja fornecida apenas a medida que o
tempo de experiéncia passa; durante este tempo a procura de padroes é
uma constante comum.

Estas caracteristicas podem ser resumidas num argumento de Tan
(1996), em que ele diz que a “experiéncia de um filme, tal como no jogo é
conduzida cognitivamente pela curiosidade ou interesse, obtendo prazer a
medida que descobre ordem na resolugdo sobre o que vai sendo apresen-
tado”(p.34). Assim, o conflito ou tenséo apresentam-se como elementos fun-
damentais para a criagdo de motivacdo no espectador/jogador, uma vez
que sdo estes os potenciadores do processo de “reducéo de tensdo”. Um pro-
cesso que funcionara como regulador da emocéo no utilizador ao longo da
experiéncia através do desenvolvimento de “catarses de pequena escala”.
Ou seja a experiéncia de entretenimento vai desenvolvendo tensdes emo-
cionais ao mesmo tempo que vai apresentando resolugées. De uma certa
forma, esta é a perspectiva desenvolvida por Carroll (1996) para quem o
conflito se desenvolve a partir de motivagoes do filme que impliquem ques-
toes morais para o espectador. Esta perspectiva é também aceite por Zill-
mann (1996), mas para quem é condi¢cdo necessaria que o espectador
testemunhe o conflito sem poder intervir. Vorderer (2000) sobre esta con-
dicdo diz que “se o espectador pudesse influenciar o conflito, o seu estado
de experiencia¢do mudaria para verdadeiras emocoes de medo ou de espe-
ranga”. Interpretamos a palavra “verdadeiras” como mais intensas, uma
vez que em nossa perspectiva e de varios autores as emocoes despoletadas
pelos media sédo verdadeiras (Tan, 1996; LeDoux, 2005).

Dessa forma, vamos pegar no diagrama da narracédo que desenvolve-
mos para o processo de storytelling filmico com emocao e adapta-lo ao
entretenimento interactivo.

Fabula
{Autar)

Fabula
(Receptor)

3

\ Emogéo
.\‘
\

Plot

- \\
Representagéo )
(oem, teto, filme, eic) Interactividade
-_———
Ei i Digital «

Diagrama 10: Processo de storytelling do Entretenimento digital
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Temos entdo que a interac¢do é um processo que faz parte da repre-
sentacdo dos novos artefactos do entretenimento interactivo. Este processo
permite ao utilizador um acesso directo a certas partes dos trés compo-
nentes do processo de storytelling: a) fabula do autor ou histéria; b) plot;
¢) estilo.

Em relacéo a emocéo, e tendo em conta os novos territérios designada-
mente os factores de interactividade que temos presente nestes artefactos
face ao cinema, fomos buscar os modelos de design de emocéo desenvolvi-
dos por Norman (2004). No seu livro Emotional Design, desenvolve um
modelo que divisa uma hierarquia de trés camadas de acesso a emocéo:
visceral, comportamental e reflexiva. Estas trés camadas de Norman fun-
cionam um pouco a semelhanca da hierarquia da consciéncia estabelecida
por Damaésio (1999) e que ja aqui abordamos. Ou seja, temos a emogéo, o
sentimento e por sua vez a consciéncia.

Nesse sentido, o nivel visceral de Norman é automaético e inconsciente
face ao artefacto. Ou seja, quando vemos um objecto sentimos aquela pri-
meira reacc¢do de gostar ou detestar muito forte. Assentam sobretudo nas
informacoes contidas nos nossos marcadores somaticos apreendidos ou
biolégicos, dependente do tipo de estimulo-objecto. Alguns destes marca-
dores estdo presentes numa listagem do préprio Norman e que apresen-
tamos quando falamos da vertente cognitiva da emogdo. Sendo a
visceralidade mais automatizada e de caracter universal é natural que
seja mais dependente de factores biolégicos e menos culturais.

O segundo nivel, o comportamental, é influenciado pelas reacgoes visce-
rais boas/mas aos artefactos, tal como sentimento é a consciéncia da emocéao.
Assim uma reacc¢ao positiva pode desencadear aumentos de criatividade ou
produtividade (Isen, 2000) ao passo que uma reacg¢do negativa pode desen-
cadear processos de tenséo o que tende a focalizar a atencéo em pequenos
detalhes do ambiente (Norman, 2004). Assim, a componente comportamen-
tal revela-se através do prazer que a pessoa obtém com o uso do artefacto.

Finalmente, no terceiro nivel, o reflexivo, funciona como o momento de
compreensio do objecto, ou seja uma racionalizacéo do nivel do comporta-
mento. Como a consciencializacdo da existéncia de sentimento. O sujeito
sente uma compreensio e desse modo a emocionalidade da reflexao sobre
o objecto. Assim, é um nivel altamente dependente da variabilidade cul-
tural, educacao e experiéncia (Norman, 2004).

A razdo da focagem na emocio, ao analisar o processo de storytelling,
é o centro deste projecto. Mas devemos recordar que os aspectos emocio-
nais da construcédo da fabula por parte do utilizador sdo imensamente
importante. Isto, porque um utilizador s6 se sente emocionalmente afec-
tado quando “os estimulos sdo relevantes para as suas preocupacoes”
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(Frijda, 1986). Isto é, quando o utilizador sente que os eventos e persona-
gens representados no artefacto (i.e. estimulo) sdo relevantes, ele sentir-
se-4 emocionado. Assim, acreditamos que, quando o utilizador se emociona,
ele percebeu a histéria. Desta forma, os elementos que afectam a emocéo
sdo parte da histéria e ao mesmo tempo sédo o fundamento da compreen-
séo da audiéncia em face da histéria.

Vamos agora ver como é que a nova camada de interactividade se rela-
ciona com o resto da representacéo do artefacto.

Topologias de Interaccao

Partimos da definicdo de que uma histéria interactiva deve ser um pro-
cesso de sequenciacdo cronolégica de eventos causa e efeito, que s6 pode-
rao ser accionados através de interaccéao/participacédo. Deste modo, temos
quatro topologias que permitem admitir o processo de storytelling na sua
vertente interactiva. As topologias aqui apresentadas podem apresentar-
se com variagoes, para estudos mais detalhados das topologias consultar
Ryan (2001:246-257) ou ainda Crawford (2005:123-134).

¢ Tradicional (Linear)
e Em Arvore (Nao-linear)
e Caminhos Paralelos (Multilinear)

¢ Comportamentos Autonomos (Emergente)

Diagrama 11: Histéria com eventos lineares

A estrutura mais basica de histérias interactivas que podemos imagi-
nar é a linear: os eventos do jogo revelam-se numa ordem estritamente
linear. Por vezes a experiéncia pode ser néo linear, mas os eventos e ele-
mentos revelam-se de forma linear. E isto acontece actualmente com imen-
sos videojogos (ICO, 2001; Tom Clancy’s Splinter Cell, 2002; Metal Gear
Solid 3: Snake Eater, 2004; Half-Life 2, 2004). A histéria acontece através
da passagem por varias zonas obrigatérias, apesar de poder existir liber-
dade para explorar o jogo de forma néo linear.
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Diagrama 12: Histéria de eventos ndo-lineares ou em arvore (Ryan, 2001:249)

Estrutura em arvore.
. Muito pouco utilizada por
razdes Obvias: o nimero de
possibilidades forma combina-
coes impossiveis de controlar,
0 que, em certa medida, ajuda
a explicar o cepticismo face as
narrativas néo-lineares e até
talvez o seu fracasso. Uma
arvore apenas ramificada em
duas opg¢des como a que vemos
no Diagrama 12, com 4 momentos chave, pode
originar cerca de 16 caminhos distintos para
um resultado final.

A abordagem multilinear, na sua vertente
de caminhos paralelos, é uma reconfiguracéo
da perspectiva em 4rvore. A arvore recom-
bina-se nos pontos de intersec¢do criando
estruturas lineares e em arvore. (Ex. acesso
via varias personagens, gerando diferentes
perspectivas da mesma histéria). Um caso
que utiliza esta topologia ainda ao nivel da
imagem real é I'm your Man de 1992. Apre-
sentado em salas de cinema onde as pessoas
Fig. 81: Mapa do plot de I'm tinham comandos que lhes permitiam enviar
Your Man (1992) (mapa pre- sinais para um computador que escolhia a
sente na brochura do DVD) .. R .

sequéncia seguinte a passar. Essas sequén-

Diagrama 13: Histéria de eventos multi-lineares
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cias eram geradas de forma multilinear, segundo cada uma das trés per-
sonagens como podemos ver na Fig. 81. Sobre estes artefactos, Rouse
(2006) diz, “os “filmes interactivos” falharam miseravelmente”.

A emergéncia nos videojogos
decorre da possibilidade de se
desenvolverem narrativas com
base em estruturas auténomas.
Ou seja, em que cada objecto pos-
sui um comportamento préprio e
auténomo, sabendo como se com-
portar em caso de interaccéo com o
meio circundante. Esta estrutura
foi amplamente utilizada nos
videojogos da série Grand Theft
Auto (em conjunto com a narrativa
linear). O jogador tem de cumprir Diagrama 14: Emergente agregada
varias missdes para evoluir no a linearidade
jogo, mas pode, ao mesmo tempo,
desenvolver mini-narrativas emergentes enquanto tenta completar mis-
soes. O problema de tentar desenvolver uma narrativa sem qualquer estru-
tura linear que unifique os eventos, esta na imprevisibilidade dos sistemas,
que podem néo dar em nada. Ou seja, neste caso a estrutura linear de mis-
soes esta representada a cinza claro no Diagrama 14. Assim o utilizador
pode deambular pelo mundo virtual e interagir com todas as partes cinza
escuro, mas para que a progressio narrativa se realize terd de cumprir as
missdes a cinza claro, sem as quais a evolugéo néo ocorre.

Esta ultima estrutura é aquela
que é utilizada por The Sims
(2000). Ou seja, todo o mundo vir-
tual estd programado de forma
auténoma. Os personagens Vvir-
tuais possuem aquilo que o jogo
denomina de “livre-arbitrio”. Esta

] @O @
pode ser desactivada, mas neste
caso o utilizador tera de controlar
todos os aspectos de cada perso-
nagem, dar de comer, levar ao WC, ®

dormir, socializar... Quando o
“livre-arbitrio” esta activo, que é o Diagrama 15: Emergente IA
processo normal do jogo, os perso-

nagens podem fazer algumas dessas tarefas por eles préprios. Contudo,
quando o jogador quer enviar uma qualquer ordem aos personagens, eles
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podem nem sempre aceder a ordem. Por exemplo quando “os nossos Sims
se recusam a apaixonar”, para o melhor ou pior, nés controlamos estes
jogos pelas pontas (...) a tarefa do desenhador de jogos é determinar
somente o quio longe das pontas o jogador deve estar” (Johnson,
2001:186). Ou seja, existem algumas regras de comportamento “social” que
o utilizador pode escolher cumprir ou nao. Assim, todo o ambiente é dado
a “emergéncia”. Dependendo da forma como o utilizador escolha interagir
com o mundo, assim ele se ira comportar, podendo dar origem a mini-his-
térias nao previstas pelo criador do jogo. Estas mini-histérias revelam
assim o potencial de emergéncia do sistema.

As abordagens da IA

Como vimos nos dois ultimos exemplos de topologias de interaccéo, a IA
marca a sua presenca. Dessa forma, interessa-nos perceber um pouco mais
em detalhe como é que a IA chegou até ao entretenimento digital e de que
forma é que o esta a afectar.

Apesar de estarmos em ambiente virtual, a questdo da problematica
da inclusao de interactividade num processo narrativo ndo desaparece.
Antes, pelo contrario, tendo em conta a liberdade que um ambiente vir-
tual tem tendéncia para proporcionar é natural que os utilizadores espe-
rem liberdade maxima. Contudo como ja falamos na introdugdo, a
liberdade choca com o facto de a histéria procurar obedecer a contornos
especificos para desenvolver um determinado padrao emocional no utili-
zador, ou seja, desenvolver arcos aristotélicos.

Sobre esta liberdade, Adams (2005) diz que apesar de estarmos num
ambiente virtual, e de até estarmos num contexto de fantasia a liberdade
do utilizador néo pode ser total. Tal como na vida real, onde vivemos
segundo restri¢oes sociais, num mundo virtual, temos de viver segundo as
regras desse mundo. Assim, temos duas grandes linhas fundamentais de
procura de desenvolvimento de storytelling virtual baseados em inteli-
géncia artificial (IA): baseado no plot e baseado nos personagens.

“A habilidade de interferir dinamicamente com o mundo da
historia (e personagens) é actualmente a esséncia do que a comuni-
dade de IS estd a tentar fazer. Isto é a razdao pela qual a maior parte
dos sistemas interactivos em tempo real 3d (ver ICVS e TIDSE) estdo
actualmente baseados no planeamento, seja ao nivel do plot (ver sis-
tema de Michael Young) ou nivel do personagem (que é o nosso caso)”
(Cavazza, 2003) (negrito do autor).
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No plot-based, o sistema funciona com uma estrutura pré-definida e
possui uma espécie de realizador de IA, que vai tentar gerir os eventos
presentes na historia, consoante as interacgoes que o utilizador tenha com
esta (Magerko, 2002). No character-based, a estrutura nao é definida, mas
sdo atribuidos comportamentos bem definidos a cada personagem. Dessa
forma, quando interagimos com os personagens, sdo eles proprios que rea-
gem, segundo uma programacéio orientada a objectos. Ou seja, cada ele-
mento do mundo virtual é independente, tem apenas de seguir
determinadas regras comportamentais, mas no resto possui a sua auto-
nomia. “Assim as “experiencias” ndo seriam programadas mas resultariam
da interaccéo entre agentes inteligentes, principalmente emergindo das
suas reacgdes emocionais respondendo a situagoes que eles préoprios tenha
criado” (Louchart e Ayllet, 2004). Aqui é, entédo, central ter uma percepcéo
do desenvolvimento de histérias, a partir de personagens e néo da trama.
No storytelling tradicional o melhor artefacto a este nivel sdo as teleno-
velas (soap-operas) que desenvolveram estruturas de “muiltipla caracteri-
zacdo” que, entretanto, as séries de televisdo souberam e bem importar
para o seu desenvolvimento narrativo (Zagalo e Barker, 2006).

A maltipla caracterizacdo é uma das técnicas utilizadas pelas mais
recentes séries de televisdo (24 (2001-2006); Lost (2004-2007); Desperate
Housewives (2004-2007); Grey’s Anatomy (2005-2007)) e funciona como uma
roda giratoéria de conflitos e afi-
nidades entre os vérios perso-
nagens existentes na série (ver
Diagrama 16). Nao tendo um
heré6i principal, mas um grupo
de personagens com um peso
similar, o espectro dramatico
alarga-se e expande as suas
possibilidades narrativas. Ou
seja, o tempo que a série pode
durar torna-se dependente de
uma teia de factores humanos
e nido de um plot e desse modo
a sua duracéo pode ser ilimi- Diagrama 16: Roda de personagens de
tada. Fenémeno que podemos Desperate Housewives (2004)
atestar com o exemplo de The (in, Zagalo e Barker, 2006)
Guiding Light (1952) da CBS,
creditada no Guinness Book of Records como sendo a mais longa soap opera
alguma vez realizada. Iniciada em 1937, foi transferida para a televisdo
em 1952 e em 2007 continua na televiséo.
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Em cada episddio o escritor utiliza a sua roda de personagens para mis-
turar personagens e plots, para criar tensio e surpresa e, assim, desen-
volver conflitos que resultem em situacdes dramaticamente gratificantes
para o espectador. Com cada personagem a possuir uma proeminéncia
mais ou menos semelhante, é facil manter o efeito de novidade e evitar as
redundéancias que normalmente acontecem com um s6 personagem. Ao
mesmo tempo, cada personagem pode ter as suas linhas de plot préprias,
que séo desenvolvidas ao longo do tempo e que vao revelando mais sobre
as identidades de cada um deles.

Em termos de recepcdo, esta multi-caracterizacido ajuda a alimentar
as necessidades cognitivas dos espectadores, através do aumento e conse-
quente complicacdo das relacgées sociais, o espectador é compelido a inves-
tir um maior esfor¢o cognitivo para perceber todos os personagens e a
generalidade do mundo representado (Johnson, 2005) (bem diferente das
séries classicas de detectives como Columbo (1968-2002). A teia de relacgoes
funciona, assim, como uma base de conhecimento necessaria & compreen-
séo dos eventos na série.
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“(...) o problema central das narrativas interactivas é: a tensdo entre a
necessidade do autor controlar e dirigir a narrativa de forma a comu-
nicar a historia e construir um experiéncia envolvente, e a necessidade
de providenciar a audiéncia (ou participante) a liberdade que a inte-
ractividade significativa requer (...) (demonstrdmos) que esta tensdo é
inultrapassdvel usando quase todas as abordagens, com a excep¢ao dos
Jogos/historia. Apesar disso aos actuas jogos/historia falta-lhes a
riqueza emocional das narrativas contempordaneas” (Tallyn, 2000a:1).

Como se percebeu ao longo da discussio apresentada, a area de narra-
tivas interactivas foi sendo toldada com fracassos vindos dos trabalhos do
cinema interactivo, assim como das experiéncias simples de criag¢do de his-
térias com meras subdivisdes internas ao nivel de plot (drvores de nés),
apelidadas por isso de néo-lineares. Ao longo dos anos os nomes tem sido
variados e tem aparecido agregados ao medium de suporte,

¢ texto “interactive fiction” (Montfort, 2003)
¢ filme “interactive movies” (Davenport, 1993)

ou ao meio de proveniéncia tedrica,

¢ teatro “interactive drama” (Laurel, 1993 e Mateas, 2005)
* narratologia “interactive narrative” (Meadows, 2002, Ryan, 2005)
¢ videojogos “interactive storytelling” (Glassner, 2004; Crawford, 2005)

O storytelling interactivo aparece com os ambientes de realidade vir-
tual. Isto porque o storytelling esta mais ligado ao processo da oralidade
e, desse modo, pressupdem um medium que permita o aparecimento de
plataformas de comunicacéo interpessoal com as necessidades de interac-
cdo em tempo-real. No caso da narrativa esta é independente do medium
e desse modo, centra-se mais no texto. O interesse aqui pelo storytelling
assenta, por sua vez, no processo de interacgao.

O processo de contar histérias é um dos processos de passagem de conhe-
cimento e de heranca civilizacional mais antigos. Tempos em que 0s nossos
antepassados se juntavam a volta de uma fogueira para contar e ouvir his-
torias. Sabios e ancides de barbas brancas contavam histérias aos mais
novos num processo oral que lhes permitia ir alterando os factos, 8 medida
que as reaccgoes do seu publico reagiam ou néo as tensodes que estes lhes
incutiam. Um verdadeiro processo de storytelling interactivo. Desde entéo,
criamos o texto, a musica, o teatro, o cinema. Foram desenvolvidos técnicas
afinadas de imitagéo de cendrios e sons para o cinema, as performances dos
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actores das histérias foram imbuidas de verdadeira emoc¢éo (Stanislavski,
1949) e assim foram substituindo as histérias contadas na primeira pessoa
e em tempo-real afinadas para cada publico. Nesse sentido,

“A arte do storytelling estd a ficar cada vez mais complexa. A realidade
virtual oferece novas ferramentas para capturar, e interactivamente
modificar o ambiente imagindrio, em cada vez mais intuitivas formas,
ligado a um sistema de feedback sensorial. De facto, as tecnologias de
RV oferecem possibilidades de producdo intensas para a cria¢do e a
manipulagdo ndo-linear em tempo real de quase qualquer tipo de his-
toria. Isto conduziu-nos ao novo conceito de Virtual Storytelling”*

Vamos agora ver as abordagens utilizadas pelos videojogos em face
desta nova forma de storytelling virtual.

8.1.Videojogos

“Um dos desafios do futuro para os jogos de computador é providen-
ciar uma experiéncia extensiva de experiencia narrativa. Esta é a
chave para estender o status dos jogos de computador para um
medium proprio, e para atrair novas audiéncias através da idade e
género” (Charles et al, 2002).

Porqué os videojogos num contexto de RV ou de ambientes virtuais?
Porque, como ja dissemos anteriormente, sdo a parte da inddstria de entre-
tenimento que mais tem trabalhado na evolucéo tecnolégica e conceptual
da RV. Ou seja, “os jogos de computador 3d sdo quase de certeza os maio-
res e mais complexos Ambientes Virtuais existentes no momento” (Fen-
cott, 2001) e, para além disso, o facto de utilizarem as plataformas
domésticas que actualmente néo se configuram ainda como plataformas
imersivas de RV faz com que os videojogos tenham de apostar muito mais
no seu contetido para gerar uma imersividade emocional do ponto de vista
psicolégico e menos fisica. Em certa medida, vem também de encontro aos
estudos sobre imersividade de Bartios et al. (2004) que apresentamos ante-
riormente neste capitulo, onde se refere a imersividade como mais depen-
dente das capacidades do contetddo do que da interface.

Para além disto, e tendo em conta as discussodes sobre os falhancos
anteriores na area do multimédia em face das narrativas interactivas e
dos videojogos que usaram essas plataformas (Dragon’s Lair, 1983 — Laser

120 Texto retirado do scope da International Conference on Virtual Storytelling de 2001
(http://www.virtualstorytelling.com/ICVS2001/index.html).
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Disc; Phantasmagoria, 1995 — 7 CDs; X-files : The Game (1998) — 7 CDs),
neste momento a situacdo é bastante distinta. J4 ndo estamos mais
perante uma mera inovacédo de suporte CD-ROM, Laser Disc ou DVD.
Estes suportes foram 6ptimos, do ponto de vista comercial ajudaram a ven-
der os produtos, para além disso as suas extensivas potencialidades de
espacgo de armazenamento potenciaram produtos até a data impossiveis.
No entanto, agora ja ndo falamos de suportes, unidades de armazena-
mento. Aqui a distingdo € a tecnologia estrutural do artefacto, a estrutura
onde a representacéo se suporta. Falamos do potencial CGI, mas CGI tri-
dimensional (3d). Exactamente sobre esta disting¢éo fala Crawford,

“(...) existe uma grande diferenca entre o multimédia baseado em
CD-ROM e o multimédia baseado em software grdfico 3d: o primeiro
é suportado por grandes bases de dados, e o segundo por grande pro-
cessamento de cdlculo (...) o software grdfico 3d calcula as suas ima-
gens utilizando o CPU'! (...) é muito mais capaz na resposta ao
utilizador (...) a interac¢do é mais apertada e intima” (2005:100).

Vamos, entdo, comecar por definir o recorte dos videojogos de que aqui
falamos. Sabemos entédo que os videojogos importantes para este estudo
devem desde logo ser baseados em tecnologia 3d, como acabamos de ver.
Sabemos ainda que esses mesmos videojogos devem apresentar elementos
marcadamente narrativos, com histéria que se enquadrem no termo de
Tallyn (2000a) os “jogos/histéria”.

Para destringar o tipo de videojogos a que nos referimos, teremos de
nos referir a uma taxionomia dos videojogos. Com todos os problemas nor-
mativos que dai possam advir, temos ainda o problema da néo existéncia
actualmente de qualquer taxionomia que seja amplamente aceite. Exis-
tem variadas taxionomias em uso, desde as usadas pela imprensa espe-
cializada (Gamespot.com ou IGDA'??), as usadas pela industria (E31%3)
passando pela academia (Crawford, 1982; Diberder, 1993). Contudo aquela
que nos parece mais util para o projecto aqui em causa foi desenvolvida por
Craig Lindley (2003, 2005), Professor de Game design em Gotland - Sué-
cia, especialista em “sistemas base de conhecimento” e IA. Nesta taxiono-

121 CPU - Central Processing Unit, ou seja é basicamente o processador onde se processa
toda a informacéo que circula no interior de um computador.

122 Pode ver a listagem de categorias da IGDA aqui, http://www.gamechoiceawards.com/ cat-
egories.htm

123 K3 - Electronic Entertainment Expo, é a maior feira anual de videojogos que junta a
industria e os jornalistas para testemunharem os progressos e lancarem as dltimas novi-
dades no mercado. Listagem de categorias da E3 2005 aqui,
http://www.gamespot.com/features/6126660/p-9.html
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mia, que se apresenta estruturada segundo trés vértices (ver Diagrama
17) - simulacéo, jogo, e narrativa — ele parece ser capaz de congregar quase
todas as denominacées em uso actualmente.

Como todas as taxionomias, ndo existem classificacoes perfeitas. E,
como tal, parece-nos que Lindley poderia ter adicionado mais uma cate-
goria ao seu tridngulo taxionémico. A categoria de Ac¢do-aventura (Action-
Adventure Games), uma categoria muito recente e que tem vindo a ser
cada vez mais utilizada pela industria e imprensa. E que neste caso é de
suma importincia, uma vez que este género aparece verdadeiramente ape-
nas com as plataformas 3d. Assume, desse modo, uma posicéo central no
tridngulo de Lindley. Uma vez que congrega a acgéo tipica do jogo, a nar-
rativa que faz progredir a accdo e um espaco tridimensional onde se desen-
rola a simulagéo tudo num dnico artefacto e bem balanceado.

Game Narrative

Movies
Multipath Movies

Tetris
Computer Chess

Pac Man Hypertext Adventures

Action Games

Action-Adventure Games

Role-Playing Games

Simulations
Avatar Worlds

Simulation

Diagrama 17: Tridngulo taxionémico de Lindley (2005), ao qual adiciondmos o género
Accéo-aventura, completamente centrado no triangulo taxionémico.

O estilo Accdo-aventura representa muito do que se pode ir buscar ao
cinema na sua forma, tanto narrativa como estética. Para além disso, faz
um cruzamento quase ideal com as tecnologias de realidade virtual,
nomeadamente no desenvolvimento dos ambientes virtuais, assim como
na maximizacgdo da interactividade face aos anteriores géneros de aven-
tura (aqui denominados por Lindley de Hypertext Adventures).
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Falamos aqui de videojogos, e seguindo a identificacdo de género ja
com a identificacéo dos subgéneros realizada pela conceituada revista/site
Gamespot.com que como podemos ver estdo relacionados com a ficgdo nar-
rativa apresentada por cada jogo, como:

e Silent Hill 2 (2001) — Accédo-Aventura de Terror

e ICO (2001) - Ac¢ado-Aventura de Fantasia

e Grand Theft Auto: San Andreas (2004) - Accido-Aventura
Moderno

* God of War (2005) - Accao-Aventura de Fantasia

e The Godfather: The Game (2006) - Ac¢ao-Aventura Histoérico

¢ Prince of Persia: The Sands of Time (2003) - Ac¢do-Aventura de
Fantasia

e Tomb Raider: Legend (2006) - Accdo-Aventura Moderno

e Enter the Matrix (2003) - Accdo-Aventura de Ficcdo Cientifica

e Shadow of Rome (2005) - Ac¢do-Aventura Histoérico

No fundo, temos um tipo de objecto interactivo com uma particulari-
dade muito importante, e que aponta no sentido da convergéncia filme-
videojogo,

“O nivel da narracdo ou discurso pode ser mapeado sobre aquilo que
aparece no ecrd, visto como um artefacto audiovisual estendido no
tempo. Se nos colocar-mos a assistir enquanto alguém joga, o arte-
facto parecerd efectivamente um filme” (Lindley, 2005)

Assim aquilo que acaba por distinguir estes objectos do cinema é
mesmo e s6 a interactividade, tal como ja tinhamos defendido na cons-
trucéo do modelo de andlise apresentado anteriormente. Falamos aqui de
tracos genéricos da representacdo do artefacto e ndo da experiéncia emo-
cional, assunto que iremos abordar mais a frente.

Deste modo, ao nivel da convergéncia, o filme de entretenimento e o
videojogo accdo/aventura possuem ja a partida duas coisas fortes em
comum:

1) Ambos utilizam a Narrativa como suporte de comunicagdo. Sendo
evidente a utilizacdo de guionistas de Hollywood para desenvolve-

rem storytelling nos videojogos.

2) Ambos utilizam tecnologias 3d para construir os seus artefactos.
Importando parte a parte designers e directores artisticos. Do lado
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do cinema tal como vimos o recurso ao CGI 3d e RV. Do lado dos
videojogos um género de jogo que nasce praticamente com a vulga-
rizacdo das tecnologias de realidade virtual.

Deste modo, é, sem duavida, o género ideal para avancar no nosso tra-
balho em direcgédo a convergéncia final.

Design e tecnologia do género accdo-aventura

« . L.
‘As pessoas que entram na histéria transformam-se em personagens
e sdo as suas decisoes que fazem mover a historia em frente” (Daven-
port, 2000).

Vamos agora fazer uma breve analise cronolégica do género acgéo-
aventura, atendendo a utilizacédo que é feita da narrativa em termos de
design e tecnologia.

O inicio deste género é marcado pelo inicio do género estrito de Aven-
tura. Género esse que se inicia no tempo das interfaces textuais, com
Colossal Cave Adventure (Crowther & Woods, 1976). Ou seja, a interacgéo
era feita mediante a insercéo de palavras que faziam surgir a histéria ou
perguntas e assim se realizava a progressao narrativa (ver Fig. 82).

Em 1978, Warren Robinett aparece com o primeiro jogo a criar uma
aventura verdadeiramente grafica, em que néo existia escrita de texto; a
interaccéo era feita mediante o rato directamente sobre a representacéo
grafica (Ver Fig. 83). A sensacéo de imerséo era claramente distinta assim
como a complexidade da representacdo desenvolvida. Publicado pela
Atari, vendeu 1 milh&o de cépias'?*. O género de aventura grafica inicia,
assim, um conceito que define em parte aquilo que os videojogos de acgao-
aventura hoje sdo ou seja: procura de itens, exploracio e interac¢ido com
os ambientes e resolucdo de puzzles ou enigmas.

Assim, nestes videojogos a existéncia de uma histéria era fundamen-
tal, para motivar a “quest” (busca) do jogador. Ou seja, a progressio no
ambiente digital, tal como num labirinto, tem de ter um motivo e esse
motivo para que se torne importante ou emocional necessita de ser envol-
vido numa histéria, tal como Platéo dizia, hd mais de dois mil anos atras.

O storytelling pode ser definido de imensas formas diferentes, desde
uma concepgdo mais narratolégica a uma concepg¢do mais dramatica exis-
tem muitas formas de abordar esta arte. No que aqui nos interessa, vamos

24 Informacéo do site do préprio Warren Robinett, http:/www.warrenrobinett.com
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Fig. 82: Colossal Cave Adventure (Crow- Fig. 83: Adventure (Robinett, 1978)
ther & Woods, 1976)

ver o processo como a arte de desenvolver estruturas de eventos coeren-
tes no tempo por forma provocar uma determinada reposta cognitivo-
emocional no receptor. Deste modo, este processo é fundamental no
entretenimento digital com pretensdes narrativas. Nestes objectos, como
Adventure acima referido, os eventos sdo apresentados segundo uma
ordem causal com sentido. Eventos que se desenvolvem e progridem para
um fechamento afectando dessa forma a ansiedade, antecipag¢éo e emo-
cionalidade do experienciador. Nao existe uma necessidade de estabelecer
condicoes de derrota ou vitéria no utilizador, ou seja néo, existe um “resul-
tado quantificavel” (Salen & Zimmerman, 2004). Em vez disso, o objecto
ficcional parece estimular a curiosidade pela total compreensao da nar-
rativa apresentada. Contudo, a histéria é apresentada segundo regras e
vai desenrolando-se apenas a medida que o utilizador participa na accéo
do jogo e, desse modo, cumpre essas regras. Assim este género de jogo per-
tence a categoria de artefactos em que, “a histéria foi escrita previamente
pelos designers, e esta é obtida pelos jogadores através das suas interac-
coes” (Church, 1999). As regras providenciam significado a interaccéo do
jogador e, ao mesmo tempo, define o objecto de entretenimento como um
videojogo, ou mesmo storytelling interactivo.

No sentido da analise do storytelling na evolucéo dos videojogos accéo-
aventura, dividimos a sua histéria desde 1978 até agora em 4 fases: Nar-
rativa Mapeada, Fusdo Cinematica; Inovacdo Narrativa e Storytelling
Virtual e Interactivo.
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12 Fase — Narrativa Mapeada

1978

Adventure

Primeira inter-
face grafica de
aventura.

1983

Planetfall

Apesar de tex-
tual, é a pri-
meira sequéncia
interactiva
citada com capa-
cidade para des-
poletar lagrimas.
“Morte do robd
Floyd”.

1983

Dragon’s Lair

Primeiro filme
interactivo (mas
pouco).

1987
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The Legend of
Zelda

Primeiro jogo de
accao-aventura.
Vista de cima tal
como em Adven-
ture mas com
muito mais tare-
fas e possibilida-
des de
interaccao.




22 Fase — Forma Cinematica

1992

Alone in the
Dark

Primeiro video-
jogo a usar a ter-
ceira-pessoa
numa perspec-
tiva bastante
cinematica. Pri-
meiro jogo de
horror.

STORYTELLING INTERACTIVO

1993

Myst

Inicio da estética
3d nos videojo-
gos

Doom

Primeiro 3d
tempo-real 3d
(n&o era comple-
tamente 3d,
ainda continha
imensos sprites
2d).

1996

Quake

Primeiro jogo
verdadeira-
mente 3d tempo-
real

Tomb Raider

Primeiro am-
biente 3d em ter-
ceira-pessoa, de
enorme fluidez e
com puzzles ins-
critos no préprio
mundo virtual.
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22 Fase — Forma Cinematica (cont.)

1996

Super Mario 64

Levou a imersi-
vidade 3d a
novos patama-
res, através da
imensa fluidez
concedida ao
controlo do per-
sonagem assim
como as vastas
areas de explo-
racdo. Espaco
mais aberto que
Tomb Raider.

1997

Final Fantasy
vII

Apesar de ser
uma cutscene, é
aqui destacado
por conter o
momento de
lagrimas mais
citado em toda a
histéria dos
videojogos. “A
morte de
Aerith”.

3% Fase — Inovacao no Storytelling

1998
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Half-Life

Primeiro jogo de
storytelling, sem
qualquer cuts-
cene. Formato de
tunnel storytel-
ling - o jogador
vai passando
pela histéria
como num tunel,
s6 pode seguir
naquela direc-
¢ao, mas tam-
bém nunca para.
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1998

2001

Zelda Ocarina
of Time

Graficos. Liber-
dade e fluidez.
Storytelling
épico.

Metal Gear
Solid

Estilo visual
cinemaético. Con-
tém cutscenes
com mais de dez
minutos segui-
dos em filme 3d.

42 Fase — Storytelling Virtual e Interactivo

Ambientes e per-
sonagem [A de

ICO .
grande expressi-
vidade

GTA III Liberdade vir-
tual
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42 Fase — Storytelling Virtual e Interactivo (cont.)

Filme interac-
tivo semi-vir-
tual. Imensas
cutscenes. As
escolhas tém
tempo de res-
Fahrenheit posta o que
aumenta a carga
emocional. Faz
uso do split-
screen para
intensificar a
tensao.

2005

Primeiro Drama
Interactivo.
Avancado arte-
facto de TA. Per-
sonagens e
drama controla-
Facade dos via IA, com
grande capaci-
dade de resposta
ao utilizador em
detrimento da
representacéo
gréafica.

8.2 Estudo comparativo da evolucao do género

Vamos passar agora a apresentar um estudo comparativo realizado
entre dois dos videojogos 3d, considerados mais efectivos nas suas capaci-
dades emocionais, reac¢oes imprensa e publico a data de saida de cada um
dos objectos. Um pré tempo-real - Myst, 1993 - e o outro ja tempo-real —
1CO, 2001.

Myst foi lancado em 1993, 0 mesmo ano em que Steven Spielberg lanca
Jurassic Park (ver fig. 84 e 84). Este filme é responséavel pela alargada acei-
tacdo dos graficos 3d como uma ferramenta eficiente para contar histérias
no cinema. Durante a realizacdo de Jurassic Park, Spielberg escolheu tra-
balhar com uma combinagio de CGI e animagéo manual em vez do processo
“Go-motion”, depois de ter sido convencido pela Industrial Light and Magic
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Fig. 84: Jurassic Park (1993) Fig. 85: Myst (1993)

através de uma demo reel (Rickitt, 2000). Esta mudanc¢a marca o inicio de
uma nova busca pelo realismo no cinema a que Prince (1996) chama de “rea-
lismo perceptivo”, um realismo que “estruturalmente corresponde a expe-
riéncia audiovisual de um espaco tridimensional”. Ja no caso dos videojogos,
Myst representa uma marca similar a de Jurassic Park no cinema. A audién-
cia percebeu que se os graficos de computador poderiam permitir a repre-
sentacdo de uma espécie “desconhecida”, eles poderiam permitir a
representacdo de um mundo completo misterioso e desconhecido do passado
ou do futuro (Pierson, 2002). CGI foi visto como uma maquina do tempo.
Isto criaria entdo um verdadeiro novo mercado para mundos de computa-
dor, construidos com a mesma fantastica tecnologia. Myst foi o primeiro pro-
duto desse mercado, mas para além disso providenciava a possibilidade de
interaccéo com esse mundo perceptivamente realista.

Hoje em dia Myst, para além do facto de ser um dos maiores best-sel-
lers dos videojogos, somente ultrapassado pelo videojogo The Sims
(Gamespot, 2004), representa um ponto de viragem na aceitag¢do dos video-
jogos como um medium significante e legitimo objecto de estudo acadé-
mico (Miles, 1996, Jones, 1997). Essa importancia advém de varias
componentes presentes em Myst, das quais destacamos a imersividade e
o storytelling como as mais frequentemente citadas. Neste estudo compa-
rativo, vamos analisar as propriedades de emocéo utilizadas por Myst e
compara-las com as propriedades encontradas em ICO de 2001, outro jogo
aclamado pela critica. Myst e ICO sido comparaveis em varias dimensoes,
incluindo alta qualidade de renderizacdo dos cendrios, atencéo aos peque-
nos detalhes, e os mundos quase ausentes-de-vida. Frasca (2002) consi-
dera os dois videojogos tdo interligados que julga que “ICO é aquilo que
Myst deveria ter sido desde o inicio”.

Vamos, entdo, proceder a este estudo utilizando para tal o modelo ante-
riormente desenvolvido para a andlise de artefactos de entretenimento
digital, tendo em conta a observacéo pessoal, reaccdes criticas e recep¢iao
dos videojogos.
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MYST (1993)

O tema principal do videojogo Myst é um drama familiar que se desen-
volve a volta de um pai (“Atrus”) e os seus dois filhos (“Sirrus” e “Ache-
nar”), um tema recorrente utilizado pelo storytelling desde h4 milhares
de anos. O plot representado em Myst comeca depois do drama entre pai
e filhos ter acontecido. Quando o jogador chega a ilha de Myst os proble-
mas ja acabaram e os dois filhos estéo aprisionados dentro de dois livros,
um vermelho e outro azul. Para poder libertar os dois filhos, o jogador vai
ter de procurar em Myst e em
mais outras quatro ilhas, as
paginas perdidas desses dois
livros e trazé-las de volta a
cada um dos livros. Entre-
tanto, durante a busca, o joga-
dor, vai compreender através
dos despojos deixados nos
varios mundos de Myst a ver-
dadeira relacdo que existia

Fig. 86: Primeira imagem do mundo de Myst entre o pai e os seus filhos e,

(Myst, 1993) dessa forma, perceber porque

é que eles foram aprisionados

daquela forma. Assim, esta busca pelas paginas é o plot da representacao

da fabula que o autor tinha em mente ao escrever a narrativa. O jogador

assume um papel de ouvinte (chamado de “Stranger” por Atrus, Sirrus and

Achenar) até ao momento em que ele tera que decidir qual dos dois irméos

deve libertar. Neste ponto, o jogador passara do processo de “ouvir” para o
processo de “actuar”.

Tendo em conta o enorme sucesso de Myst, nédo é dificil encontrar na
internet e em abundancia descricoes de jogadores do mundo de Myst, ou
seja, processos de recontar da histéria que vivenciaram enquanto jogavam
Myst. As imaginacoes e associacoes de ideias acopladas, assim como as
emocoes despoletadas. Myst Journals (Josephes, 1995) é uma dessas des-
crigdes, das mais detalhadas analises introspectivas das suas simulagoes
mentais do que “viveu” em Myst. Na forma de didrio, Josephes descreve o
jogar de Myst as suas percepgoes, inferéncias e sentimentos em relaco a
representacdo. A descricéo é de tal forma vivida que cria quase uma nova
histéria (a chamada Fabula do receptor, ver Diagrama 10).

No excerto que a seguir se transcreve, Josephes descreve a forma como
ele experienciou a “sua” chegada, ou melhor do Stranger a ilha. Este é pri-
meiro contacto com o mundo virtual do jogo e que pode ser visto na Fig. 86.
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“Levantei a minha cabeca apenas para descobrir uma sensac@o
bizarra semelhante aos efeitos de uma ressaca. Olhei @ minha volta.
Tinha adormecido... num barco na doca. Tentei lentamente levantar
o meu corpo do chdo, lutando contra a fatiga dos meus musculos e o
tilintar dentro dos meus ouvidos. Podia ouvir as gaivotas a distancia
e as ondas gentilmente quebrando na doca. Onde estou? Como raio
vim aqui parar? (Josephes, 1995)

Em termos estilisticos, Myst funciona como “uma remediacéo do estilo
de Hollywood [..] ndo é realmente como se o jogador estivesse na ilha de
Myst [..] é como se o jogador estivesse num filme sobre a ilha de Myst”
(Bolter and Grusin, 1999). Os &ngulos de cAmara e a iluminacgéo criada
através do processamento 3d correspondem ao realismo perceptivo de
Jurassic Park e ajudam o jogador a fazer sentido do mundo, via esquemas
mentais baseadas em convengdes audiovisuais. Apesar de as imagens em
Myst serem renderizadas na perspectiva de primeira-pessoa, o jogador néo
tem qualquer controlo sobre os 4ngulos de cAmara, estes estéo pré-defini-
dos e desenhados para proporcionar a navegacio pelo mundo da forma
como o autor os idealizou. A musica apresentada sugere ambientes emo-
cionais 4 medida que o jogador vai navegando pelo mundo, de uma forma
similar aos ambientes apresentados em filmes de suspense/mistério.

Pouca interacgéo ocorre entre o jogador e o estilo de Myst. Como men-
cionamos em cima, o jogador ndo pode interagir com elementos de estilo
como, dngulos de cAmara, iluminacio ou musica. A interface apresentada
consiste num estandardizado sistema operativo Mac/Win que permite o
mero Guardar, Carregar ou Sair do jogo. A interface é acedida por meio de
menus que apenas se tornam visiveis, quando o jogador para ai direcciona
o rato. Esta razao estd muito provavelmente ligada ao facto de evitar inter-
feréncias com a imersio no mundo virtual apresentado, uma vez que as
interfaces Mac/Win possui um caracter muito geométrico e pouco natural.
Dentro do mundo virtual, existe apenas um elemento que funciona como
interface, o cursor do rato na forma de uma pequena méo. O cursor de méo
pode ser visto como uma extensdo da méo do jogador, actuando de forma
metaférica sobre o mundo, apontando, girando rodas, apanhando paginas
ou carregado livros.

Myst é reconhecido pelas suas capacidades altamente imersivas, muito
provavelmente por duas razoes, a sua apresentacio em primeira-pessoa e
a quase auséncia de elementos de informacéo e interface externos ao
mundo. Porque a méo cursora é o dnico elemento e porque o sua funcéo
metaforizada ajuda a atenuar a intrusdo na imerséo do jogador, julgamos
que a interface de Myst é quase perfeita em termos de transparéncia.
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Em termos de montagem, a remediacédo filmica ocorre no sentido em
que o utilizador pode definir o seu ritmo de montagem ajustando a veloci-
dade a que vai clicando sobre o mundo ou escolhendo qual o quadro que se
segue de acordo com a posicdo onde clica. Quando em “zip mode”, o jogo
permite fazer saltos entre locais dentro do mundo virtual, eliminado alguns
passos intermédio a que o jogador teria de percorrer para poder chegar ao
local que deseja. No entanto, as ligacbes entre esses “jump points” estdo
pré-definidas e manifestam-se de uma forma muito similar aos tradicio-
nais cortes de edicdo em cinema. Assim, o jogador ndo pode operar qualquer
tipo de aproximacoes ou movimentacoes sobre as sequéncias.

A interactividade ao nivel da representacdo pode ser considerada como
o mais importante nivel de construcdo de interactividade, ao nivel das
experiéncias de storytelling interactivo. Ser interactivo quer dizer ser
capaz de responder de volta, o que implica ser capaz de fazer escolhas, o
que significa que o autor terd de perder algum do controlo que nos media
tradicionais possui sobre elementos da representacéo como, os eventos,
personagens ou cenarios.

A representacéo de eventos € escolhida a partir da fabula inicial pelo
autor como os eventos essenciais ao processo de contar a histéria de forma
emocionalmente efectiva permitindo assim a sua compreensio. Se mais
eventos sdo adicionais a representacio para permitir a liberdade do joga-
dor, estes podem resultar em eventos menores e néo significativos para o
desenrolar da histéria. Em Myst, os irméos Miller (os autores de Myst)
abordaram este problema da seguinte forma: distribuiram uma histéria
praticamente linear e inalteravel através de uma representacéo nio-
linear. Um pouco a semelhanca do que acontece com os filmes tradicionais
nao-lineares (ex. Pulp Fiction, 1994), a histéria é linear mas a matriz de
eventos apresentados na tela sio irregulares a nivel cronolégico. Com a
diferenca que em Myst a condugéo néo-linear é decidida pelo jogador.

Para um melhor compreenséo desta estrutura, desenhamos os diagra-
mas 18 e 19, onde se pode ver que o jogador pode encontrar os eventos - A,
B, C, e D -) na representacdo em qualquer ordem isto porque qualquer
caminho escolhido pelo jogador ira leva-lo sempre até ao evento de climax
(E). Este é o resultado da batalha travada pelos irmaos Miller para con-
seguirem “fundir [a linearidade e a ndo-linearidade] através da revelagéo
de partes lineares durante a explora¢do ndo-linear do mundo, enquanto
mantém no explorador o sentimento de que pode ir aonde quiser e fazer o
que desejar” (Stern, 1997). Apesar de o desenvolvimento da histéria con-
duzir a um climax final dnico, esse climax é representado por uma forte
escolha, que quando realizada, levara o jogador de volta a ndo-linearidade
(ver diagrama 19). No entanto, nessa escolha, o jogador podera apenas rea-
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lizar uma escolha, ap6s a qual nédo podera voltar atras. Assim a escolha é
o momento no qual a representacéo e a histéria se fundem completamente.
Pela primeira vez o jogador assume o controlo da histéria e ndo da repre-
sentacdo. Esta talvez seja a razdo por que varios jogadores sentem este
momento como de escolha, como o momento de climax do jogo. O jogador
transforma-se em juiz de todos os eventos testemunhados levando-o a
tomada de decisio e decide como a histéria deve terminar. O jogador passa
de receptor a autor.

A BDC '
e B D End 1
/ = f
~ B DA c'ﬂ_,,...v@—' End:2
N DBAC End 3
L S —
setup climax epilogue

Diagrama 19: Diferentes caminhos possiveis através da histéria representacio néo-
linear de Myst (1993)

Apesar de o climax representar um caminho de néo retorno, muitos joga-
dores optam por nio parar de jogar até que tenham experienciado todos os
finais possiveis. Adams (2004) diz que “se a histéria mudar de forma signi-
ficativa com base nas escolhas do jogador, este querera voltar atras e ver o
que se teria passado se tivesse feito uma escolha diferente. Esta na nossa
natureza ser curioso sobre aquilo que poderia ter sido”. Se o jogador tiver
sorte ou conseguir prever o que vai acontecer a seguir para realizar uma
gravacdo do momento anterior a tomar a deciséo, ele podera voltar atras
imediatamente e processar as trés opgdoes num continuo quase (Myst nao
salva o jogo automaticamente antes da tomada de deciséo, e existe muito
pouco ou nenhuma indicagéo de que a escolha representa um caminho sem
retorno). Em termos de interaccéo com a representacéo, esta parece ser uma
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experiéncia altamente interessante, apesar de nos parecer pode reflectir
uma diminuig¢do do nivel emocional e cognitivo em termos de fechamento de
histéria e sua compreenséo. (discutido mais em pormenor a frente).

A histéria de Myst possui quarto personagens principais: Atrus, os seus
dois filhos e o personagem controlado pelo jogador o Stranger (alguns
outros personagens, como a mulher de Atrus, Catherine, estdo implicitos
na histéria mas nunca séo vistos). O personagem do jogador nunca é visto:
o jogador apenas vé o mundo através dos olhos desse personagem. Con-
tudo, este personagem estda embebido no mundo e pode interagir com ele,
assim apesar de este nunca ser visto, ele ndo é um personagem invisivel.
O personagem é completamente dependente do utilizador para interagir
com o mundo, assim como dos pensamentos, inferéncias e emocoes. Assim,
nos dizemos que em Myst, a relacdo do jogador com o personagem que néo-
é-visto néo funciona como uma relagéo de identificacédo ou de empatia mas
antes como um “assumir de papel” (role-taking).

Os outros trés perso-
nagens sdo apresentados
em videos pré-gravados
(ver Fig. 87) e quase
nunca interagem com o
mundo ou com o persona-
gem do jogador. No
entanto, os videos desses
personagens sao iniciados
pela interaccédo do perso-

Fig. 87: Atrus, um video pré-gravado sobre imagem nagem sobre o mundo da

de sintese (Myst, 1993) histéria. Quando o jogador

resgata uma pagina e a

devolve a um dos irméos, eles respondem néo s6 retirando-nos a pagina da

nossa méo virtual mas também modificando a sua performance, o que d4

ao jogador uma forte sensacdo de interaccédo e realizacdo. Assim, Atrus e

os seus filhos ndo estdo completamente desprovidos de capacidades inte-

ractivas, apesar de ndo poderem responder directamente a questoes mas

antes o fazem por intermédio de monélogos cada vez que o jogador lhes
devolve uma péagina do livro.

Inicialmente, 0 mundo de Myst pode parecer pouco interactivo. No
entanto, num exame mais atento podemos descobrir uma larga variedade
de interaccdes possiveis com o mundo. O jogador pode interagir em abun-
dancia com rodas, aparelhos de medida, botdes, interruptores, imagens
desenhadas em rocha, paginas de livros e livros. A navegacio no mundo é
realizada através do chamado “point-and-click” ou utilizando os denomi-
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nados “linking books”. Todas
estas interacgoes sdo reali-
zadas através do cursor em
forma de méo virtual.

Em termos de interactivi-
dade com a representacéo do
mundo, acreditamos que o
aspecto mais importante
possa decorrer das transfor-
magbes que este sofre com a Fig. 88: Caminho sobre a d4gua que aparece ap6s
resolucdo de puzzles por solucionar um puzzle (Myst, 1993)
parte do jogador e a conse-
quente a progressiao da histéria. A interaccéo do jogador com os puzzles (seu
solucionamento) causa mudangas no mundo. Por exemplo, podem aparecer
caminhos sobre a d4gua que néo existiam antes (ver Fig. 88), ou barcos que
se elevam a superficie nas docas.

O mundo a que o jogador chega serda completamente diferente no final
do jogo. Quando todos os puzzles tiverem sido solucionados, o jogador
podera deambular livremente pelo mundo que entretanto se transformou
gracas as suas interacgoes, o que podera para alguns jogadores, significar
uma experiéncia de enorme interactividade.

O nivel de interactividade com a representagdo pode ser considerado
um dos aspectos mais importantes de uma experiéncia interactiva. Con-
tudo, julgamos que uma experiéncia ndo permeada por diversidade emo-
cional ndo podera nunca almejar a competir ao nivel da criacdo de
significado com outras experiéncias de storytelling. Esta diversidade emo-
cional é a que falamos aquando da apresentacdo do espectro emocional no
capitulo da Emocéo. A diversidade sera tanto maior quanto mais abran-
gente for a experiéncia emocional. Ou seja, um artefacto com capacidade
para estimular os quatro quadrantes do modelo circumplexo de Russell
(2000) sera um artefacto de grande diversidade, uma vez que consegue
despoletar reacgdoes em cada um dos quadrantes (Tenséo, Alegria, Tristeza
e Calma) que se opoem uns, em relacdo, aos outros.

Da nossa andlise, Myst ndo funciona como um objecto dramatico cané-
nico, no seu sentido Aristotélico em relacdo a sua representacio. Ou seja,
passa demasiado tempo a fazer a apresentacdo da ac¢do (como podemos
ver no Diagrama 19). Quase todo o tempo de jogo é passado a descobrir o
mundo, conhecer os personagens e os eventos que ja aconteceram no pas-
sado. Assim, do que pudemos apurar a experiéncia nunca atinge momen-
tos verdadeiramente emocionais uma vez que tem um cardcter mais
informativo do que propriamente de ac¢io sobre o jogador.
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No entanto e apesar de tudo, Myst ndo deixa de ser um artefacto bas-
tante emocional a comprova-lo, o seu sucesso e as criticas e discussoes em
redor deste por toda a internet. O que Myst faz, entdo, é compensar a
auséncia de estrutura aristotélica com belissimas representacoes de pai-
sagens do mundo (ver Fig. 89), que acabam por resgatar valor emocional
através do “movimento a volta de espacos labirinticos que se vao desve-
lando” (Murray, 1997) tentando conhecer o melhor possivel o mundo onde
se esta inserido. Dessa forma este deambular pelo mundo e ambiente
acaba por despoletar “o nivel reflexivo do design emocional” de Norman
(2004). O nivel da “beleza”, “abaixo da superficie” do artefacto e é “influen-
ciado pelo conhecimento, aprendizagem, e cultura” (Ibid., p.87). Este nivel
“ determina muitas vezes a impressao geral da pessoa em face do produto”
(Ibid. p.88) e nds acreditamos estar por detras de parte do sucesso de Myst.
A imensa popularidade do jogo é um reflexo da impressdo de prazer que
este deixa nos jogadores, mesmo naquela imensa maioria de pessoas que
nunca chega a completar o jogo (Sengstack, 1996).

Fig. 89: Imagens dos ambientes do jogo (Myst, 1993)

No entanto, tendo em conta a quantidade de tempo despendida para a
apresentacido dos elementos da histéria julgamos que os fantasticos
ambientes seriam insuficientes para suster o interesse emocional do joga-
dor em Myst. Dessa forma, os puzzles aparecem com a solucéo ideal para
manter o interesse. A interaccdo com os puzzles é caracterizada pelo nivel
de emogéo “comportamental” de Norman. Ou seja, o nivel que despoleta no
jogador o prazer de jogar, interagir com o mundo. Este nivel pode, assim,
ser visto como governado pelo estado de Flow. Definido por Csikszentmi-
halyi, flow representa “um sentimento de descoberta, um sentimento cria-
tivo que transporta a pessoa para uma nova realidade, que eleva a pessoa
a altos niveis de rendimento, e leva a prévios estados ndo sonhados de
consciéncia” (1990:74). Pode ser assim visto como uma fronteira entre a
ansiedade e o tédio em relacdo as capacidades que o jogador tem para
resolver os puzzles apresentados. De acordo com Csikszentmihalyi, o flow
pode desaparecer com demasiada ansiedade ou demasiado tédio. Assim,
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para controlar este estado de flow, os cendrios em Myst foram desenhados
respeitando o nivel visceral que a teoria de design emocional de Norman
(2004) refere. Por um lado, os ambientes de interiores nos quais a maior
parte dos puzzles aparecem sdo quase sempre escuros e acompanhados
por musica e sons irregulares que contrastam com os exteriores abertos,
cheios de luz e harmonia. Estes interiores representam, assim, areas onde
o jogador necessitam de se concentrar num objectivo especifico e resolvé-
lo e as emoc¢des negativas podem ajudar no trabalho de focagem da cogni-
cao segundo Norman (2004). Por outro lado, os ambientes abertos,
exteriores, servem para o jogador experienciar emocoes positivas que sdo
conseguidas através das bonitas paisagens que causam no jogador uma
abertura de opgdes mentais, que por sua vez vao ajudar na busca criativa
de novas pistas e solugoes (Isen, 2000). Assim, a gestdo do flow é conse-
guida através do balanceamento entre areas que despoletam ansiedade e
relaxacéo, o que ajuda & manutencéo do interesse do jogador.

A segunda e terceira fases da histéria de Myst (ver diagrama 20), o cli-
max e o epilogo, estdo baseados sobre uma escolha dificil que o jogador
tera de fazer. O jogador tera de decidir se liberta um dos irméos ou o seu
pai. Para muitos jogadores, isto parece causar alguma ansiedade e um sen-
tido forte de climax iminente. O problema é que a resolucdo da escolha
néo leva ao tradicional alivio de tensdo com uma consequente dose de
diversidade emocional de cariz subjectivo (dependente das inferéncias que
cada sujeito faz da anadlise do climax da histéria). A tensdo mantém-se e
néds acreditamos que esta situacéo acontece porque o jogador pode salvar
0 jogo e voltar a atras (ou querera voltar a jogar se nio tiver salvo antes)
para ver todos os possiveis finais, alimentando assim a tensdo até que néao
existam mais opg¢des mas, a0 mesmo tempo, retirando toda a significancia
que o sentido de fechamento de uma histéria pode conter. Varios finais pos-
siveis numa mesma histéria podem fazer com que se perca o sentido moral,
pois este s6 acontece com um fechamento forte e desse modo corre-se o
risco de restar apenas a experiéncia de jogo ja sem réstia de histéria ou
fabula. Adams diz que

“(...) uma histéria deve ter um tema — uma mensagem (...) muita
dessa mensagem é revelada apenas no final, na forma como a histé-
ria é concluida: alegre, triste, perturbadora, ambigua. Mesmo se a
historia é interactiva, isto continua a ser verdade. Se as escolhas na
histéria oferecerem demasiadas opgoes, demasiadas linhas, e acima
de tudo demasiados finais, arriscamo-nos a que o tema seja confuso
ou perdido no final” (Adams, 2004).
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1CO (2001)

4

“Rapaz conhece rapariga’
é segundo Ueda (2004), o cria-
dor de ICO, o tema universal
subjacente ao seu storytelling.
Um rapazinho é aprisionado
num gigantesco e misterioso
castelo, por causa de uma
lenda ancestral que assim o

Fig. 90: Boy meets girl (ICO, 2001) ordena para todos quanto
nasgam com cornos.

O rapazinho, Ico, vai encontrar no castelo uma rapariguinha de seu
nome Yorda também ali aprisionada. Ico ira fazer tudo o que estiver ao
seu alcance para escapar do castelo e levar consigo Yorda. Ao contrario de
Myst, os eventos aqui ndo rodam a volta do passado mas sim do presente.
Os eventos sucedem-se e a histéria entre os dois pequenos ira desenrolar-
se a medida que o jogador através da sua participagédo avance no jogo. Ico
ira perceber que Yorda ndo é uma qualquer rapariga, mas sim uma prin-
cesa a filha da Rainha das Sombras que mandam naquele castelo. Ele vai
perceber que os sacrificios eram feitos em honra dessa rainha, que os rapa-
zinhos de cornos agora fantasmas de sombras, sdo quem alimenta a ener-
gia da Rainha das Sombras. Descobre ainda que a princesa néo aprova os
métodos da sua mée e é por isso que a sua mée ali a aprisionou. Desse
modo, e como a princesa, sendo filha da Rainha das Sombras, tem tam-
bém as mesmas necessidades de sombras, ela ndo pode abandonar o cas-
telo sem se libertar daquela necessidade energética. Ico terd, entio, de
combater contra os rapazes de sombras durante a sua tentativa de fuga e
para libertar Yorda terd ainda de destruir a rainha e o castelo.

A representacdo em ICO faz uso de muitas das convengoes das histo-
rias tradicionais de aventuras (livros, filmes, etc.). Nao segue necessaria-
mente uma ordem cronolégica de eventos e, desse modo, expdem e esconde
eventos e informacao de forma a criar expectativas, motivacéo, mistério e
suspense. ICO utiliza uma estrutura de duplo plot. A primeira linha segue
a representacdo da escapatéria do castelo, na segunda desenvolve-se a
amizade/amor entre os dois personagens principais. Acreditamos ser a
segunda matriz a maior responsavel pelo desenvolvimento empatico carac-
teristico do objecto.

Ueda e Kaido (2004) na GDC'% de 2004 argumenta ter desenvolvido
uma nova abordagem a qual resolveu chamar de “realidade emocional”.

12 GDC é a sigla para Game Developers Conference. Conferéncia da indudstria dos videojo-
gos que ocorre todos os anos nos Estados Unidos da América. (http:/www.gdconf.com)
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Ou seja, na qual o objectivo passa por um “envolvimento emocional ou
empatia (...) imersdo, uma realidade que sentimos dentro do nosso sonho”
e nao tanto uma representacdo altamente realista a nivel visual (“reali-
dade foto-realista”). N6s vemos essa abordagem como uma forma de ata-
car o problema da diversidade emocional no jogador. Uma diversidade
emocional terd a capacidade de desenvolver nos jogadores emogdes que
véo da alegria até a tristeza, em vez de meramente desenvolver estados de
tenséo como fazem a maior parte dos videojogos (Lazzaro, 2004).

Vamos agora proceder ao exame das interseccoes entre a interactivi-
dade e o estilo, representacio e emocio.

Sendo ICO um videojogo em terceira-pessoa, grande parte da sua inte-
ractividade ao nivel do estilo dé-se na composicdo dos enquadramentos. A
cAmara segue Ico ao mesmo tempo que vai variando entre enquadramen-
tos de longa distancia e média distancia utilizando aproximacoes e movi-
mentacoes de cAmara. Os grandes planos sdo utilizados muito raramente,
apesar de em alguns eventos quando o movimento de cAmara sofre edicéo
poderem ser inseridos alguns grandes planos muito rapidos. Grandes pla-
nos que correspondem a convengdes cinematicas e que servem na comu-
nicacédo de maior detalhe e enfatizacdo da performance de Ico.

Apesar do controlo da cAmara se desenvolver de forma bastante com-
plexa, o jogador nunca perde de vista o protagonista Ico nem a acg¢éo que
se desenrola no ecra o que é resultado dos também complexos algoritmos
que o videojogo utiliza para gerir a cAmara. Com todos estes comporta-
mentos trabalhados ao pormenor seria de esperar que os autores fechas-
sem o acesso do jogador a cAmara, no entanto isso ndo acontece. O jogador
pode controlar o enquadramento do mundo orientando o foco da cAmara
assim como realizar aproximacgoes e movimentacoes de cAmara em qual-
quer direccdo e em qualquer altura (apesar da posi¢cdo da cAmara ser inal-
teravel). O jogador pode ainda utilizar o préprio personagem Ico para
mover a cAmara indirectamente para focar determinadas 4reas de onde é
mais facil ver partes do cendrio necessarias para avancar. Existe ainda
uma outra forma de interaccéo com os enquadramentos que permite a Ico
encontrar facilmente Yorda no castelo: se Ico chamar Yorda, a cAmara ira
mover-se em direccdo ao local onde a Yorda estiver, deixando Ico fora do
enquadramento se tal for necessario. Para além de todas estas possibili-
dades, existe uma que é rara encontrar nos videojogos, durante as habi-
tuais cutscenes, o jogador continua a poder fazer movimentacdes com
camara apesar de com um raio muito diminuto, apenas alguns pixéis, o
que pode levar o jogador a sentir uma espécie de controlo adicional, uma
vez que nestas sequéncias se supdem uma completa suspensio da inte-
raccao.
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Enquanto se joga, a representacéo
néo apresenta qualquer elemento nao-
diegético, o mundo de Ico é a tunica
representacdo que se vé no ecrd. Da
nossa perspectiva, este acesso ao
mundo virtual marca a interface de Ico
como uma das mais transparentes indo
além de Myst. O tnico objecto dentro
do mundo que se liga ao mundo externo

Fig. 91: Ico e Yorda sentados em um do jogo é um sofa (ver Fig. 91) que se

dos sofas (I¢o, 2001) L . .

pode encontrar em varios locais do cas-

telo. Quando Ico e Yorda se sentem ambos num destes sofas, o jogo entra

em pausa aparecendo um ecra com uma interface (ndo-diegética) onde se

pode salvar o progresso realizado no jogo. Para muitos jogadores, os sofas

podem ser vistos como metaforas do descanso necessario apés os excitan-

tes eventos ultrapassados e desse modo ganhar for¢as para continuar a
jornada.

Vamos passar agora passar a descricdo da interactividade central do
videojogo em termos de eventos, personagens e ambientes. Em Ico, ndo
existe um plot ndo-linear de eventos. Em vez disso, os eventos acontecem
de forma predeterminada, construindo um padréo de causalidade que néo
permite qualquer intervencéo por parte do jogador sobre o tempo em que
estes decorrem assim como sobre quais devem decorrer ou nido. Esse
padrido assume semelhancas evidentes com sistema de storytelling do
“novo” cinema de Hollywood (Thompson, 1999), com uma estrutura
assente em quarto grandes partes: “apresentacéo, complicacéo, desenvol-
vimento e climax / epilogo. Como se pode ver no Diagrama 21, em ICO a
apresentacio estabelece a situacéo inicial através de cutscenes, onde séo
introduzidos e apresentados os personagens e o ambiente. A complicacéo
comeca com a primeira luta para libertar Yorda, e a acg¢do estabelece ai os
objectivos para o nosso personagem, Ico. Desenvolve “uma nova situacéo
que o protagonista tera de enfrentar” (Ibid., p. 28). Depois de todos os objec-
tivos (A, B, C, A2, B2, and C2 no diagrama 21) ultrapassados e Ico chega
ao exterior do castelo, inicia-se a fase de desenvolvimento. Inicia-se quando
Ico se encontra sozinho o que faz com que este sinta necessidade de ir a
procura de Yorda outra vez (D). O desenvolvimento vai terminar, quando
Ico encontra Yorda, que é também onde se inicia o climax, e dessa forma
vai tentar resgatar Yorda das méaos da Rainha das Sombras. O epilogo é
depois dividido em duas sequéncias, uma para cada plot. A primeira con-
siste numa cutscene (E) com uma recompensa emocional forte, e a segunda
é um final interactivo (E2) que fecha o jogo.
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D i D et e S
setup complication development climax  epilogues

Diagrama 20: Estrutura linear de duplo plot

Da nossa analise, acreditamos que a
estrutura linear e fortemente enredada
do plot é uma indicacéo da determina-
cao do autor para desenvolver um arte-
facto altamente emocionante, seguindo
uma abordagem que lhe permitisse “ter
um controlo directo sobre todos os niveis
artisticos” (Murray, 1998). Para supor-
tar a ilusido da interactividade, Ico uti-
liza uma estrutura assente no duplo Fig.92: Ico olhando para Yorda,

. - (ICO, 2001)

plot. A interac¢do com o mundo repre-

senta o plot principal, da fuga, ao passo que a relacdo de amizade com
Yorda aparece como uma espécie de plot secundario. Quando experiencia-
dos em conjunto, os plots tém capacidade para desenvolver uma forte sen-
sacao de interactividade no jogador o que da nossa anélise parece eliminar
a necessidade de preocupacdo com as estruturas nédo-lineares. O mundo e
0s personagens parecem “ouvir” o jogador, “pensar” sobre aquilo que o joga-
dor lhes pede e no final “falar” ao jogador, completando, assim, o ciclo de
interaccdo de Crawford (2005).

Parece-nos que os personagens em Ico constituem o elemento mais forte
ao nivel do design do videojogo. Os dois personagens principais séo Ico e
Yorda. A rainha das sombras e os rapazes sombra sdo secundarios, Ico é o
Unico personagem controlado pelo jogador, todos os outros sdo controlados
pelo jogo. Ainda sobre a rainha, esta aparece apenas em cutscenes e nunca
faz parte realmente da accéo do jogo.

O jogador controla o movimento “fisico” de Ico, nada mais. A comuni-
cacdo realizada por Ico com os outros personagens, o seu tom de voz, a
expressio facial, postura e gestos séo controlados pelo motor do jogo. Assim
quando se controla Ico, o jogador controla basicamente a sua posic¢ao espa-
cial, os saltos, e o trepar e a luta. A animacio (estilos de andar, expressoes
faciais, etc.) é bastante similar ao estilo Anime (Napier, 2001). Por exem-
plo os rapidos movimentos (ex. os desajeitados saltos e forma de correr) a
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aparéncia visual (a extensdo das pernas) podem facilmente ser compara-
dos com os personagens de Miyazaki’s Future Boy Conan (1978). Assim, a
animacéo do personagem Ico comunica-nos uma mistura de tracgos de fra-
gilidade, o que cria uma espécie de personagem credivel.

Yorda é o exemplo maximo daquilo a que poderiamos chamar de per-
sonagem interactivo cinemdtico. Um personagem controlado por algorit-
mos IA que lhe permitem actuar autonomamente com tracos humanos de
grande credibilidade. Ao mesmo tempo, o jogador pode conversar com ela,
tocar nela e carregar com ela de forma indirecta através de Ico. Assim,
Yorda néo é propriamente credivel no sentido fotorealista, mas mais num
sentido emocional realista. Dos personagens de videojogos que ja citamos
ao longo deste trabalho, sem divida um dos mais convincentes muito em
parte derivado de uma combinacéo de dois factores: expressividade (ges-
tos e vocalizagdes) e autonomia (IA). Dois factores que ajudam ao desen-
volvimento de um forte sentido de empatia.

Fig. 93: Expressividade de Yorda (ICO, 2001)

Yorda é capaz de se expressar através de uma palete de gestos e pos-
turas bastante diversas. Palete que pode ir desde o estar parada olhando
e admirando o mundo (o que sugere a partida um ser fragil e doce) até aos
gestos de um middo entretido que brinca e néo se preocupa com o mundo,
acreditando que podera viver para sempre. Vocalmente, comunica por
intermédio de murmirios apenas, o que € suficiente para que o jogador/Ico
perceba quando ela ndo quer ou néo pode realizar uma determinada ac¢éo
ou quando ela se sente contente ou assustada. Os algoritmos de IA séo
responsaveis pela forma com ela interage com Ico e com o mundo virtual.
Por exemplo, subir escadas ou saltar a grandes altitudes a pedido de Ico,
correndo para se esconder atras de Ico quando tem medo. Da nossa ana-
lise, a expressividade da animagéo e a autonomia conferida pela IA sdo a
chave de uma parte do sucesso empatico do jogo.

Os rapazes sombra (que representam todos os outros rapazes, que como
Ico, foram aprisionados no castelo) podem até uma certa altura ser com-
pletamente desnecessarios no jogo. No entanto, numa analise mais cui-
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dado dos mecanismos de jogo, eles tendem a desenvolver oportunidades
de grande interactividade emocional nomeadamente ao nivel da tenséo e
ansiedade. Trés razoes parecem estar na base desses momentos de emo-
cao: 1) porque eles representam o mal através de sombras negras; 2) eles
representam perigo para Yorda; 3) eles representam umas das poucas for-
mas de Ico morrer (se eles conseguirem raptar Yorda, Ico ndo podera sobre-
viver sem ela). Ao mesmo tempo, estes inimigos funcionam também como
uma espécie de controlador de ritmo e liberdade de escolha no jogo. Ico
nao podera nunca deixar Yorda por muito tempo sozinha, correndo o risco
de os rapazes sombra aparecerem e a levarem. Em termos de liberdade
de escolha, eles criam a ilusdo de que o jogador poderia continuar sozinho
até ao final do jogo, esquecendo Yorda. E mais facil ultrapassar os obsta-
culos sozinho do que em conjunto com Yorda. No entanto, é dificil para Ico
deixar Yorda para tras por causa dos inimigos Sombra. Assim, podemos
dizer que estes rapazes sombra funcionam como uma espécie de protoco-
los sociais que impedem o jogador de fazer coisas inaceitdveis numa socie-
dade civilizada, tal como deixar para tras uma rapariga indefesa.

A histéria em ICO passa-se quase inteiramente dentro de um castelo.
Um castelo de uma tal escala que poderia apenas ser imaginado num
mundo virtual. Normalmente enquadramentos de longas distancias com a
ajuda de luzes sombras ajudam a comunicar uma atmosfera de mistério.
Em termos de castelo, este é reminiscente dos tempos medievais europeus,
completamente em pedra e extensivamente vazio. As drea abertas no exte-
rior combinam céus abertos com areas verdes tipicas do visual Myazaki com
uma atmosfera a fazer lembrar o Dom Quixote de Cervantes, ou seja, uma
busca por algo que esta distante através de algumas zonas aridas e amare-
ladas pelo sol intenso sem vida que nos levam ao refor¢o da imaginacéo.

O design do castelo é, para além de
bastante complexo, um pouco obscuro,
com enormes quartos e areas abertas
que se cruzam em diferentes niveis de
altura. No entanto, é consistente na
sua arquitectura permitindo a
Ico/jogador ver areas onde esteve
anteriormente (através de janelas,
varandas ou terracos) o que suportam
a capacidade de orientacdo e navega-
cdo no castelo. O design do castelo
motiva ainda o jogador a continuar,
encorajando-o a mover-se de quarto para quarto por forma a tentar per-
ceber qual sera forma do quarto seguinte. O mundo contem objectos, tais

Fig. 94: Interior do castelo (ICO, 2001)
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como escadas, correntes, janelas, tubos, pontes, maquinaria, bombas e
rodas. A maior parte destes elementos estdo desenhados como fazendo
parte de pequenos puzzles que ao serem solucionados vao permitindo que
Ico progrida no jogo. Assim, a interac¢édo do jogador sobre o ambiente é
fundamental ndo apenas para descobrir o caminho no mundo virtual mas
também para fazer progredir a histoéria.

Do nosso estudo percebemos que os personagens em Ico tém uma pre-
senca forte muito porque fazem uso de uma chamada emocionalidade inte-
ractiva com o jogador. Com isto, estamos a referir-nos a relacdo de
tendéncia filmica que existe entre os personagens e que se reflecte sobre
a relacéo entre o jogador e o artefacto. A terceira-pessoa providencia duas
perspectivas do mundo ao jogador. A primeira, o testemunho cinemaético
dos eventos que sdo apresentados no ecra envolvidos na imerséo ou simu-
lacdo mental realizada pelo jogador. A segunda perspectiva é formada pelo
controlo que o jogador possui sobre o personagem o que lhe permite assu-
mir em parte os sentimentos que este constréi sobre o mundo da histéria.

Estas duas perspectivas juntas formam aquilo que julgamos ser o sen-
timento forte de empatia para com todo o artefacto do videojogo. Os con-
trolaveis elementos das habilidades fisicas, incorporadas como um ndmero
predefinido de expressdes corporais, desenvolvem uma partilha afinada
do personagem de Ico com o jogador que ajudam a criacdo de empatia para
com o personagem. Ou seja, seguindo Zillmann, “sentindo com ou sentindo
pelo outro” (1994). Quando no final do jogo se abre a ponte de saida do cas-
telo, 0 jogador nesse momento pode emular o medo de Ico e responder ten-
tando manobrar Ico de forma a poder salvar Yorda evitando cair. No
entanto se o jogador falhar o salto para o outro lado da ponte, ele prova-
velmente vai sentir-se frustrado e de certa forma uma espécie de culpa
pela incapacidade de Ico, possivelmente emulando agora um desespero
pela perda de Yorda.

Neste sentido, dizemos que Ico configura o mundo e a presenca virtual
do jogador no mundo para que se opere um papel de testemunha (role wit-
nessing), além da assuncao de papel (role taking) que se destaca em Myst.
E através desta faculdade de testemunha e actor simultanea que o joga-
dor se pode permitir, o sentir o que personagem sente e ter sentimentos
para com o personagem. Assim, e através desta relacéo criada por momen-
tos de incerteza entre a identificacdo e a simpatia, a empatia desenvol-
vida no jogador pode despoletar fortes sensacoes de imersividade.

O personagem de Yorda demonstra tracos de autenticidade, de tal
forma que dificilmente poderiamos imaginar um ser daqueles vivendo fora
daquele mundo. Parece que ela vive ali e em mais parte alguma. Nao existe
qualquer tipo de interferéncia entre a interface informativa e Yorda, assim
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como o seu comportamento nunca se torna repetitivo, tipico dos persona-
gens A, como vimos na caricatura que Cronenberg faz destes persona-
gens com D’Arcy Nader em eXistenZ. A relacéo que esta estabelece com Ico
oferece uma tipica relagdo que o jogador apenas estd habituado a expe-
rienciar no cinema, mas indo além disso, uma vez que esta relacdo néo é
apenas testemunhada no seu sentido cinematico, mas aparenta ser des-
poletada pelas acgoes do jogador.
Fisicamente, Yorda é menos capaz
que Ico, o que lhe confere um sentido de
fragilidade e a0 mesmo tempo uma ape-
lacéo forte, no sentido de despoletar no
jogador/Ico uma necessidade de a prote-
ger para poder continuar a aventura.
Ico necessita de realizar varias acgoes
com Yorda, tais como: pegar Yorda pela
mao; chamar e acenar para ela; e expli-

. . Fig. 95: Ico de mao dada com Yorda
citamente mostrar-lhe o caminho ou, se (ICO, 2001)

necessario, ajuda-la a ultrapassar obs-
taculos. Yorda é um personagem que funciona como uma espécie de affor-
dance do ambiente virtual.

O jogador toma a mao de Yorda, porque ele se sente compelido a fazé-
lo, como um resultado da sua emocionalidade do momento. O jogador
desenvolve um sentimento de realiza¢do ou preenchimento quando des-
cobre a solugdo para um puzzle que ajudara Yorda a progredir a jornada
com ele. Ou seja, 0 jogador/Ico torna-se valente, corajoso e orgulhoso de ser
responsavel por ela.

Em termos de representacéo emocional, Ico utiliza representacoes do
ambiente de grande detalhe e beleza, tal como Myst. Séo estas represen-
tacoes responsaveis pelo nivel reflectivo (terminologia de Norman)
durante o desenvolvimento da histéria. O esplendor do mundo, juntamente
com o esplendor dos personagens, elevam o jogo a um patamar emocional
que lhe permite desenvolver a imersividade necessaria a histéria repre-
sentada. O detalhe das texturas, dos artefactos, dos puzzles de accéo, os
comportamentos dos personagens ajudam ao desenvolvimento de interesse
e por sua criam um mundo virtual que permite o desenvolvimento de flow
(ver acima a definig¢do).

Ico parece ser um objecto de maior forca visceral, ndo apenas pelas
sequéncias de grande tensdo desenvolvidas pelas lutas mas também pelos
momentos de possiveis quedas, quando os personagens se encontram em
pontos altos, ainda que a altura seja aqui virtual. Mas ainda mais impor-
tante nesta visceralidade é os episédios dramaticos em que Ico tem de sal-
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var Yorda evitando que esta caia desses pon-
tos altos (ver Fig. 96). Para o desenvolvimento
do nivel visceral em poténcia, os criadores do
jogo reservaram a ultima hora de jogo para
uma criacdo dramatica com momentos de
grande tenséo e ansiedade (desenvolvidos a
custa de ambientes extremamente escuros,
que contrastam fortemente com o resto do
jogo de ambiente imensamente claros e colo-
ridos).

Para destacar este momento e fazer dele
uma parte bastante importante para o joga-
dor, durante esta hora de jogo final nio exis-
tem quaisquer sofds para se poder salvar o jogo e descansar, o que obriga
a uma focalizacdo cognitiva de relevo para se poder chegar ao final do jogo.
O arco dramatico termina, quando Ico descobre Yorda e percebe porque
tera de lutar contra a rainha.

A cutscene final, apresentada a seguir a luta com a rainha em forma de
epilogo, representa uma recompensa cinematica com forte fechamento.
Adicionado a esta normal cutscene dos videojogos de aventura, o artefacto
apresenta-nos ainda um epilogo interactivo que “remedia” a estética dos
epilogos filmicos de forma a evoluir os normais epilogos pés-fechamento
para uma nova forma de epilogo onde o jogador possui uma ultima opor-
tunidade de interagir com Yorda e dizer adeus.

Fig. 96: Ico segura Yorda, para
que esta ndo caia (Ico, 2001)

Paralelismos e conclusdes

Agora que analisdmos em detalhe os dois artefactos, Myst e ICO, vamos
proceder as comparacoes e desenhar alguns paralelismos e diferencas
entre os dois artefactos (ver Tabela 8). Esta comparacéio serve, assim, para
colocar em evidéncia ndo apenas as diferencas e semelhancas mas acima
de tudo para perceber como evoluiu o género de ac¢do-aventura nos video-
jogos nos ultimos anos.

Em termos de remediac¢do, Myst é desenvolvido, a partir da literatura
e do cinema, enquanto ICO remedia apenas o Cinema. ICO é deliberada-
mente baseado nas estruturas de storytelling do “novo” cinema de Holly-
wood como vimos, através da linearidade desenvolve uma causalidade de
eventos. Num certo sentido, ICO demonstra uma determinagdo que mui-
tos designers da industria dos videojogos tém demonstrado, no sentido de
trabalhar para uma convergéncia entre os videojogos e o cinema (Rouse,
2006).
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Estilo
Perspectiva Primeira-pessoa Perspectiva Terceira-pessoa
Ambientes virtuais pré-processados Ambiente virtual tempo-real
Personagens pré-gravados Personagens virtuais e com IA
Poucos elementos de interface de | Auséncia de elementos de interface de
informacéo informacéo
Representacao
Personagens pouco interactivos Personagens interactivos
Role-taking Role-taking e witnessing
Plot néo-linear Plot linear
Finais Alternativos Final tnico
Puzzles dificeis Puzzles faceis
Estrutura de plot anico Estrutura de plot duplo
Ritmo lento Ritmo médio
Mundo deslumbrante Mundo deslumbrante
Emocao
Capacidade imersiva Capacidade imersiva
Fechamento fraco Fechamento forte
Drama limitado Alguma diversidade
Rejogabilidade (experienciar diferen- | Rejogabilidade (re-experienciar a
tes finais) emocao)

Tabela 7: Comparacio entre Myst (1993) e Ico (2001)

Da nossa analise percebe-se Ico como um objecto mais interactivo, ape-
sar de Myst apresentar a possibilidade de interacgdo ao nivel da fabula
(historia), através dos multiplos finais. Em vez disso, em ICO, o jogador
interage com as emogoes dos personagens, que (no nosso modelo de anéa-
lise) fazem parte da representacéo. Dessa forma, ICO parece oferecer mais
oportunidades de interaccdo para a criacdo de uma diversidade emocio-
nal que Myst. Desse modo, parece-nos que nos videojogos narrativos de
entretenimento, ou seja de acgdo-aventura, é mais importante permitir a
interaccdo ao nivel da representacdo do que ao nivel da histéria.

Em Ico, o jogador sente-se um participante, um despoletador da histé-
ria, ndo sente desse modo a necessidade de a alterar. Mas os jogadores
necessitam de poder ouvir e falar simultaneamente, numa relagdo empa-
tica que permita o “sentir como o outro” e ao mesmo tempo o “sentir pelo
outro”.
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8.3 Conclusoes

A evolugdo no campo dos videojogos tem sido no sentido do design de
melhores e mais imersivas experiéncias interactivas, no sentido de uma
busca das linguagens filmicas. Dessa forma, as inovagoes e experimenta-
¢coes com o storytelling sdo uma constante e fazem parte do seu foco de
interesse.

No estudo comparativo realizado entre ICO e Myst, fizemos a distincao
entre dois tipos de interactividade presente nos videojogos: a) Interactivi-
dade com a histéria (fabula); b) Interactividade com a representacio (plot
e estilo). A fabula diz respeito ao que a histéria é na sua esséncia, a inte-
raccdo com ela pode permitir que as histérias sejam diferentes por parte
de cada pessoa que interage com elas. A representacdo diz apenas respeito
ao que é apresentado no ecra, aos eventos e ao estilo. Contudo, a interac-
cdo com eles ndo colocara em causa a recepg¢do da histéria por parte dos
receptores.

Assim, como conclusées desta andlise, temos que na aproximacéo da
RV ao Cinema, os artefactos narrativos interactivos convergem com o
cinema em trés frentes,

1. Estrutura linear, com interacg¢éo apenas ao nivel da representacio;

2. Processo de testemunhagem ou seja possibilidade passiva criada pelo
acesso de terceira-pessoa;

3. Estilistica assume uma representacéo, que para quem vé um outro
jogar, é como se estivesse a ver um filme.

Desta forma e face aos estudos tedricos sobre a interactividade, quere-
mos apenas salientar que as conclusées desta convergéncia apontam entéo
mais para uma “ilusdo de interactividade” com a histéria por via do acesso
a representacdo e menos para a tdo propalada co-autoria interactiva da
mensagem.
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1 Estudo Empirico do Espectro Emocional

Este estudo foi realizado, no &mbito do projecto europeu “INSCAPE -
Interactive Storytelling for Creative People” (FP6-IST-2004-04150)'26, com
o proposito de encontrar problemas emocionais em artefactos considerados
estado-da-arte do Storytelling Virtual (SV). Muitos dos experimentos rea-
lizados em SV parecem apresentar varios problemas ao nivel do envolvi-
mento das audiéncias quando comparados com o sucesso mundial obtido
pela industria do cinema. O que interessa aqui demonstrar sdo as possi-
veis falhas e fraquezas emocionais de forma a servirem de objecto de
estudo e desenvolvimento no seio da aplicacdo INSCAPE e assim permi-
tirem a aplicacdo apresentar pontos fortes de inovacéo face as aplicac¢oes
ja existentes no mercado.

Como abordado aquando da defini¢do do conceito de Storytelling Vir-
tual Interactivo (Parte I, Cap. 8), definimos como objecto de estudo mais
avancado e inovador no momento, os videojogos de ac¢do-aventura. Um
género que faz um uso explicito das propriedades narrativas para contar
histérias em ambientes virtuais e interactivos. Desse modo, ao longo do
estudo, quando nos referimos a jogos, estamos a referir-nos aos artefactos
especificos do mundo dos videojogos que se enquadram no virtual story-
telling.

O storytelling como tradig¢do oral é uma das formas de arte mais anti-
gas que o homem tem. As suas defini¢oes, pelo enquadramento de comu-
nicagdo interpessoal que envolve, poderiam facilmente ser adaptadas a
definicdo das pretensdes do storytelling interactivo. O storytelling pode
ser visto, entdo, como uma arte que desenvolve estruturas de eventos coe-
rentes no tempo para provocar determinadas reacgdes cognitivas e emo-
cionais na audiéncia. De forma muito geral e tendo em vista o foco do nosso
trabalho, o storytelling poderia ser definido como a arte de gerar e gerir
expectativas. Como ja varias vezes foi referido, acreditamos que para pro-
duzir historias virtuais de sucesso teremos de ser capazes de produzir nas
audiéncias experiéncias que afectem as suas estruturas emocionais de
forma diversa, ou seja, com um balanceamento do espectro emocional. Este
estudo pretende, entdo, descobrir que tipo de respostas emocionais os arte-
factos interactivos actuais conseguem estimular e que, se for caso disso,
problemas ou falhas existem na producéo de diversidade emocional.

Acreditamos também que este estudo se faz necessario de modo a
encontrar dados quantificaveis sobre as capacidades emocionais destes
artefactos. De acordo com a critica dos videojogos (Barret, 1999; Loftus,

126 Para mais informagdes sobre o projecto consulte: http:/www.inscapers.com
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2004; Thomas, 2004; Sakey, 2005) e alguns nomes da industria Wright
(2004), estes artefactos apresentam sérios problemas ao nivel de producéo
emocional, apontando o facto de que em comparacédo com a literatura ou o
cinema nenhum jogo se lhes pode comparar. Contudo, esta critica néo é
consensual, do outro lado temos muitos jogadores que escrevem diaria-
mente em féruns e blogues na internet'?” e até mesmo algumas pessoas da
industria (Costikian, 2000), que partilham um desacordo com esta critica
aos videojogos. Pessoas que descrevem momentos em que se sentiram for-
temente emocionados enquanto jogavam.

De forma a perceber o que se estd a passar, decidimos fazer este estudo
de modo empirico e com base psicolégica com recurso a sequéncias pré-
escolhidas e colocando as pessoas a passar por cada uma das sequéncias
interactivas. Depois disso as pessoas sido imediatamente inquiridas sobre
como se sentiram ao interagir com a sequéncia. Os resultados emocionais
das experiéncias foram depois avaliados (até ao erro de Tipo I assumido
como 0.05).

Resumindo, analisamos quais foram as emogoes e as partes do espec-
tro estimuladas através dos jogos apresentados. Seguidamente, os resul-
tados foram comparados com os resultados de Gross e Levenson (1995) no
estudo com clipes de filmes. Isto permitiu-nos demonstrar o que ja se con-
segue fazer e que esta ainda ausente no que toca as capacidades dos arte-
factos de storytelling virtual em comparagdo ao cinema.

Acreditamos que os videojogos sejam capazes de produzir emocdes nas
pessoas tal como o cinema o faz. Lazzaro da XEO Design apresentou um
estudo em 2002 que postula a ocorréncia de mudanca emocional quando
as pessoas jogam videojogos. Existem outros estudos que apontam no
mesmo sentido, Ravaja et al. (2005) concluiram que eventos ou padroes
apresentados nos videojogos despoletam valéncia e activacio consistentes
relacionados com as repostas fisiolégicas. De acordo com Grodal (2000),
“0s jogos simulam as emog¢des num modo que é mais préoximo da vida real
do que os filmes: as emogoes sdo motivadores para a accéo e sdo etiqueta-
das de acordo com os potenciais de activacdo do jogador”.

Também acreditamos que os jogos ndo séo capazes de despoletar tris-
teza, porque todas as sequéncias por nés conhecidas sio sequéncias filmi-
cas em que ndo existe interacgdo, ou seja cutscenes. Se nés atendermos
também as emocgdes que Lazzaro (2004) encontrou como normalmente evo-
cadas pelos videojogos temos — Medo, Surpresa, Kvell (espécie de Orgu-

lho), Fiero (espécie de extrema intensidade ou ferocidade), Schadenfreude
127 Féruns como: “http:/www.forumplanet.com/gamespy/topic.asp?fid=2370&tid= 988012”;
“http://forums.di.fm/showthread.php?s=&threadid=53818" ou “http://www.igda.org/

Forums/showthread.php?s=2749581fb0aa96e3d2849731eb06fe75&threadid=14554" (on-
line a 20.12.2006)
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(espécie de satisfacdo maliciosa) — nfo inclui qualquer emocéo de tristeza
ou sua equivalente.

Grodal (2000) distingue os filmes dos videojogos, dizendo que os pri-
meiros “permitem aos seus espectadores interagir apenas passivamente,
a0 passo que os videojogos providenciam ao jogador meios para interagir
no decurso da narrativa”. A sistematica introducio de cutscenes alerta-
nos para as grandes dificuldades que os criadores de videojogos estdo a
encontrar para desenvolver tristeza interactiva. Desse modo um dos objec-
tivos deste estudo é também testar as possibilidades dos videojogos em
despoletar tristeza em modo interactivo.

Finalmente, o objectivo mais ambicioso é contribuir para o melhora-
mento do storytelling virtual compreendendo quais as emog¢oes despole-
tadas e quais as que ainda falta despoletar. Consideramos que se os jogos
forem capazes de aumentar o espectro de emogoes que produzem, estes se
tornarao mais apelativos para os jogadores. As consideracoes de Freeman
(2004) estdo na mesma linha, quando este aponta “nove razoes para colo-
car a emocao nos jogos que podem levar a grandes lucros e que podem
envolver mais o jogador permitindo a este um ganho competitivo” das
quais a da “expansido demografica” das suas audiéncias é, para nés, a mais
importante!?®. Nomeadamente quando falamos de expandir audiéncias
femininas.

1.1 Teoria fundamental do estudo

Existe uma lista extensa de procedimentos que tém sido utilizados para
medir e testar emocoes em laboratoério (Rottenberg et al., 2007). Os filmes
tém sido usados desde ha alguns anos para testes de emocao. Rottenberg
e os seus colegas compararam os filmes com outros procedimentos de esti-
mulacdo de emocgédo e concluiram que estas séo capazes de despoletar res-
postas emocionais de valor médio a forte e, desse modo, rivalizam e
excedem mesmo em parte a forca das respostas que se conseguem atingir
com outros métodos que seguem metodologias com ponderacéo ética. Gross
e Levenson (1995) realizaram testes sobre um conjunto de filmes de forma
a observar as suas capacidades efectivas na estimulacido de emocgio. Rot-
128 As nove razdes de Freeman (2004), “Reason 1: To Expand the Demographics; Reason 2:

For Better Buzz; Reason 3: For Better Press; Reason 4: For Less Amateurish-Seeming
Games; Reason 5: For an Inspired and Dedicated Creative Team; Reason 6: For Consu-
mer Loyalty to the Brand, which is Worth a Fortune; Reason 7: So You Don’t Burn Mil-
lions in Potential Profits; Reason 8: For Competitive Advantage; Reason 9: So You Don’t
Come in Last”. Exceptuando a primeira razdo, as restantes poderiam ser classificadas de

marketing bésico, préprio do espirito de Freeman e que se estende ao longo de todo o
livro.
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tenberg e colegas véem tanto os estudos de Gross e Levenson como os de
Philippot (1993) como esforcos notaveis para construir uma biblioteca
estandardizada de estimulos capazes de despoletar estados emocionais
quando comparados com outros estudos empiricos. Tendo em conta as
similaridades da convergéncia actual entre o cinema e o storytelling vir-
tual, acreditamos que a aplicabilidade de uma metodologia comparativa de
resultados entre os estudos de Gross e Levenson sobre sequéncias filmicas
e 0 nosso estudo sobre sequéncias de videojogos pode retornar resultados
relevantes para o estudo dessa mesma convergéncia.

Como apresentado no capitulo dedicado a Emocéo, os estudos sobre a
emocdo repartem-se pela divisdo da emogdo em componentes biolégicos,
psicolégicos e comportamentais. Muitos autores tém defendido cada um
destes componentes Plutchik (1989), Panksepp (2000), Sherer (1984),
Cacioppo (2000), Leventhal (2000), Oatley e Johnson-Laird (1987), Laza-
rus (1988), Frijda (2000), Izard (1991), Mandler (1990) e Ekman (1982).
Apesar disso decidimos seguir com uma avaliacdo das emocoes acedendo
exclusivamente a experiéncia subjectiva tal como Gross e Levenson fize-
ram. O motivo da escolha desta metodologia esta relacionada, ndo s6 com
a necessidade de executar o estudo, de forma a permitir uma comparacéo
a menos enviesada possivel, mas também porque existem evidéncias empi-
ricas de que os sistemas emocionais ndo co-variam de forma perfeita na
sua actividade e que podem mesmo funcionar de modo dissociado (Gross,
John & Richards, 2000; Lang, 1978, cit. Rosenberg et al., 2007). Do mesmo
modo que Ravaja et al. (2005) referem que o batimento cardiaco, por exem-
plo, é uma medida ambigua no que toca a emocéo.

Os estudos de Gross e Levenson sugerem que é possivel estimular emo-
¢oes discretas (divertimento, raiva, contentamento, nojo, tristeza, surpresa,
e de forma menos marcada, o medo) com sequéncias filmicas. O nosso pro-
posito especifico néo é saber se os videojogos despoletam emocdes discre-
tas mas saber das suas capacidades para despoletar um espectro de
multiplas emogdes, pelo menos com a abrangéncia das sequéncias filmicas.
Varios autores defendem a existéncia de emocoes basicas (Damasio, 2000)
ou universais (Ekman, 1993). Russell, na sua mais recente abordagem do
modelo circumplexo, discriminou como fundamentais e de certa forma defi-
nidoras de cada quadrante do modelo circumplexo, seis emogoes — alegria,
tristeza, medo, raiva, nojo e surpresa (ver fig. 97, em baixo).

Russell desenvolveu o primeiro modelo circumplexo em 1980. O pro-
posito deste modelo é representar as emogdes de modo a poderem “ser des-
critas num espaco formado por duas bipolaridades, mas com dimensdes
independentes, o grau de Prazer (Pleaseantness) e o grau da Activacéo
(Activation)” (Barret e Russell, 1999). Sendo a dimensao do Prazer de
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caracter mais heddnico, a Activacao refere-se ao sentido de mobilizacéo de
energia, uma espécie de “escala continua que vai do sono, através do letar-
gico, relaxe, alerta, hiper-activacéo, e, finalmente excita¢do” (Ibid., 1999).

De forma a avaliar a capacidade de estimulacio de diversidade emo-
cional nos videojogos, consideramos os quatro quadrantes como as nossas
quatro areas discretas definidoras de um espectro mais lato e assente nas
emocdes basicas. No entanto como podemos ver o quadrante inferior-
direito néao é cruzado por nenhuma emocéo basica, e essa é a razio pela
qual adicionamos a emocéo de Relaxe aos nossos objectivos de emocoes
basicas. Este foi também o caminho seguido Gross e Levenson que utili-
zaram a emocéo discreta de Contentment (contentamento).

Surprise
Interest
ACTIVATION
Fear oy
agitated
disturbed anwsed
Anger  reslessness  pan proud _
affliction Happiness
confused tengon confident
Disgust contempt nervous X
embarassed satisfied
UNPLEASANT PLEASANT
contented
guilt comforted
sympathy
Sadness o
tranguil
\ethapgic relaxed
fatigued calm
DEACTIVATION

Fig. 97: Modelo Circumplexo da Emocéao (Russell, 2000). Ao modelo de Russell original,
adicionamos todas as emogoes que fizeram parte do questiondrio do estudo. Adiciondmos
ainda as marcas de dgua que dividem o modelo em quatro quadrantes (Q1, Q2, Q3, Q4).

Vamos, entéo, categorizar o modelo de Russell (2000) para tornar mais
facil a compreensao dos termos a utilizar durante esta fase de apresenta-
cao dos estudos empiricos.

® Quadrante 1 (Q1) — Superior-esquerdo - Activo Negativo — Associa
emocdes com tendéncias de Tenséo

* Quadrante 2 (Q2) — Superior-direito — Activo Positivo — Associa emo-
¢oes com tendéncias de Alegria

® Quadrante 3 (Q3) — Inferior-esquerdo — Inactivo Negativo — Associa
emocdes com tendéncias de Tristeza

* Quadrante 4 (Q4) — Inferior-esquerdo — Inactivo Positivo — Associa
emocoes com tendéncias de Relaxe
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Relativamente ao questionario auto-relato (self-report), adoptamos o
mesmo utilizado por Gross & Levenson com algumas alteracoes. Utiliza-
mos mais rétulos de emocées porque verificimos que o questionario fazia
referéncia a tantas emogdes do Q1 como dos outros trés quadrantes jun-
tos. Acreditamos que o questiondrio deles poderia desenvolver algum viés
em relacdo ao quadrante de tenséo, tendo em conta a nossa vontade de
proceder a posterior comparacéo tendo por base o modelo circumplexo de
Russell. Por esse motivo, procedemos ao acrescento de mais alguns con-
ceitos de emocio a partir do bem conhecido auto-relato State-Trait Anxi-
ety Inventory (STAI) desenvolvido por Spielberger (1967). Adicionamos
entdo mais uma emocdo inactiva negativa (boringness/ aborrecimento),
mais seis inactivas positivas (calmness/ calma, sympathy [ simpatia, com-
fort [ conforto, tranquility /| tranquilidade, relaxation /relaxe) e mais cinco
activas negativas (nervousness / nervosismo, restlessness /| inquietude, hor-
ror/ terror, affliction/ aflicdo, disturbance/ perturbagdo). Decidimos pro-
ceder ao acrescento na drea do Q1 porque o nosso objectivo era reduzir o
viés do estudo de Gross e Levenson em relacdo ao modelo circumplexo de
Russell sem contudo alterar as proporc¢oes utilizadas por Gross e Leven-
son, de forma a néo criar novo viés aquando da comparacéo dos estudos.

A escolha sobre o método de STAI para a extrac¢édo das novas catego-
rias de emocdo estd relacionada com as seguintes razdes:

* Ser um dos auto-relatos mais utilizados na medicdo de estados de
ansiedade

* Por avaliar como os sujeitos se sentiram num determinado momento
do passado recente (que € o nosso objectivo)

* As cotacdes obtidas no questionario aumentam em situacoes de
perigo e stress psicolégico e diminuem em situagoes de relaxamento
(como acontece com os outros itens que acrescentamos ao nosso ques-
tionario).

Outra razio que nos levou a escolher o STAI esta relacionada com o
facto de este se tratar de uma boa medida em estudos de avaliactes repe-
tidas em que se pretende avaliar os estados provocados por estimulos espe-
cificos. E, especialmente, porque mantém esta qualidade mesmo quando é
apresentado na forma reduzida (O’Neil, Spielberger & Hansen, 1969, cit.
f. Monteiro et al., 1998). De facto, esta qualidade é importante no nosso
estudo, ja que nés utilizamos somente alguns itens do questionéario (ou
seja uma forma equivalente a forma reduzida) para avaliar varias vezes
o estado de sujeitos perante excertos de jogos.
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1.2 Metodologia de Estudo

Categorizacdo dos Sujeitos

Um total de 33 pessoas (27 homens e 6 mulheres) participou em sessdes
individuais de jogos de video de 90-120 minutos. Todos os participantes
jogaram 14 jogos diferentes previamente seleccionados. A maioria dos
sujeitos é de nacionalidade portuguesa (31), com excepg¢éo de um sujeito de
nacionalidade brasileira e um sujeito de nacionalidade romena.

A amostra é heterogénea, tendo em conta as habilita¢oes académicas
(licenciatura, mestrado, doutoramento) e a profissao (13 profissoes diferen-
tes). E, no entanto, homogénea em termos de residéncia, uma vez que 69.7%
residem na mesma cidade (Aveiro) e 90.9% no mesmo distrito (Aveiro).

E interessante verificar que a nossa amostra (idades compreendidas
entre os 18 e os 40 anos, e com mais sujeitos masculinos que femininos —
ver diagrama 22 abaixo) tem caracteristicas semelhantes ao mercado alvo
da industria de videojogos. Conforme constatou J Allard, vice-presidente
da Microsoft, na E3 2005, “estamos baseados essencialmente num tipo de
consumidor (...) o dos 18 aos 34 anos e masculino, ele é verdadeiramente
a espinha dorsal da industria”.'?°

Gender Age
| Male : ;‘
B Female oz
|z
o 24
| s
[=
aar
[= B
m =
o 30
a 32
| 34
o 40

Diagrama 21: Representacéo de género e idade

Uma vez que o nosso objectivo era analisar o feedback emocional da
populacgéo geral perante os videojogos, decidimos realizar o nosso estudo
com jogadores e néo jogadores. Esta op¢do colocou-nos perante um pro-
blema metodolégico em termos da populagdo alvo, uma vez que o objectivo
do nosso estudo se centrava sobre a populacéo geral. A populacéo-alvo era,
assim, tdo numerosa que se poderia considerar “infinita” (Silva, C. M.,
1999). Assim, foi impossivel aleatorizar uma amostra representativa de
toda a populacio. Consequentemente preparamos as nossas sessées com

129 Texto das transcricbes da E3 - Electronic Entertainment Expo, 2005, em
http://www.microsoft.com/presspass/exec/rbach/05-16-05E3.mspx
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base num unico pré-requisito, nomeadamente o interesse em jogar video-
Jjogos. Pedimos voluntarios através do jornal universitario (Qua_online) e
espalhamos os andncios tanto quanto possivel dentro do campus univer-
sitdrio assim como em alguns cafés e bares da cidade de Aveiro, tendo fil-
trado a amostra com o critério essencial do interesse. O interesse dos
jogadores é um dos elementos principais na avaliacdo emocional, pois uma
activacdo positiva do interesse significa o desejado envolvimento que é
necessario para a estimulacdo de outras emocoes. Como Frijda defende,
“que as emocgoes sdo estimuladas por constelagdes nas quais o aconteci-
mento estimulo é relevante para uma (ou mais) das preocupacgoes do indi-
viduo” (1986:277). Assim, o sujeito s6 sentird emogdo quando os eventos
ficcionais apresentados forem significantes para si (Tan, 1996). De facto,
obtivemos uma média de interesse de 5,91 (numa escala de 0 — 8) no ini-
cio das sessoes (Ver Tabela 11 mais a frente), que nos permite afirmar que
atingimos com sucesso 0 nosso objectivo.

Espaco fisico

O espaco fisico em que os jogos foram apresentados foi preparado con-
forme as sugestoes de Rottenberg et al. (2007). As sessoes decorreram num
laboratério da Universidade de Aveiro (mais precisamente no Laboratério
da Unidade de Investigacdo em Comunicacdo Arte), com as luzes apagadas
e uma temperatura amena de modo a reduzir a sensacéo de estar num labo-
ratério e induzir uma sensacéo acolhedora. Os jogos restringiram-se a pla-
taformas de PC e Playstation 2 (PS2), de modo a minimizar a necessidade de
aprendizagem de interfaces durante a experiéncia. Possuiamos dois moni-
tores CRT de 197, um para os jogos da PS2 e outro para os jogos de PC. O som
era transmitido através de auscultadores grandes em que as almofadas
envolviam toda a zona da orelha, permitindo cortar aproximadamente 99%
do barulho circundante, sendo o volume sonoro mais elevado do que o usual.

Fig. 98: A esq. sujeito testando a plataforma PC, a dir. sujeito testando na plataforma PS2
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Esteve sempre presente um investigador para esclarecer o sujeito, em
caso de possiveis davidas e para parar o jogo no final das sequéncias selec-
cionadas. O investigador visualizava as sequéncias a partir de uma posi-
céo ndo abrangida pelo campo visual do sujeito nem pelo seu espago intimo
ou pessoal. O objectivo nfo era avaliar as suas capacidades como jogador
mas antes as qualidades e caracteristicas do jogo e certificarmo-nos ape-
nas de que o sujeito percorria e actuava do modo esperado, tendo em conta
o perfil interactivo da experiéncia.

Procedimentos anteriores as sessdes experimentais

Antes de mais, solicitamos sugestoes de jogos que pudessem estimular
emocoes (alegria, raiva, nojo, medo, tristeza, surpresa e relaxamento) de
um modo eficaz, de forma a utiliza-los nas nossas sessoes experimentais.
Pedimos opinides em Féruns de Internet e a colegas e jogadores através de
correio electrénico e dos sistemas Instant Messenger (MSN ou Yahoo). Obti-
vemos 93 respostas aos pedidos deixados por nés nos foruns de Internet
aos quais adicionamos discussoes ja existentes nos varios féoruns espalha-
dos pela Internet relacionados com o nosso tema (432 respostas extraidas)
assim como uma sondagem encontrada na internet relativamente a
sequéncias de videojogos emocionais do qual extraimos mais 287 respos-
tas. Reunimos um total de 821 respostas. Finalmente, dos 200 videojogos
referidos escolhemos 14, os 2 mais citados para cada emogéo, como apre-
sentado na Tabela 9.

Foi especificado que procuravamos sequéncias emocionais explicitas e
nao a emocao global de um jogo inteiro. Restringimos ainda as escolhas a
videojogos de acgcdo-aventura, ou a videojogos que claramente contassem
histérias, bem como a jogos single-player e 3D. Pediu-se ainda que se evi-
tasse os jogos multiplayer, de forma a manter a comparacéo entre as rela-
¢oes jogos e filmes no sentido de relagéo directa e circunscrita jogo-jogador
e filme-espectador o mais préximas possiveis, evitando as complexidades
de interacgdo social humana existente nas redes multiplayer.

Foram pedidos também comentarios ou informagoes acerca das sequén-
cias ou momentos citadas que pudessem ajudar-nos a compreender efec-
tivamente as emocoes suscitadas e como para cada um dos 14 jogos,
nomeadamente ao nivel das ac¢des a tomar e/ou caminhos a percorrer.
Desse modo, tentamos seleccionar os momentos, de acordo com as indica-
coes tendo em conta os constrangimentos dos videojogos quanto a escolha
de momentos exactos. Mais a frente, faremos uma descri¢cdo do modo como
procedemos a seleccéo do estimulo.
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Delimitagéo das sequéncias

Os duzentos videojogos sugeridos por jogadores e intervenientes de
todo 0 mundo vieram na sua maioria acompanhados pela segmentacao
delimitada que acreditavam ser a mais intensa no jogo, tendo em conta a
emocdo especifica em causa.

A segmentacio de um videojogo de acg¢do-aventura pode, em termos de
narracdo da histéria, ser realizada de forma quase semelhante a dos filmes
(ver Diagrama 23). Os filmes e este tipo de jogos desenvolvem a narracéo
da histéria através de uma dupla estrutura emocional. Por um lado (B)
temos as acgoes a decorrer no monitor gerando picos de tenséo servem as
reaccgoes dos sujeitos as sequéncias. Estes arcos (B) sao responsaveis por
manter o interesse da audiéncia na histéria que esta a ser contada. A evo-
lugcéo da sociedade mostra-nos que a audiéncia se estd a tornar cada vez
mais exigente no que diz respeito a este tipo de sequéncias, de forma a
cativar a sua atencdo durante as 2 horas do filme ou as 10 horas do jogo
(Zagalo et al., 2004c). A outra curva (A) esta relacionada com a resposta
final as expectativas relativas ao enredo que envolve o espectador na his-
toria de fundo, aumentando os niveis de afectividade durante todo o filme,
preparando o sujeito para o climax final. Esta curva (A) pode também ser
responsavel pelas descobertas de Gross & Levenson (1995) relativamente
ao facto de que a apresentacdo de um segmento extraido - uma das curvas
(B) - aos sujeitos despoletaria niveis de intensidade da emocgédo pretendida
mais baixos quando comparados com a apresentacéo de todo o filme.

A

Tension (A)

N

(B)

>

Time

Diagrama 22: Arcos de interesse no storytelling, num quadro de Tensdo/Tempo

Apesar de nio ser assim tao diferente da segmentacdo da narragéo da
histéria, os aspectos técnicos da segmentacio seriam mais complexos do
que os filmes para poderem ser preparados num estudo como este. Em pri-
meiro lugar, nos jogos, a interactividade esta acima da narracéo da histé-
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ria, sendo essa mesma interactividade que transforma a experiéncia
imprevisivel, determinando nfo s6 0 momento especifico a ser cortado, mas
também o que se pode esperar de cada pessoa nas formas de interaccéo.
Assim, tivemos de descobrir os pontos precisos onde pudéssemos comegar
a sequéncia e preparar algumas explicacdes basicas sobre o ambiente da
sequéncia, de forma a fazer o sujeito passar pela experiéncia que efecti-
vamente queriamos testar. Foi, também, um trabalho complexo descobrir
onde estavam as sequéncias, pois ndo ha um marcador de tempo objectivo
para indicar os eventos nos jogos. Assim, para visualizar e jogar estas
sequéncias utilizdmos batotas/’cheat codes™?® e textos explicativos/
“walkthroughs™?!, pois jogos como Final Fantasy VII podem durar entre 50
a 100 horas, o que tornaria a tarefa de jogar os 14 jogos e tentar descobrir
os pontos de segmentacdo quase impossivel.

Interactividade e cutscenes

Nao seria possivel estudar formas de fazer uma pesquisa empirica acerca
de videojogos sem passar pelo tema da interactividade e cenas cortadas.
Encontramos propostas contra (Thompson, 2005) e a favor (Klevjer, 2002) do
uso das cutscenes. No entanto, ndo pretendemos com esta nossa pesquisa
iniciar nenhum debate em relacdo ao uso especifico das cutscenes nos jogos.

Isto porque optdmos por seguir uma regra simples, proveniente da neces-
sidade comparativa do estudo entre jogos e filmes: os excertos de jogos deve-
riam permitir qualquer tipo de interac¢do ou manipulacdo em termos de
representacdo, de forma a existir uma diferenca notavel na linguagem
comunicacional quando comparados com os filmes. A maior razédo subja-
cente a criacio desta regra deve-se ao facto de néo se poder encontrar dife-

130 Cheat codes — sao cédigos que os utilizadores descobrem e depois passam uns aos outros
e que permitem jogar o jogo de forma diferente daquela planeada pelos designers. Sao
muitas vezes cdédigos, utilizados durante o desenvolvimento dos jogos para permitirem
aos designers chegar rapidamente a certas dreas e verificarem como estéo a funcionar as
alteracoes realizadas. (Ex. Por intermédio de c6digos, em Grand Theft Auto — San Andreas
(2004), podemos através do cédigo para PS2 (L1, R1, SQUARE, R1, LEFT, R2, R1, LEFT,
SQUARE, DOWN, L1, L1) ficar com munigdes infinitas, ou com (square, down, L2, up, L1,
circle, up, x, left) colocar os carros a voar. Retirado de http:/www.gamespot.com/
ps2/action/gta4/hints.html ).

131 Um walkthrough, como o préprio nome indica é um guido detalhado de todas as accdes que
sd0 necessarias realizar para chegar ao final de um videojogo. Estes guides séo realizados
por fas dos videojogos e podem conter entre 50 a 100 paginas de texto ou seja entre 20 a
50 mil palavras. Menos usais sdo os Walkthroughs Visuais, em que todas as sequéncias sdo
fotografadas e colocadas online (ex. http:/www.visualwalkthroughs.com/ ) ou ainda os
Walkthroughs Video, em que toda a ac¢éo jogada é captada em video e depois colocada
online (ex. http:/www.stuckgamer.com/ ). Todos estes guides sdo na sua maioria distri-
buidos de forma gratuita na internet, em grande medida o que move estas pessoas é serem
os primeiros a terminaram um determinado jogo e assim poderem demonstra-lo.

268



ESTUDO EMPIRICO DO ESPECTRO EMOCIONAL

rencas ao nivel das mecanicas artisticas entre os artefactos quando procu-
ramos estabelecer comparacoes entre cutscenes de alguns jogos propostos e
os excertos de filmes. Em alguns excertos de jogos, as experiéncias emocio-
nais eram produzidas exactamente com a mesma linguagem gramatical do
cinema, ou seja suspende-se a interacgéo e coloca-se no ecrd uma sequéncia
que utiliza toda a linguagem cinematografica tout court, o acesso e o controlo
da parte do jogador desaparecem. Se compararmos excertos de jogos deste
tipo com um excerto de um filme de imagem real, parecera que o estudo se
estd a processar sobre a disting¢do entre um filme de animacgédo 3D da Pixar
e um filme de imagem real. Wright (2004) acrescenta sobre os efeitos da
suspensio da interaccdo que “quando o jogador perde o controlo do joystick
ou rato, é semelhante a estar a ver um filme e o ecra ficar todo negro”.

Apés termos aplicado esta convengdo a todos os jogos propostos, aper-
cebemo-nos que ainda nao tinhamos encontrado um excerto de um jogo que
seguisse esta simples regra para estimular a emocéo da tristeza (todas as
sequéncias de jogos de Tristeza na tabela 9, acima, eram sequéncias néo
interactivas). Por este motivo, insistimos novamente nos féoruns de Internet
e sensibilizamos os nossos colegas para procurarem sequéncias de jogo
especificas que suscitassem tristeza e que recorressem a qualquer tipo de
interactividade. Todas as respostas que recebemos foram negativas; nin-
guém conseguiu encontrar uma sequéncia com estas caracteristicas.

Esta simples caracteristica levou-nos até a primeira grande concluséo
deste estudo. Tendo em conta a informacfo que temos no presente
momento, parece-nos que as sequéncias de jogo ndo podem suscitar a emo-
cdo da tristeza sem pelo menos recorrerem a mesma linguagem néo inte-
ractiva dos filmes. De qualquer modo, e tendo em conta a enorme
quantidade de respostas (292) recebidas para esta emocao, e, principal-
mente, a sugestio consideravel (111 respostas) da sequéncia “Aerith’s
Death” em Final Fantasy VII, decidimos manter as sugestoes de jogo para
esta emogdo, conduzindo o estudo nas mesmas condi¢des que nos outros
jogos. Em parte, decidimos descobrir quais as reac¢oes emocionais dos
jogadores a sequéncias de jogo sem qualquer interactividade contra
sequéncias com bastante interactividade. Iremos analisar toda esta infor-
macio detalhadamente aquando da anélise dos dados.

Sistematizacao das sequéncias

De forma a sistematizar o que estamos verdadeiramente a analisar e
assim poder permitir uma replicacéo do estudo, vamos de modo breve des-
crever as sequéncias extraidas e utilizadas nos nossos testes.
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Max Payne (2001)

A abertura do jogo,
0 assassinato da
familia de Max
Payne;

A famosa sequen-

ﬁlg;;)Fantasy viI cia da morte de
Aerith [Aeris
ICO (2001) the windmill

area”

Alien vs Predator 2
(2001)

O inicio do
“marine mode”
através dos corre-
dores escuros

Silent Hill 2 (2001)
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Secc¢do “Pyramid
Head boss” no
“Blue Creek Apart-
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Half-Life 2 (2004)

Entanglement

Myst IIT (2001)

Inicio da idade

“INANIN”

Doom 3 (2004)

“Alpha Labs Sector
17, 0 encontro com
o “dual-headed
maggot”

Kingdom Hearts Inicio do mundo
(2002) “Destiny Islands”
Medal of Honor — Missdo “Omaha
Allied Assault (2002) | Beach, Normandy”
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Inicio do jogo na
“Prison Facility”,

Resident Evil CODE: momento em aue
Veronica X (2001) - 9

o0s cdes saem pelas

Janelas;

Depois de “Sniper
Metal Gear Solid ZZ?{Z :Zr,,i‘z:ge_ne,,
(1998)

estd quase a come-
car

Beyond Good & Evil “Pedestrian Dis-
(2003) trict”

Inicio, em “hard-

Postal 2 (2003) core mode”

Procedimento das Sessdes

Em primeiro lugar, apresentamos brevemente o estudo, explicando que
estdvamos a analisar videojogos sem referir as capacidades emotivas. Pedi-
mos permissao para tirar fotografias e gravar as sessoes. Pedimos aos
sujeitos do nosso estudo para "libertarem a mente de todos os pensamen-
tos, sentimentos e memoérias” de acordo com aquilo que Gross e Levenson
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também fizeram, e que respondessem a um pré-teste sobre emocoes,
baseado numa escala de atribuicdo de valores.

O questionario referia as seguintes emocoes: divertimento, raiva, agi-
tagdo, confusdo, desprezo, contentamento, nojo, embaraco, medo, alegria,
interesse, dor, alivio, tristeza, surpresa, tensdo, orgulho, culpa, calma, per-
turbacdo, conforto, nervosismo, confianca, tranquilidade, descontraccao,
aflicdo, satisfacdo, aborrecimento, inquietude, simpatia, terror. No final era
ainda pedida a valéncia emocional global. Deste modo, pretendiamos ava-
liar a experiéncia emocional subjectiva. Para além das 31 emocdes e da
valéncia global, demos aos intervenientes a possibilidade de escolherem
outra emocao que julgassem estar a sentir.

A escala de avaliacdo apresentada consistia numa escala de 9 valores
em que o primeiro correspondia a 0 ou “de modo nenhum”, o valor do meio
correspondia a 4 ou “um pouco” e o dltimo a 8 ou “bastante”. O objectivo
deste questiondrio de analise individual era avaliar o nivel emocional pre-
cedente e compara-lo ao nivel apresentado apés a apresentacéo dos video-
jogos. Apods o questionario, pediamos aos sujeitos para jogarem os jogos
apresentados como normalmente fazem quando jogam, e se ndo jogassem,
para se sentirem tdo confortaveis como se estivessem a ver um filme em
casa. Apresentamos também alguns objectivos e algumas pistas que per-
mitissem interagir com os jogos, tendo sempre em atencdo o facto de néo
se revelar demasiada informacgéo. As luzes da sala eram apagadas e os
jogos iniciados. Apés a sequéncia de cada jogo, acendiam-se as luzes da
sala, e pediamos aos sujeitos que preenchessem um questiondrio seme-
lhante (Pés-Teste) que continha apenas mais duas questoes relativamente
ao questionario anterior:

a) De todas as emogoes supracitadas, refira aquela que sentiu mais
intensamente durante os momentos em que teve controlo sobre a
accao do jogo?

b) Ja tinha jogado este jogo? — Se sim, tinha jogado momentos antes da
sessdo?

Sinalizamos o facto de ser importante responder ao questionario, tendo
em consideracédo o que sentiram durante os momentos de jogo, e ndo o que
estavam a sentir durante o preenchimento do questionario. Apés isto, pedi-
mos novamente aos sujeitos para “libertarem a mente de todos os pensa-
mentos, sentimentos e memorias” antes de passarmos a apresentacdo do
préximo jogo. Estas fases do procedimento foram seguidas para a apre-
sentacdo dos 14 jogos.

Quanto a ordem de apresentacdo dos jogos, seguimos também a meto-
dologia definida por Gross e Levenson. Usamos duas ordens de apresen-
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tacdo diferentes (Normal e Invertida) de modo a testar a influéncia desta
variavel nos resultados emocionais obtidos no final. Em primeiro lugar,
apresentdmos sempre um jogo que acreditdvamos poder suscitar baixos
niveis de contentamento (Max Payne — Normal ou Final Fantasy VII —
Invertida). Nao mostramos em momento algum de um modo seguido dois
jogos dos quais se esperasse que pudessem estimular a mesma emocéo,
ou mais do que trés jogos de uma valéncia especifica consecutivamente.
Apresentamos a ordem Normal (ver Tabela 10) a vinte e oito pessoas e a
ordem Invertida a cinco.

Videojogos Emocao esperada Valéncia

Max Payne Raiva Negativa

Final Fantasy VII Tristeza Negativa
ICO Tranquilidade Positiva
Alien vs Predator 2 Medo Negativa
Silent Hill 2 Nojo Negativa

Half Life 2 Surpresa -
Myst ITI Tranquilidade Positiva
Doom 3 Medo Negativa

1
2
3
4
5
6
7
]
9

Kingdom Hearts Alegria Positiva

Medal of Honour Raiva Negativa
Resident Evil : Code X Surpresa -
Metal Gear Solid Tristeza Negativa
Beyond Good & Evil Alegria Positiva
Postal 2 Nojo Negativa

Tabela 9: Apresentacdo Normal

No fim, pedimos aos sujeitos que respondessem a um Questiondrio Pés
Experiéncia, como sugerido, por exemplo, por Harmon-Jones et al. (2007).
Os objectivos do questionario eram: saber algumas das caracteristicas dos
sujeitos (sexo, idade, habilitacdes académicas, profissdo, area de residén-
cia, nacionalidade, frequéncia com que joga, conhecimentos de Inglés), con-
trolar a existéncia de varidveis concorrentes (consumo significante de
substéncias), verificar a clareza das instrucées, informar acerca do objectivo
da experiéncia, assegurar que o participante se sentia bem apés a expe-
riéncia e respeitar questoes éticas. Procedemos a anélise de algumas des-
tas varidveis. Através da andlise das respostas, concluimos que os sujeitos
perceberam as instrucoes e os procedimentos (31 pessoas responderam
terem sido capazes de perceber bastante bem as instrucoes e apenas 2 men-

274



ESTUDO EMPIRICO DO ESPECTRO EMOCIONAL

cionaram um grau de entendimento médio); os sujeitos conseguiram per-
ceber os conteudos de jogo apresentados em Inglés (32 definiram o seu nivel
de Inglés como Bom e apenas um sujeito como Suficiente).

Procedimentos para a Analise dos dados

De forma a reduzir os itens da nossa escala a factores mais faceis de
tratar estatisticamente, procedemos a uma anélise factorial dos itens com
os resultados do pré-teste (em que os participantes estavam num estado
mais neutro presumivelmente). Realizamos, entao, uma andlise principal
de componentes seguida de uma rotagédo Varimax solicitando uma extrac-
¢ao de 6 componentes. N6s optamos por uma extracgdo de 6 componentes
porque este era o conjunto que explicava uma variincia total mais elevada
e que permitia uma identificacdo dos factores mais compreensivel. Os seis
factores obtidos explicam 66,692% da Variancia Total.

O nosso primeiro factor reflecte as emocoes basicas da Raiva e Nojo e
explica 22.506% da variacdo total. Este factor inclui os seguintes itens:
Raiva, Agitacdo, Confusdo, Desprezo, Nojo, Constrangimento, Tensao,
Culpa, Perturbacéo, Nervosismo, Aborrecimento e Inquietacao.

O segundo factor esta relacionado com a Alegria e explica 10.951% da
variacdo total. Inclui Diversao, Contentamento, Felicidade, Alivio, Con-
forto e Satisfacao.

O terceiro factor reproduz Tranquilidade e explica 9.655 % da Variacao
Total, abarcando Tranquilidade, Relaxamento e Simpatia.

O quarto factor esta associado a Tristeza e explica 8.111% da Variacédo
Total, incluindo os itens da Dor e da Tristeza.

O quinto factor compreende o Interesse, a Calma e a Confianca e
explica 7.663% da Variacédo Total. Denominamos este factor como Emo-
coes Nao especificas, pois inclui diferentes emogoes.

O dultimo factor evidencia o Medo e explica 7.806% da Variagao Total,
englobando Medo e Terror.

A consisténcia interna tinha sido testada com o teste Cronbach’s Alpha
tendo apresentado um valor de 0.874.

Através das diferencas entre os valores dos factores obtidos no Pré-
Teste (que avaliou o estado emocional prévio) e os obtidos no Pés-teste,
obteve-se os resultados e analisamo-los. Procedemos a testes T Student
para Amostras Emparelhadas e tivemos em consideragdo as diferencas
estatisticamente significativas (utilizando um intervalo de confianca de
95%). Toda a andlise da informacéo estatistica foi processada pelo pro-
grama SPSS.
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1.3 Anadlise dos dados

Efeitos dos videojogos

Como podemos constatar nas Tabela 11 e 12, temos os seis factores que
definimos acima mais quatro emocoes especificas. Isto deve-se ao factor
Nao Especifico que tinha apresentado diferencas significativas pelas con-
dicdoes multiplas (jogos). Consequentemente, optamos por analisar cada
emocéo separadamente (Interesse, Calma e Confianca) de modo a perce-
ber quais as que tém uma variagdo relevante. A Surpresa aparece inte-
grada no factor da Tristeza (na analise dos factores). No entanto, se
tivermos em conta as teorias das emogoes, estamos perante algo que pode-
ria néo fazer qualquer sentido (e.g. Russell, 2000), e, portanto, analisamos
também a Surpresa separadamente.

Numa primeira abordagem, podemos dizer que obtemos inameras dife-
rencas significativas através das diferentes condicoes / videojogos, o que
nos sugere para ja que este género de Storytelling suscita variacdo emo-
cional (ver Tabelas 11 e 12, as areas a cinzento representam as zonas de
variacdo significativa). A observacdo das Tabelas 11 e 12 em detalhe
revela-nos que,

* O Interesse apresentou a reducédo mais significativa em Final Fan-
tasy VII e MGS, que correspondem as sequéncias de jogo menos inte-
ractivas, ao contrario de Alien Versus Predator 2 e Half-Life 2, em
que se obtiveram os niveis mais elevados desta emocao, sendo estas
algumas das sequéncias de jogo mais interactivas.

* No jogo Max Payne, é possivel verificar que as respostas de Raiva-
Nojo sédo mais elevadas do que no Pré-Teste com p<0.001, sugerindo
assim que essa sequéncia é capaz de produzir Raiva-Nojo, como refe-
rido pelos jogadores inquiridos. No entanto, a diferenca média de
Raiva-Nojo foi suplantada por Silent Hill 2 e Doom 3, que esperava-
mos poderem também suscitar esse tipo de emoc¢des. Em comple-
mento as emocdes de valéncia positiva que avaliam a Calma,
Confianca, Felicidade e Tranquilidade, apresentam uma reducéo
representativa. Estes resultados sugerem que este jogo é capaz de
suscitar uma resposta emocional negativa. Max Payne, para além de
FFVII e MGS, também atingiu ligeiramente o factor de Tristeza. Ana-
lisando o jogo, podemos constatar que utiliza sequéncias néo inte-
ractivas e interactivas fortemente entrelacadas, o que nos sugere
duas possibilidades de interpretacgio:
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a) Para alcancar o factor da tristeza, o Storytelling Interactivo tera
sempre de recorrer ao uso de sequéncias néo interactivas;

b) Max Payne recorreu ao uso de fluxos néo interactivos com o objectivo
de suscitar Tristeza, como em Final Fantasy VII ou MGS, apresen-
tando assim apenas uma pequena variagdo face a estes no sentido da
reducdo do tempo da suspensio da interaccdo e do seu forte entre-
lacamento com os momentos de interaccéo.

¢ Os jogos que obtiveram os niveis significativos mais elevados de Tris-
teza foram Final Fantasy VII e Metal Gear Solid, respectivamente, tal
como esperado. Ao mesmo tempo que apresentaram uma reducéo sig-
nificativa de emocoes positivas, como Felicidade, Tranquilidade e
Confianga.

* Os jogos apresentados para a emocao da Alegria (Kingdom Hearts e
Beyond Good & Evil) ndo alcangaram um aumento relevante em rela-
cdo ao pré-teste (p<0.05). Consideramos, no entanto, que o jogo King-
dom Hearts pode suscitar Felicidade com base em quatro indicios:

a) Kingdom Hearts apresenta uma redugdo extremamente sig-
nificativa de Tristeza.

b) Kingdom Hearts é o tinico jogo que ndo apresenta uma redu-
céo significativa do factor Felicidade.

¢) Kingdom Hearts é o tinico jogo que apresenta um aumento da
valéncia positiva comparativamente ao Pré Teste, apesar de a
diferenca nao ser estatisticamente relevante (ver Tabela 12).

d) A comparacio entre Kingdom Hearts e os restantes jogos
(através das diferencas entre as médias dos factores fazendo
uso do teste Paired-Sample T) revela que o factor Alegria é sig-
nificativamente mais elevado apés a apresentacéo deste jogo
do que apods a apresentacdo dos restantes jogos.

* Os jogos apresentados para as emogoes Tranquilidade e Calma (ICO
e Myst III) ndo obtiveram um aumento significativo das mesmas (com
p<0.05), apesar de apresentarem a média mais alta no factor Tran-
quilidade (juntamente com Kingdom Hearts). Mas, apesar disso, estes
jogos (ICO e Myst III) também néo apresentam uma redugéo repre-
sentativa de Calma. Quando procedemos a comparacdo da média de
Tranquilidade obtida no jogo ICO e nos outros jogos, encontramos
uma diferenca estatistica significativa em relacédo a todos os jogos
apresentados, com excepc¢do dos jogos que manifestam uma valéncia
positiva (Kingdom Hearts, Myst III e Beyond Good & Evil).
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® Doom 3, Resident Euvil, Silent Hill 2 e Alien vs. Predator 2 suscitaram
Medo de forma mais intensa e com uma diferenca estatistica significa-
tiva. Esperava-se que todos estes jogos suscitassem emogoes negativas.

* Resident Evil provocou Surpresa de forma bem-sucedida, tendo sido
seleccionado com esse intuito. Contrariamente, Half-Life 2 sugere um
aumento de Surpresa mas com uma diferenca niao representativa
num intervalo de confianca de nivel 95%, apontando para o facto de
nao podermos afirmar que a diferenca talvez ndo se possa explicar
através de outras variaveis. Apds a andlise de outras variaveis que
pudessem estar a competir com os resultados alcang¢ados: o facto de
ja ter jogado o jogo anteriormente, o habito e a frequéncia com que
joga, idade, consumo de substéncias, habilitacées académicas, profis-
séo, nacionalidade, sexo e ordem de apresentacéo do jogo. Nenhum
destes elementos explicou a diferenca, pelo que somos levados a supor
que a diferenca esta provavelmente relacionada com o jogo.

® De acordo com a variacédo de Valéncias, Kingdom Hearts é o tinico
jogo que apresenta um aumento da valéncia positiva quando com-
parado com o Pré-Teste. Esta diferenca néo é, no entanto, significa-
tiva a nivel estatistico. Todos os outros jogos obtiveram uma
diminuicdo da valéncia, com excep¢ao de Ico, Beyond Good & Evil
and Half Life 2. Este ultimo resultado sugere que todos os outros
jogos (Max Payne, Final Fantasy VII, Alien versus Predator, Silent
Hill 2, Myst III, Doom 3, Medal of Honour, Resident Evil, MGS and
Postal 2) estimulam uma valéncia emocional negativa, como espe-
rado, a excepc¢éo de Myst II1.

Finalmente, podemos constatar que as emog¢des Surpresa, Raiva-Aver-
séo e Medo foram provocadas por alguns dos jogos apresentados, o que
sugere que este espectro de emocdes pode ser suscitado através de video-
jogos. Podemos ainda concluir que a Alegria pode ser aparentemente pro-
vocada pelo jogo Kingdom of Hearts. Foi custoso suscitar Tranquilidade,
apesar de o jogo Ico, de entre todos os jogos apresentados, parecer ser o
mais eficaz na sugestdo desta emocdo. A Tristeza apenas foi provocada,
através das sequéncias de jogo nfo interactivas - Final Fantasy VII, Metal
Gear Solid e Max Payne — provando a dificuldade em suscitar este factor
com base em estruturas interactivas.
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Efeitos de outras variaveis

Analisamos também as consequéncias / resultados de outras variaveis.
Usdamos um T Test para amostras independentes de forma a analisar o
Género, Ordem de Apresentacdo dos jogos, Habito e Consumo de Subs-
tancias. Recorremos ao One-Way ANOVA para analisar a frequéncia de
jogo. Assumimos também um Erro de 0.05 Tipo I nessas mesmas anali-
ses, na altura de avaliar os resultados.

Variaveis de Habito e Frequéncia

* O teste de frequéncia de jogo ANOVA revela que as pessoas que
jogam jogos com frequéncia mostram mais Interesse e Confianca no
jogo Half-Life 2. Algumas explicacgbes possiveis para o Interesse e
Confianca em Half-Life 2 residem no ambiente visual de grande rea-
lismo nomeadamente ao nivel do engine'® de fisica. Isto podera expli-
car os grandes esforcos desenvolvidos pela industria para produzir
jogos mais realisticos.

As pessoas que nédo possuem habitos de jogo sentiram niveis de Sur-
presa superiores em Myst III. O mundo requintado, e a0 mesmo tempo
belo, representado em Myst pode facilmente atrair individuos para o
mundo do jogo. Em parte, este aspecto pode explicar o motivo do
grande sucesso da série Myst entre jogadores e, acima de tudo, entre
néo jogadores que por norma compram estes jogos e nunca os termi-
nam (Sengstack, 1996).

Pessoas que jogam jogos, semanalmente, apresentam resultados mais
elevados de Confiangca em Doom 3, em comparacio com as que jogam
mensalmente, algumas vezes ou que nunca jogam. Isto pode signifi-
car uma necessidade de um tipo de literacia de jogo, mostrando uma
maior complexidade dos videojogos contemporaneos, que exige um
dominio de capacidades cognitivas e, portanto, uma aprendizagem
que apenas se torna possivel com a experimentacédo frequente.

Variavel de género
* Atendendo as diferencas representativas em termos de sexo, existe
uma distingdo homem/mulher nas seguintes emocgoes e jogos: Con-
fianca em Max Payne, Final Fantasy VII, Half Life 2, Doom 3 e Medal

132 Engine, é utilizado na giria informatica para definir um conjunto de rotinas de progra-
macdo que tem uma tarefa especifica.
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of Honour; Calma em Final Fantasy VII; Interesse em Silent Hill e
Half Life 2; Alegria em Silent Hill 2 e Postal e Tranquilidade em Final
Fantasy VII. Os sujeitos masculinos apresentam sempre resultados
superiores em relacdo aos sujeitos femininos. Esses resultados repre-
sentam uma diferenca face aos estudos de Gross e Levenson (1995),
em que se concluiu que “as mulheres reportaram maiores niveis da
emocédo foco do que os homens”. Esta diferenca pode sugerir que os
videojogos, tal como sdo desenhados e desenvolvidos, sdo passiveis de
provocar mais emog¢ao nos homens do que nas mulheres.

Ordem de Apresentacao
* No que diz respeito aos resultados relativos a variavel de ordem de
apresentacdo, retiraram-se algumas conclusdes significativas, de
acordo com as quais se constata que a ordem normal apresenta sem-
pre resultados superiores em relacdo a ordem invertida. As diferen-
cas estdo relacionadas com as seguintes emogoes e os seguintes jogos:

¢ Confianca em Max Payne, Ico, Kingdom Hearts e Beyond Good & Evil;
* Alegria em Max Payne, Half Life 2 e Beyond Good & Evil;

* Interesse em Ico, Half Life 2 e Beyond Good & Evil;

* Surpresa em Alien versus Predator 2;

* Tranquilidade em Half Life 2;

¢ Calma em Postal 2.

Estes resultados podem ser reflexo de alguma descoordenacéo da nossa
parte na preparagdo das sessdes invertidas. Isto porque a apresentacéo
dos jogos durante o teste era algo complexa. Ou seja a apresentacdo dos
videojogos implicava varias rotinas precisas, CDs e DVDs empilhados na
ordem correcta ao lado de cada maquina (PC e PS2) de forma a serem reti-
rados e colocados nas maquinas na ordem correcta. Cada jogo testado
implicava sempre a reinicializagdo da PS2 e o carregamento de ambas as
drives (PC e PS2), uma vez que apenas dois jogos podiam ser testados
directamente a partir do disco-duro (no caso do PC). O volume alterava-
se de jogo para jogo e com isso era sempre necessario o seu reajuste. Roti-
nas que se implantaram na preparacio dos testes de forma a perder o
minimo tempo possivel na duracdo da sesséo, ja de si longa (90-120m).
Pode ser natural que ao fazer-se a rotagdo inversa dos jogos, aparecesse
algum nervosismo ou atrapalhacéo da parte dos investigadores e que esse
tenha contaminado os sujeitos. Até porque, de todas as emogoes, as que
apresentaram os valores mais baixos nestes testes invertidos foram as de
valéncia positiva (exceptuando o interesse), o que pode talvez ser justifi-
cado pelo ambiente dito “menos regular” e sereno da sesséo.
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Consumo de substancias

Nao existem diferencas entre os grupos de pessoas que ingeriram subs-
tancias antes das sessoes e aqueles que nfo ingeriram. Constatamos que
apenas duas pessoas responderam que tinham ingerido substancias antes
das sessoes, tendo uma ingerido um farmaco anti-depressivo e outra uma
quantidade de café superior a usual. Este resultado sugere que esta varia-
vel ndo interferiu com os nossos resultados.

1.4 Comparacao Filmes / Videojogos

Construimos modelos circumplexos para os nossos jogos e filmes de
Gross e distribuimo-los pelos seus quadrantes emocionais. Tivemos em
conta nfo apenas a diferenca estatistica do pré-teste para cada jogo, mas
também, tal como Gross, as diferencas significativas entre os jogos.

Através deste modelo podemos ver que os jogos sdo quase tdo diversa-
mente emocionais quanto os filmes, pelo menos em 75% do espectro de
emocoes. Ndo obstante, de acordo com a nossa pesquisa, temos de verificar
que ha alguma dificuldade em os jogos atingirem os outros 25%. Estes 25%
estdo sob a emocéo basica da Tristeza, o quadrante Inactivo Negativo.

Surprise Surprise
Cap Re X
ACTIVATION ACTIVATION

Fear Fear
/ Lambs
Doom3
Anger Anget g
Cry Robin Hapginess / ap KH Happiness
/ Re X AvPZ
Disgust Pink Disgust
UNPLEASANT PLEASANT UNPLEASANT PLEASANT

lco
Sadness Champ Beach Sadness

Myst 11T

DEACTIVATION DEACTIVATION

Fig. 99: Modelo Circumplexo dos Filmes Fig. 100: Modelo Circumplexo dos Videojogos

Notas: KH = Kingdom Hearts; Robin = Robin Williams in Concert; ICO = Ico; Myst III
= Myst III; Beach = Beach scene; RBEX = Resident Evil: Code Veronica X; Cap = Capricorn
One; Doom3 = Doom 3; SH2 = Silent Hill 2; AvP2 = Alien versus Predator 2; Lambs =
Silence of the Lambs; Cry = Cry Freedom; Pink = Pink Flamingo; Champ = The
Champ.
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Se considerarmos o estudo levado a cabo por Lazzaro (2004), mesmo
tendo em conta que a autora desenvolveu uma pesquisa numa gama de
jogos mais vasta, onde inclui jogos multiplayer, podemos constatar que as
emocoes tinham um objectivo semelhante as evocadas pelos nossos jogos
— Medo, Surpresa, Kvell (espécie de Orgulho), Fiero (espécie de extrema
intensidade ou ferocidade), Schadenfreude (espécie de satisfacdo mali-
ciosa) — representando apenas os dois quadrantes superiores. A autora
constatou também que “os efeitos relaxantes dos jogos sdo muito apelati-
vos e alguns aplicam mesmo os seu efeitos terapéuticos para acalmar ao
final de um dia de trabalho duro, ou para construir a auto-estimativa”
defendendo aqui a existéncia da sugestdo de emogdes como a Calma e o
Relaxamento e, assim, a activacio do quadrante Inactivo Positivo. Acabou
por alcancar o mesmo espectro de emogdes a que também nés chegamos,
ainda que com diferentes e consideraveis pesos, em termos de dimensdes
emocionais.

Através da comparacio dos modelos circumplexos podemos verificar
que nao divergem assim tanto. Temos mais jogos e filmes no quadrante
Activo Negativo, o que é compreensivel, uma vez que o storytelling neces-
sita de criar um conflito dramatico, e através desse conflito cativar o inte-
resse da audiéncia. Este Quadrante é, em grande parte, responsavel pela
progressdo da histéria gerando interesse e tensdo, sendo os outros trés
responsaveis pelas respostas emocionais ao desfecho dos eventos. A falta
de um Quadrante completo no medium do Storytelling Virtual causa gra-
ves problemas, pois torna impossivel a criacdo de uma vasta gama de
temas. Grande parte das tematicas ditas sobre a Condicdo Humana sé
pode ser dramatizado, recorrendo ao uso das emocdes deste quadrante,
tendo em conta que este é responsavel pela maior parte dos problemas
internos que enfrentamos na vida diaria. “A tristeza foca a pessoa em si-
mesma (...) o eu foca-se nas consequéncias de nédo conseguir atingir os
objectivos” (Barr-Zisowitz, 2000).

De um certo modo, ter uma biblioteca de histérias de acontecimentos
positivos e tensos apenas, representaria uma grande incompreenséao sobre
aquilo que a humanidade é e até uma grande mentira acerca do que real-
mente somos. O storytelling permite construir mundos de fantasia e
sonhos, ainda que o grande objectivo seja sempre a comunicacdo de uma
mensagem de um autor para um receptor, sendo que esta mensagem néo
pode ser reprimida com base num problema tecnolégico e metodolégico
apresentado pelo Storytelling Virtual.
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1.5 Conclusodes

Podemos concluir que os nossos resultados sugerem fortemente que o
Storytelling Virtual tem a capacidade de sugerir emogoes, e que é possivel
produzir histérias interactivas com diversas competéncias emocionais.

Os nossos resultados sugerem que as histérias interactivas sio capa-
zes de suscitar Raiva, Nojo, Medo e Surpresa de um modo eficaz. Encon-
tramos algumas dificuldades em demonstrar essas mesmas capacidades
no que concerne a Alegria e Tranquilidade. N&o obstante, consideramos
que existem algumas evidéncias que mostram que é possivel suscitar Ale-
gria. Acreditamos que estas dificuldades podem estar relacionadas com a
nossa preocupacio em criar uma condi¢do agradavel e confortavel inicial-
mente, de modo a que as condi¢cdes emocionais externas do sujeito néo
interferissem com os resultados da nossa experiéncia. Assim, 0s nossos
niveis iniciais de Alegria e Tranquilidade sdo bastante elevados, dificul-
tando a suplantacdo dos mesmos pelos jogos seguintes. Esta preocupacéo
pode ser vista como uma limitac¢édo do nosso estudo. Outra explicacdo pos-
sivel prende-se com o facto de a nossa experiéncia ter aplicado varios jogos
(14) num curto espaco de tempo (duas horas), limitando o tempo para criar
imersdo e, consequentemente, emocao. Apesar disso, outros estudos real-
caram que tanto a Alegria como a Tranquilidade, na forma emocional de
Relaxamento, podem ser estimuladas através dos videojogos (Lazzaro,
2004), tal como ja tinhamos referido.

Como néo encontramos nenhuma sequéncia de jogo interactiva capaz
de suscitar Tristeza, apesar dos nossos esforcos, consideramos que este
estudo sugere que o Storytelling Virtual a data ndo permite estimular as
emocdes do Factor Tristeza. Constatamos que quando os jogos utilizam a
mesma mecanica néo interactiva da linguagem filmica era possivel susci-
tar essa emocéo (como pudemos observar nos resultados relativos a Tris-
teza em FFVII, Max Payne e MGS).

As duas conclusées mais importantes deste estudo, e a ter em conta
para os estudos da secg¢do seguinte e a prototipagem, provém da anélise da
Emocao do Interesse e da andlise da variavel do Género.

Com base nos nossos resultados do nivel do Interesse compreendemos
que aparentemente os sujeitos ndo gostam de jogos nédo interactivos da
mesma forma que gostam dos jogos interactivos. As sequéncias utilizadas
em FFVII e MGS néo eram, de um modo geral, interactivas, recorrendo a
suspensio da interactividade com cutscenes requerendo a passividade de
visionar em vez de agir sobre. Assim, apresentaram os niveis mais baixos
de Interesse das 14 sequéncias. O mesmo acontece com Myst II1 que apre-
sentava uma interface “point-and-click” para avancar no mundo virtual,
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sendo a sequéncia de jogo menos interactiva apresentada apés FFVII e
MGS, e produzindo também baixos niveis de interesse. Apesar das belas
paisagens apresentadas em Myst I11, que claramente foram responsaveis
pelos elevados niveis de Surpresa nos jogadores menos regulares, néo foi
possivel evitar o baixo interesse.

Com base na andlise da variavel do sexo, encontramos resultados que
demonstram resultados globais superiores no sexo masculino em compa-
ragdo com o sexo feminino, contrapondo os resultados de Gordon e Leven-
son (1995) na estimulacio através de sequéncias filmicas. Isto sugere que
0s jogos podem mais facilmente estimular emog¢des nos homens do que nas
mulheres, o0 que ndo é uma grande surpresa para o nosso estudo, pois
desde que dissemos aos sujeitos que deviam ter algum interesse por jogos
para se submeterem ao teste, acabamos com 88% de homens e 12 % de
mulheres a realizarem os nossos testes.

A partir daqui, temos de concluir que as estratégias de storytelling usa-
das eram seguramente diferentes das usadas nas partes de filmes dos tes-
tes de Gross e Levenson, e que foram certamente produzidas tendo em
conta um publico-alvo masculino.

Na nossa opinido, e de acordo com os resultados da nossa pesquisa, a
incapacidade de produzir Tristeza de um modo interactivo tem até entéo
gerado dois grandes problemas para as histérias interactivas:

a) Baixa demografia, sobretudo da parte da populagio feminina;

b) Diminuicéo de interesse, através do reduzido envolvimento da popu-
lacdo geral nos momentos nao interactivos.

Construir uma ferramenta com metodologias embebidas propositada-
mente para permitir a produgéo de histérias interactivas emocionalmente
tristes contribuira pela primeira vez para a existéncia de histérias inte-
ractivas, recorrendo a todo o espectro emocional e, consequentemente, cati-
vando um mercado mais alargado. Acreditamos também que o facto de se
alcancar este quadrante emocional sera responsavel pelo aperfeicoamento
de conteudos tematicos completamente diferentes e que ainda néo foram
desenvolvidos com as mecénicas da linguagem interactiva.

286



Z Problematica da Divergéncia Emocional

No estudo experimental psicolégico apresentado na seccdo anterior,
encontramos um problema de incapacidade de estimulag¢do do quadrante
de inactividade negativa (tristeza) por parte das histérias interactivas. O
maior problema encontrado pelo facto da emocéo de tristeza estar ausente
da maior parte dos videojogos reflecte-se na diminuig¢do do seu publico-alvo,
nomeadamente do publico feminino. Nesse sentido, vamos agora apresen-
tar uma reflexao sobre a poética filmica, centrada nos principios estrutu-
rantes da producédo de emocio de tristeza no espectador realizado sobre
uma amostra de filmes de cinema de entretenimento, sobre os quais foram
realizados estudos psicolégicos empiricos (Gross e Levenson, 1995) que
comprovam a sua capacidade para o desenvolvimento da emocéo especi-
fica de tristeza no espectador. Deste pequeno estudo a conclusdo maior que
resulta é aquilo que denominamos de Paradoxo da Emocdo (Inter)activa.

2.1 Efeitos da problematica

Segundo (Izard e Ackerman, 2000) a emog¢do humana “guia a percepcéo,
aumenta a atencéo selectiva, ajuda a determinar o conteido da memoria
de trabalho (...) (em suma) motiva, organiza, e suporta particulares con-
juntos de comportamentos” (Izard e Ackerman, 2000:254). Desta forma,
assume-se ndo apenas como um mecanismo central do funcionamento cog-
nitivo mas também motor o que demonstra a sua grande presenca no sim-
ples acto de interac¢édo com o nosso objecto de estudo. A base emocional
dos artefactos ficcionais assenta na geracéo de interesse (Tan 1996) e este
é responsavel por “motivar a exploracéo e aprendizagem, e garante a imer-
séo psicolégica da pessoa no ambiente” (Lang, Bradley et al. 1998). O que,
em nossa opinido, leva a criacdo deste interesse generalizado e que man-
tém a atencgédo do utilizador esté relacionado com a capacidade de diversi-
ficacdo emocional do artefacto. Ndo é possivel manter o interesse e
empenho do utilizador investindo num ambiente narrativo que apresente
niveis continuos de tensdo, calma ou euforia é necessario recorrer ao
balanceamento emocional e para além disso diversificar o balanceamento.
E nesta diversificacdo que os videojogos embatem, quando comparados
com a enorme capacidade de criar diversidade do cinema

Audiéncias e tematicas
A problematica do publico feminino parece estar a ser originada pela
auséncia de determinadas temaéticas. Isto se tivermos em conta que a dimi-
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nuicdo de espectro emocional origina uma profunda diminuicdo do espec-
tro de temas possiveis e que essas tematicas estdo na casa do Romance e
Drama, as tematicas preferidas pelo publico feminino (Fischoff, et al, 1997,
1998). Vejamos as tabelas de um estudo empirico, produzido por Fischoff
sobre as preferéncias filmicas entre homem e mulheres.

Males (N = 264) Females N = 296)

g;:' Film Title Frequency RT::' Film Title Frequency
1 | Star Wars 58 1 |Forrest Gump 56
2 |The Godfather 48 2 | TheLion King 48
3 |Braveheart 27 3 | The Sound Of Music 40
3 |Forrest Gump 27 4 | Ghost 34
4 |Star Wars:The Empire Strikes Back 22 5 |Gone With The Wind 33
4 |Star Wars:Return of the Jedi 22 £ | Braveheart 30
5 | Apocalypse Now 21 7 | MiFamilia 29
£ |Casablanca 19 & | Pretty Woman 28
6  |Terminator 2 19 8 |Legends Of The Fall 28
7 |Jurassic Park 18 g |ET. 27
7 | Scarface 18 10 [Like Water For Chocolate 26
8 |ET. 17 11 | StarWars 24
&  |The Godfather 2 17 11 |Babe 24
8 |Pulp Fiction 17 12| The Joy Luck Club 23

Raiders of the Lost Ark 17 12 |Grease 22
9 |Schindler's List 16 12  Silence Of The Lambs 22
9  |The Lion King 16 12 |AWalk In The Clouds 22
10 | Mi Familia 15 13 | Schindler's List 21
11 | Blade Runner 14 12 |Speed 21
11 |Mad Max: The Road Warrior 14 13 'When Harry Met Sally 21
11 |Platoon 14 14 | Twister 20
12 |Dances With Wolves 13 14 | Wizard Of Oz 20
12 |Rocky 13 15 |Casablanca 19
12 |Speed 13 16 | The Color Purple 18
12 |Citizen Kane 12 Beaches

Dances With Wolves

Tabela 12; Top 25 de filmes por género (Fischoff, 1997)

Nos primeiros filmes listados pelo sexo masculino, podemos ver Star
Wars, 1977, The Godfather, 1972 e Braveheart, 1995. Aventura, crime e
guerra. Ou seja temos um pendor claro para acgio, tenséo, adrenalina com
uma activagdo emocional clara na valéncia negativa, onde operam maio-
res doses de agressividade.

Estas imagens (fig. 101) ajudam a enquadrar numa primeira aborda-
gem muito geral, a enorme actividade e agressividade representada neste
género de filmes.

Do lado das mulheres (retirando Forrest Gump, 1994, que também apa-
rece em terceiro lugar na listas dos homens, em parte porque tal como
Titanic sdo objectos que abordam de modo marcado uma grande diversi-
dade emocional) temos: The Lion King, 1994, The Sound of Music, 1965 e
Ghost, 1990. Relacionamentos, Familia e Amor (ver fig. 102). Ou seja,
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Fig. 101: Da esquerda para direita, The Godfather, 1972, Star Wars, 1977, Braveheart, 1995

King, 1994

temos a delicadeza, gentileza e subtileza permeada pela desactivacio e
que é despoletada pelo romance e lagrimas.

“Como esperado e previsto, homens e mulheres vivem em mundos
diferentes no que toca a preferéncias cinematogrdficas. Estas prefe-
réncias estdo de acordo com os estereétipos de género, como os homens
a preferir filme orientados a ac¢do enquanto as mulheres preferem fil-
mes sobre relacionamentos, especialmente relacionamentos amoro-
sos. Esta polarizacdo dos géneros é dramaticamente mais efectiva
nas camadas jovens” (Fischoff, 1997).

Para Baron-Cohen (2003), homens e mulheres véem o mundo de modos
diferentes. A ter atencdo que Baron-Cohen aponta estas defini¢ées como
tendéncias gerais dos seres humanos e nao como clivagens profundas. Apés
véarios anos de estudo na drea do autismo, chegou a conclusdo de que as
mulheres sdo tendencialmente mais empaticas e os homens mais siste-
maticos. Ou seja, os homens tém tendencialmente uma funcionalidade
mental mais préoxima do autismo. O autismo é conhecido como um sin-
drome que afecta as capacidades de relacionamento social, mas que traz
associado consigo grandes capacidades de sistematizacao (fenémeno ja
abordado pelo cinema em Rain Man, 1988). Vejamos, entdo, como Baron-
Cohen define esta distin¢édo no diagrama seguinte.
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Social Communication Imagining other’s
sensitivity sensitivity thoughts and feelings
Empathizing
Islets of Obsessions Repetitive
ability with systems behaviour

Systemizing

What empathizing and systemizing can explain

Diagrama 23: Empatizacéo e Sistematizacdo (Baron-Cohen, 2003: 178)

Sobre a empatia, ja foi abordada no capitulo sobre a emogdo. Assim a
mulher esta mais preparada para a criacéo de lacos, e consequente desen-
volvimento relacional, tendo maiores capacidades empaticas possui maio-
res capacidades de perceber os estados emocionais do outro e assim
ajustar-se as necessidades de cada momento da comunicacgio interpessoal.

Sobre a o processo de sistematizacéo, Baron-Cohen define-o entdo como
um “instinto para compreender e construir um sistema (...) por sistema,
quero dizer qualquer coisa que seja governado por regras que especifiquem
relacionamentos feitos a partir de operacoes de entrada e saida” (2003:63).
Ou seja, temos que a mente do Homem esta mais predisposta ao racioci-
nio légico e as relacoes de saida e dai a propenséo para a activagio, accao
sobre o mundo. Sistemas onde as regras sdo objectivas e fundamentais.
Estando nés a falar de videojogos, que sdo em parte dependentes de regras,
poderiamos pensar, que a clivagem é aqui que ocorre, no que toca as
audiéncias, nas regras. Que o afastamento feminino seria causado pelo
existéncia de um nivel complexo de regras e nio pela auséncia de compo-
nentes empaticos.

Mas sobre as regras Stern (1999), defende sobre os “jogos orientados a
objectivos que requerem dos utilizadores uma mestria complexa do joys-
tick e competéncias para resolver puzzles frustrantes sem fim... vamos
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»p2

livrar-nos do termo “jogos™!”, ou seja Stern propdem uma reformulacéo dos
jogos em funcéo do storytelling e personagens deixando de lado a vertente
das regras. A primeira vista, pode parecer que isto afastaria a componente
masculina para se aproximar do lado feminino. Contudo e voltando aos
estudos de Fischoff (1997), nesta ultima Tabela 14 onde se pode ver como
as preferéncias delineiam claramente um fosso entre - ac¢éo e ficgdo cien-
tifica (dois géneros dados a sistematizacio clara) e o romance (género
maximo dos processos de empatizagdo); no entanto, e surpreendentemente
0 mais interessante é demonstrar um claro interesse de ambos os publicos

pele género drama.

Genre MALE FEMALE
Frequencyl %  [Frequency, % 72 p=
Action Adventure T 28% 4 15% 3.93 ¥
Drama B 32% B 23% 147
Comedy 0 0% 0 0% ns
Romance 1 8 3% | 2083 | **
Musical 0 2 8% 8 5
Horror 0 0 0% ns
Animation 1 1 4% ns
SciFi 5 1 4% 1067 | **
Fantasy 2 3 ns
Murder 0 0 ns
Biblical 0 0 ns
Documentary 0 0 ns
Sport-Based 1 0 ns
‘Animal-Based 0 1 ns
Total 25 26

Tabela 13: Preferéncias de género (Fischoff, 1997)

“O género drama trabalha claramente sobre questoes que deixam uma
maior impressdo num maior nimero de pessoas que vai ao cinema (...)
englobando quase 31% de todos os filmes citados, parece o género que cap-
tura os coracdes, mentes e memorias das pessoas” (Fischoff, 1997). Filmes
que se diferenciam pela énfase que é colocada na caracterizacéo dos per-
sonagens e desenvolvimento interior. Isto demonstra entéo que existe em
ambos os publicos uma propensio para o storytelling que aborda proble-
maticas humanas em que se indagam condi¢oes de existéncia e que, desse
modo, tem um caracter emocional marcado pelo quadrante da inactividade
negativa, os estados introspectivos e reflectivos. E aqui concordamos com
a abordagem de Stern (1999) quando define o tal novo género de entrete-
nimento como “entretenimento interactivo centrado-no-personagem”.

Ou seja, tal como Baron-Cohen diz nos seus estudos, a distincdo entre
sexos é meramente tendencial e ndo pode servir na distingédo clara de gos-
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tos ou objectivos. O que necessitamos, passa por definir novas formas de
interaccgéo com e entre os personagens dos mundos virtuais que potenciem
o desenvolvimento de relacionamentos e consequente empatizacdo e dessa
forma néo vale a pena fixarmo-nos apenas na tentativa de eliminacéo das
regras. Se pensarmos no mundo em que vivemos, enquanto sociedade, ele
esta também cheio de regras.

Evolugéo nos videojogos
A problematica levantada tem vindo a ser colmatada pela induastria
dos videojogos recorrendo a momentos de suspensio da interactividade e
utilizando toda a forca da linguagem filmica durante a suspensio para
despoletar as emocdes de tristeza. A estes momentos, sdo chamados cuts-
cenes (cenas de corte da ac¢ao), FMVs (Full Motion Videos) ou simples-
mente clipes video. No estudo da sec¢do anterior, encontramos também
um claro desinteresse por parte dos utilizadores face aos objectos interac-
tivos quando a interactividade é suspensa. Ou seja, existe uma relacéao
clara entre o interesse pelo objecto
, - : e a possibilidade de controlo e de
WE SEE FARTHER interaccdo com a representacdo.
T Neste sentido, a industria dos
€ videojogos tem vindo a procurar
respostas para este problema da
emocio interactiva desde ha mui-
tos anos. Em 1982, Trip Hawkins
g fundou a Electronic Arts (EA)'33
com o objectivo de levar o entrete-
nimento digital mais longe. Num
anuncio colocado na edicdo de
1983 da Scientific Magazine (refe-
_ renciado por Rosser, 1985:69) o
. E titulo dizia “We See farther” (nés
vemos mais longe) e perguntava
“Can a computer make you cry?”

] . (Pode um computador fazé-lo cho-
Fig. 103: Antdncio da EA de 1983 rar?) (ver fig.103).

[Ty

133 Eletronic Arts (EA) é hoje a maior companhia a nivel mundial de producéo de videojogos,
com titulos como The Sims, Harry Potter, Lord of the Rings, e varios titulos de desporto.
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“uma ferramenta interactiva que pode aproximar os pensamentos e sen-
timentos das pessoas, talvez mais do que alguma vez tenha sido possi-
vel. E que daqui a cinquenta anos, a sua criag@o poderd parecer ndo
menos importante do que o advento do cinema ou da televisdo, existe a
hipétese de que signifique algo mais. Algo como as linhas de uma lin-
guagem universal de ideias e emogées. Algo como um sorriso.”®*

Antncio que segundo Murray (2005b) “posicionou a companhia na
intersecgéo entre os videojogos e as antigas formas de storytelling”. O texto
e a fotografia apresentavam pela primeira vez, um perfil dos criadores de
jogos como artistas em vez de programadores. Rosser descreve a EA como,

“uma associagdo de artistas electrénicos unidos por um objectivo
comum — preencher o potencial do computador pessoal (...) a compa-
nhia vé o computador pessoal como algo mais do que um processador.
Ele pode também ser um comunicador, um media de comunicagao,
uma ferramenta interactiva (...)” (1985:69)

Jéa em 1983, a Infocom pela méo de Meretzky produz em franca rivali-
dade com a EA, tal como o préprio Meretzky viria admitir numa entre-
vista mais tarde!*®, aquele que é considerado como o primeiro jogo capaz
de levar as lagrimas o jogador. “Planetfall era uma aventura de texto da
Infocom na qual passavamos um bom bocado de tempo na companhia de
um robo espertalhdo chamado Floyd. No entanto, a uma dada altura, Floyd
desiste da sua vida por nds, e ndo existe forma de o evitar. Foi um momento
muito triste” (Adams 1999).

Contudo, este artefacto é, antes de tudo uma ficcao interactiva, ou seja
composta de texto na qual a interaccéo se resume a escrita de mais texto
e em que nio existe qualquer forma de representacio pictérica (ver fig.
103). Sabendo nés que aquilo que distancia a ficgéo literaria da fic¢do cine-
matografica assenta no binémio dizer/mostrar (Mamet, 1990), facilmente
se percebe o quéo distante estara um objecto de texto interactivo de um
objecto em ambiente virtual narrativo.

Em 1997, surge o segundo momento chave da emocéo interactiva na
histéria dos videojogos. Em Final Fantasy VII, encontra-se uma das mais
famosas sequéncias dos videojogos recentes, sendo amplamente conhecida

134 Texto presente no cartaz da fig. 106 segundo Steve Ditleia no site de arquivo da Atari
(http://www.atariarchives.org/deli/soft.php) (01.12.2006)

135 “Havia um toque de rivalidade ali, e eu s6 queria acenar-lhes quando os ultrapassasse
Palavras de Meretzky em entrevista (Rouse, 2001)
RPG - “Role Playing Game”. E um tipo de jogo no qual os jogadores assumem o papel de
personagens e criam narrativas de forma colaborativa.
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Fig. 104: Planetfall (1983) Fig. 105: Final Fantasy VII (1997)

como a sequéncia da Morte de Aerith. Trata-se de uma sequéncia, na qual
a personagem Aerith que nos acompanhou ao longo de quase todo o jogo,
é assassinada por Sephiroth, “o senhor do mal”. A simples pesquisa por
Aerith’s Death no Google retorna-nos centenas de relatos de pessoas que
choraram ao passar por esta sequéncia em Final Fantasy VII. O grande
problema deste momento chave assenta mais uma vez na interacg¢éo. Os
jogos RPG'3¢ que sdo reconhecidos pelas suas capacidades narrativas, sdo
também reconhecidos pela sua pouca interaccéo. Grande parte dos jogos
RPG é passado a ler mensagens ou a ver filmes, sendo que a interacgéo se
resume a algumas batalhas e movimentar o nosso personagem meia diazia
de passos de um lado para o outro. Assim, o momento grande da morte de
Aerith é um grande momento cinematografico, com o personagem Cloud
a carregar nos bracos a amada moribunda para dentro de um belissimo
lago azul que cintila enquanto a musica se encarrega de guiar o nosso cora-
cao (ver fig. 105).

Em 2004 Steven Spielberg afirma perante uma plateia de estudantes
de videojogos na Universidade de Southern Califérnia “eu penso que o ver-
dadeiro indicador (de que os videojogos séo equivalentes ao cinema) sera
o momento quando alguém confessar que chorou ao chegar ao nivel 17”
(Breznican, 2004). Em 2005 e apés estas declaragoes de Steven Spielberg
a EA resolve contrata-lo anunciando uma vez mais através do seu vice-
director Neil Young, “ (...) se pensarmos na questao sob a qual a EA foi ori-
ginalmente fundada, que era, 'Pode um computador fazer-nos chorar? Pode
ele mexer connosco como uma grande obra de arte, um grande filme?’ Nés
queremos ser capazes, juntos com ele, de comecar a criar experiéncias que
nos leve até 14”'*7. Como, podemos ver por estas afirmacées, ao fim de 25
anos, a questao ainda mantém toda actualidade e as respostas dadas con-
tinuam a mostrar-se muito pouco satisfatérias.

136 RPG — “Role Plaing Game”. E um tipo de jogo no qual os jogadores assumem o papel de
personagens e criam narrativas de forma colaborativa.
137 Neil Young em entrevista realizada por Thorsen (2005)
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Emocdo da Tristeza

Tendo analisado no capitulo da Natureza da Emocao as teorias de anéa-
lise da emocéo, necessitamos agora de perceber mais em particular o que
é a tristeza, qual a sua funcionalidade, causas e objectivos.

Comecando pela biologia, o vinculo do ponto de vista emocional e da
sua funcéo serve como um alerta biolégico que evita a separacio da espé-
cie, que evita a sua desagregacdo, uma vez que a espécie humana néo
poderia sobreviver desagregada. Se tivermos em conta o facto de que as “as
habilidades de aprendizagem fazem dos animais mamiferos o animal de
maior sucesso a face da terra, mas no inicio (quando nascem) sio os mais
incapazes” o que de certo modo cria a necessidade e explica a razdo pela
qual “as mées foram inventadas” (Whybrow, 1999). A inven¢do da mae é,
assim, responsavel pela criacédo do factor psicolégico de Vinculo, que man-
tém a espécie unida (Bowlby, 1969). Deste modo sera facil concluir que “os
jovens animais, tem um sistema emocional poderoso para chamar a aten-
cdo quando estio perdidos ou fora do contacto com os seus pais. Eles cho-
ram, e isto alerta as maes e pais” (Panksepp, 1999). Deste modo, a tristeza
tem uma func¢éo primordial na sobrevivéncia da nossa espécie.

Cognitivamente, Russell (2000), no seu modelo circumplexo das emocoes,
coloca a tristeza no quadrante negativo desactivado. Ou seja, a tristeza
caracteriza-se por uma experiéncia negativa e que produz uma resposta
comunicacional de passividade face a causa. “O comportamento na tristeza
pode ser compreendido com uma desactivag¢do. Acoplado a um relaciona-
mento de estado nulo estd a auséncia de dirigismo intencional” (39). Na ana-
lise das causas, Frijda (1986) define a tristeza como “corresponde & estrutura
de significado situacional de vazio ou de despojamento; isto €, a uma expli-
cita auséncia de perda de algo de valor” (199). Esta auséncia necessita ainda
de ser enquadrada numa propriedade de finalidade, “a nocdo de que a
auséncia serd para sempre” (200). Sendo uma resposta negativa, a tristeza
distingue-se de outras emogoes negativas pela sua especificidade. Barr-Ziso-
witz (2000) definiu a distin¢éo face ao medo, a culpa e a raiva.

a) Face ao medo, caracteriza-se por ser uma resposta a um evento
que ja aconteceu, enquanto o a resposta do medo antecipa o
evento que ha-de vir.

b) Distingue-se da culpa, pelo facto do sujeito emocional néo ser
ou nio se sentir responsavel.

¢) Relativamente a raiva, que se define como uma resposta face
a alguém responsavel pela situacio, a tristeza define-se pela
néo existéncia de culpados.
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Temos, entédo, a tristeza definida por comportamentos hipoténicos. A
resposta néo-activa pode ser definida pela expressao de lentidéo, inércia,
letargia, suavidade, torpor ou indiferenca. (Planalp, 1999). Frijda diria que
“a expresséo da tristeza, o comportamento inactivo ndo é um comporta-
mento, mas sera antes, a auséncia de comportamento (...) a tristeza resulta
hipoténica” (1986:39). Contudo relembrando a “impossibilidade de néo-
comunicar” defendida por Watzlawick et al. (1967), assume aqui o seu
ponto de referéncia demonstrando que a inércia ou a passividade comu-
nicam, e pretendem comunicar com o outro, pretendem chamar a atencéo
e funcionar como um apelo a um conforto que de certa forma subtraia a
perda, a auséncia. Do ponto de vista da funcionalidade, a tristeza aumenta
a atencao focada sobre o préprio sujeito (Sedikides, 2000). Voltando-se para
si proprio evita a lembranca da perda.

Gomo o Cinema representa a Tristeza

Delineada a estrutura humana da emocgéo, vamos procurar identificar
os principais elementos de estimulo emocional que o cinema de entrete-
nimento tem utilizado, nomeadamente através de dois excertos previa-
mente testados por Gross e Levenson (1995) com efeitos eficazes na
criacéo de tristeza. Os excertos foram retirados de dois filmes — Bambi
(1940) e The Champ (1979) - que ocupam uma faixa temporal de cerca de
40 anos, indo da animagéo ao drama.

Bambi é reconhecido pela sua capacidade dramatica e de expresséao
da emocéao de tristeza'®® e desse modo Gross e Levenson resolveram rea-
lizar testes psicolégicos sobre um excerto especifico de Bambi em que a
méae veado morre. O excerto foi apresentado a cerca de 72 pessoas esco-
lhidas aleatoriamente, tendo apresentado um grau de acerto de 76%, ou
seja, de pessoas que sentiram a emocéo de tristeza de forma mais intensa
do que qualquer outra emociao. Ao nivel da média de intensidade, Bambi
conseguiu numa escala de 0 a 8, atingir os 5,35. O caso de The Champ é
similar, lancado em 1979 é reconhecido como um verdadeiro tearjerker's®
e, dessa forma foi também testado com 52 sujeitos, tendo apresentado um
grau de acerto de 94.2%, tendo a média de intensidade atingido os 5.71.

Desta forma, interessa-nos agora perceber o que despoletou esta reac-
cdo generalizada e que de certa forma pode caracterizar o estimulo fil-
mico como quase universal no que toca ao despoletar de tristeza. Podemos
ver tanto em Bambi como em The Champ, que as estratégias para o des-

138 Steven Spielberg refere Bambi como “o filme de maior choro de sempre”

(http:/www.msnbc.msn.com/id/11077661/site/newsweek/page/8).
139 Numa traducéo directa podemos ter algo como, “provocador de lagrimas”
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poletar de tristeza assentam fundamentalmente na criacdo de uma forte
empatia e simpatia para com os personagens. Ou seja, numa primeira
aproximacdo, o filme tenta passar a mensagem do vinculo (Bowlby, 1969)
que se manifesta entre pai e filho ou mée e filho. Criando um perfil este-
reotipado da relagdo de proteccdo do progenitor/filho, que pode muito
facilmente ser assimilado pelo espectador.

O padréo de protecg¢do, permite a ressondncia de memorias pessoais
(Dolcos, LaBar et al. 2004) sobre momentos no passado em que situacoes
de afecto semelhantes aconteceram consigo proprios. A posterior quebra
de vinculo, ou seja, morte do progenitor, funciona para uma parte da
audiéncia como o motivo de “interesse” (Tan, 1996), tentando especificar
como seria estar naquela situacao, criando hipéteses mentais para as res-
postas do personagem filho. Respostas que, depois, se confirmam ou néo,
na representacéo do filme mas que permitem ao espectador uma recom-
pensa através da simulagdo mental (Currie 1995) dessas mesmas res-
postas. O processo de simulacdo mental, tem raizes na filosofia (Gordon
1999), mas também na neurociéncia com as ultimas descobertas sobre os
Neurénios Espelho (Gallese and Goldman 1998) que produzem uma
mimica interna das ac¢des do outro. Para a outra parte da audiéncia, que
ja conheceu situacdo semelhante, entra a ressonancia de memérias com
mais for¢a ainda, uma vez que a situacdo invocada representa uma das
maiores perdas para qualquer ser humano e consequentemente uma
enorme dor.

A representacio da dor e tristeza do filho, ap6s tomada de consciéncia
da morte do progenitor, ocorre por meio de um uso intensivo de grandes
planos, mais incisivos em The Champ do que em Bambi e que procuram
acima de tudo o “contagio emocional” (Hatfield et al., 1994) (ver capitulo
de Comunicacgéo Afectiva). Ou seja, o facto de vermos alguém chorar pode
por si s6 despoletar uma emocgdo semelhante.

Como pudemos ver até aqui, temos fundamentalmente a influéncia dos
personagens sobre as emogodes do espectador, fazendo uso da empatia, da
simulagéo mental, do contdgio emocional e das ressondncias de memdrias.

No que toca aos eventos narrativos, verificAmos que ambos os filmes
se socorrem da quebra de uma das mais fortes relacoes de vinculo que
conhecemos, a do progenitor/filho. A quebra da-se, através da morte do
progenitor em ambos os casos, 0 que nos parece ser a situacdo com que
mais facilmente se podera relacionar o publico alvo, as criangas. Podemos
mesmo evidenciar aqui, esta técnica como uma das mais utilizadas pela
Disney desde entdo. Finding Nemo (2003) abre com a morte da mée, vol-
vidos 60 anos sobre Bambi, faz uso exactamente da mesma metodologia
produzindo aparentemente também resultados muito eficazes.
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Finalmente, do ponto de vista da estrutura que integra os elementos, e
coordena o fluxo narrativo, ambos os excertos apresentam uma espécie de
introducéo com tenséo, aliviando a seguir para voltar a mergulhar o espec-
tador no seio da emocgdo negativa da tristeza.

Vejamos muito rapidamente a sequéncia extraida de Bambi por Gross
e Levenson e que reporta aos 30 segundos anteriores ao tiro que dita a
morte da mée de Bambi e ao minuto seguinte. Comeca por ser demons-
trada a relacdo de Vinculo forte que existe entre os personagens mée veado
e filho veado (Bambi), através da ac¢do em que a méie procura e encontra
comida para o filho (ver fig. 106). A montagem apresenta planos curtos,
enquadramentos gerais de grande plano, o ambiente apresenta-se muito
iluminado, a neve permite uma iluminacéo acentuada de todo o cenario.
As expressoes faciais mostram alegria e bem-estar. A musica domina toda
faixa sonora dando apenas espaco para os didlogos, apresenta-se numa
forma melédica de altura (pitch) média.

N 2 ‘e

Fig. 106: Relacéo de vinculo apresentada  Fig. 107: Linguagem do corpo e a estilistica
antes do evento pos evento dramatico

A mudanca na altura musical, com um crescendo muito grande, atin-
gindo um pico elevado identifica uma mudanca total do ambiente e de emo-
¢80 nos personagens que rapidamente se tornam ansiosos, pela identificacio
de perigo que se aproxima. A fuga inicia-se e a montagem acompanha-a com
rapida sucesséo de imagens, os cenarios tendem do espaco aberto para um
afunilamento espacial que aprisiona os personagens, e por sua vez aprisiona
a nossa inteira visibilidade sobre o que acontece na tela, criando uma cena
em que pouco mais se vé para além dos personagens. A morte da mée da-se,
esta é apenas sugestionada pelo som de um tiro. A representacio sofre uma
revolucdo visual e sonora, abrandando a edi¢do e o movimento da cAmara,
com um decrescendo da musica e um aumento da escuridéo e de densidade
da floresta. A percepcdo da morte pelo filho, abre portas a énfase facial e
corporal da emocéo de tristeza por meio de comportamentos de completa
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desactivacéo (ver fig. 107). Ou seja, partimos de uma poética de elementos
que procura produzir ansiedade no espectador por meio da musica, dos cena-
rios, da montagem e cAmara elevando nessa direcgéo até a resolugdo ou
morte do progenitor, para depois permitir um alivio da estrutura e uma con-
sequente descida da activacdo gerada no espectador.

2.2 0 Paradoxo da Emocao Inter(activa)

A interactividade é, de uma forma geral um processo ciclico de acgoes
entre o homem e a maquina. Isto pressupde sempre a existéncia de um
utilizador activo, ndo apenas na sua componente cognitiva mas também na
sua componente motora para que o ciclo de interac¢édo néo seja quebrado
e assim a interactividade tenha a expressao necessaria ao nivel da repre-
sentacdo no artefacto. A interactividade assenta numa acc¢éo do utilizador
sobre o0 objecto para que este se torne significante. A accédo do utilizador é
assim o ponto de energia que faz girar a arte interactiva. Toda a arte €, por
natureza, dependente do seu experienciador para que se realize, contudo
nas artes narrativas tradicionais a ac¢éo do experienciador passa pela cog-
nicdo sobre a representacio pela realizacdo mental do mundo mostrado.
Nas artes interactivas, é necessario que o experienciador va mais além e
que actue sobre a prépria representacdo para que esta se realize, sem a
sua acc¢do a representacdo nio se podera tornar verdadeiramente efectiva
e dessa forma néo podera nunca despoletar o efeito emocional final dese-
jado pelo seu autor.

Quanto a emocao especifica de tristeza, como vimos acima e seguindo
o modelo circumplexo de Russell (2000), caracteriza-se pela inactividade
motora. O seu posicionamento no quadrante inferior esquerdo, pressupoe
uma reaccéo fisiolégica de valéncia negativa e com uma actividade pro-
xima do nulo ou mesmo nula.

Mas néo é apenas o lado da valéncia negativa, toda a parte inferior do
modelo circumplexo se apresenta como dado a inactividade e nele enqua-
dram-se tanto as emocoes de abrangéncia negativa, ou seja, com tracos de
tristeza como as de abrangéncia positiva com tracos de relaxe. Alids no
nosso estudo pudemos verificar a existéncia de algumas dificuldades tam-
bém na estimulagdo destas emogoes ainda que néo tao graves como os da
tristeza.

O que temos aqui é, entdo, um claro paradoxo entre a necessidade do
artefacto interactivo e a necessidade do experienciador emocional. Se, por
um lado, o objecto necessita de um utilizador activo para se realizar, estes
dois quadrantes necessitam de um utilizador inactivo para acontecer.
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confused engn confident

Disgust contempt Nervous i
embarassed satisfied

UNPLEASANT PLEASANT

contented

guilt comforted
sympathy

Sadness
tramguil
lethargic relaxed
fatigued calm
DEACTIVATION Estado natural

Fig. 108: Paradoxo da (Inter)actividade e o estado natural

Julgamos ainda que, no face a face entre a tristeza e o relaxe, a tristeza
acaba por apresentar mais problemas, porque o relaxe ou seja as emocgoes
de foro inactivo positivo sdo, por natureza, aquelas que pululam o estado
natural do ser humano, enquanto nao surgem estimulos negativos ou acti-
vos. Alias foi por este mesmo motivo que néo utilizamos nenhum padrao de
estimulacéo de neutralidade no nosso estudo, uma vez que este néo servi-
ria qualquer propésito. Com o axioma da impossibilidade de ndo comunicar
(Watzlawick et al., 1967) sempre presente é de todo impenséavel, em nossa
opinido, pensar que se pode expressar neutralidade, ou seja auséncia de
emocdo ou significado na expresséo. Deste modo, sendo o relaxe o estado
natural, é normal que a tendéncia maior da nossa biologia seja a tendéncia
para levar o corpo de volta ao estado natural. Assim apesar de poderem exis-
tir algumas dificuldades em desenvolver relaxe, esta acaba por surgir de
forma natural, quanto mais nédo seja pela auséncia de estimulos.

O que, de certo modo, mais nos interessa aqui verificar é que as artes
interactivas serdo entdo artes com uma maior pendéncia para a estimu-
lacdo de emocodes dos quadrantes activos. Face a arte cinematografica
existe uma clara distin¢édo do ponto de vista da ac¢gdo motora do individuo
experienciador o que podera de certa forma responder pelos resultados
obtidos nos estudos de Gross e Levenson (1995), sendo naturalmente mais
facil ao cinema desenvolver estados emocionais de tristeza, uma vez que
os seus espectadores se encontram num modo passivo de visionamento e
contemplativo. Na nossa opinido encontramos uma das provaveis causas
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por detras do problema delineado pela EA a quase 25 anos, “Can a com-
puter make you Cry?”.

Assim, e tendo em conta que a actividade no quadrante da tristeza néo
tera de ser obrigatoriamente restringido a um nivel nulo, os ambientes
interactivos necessitam de desenvolver formas de interaccdo que apre-
sentem necessidades de niveis suficientemente baixos de ac¢édo por parte
do utilizador para que o estado fisiolégico estabilize e possa responder de
forma positiva a chamada da tristeza.

Para podermos delinear estratégias de estimulacdo emocional em
ambientes virtuais a partir do cinema, vamos precisar de analisar em maior
profundidade cada uma das sequéncias ja validadas por nés e outros inves-
tigadores e isso é o foco do estudo que apresentamos na préxima seccao.
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3 Analise de Conteudos

Neste capitulo apresentamos o estudo realizado em profundidade sobre
as categorias de classificacdo dos contetidos a serem desenvolvidas. Cate-
gorias analisadas em sequéncias filmicas que depois sdo remediadas para
ambientes virtuais por forma a servirem de guias no desenvolvimento de
ambientes virtuais emocionais.

3.1 Ambientes

Tendo em conta a avaliacdo e sugestoes recolhidas junto dos autores
de histérias audiovisuais, reformulamos a nossa lista de classes e para-
metros dos ambientes. Todos eles foram confrontados com o conhecimento
derivado de uma forma

geral de Smith (2003) e em
particular na composig¢do
visual Block (2001) e
Eisenstein (1957), na ilumi-
nacao Douglass & Harnden
(1996) e Sijll (2005) e no
som Sonnenschein (2001).
Assim, a lista que se segue
tem nado s6 um suporte
empirico como tedrico.

Escolhemos, ainda, utili-
zar, especifica e exclusiva-
mente termos filmicos,
tendo em conta que estas
categorias foram posterior-
mente utilizadas em ques-
tionarios e entregues a
especialistas na 4area de
cinema. Ainda e sobre os
termos filmicos, sdo aqui
mantidos em inglés por
razdes de coeréncia com o0s
questionarios, uma vez que
estes foram distribuidos em
versdo inglesa exclusiva-
mente.

Classes e parametros

Camera

Lenses, Motion, Position

Editing

Cuts and Pace

Time

Continuity and Variation

Frame

Composition and Shape

Screen Direction

3 axes (Up-Down; Left-Right; Back-Front)

Lighting

Motivation, Contrast, Tone

Color

Hue, Brightness, Saturation

Design Effects

Visual and Aural

Music/Sound Qualities

Intensity, Pitch, Rhythm, Speed, Shape

Tabela 14: Classes e parametros do Ambiente
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Vamos agora passar em andlise cada uma das classes e seus parame-
tros, do seu ponto de vista técnico e conceptual, com uma perspectiva ja
direccionada a posterior utilizacdo, em ambientes virtuais.

Camara

As cAmaras no cinema tém uma funcéo explicita; capturar o real tridi-
mensional e converté-lo num plano bidimensional, imprimido numa peli-
cula quimica (ou em bits no caso de cAmaras digitais). Este processo é feito
como uma primeira abordagem da criacdo da representacio, isto porque
posteriormente cada excerto de realidade capturada sera ainda cortado e
colado a outros excertos de forma a criar a representacéo final. Esta cria-
cdo de uma representacéo final, chamada de edi¢éo, tem apenas um objec-
tivo claro e concreto, que é levar aquilo que se capturou do real até ao
receptor do modo mais interessante, ou seja, emocional possivel. Assim
para podermos chegar a esta representacéo final, serd necessario ou
melhor aconselhavel possuir mais do que um ponto de vista de um deter-
minado assunto, segundo as regras da gramatica filmica. Isto permitira
mostrar e focar detalhes que numa perspectiva geral, tendo em conta que
o cinema é uma arte temporal, o espectador podera néo se dar conta, prin-
cipalmente por falta de tempo na andlise do enquadramento, e porque o
dinamismo que o enquadramento apresenta podera nunca deixar espaco
cognitivo para que o espectador dirija a sua visdo para outros pontos da
representacéo.

Deste modo, as mudancas de perspectiva sdo uma componente essen-
cial do cinema, e fundamentais no planeamento do uso da cdmara. Para
além da perspectiva, é natural que exista ainda uma preocupacgédo de dar
a cAmara um determinado tipo de comportamento, ou seja, movimento.
Isto, porque um plano fixo do real tera a partida, mas nio sempre, uma
tendéncia para criar uma passividade perceptiva do espectador enquanto
recria na sua mente a realidade representada. Ja as lentes sdo um aparato
tecnoldgico que procuram facilitar a criacdo de tonalidades expressivas
sobre a realidade apresentada. Vejamos, entdo, cada uma destas subareas
da camara individualmente.

O posicionamento da cAmara aparece-nos por norma nas gramaticas
de cinema (Mascelli, 1965; Marner, 1972;, Douglass e Harnden, 1996; Bord-
well, 2001) através de uma classificacdo dos varios tipos de enquadra-
mentos possiveis sobre a realidade.

Os enquadramentos sdo, entdo, definidos pelo posicionamento da
camara face ao objecto ou sujeito que se pretende capturar da realidade.
O posicionamento da cAmara pode, assim, ser definido pelo tamanho da
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area ou distancia ao sujeito mostrada no enquadramento (close-up,
medium-shot; long-shot) ou pela posi¢do tridimensional face ao sujeito
(high-angle, low-angle, over-the-shoulder), e ainda pelo tipo de ponto de
vista adoptada — cAmara subjectiva ou nivel dos olhos (que se define pelo
posicionamento da cAmara ao nivel dos olhos do personagem, permitindo
ver a representacéo, como se, através dos olhos deste). Vejamos, entdo, cada
um destes enquadramentos.

Fig. 109: Long Distance. (Imagens de Douglass e Harnden, 1996 e de Marner, 1972

Long Distance (Longa distancia). A cAmara é posicionada suficiente-
mente longe do sujeito para que possamos ter uma percepg¢do do ambiente
geral que o envolve. Percebe-se a escala, a distancia e o local. E essencial
na construcdo de significado da representacéo permitindo ao espectador
ter uma ideia mais concreta da atmosfera que envolve o personagem e,
assim, comecar a gerar inferéncias sobre quem é aquele personagem a par-
tir do local onde se encontra. Basta imaginar uma representacéo criada a
partir deste posicionamento, situado na praca Madison Square Garden
em Manhattan versus outro situado no interior do Colosseo de Roma.

Fig. 110: Medium. A esquerda o plano Americano, a direita o plano de cintura. (Imagens
de Douglass e Harnden, 1996)
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Medium (Plano Médio). E um plano em que se apresenta normalmente
o sujeito a partir dos joelhos ou da cintura para cima. Existem variacoes
nos planos médios. Inicialmente, este situava-se na cintura, mas com o
tempo adoptou-se um posicionamento do enquadramento ao nivel dos joe-
Ihos. Sendo normalmente distinguido o posicionamento nos joelhos como
Plano Americano, supostamente, porque este plano aparece com o wes-
terns e a necessidade de enquadrar o personagem do cowboy num plano
médio em que se vissem as pistolas. Este é um dos plano mais utilizados
no cinema, uma vez que permite ver com clareza os personagens, percep-
cionar a sua linguagem corporal de postura e gestos assim como apresen-
tar os personagens num tamanho relativamente semelhante ao da
realidade. E, de uma forma genérica, o enquadramento por defeito da dra-
matizacdo com personagens.

Fig. 111: Close-up (Imagens de Douglass e Harnden, 1996)

Finalmente, temos o Close-Up (Grande Plano). Apresenta, em toda a
dimensao do ecra apenas o busto do sujeito, ombros e cabeca, ou até mesmo
s6 cabeca. O Close-up pode ainda tender para o Plano de Pormenor ou de
Detalhe, mostrando apenas uma parte do rosto, como podemos ver na
figura 116 da direita em que o enquadramento é s6 da boca. Podemos, por
exemplo, aqui recordar os planos de culto de Sergio Leone em que este
enquadrava apenas os olhos. No seguimento dos estudos realizados neste
projecto, acreditamos ser dos planos mais importantes, do ponto de vista
emocional no cinema, uma vez que permitem a comunicagdo total da
expressao emocional facial dos personagens que, por sua vez, podem agir
sobre o espectador de modo contagioso mas também na geracéo de fortes
empatias.

No posicionamento tridimensional identificamos o posicionamento da
camara no espaco face ao sujeito, ndo tomando em consideragio a distan-
cia mas antes o angulo que a cAmara gera no espaco.
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1. Fromal  2.3/4 From 3. Profile
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Fig. 112: Posi¢ao no espaco horizontal

Na imagem acima, podemos ver que a cimara se move em redor do per-
sonagem permitindo perspectivas diferenciadas a partir de cada dngulo. A
maior distin¢do, aqui, sera entre os planos frontais e os planos de trés-quar-
tos. O frontal tem uma tendéncia para achatar a imagem para lhe dar um
aspecto mais bidimensional ao real. O posicionamento trés-quartos, com
uma clara alusio ao desenho de perspectiva, ilustra uma representacio da
realidade com um maior sentido de profundidade espacial.

/

Fig. 113: High-angle, plano picado. (Imagem a esquerda de Touch of Evil, 1958, a direita
de Marner, 1972)

Quanto aos efeitos da variacéo da posicdo no espaco vertical, esta varia-
cao gera dois tipos de planos bastante reconhecidos na linguagem filmica
pelo seu aparente poder emocional. Os planos picados (Ver Fig.113) séo
definidos como redutores do dominio da personagem apresentada, confe-
rindo-lhe um papel indefeso ou de pouca seguranca (Marner, 1972). Ja os
planos contra-picados (ver fig. 114) sio definidos como definidores de domi-
nio do sujeito apresentado, o plano assumindo uma perspectiva de baixo
para cima coloca o espectador numa posicdo inferior ao sujeito represen-
tado, conferindo-lhe dominio e poder (Marner, 1972).

Quando se filma um didlogo entre personagens, a partir de varios Angu-
los para posteriormente serem editados, varios posicionamentos de ciAma-
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A

Fig. 114: Low-Angle, plano contra-picado (Imagem a esquerda de Touch of Evil, 1958, a

direita de Marner, 1972)

ras sdo captados, nomeadamente planos over-the-shoulder (sobre os om-
bros). Contudo, para que estes planos tenham uma légica visual para o
espectador, é necessario seguir determinadas regras filmicas, nomeada-

mente a regra dos 180°

Esta regra consiste
na manutencéo dos posi-
cionamentos de cAmara
sempre do mesmo lado
da acg¢do que decorre. A
linha de accdo é uma
espécie de linha imagi-
naria que vai de um per-
sonagem ao outro, como
se pode ver na fig. 115.
Vejamos, entdo, os resul-

Camera #1 films two-shot — girl on left,
boy on right. Camera #2 shoots close-up of
boy aver girls shoulder. Camera #3 shoots SO0,
close-up of girl over boy's shoulder, Cam-

era #4 crosses axis and films over wromg m
shoulder of bogy — thus transpesing players:

boy is now on left and girl on right.

Fig. 115: Regra dos 180° (Mascelli, 1965:110)

tados dos varios planos over-the-shoulder e os seus consequentes angulos
reversos, nas fig. 116. Ja na fig. 117, podemos ver o efeito da quebra da
regra dos 180° e ver como ocorre um salto espacial entre os dois planos, o
que podera gerar alguma confusio no espectador.

Fig. 116: Camara 2, seguida por camara 3. O espectador mantém-se do mesmo lado da
linha de ac¢do (Mascelli, 1965:111)
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Fig. 117: Camara 2, seguida por cAmara 4. A linha é atravessada e pode ver-se como se
gera a perda de nocdo espacial. (Mascelli, 1965:111)

Em relacéo ao movimento, a cAmara pode ser utilizada para filmar de
modo estatico ou dindmico. No caso estatico, a variabilidade que ocorrera
sera de nivel posicional inter-enquadramentos. No caso dindmico, a varia-
bilidade ocorre enquanto a ac¢éo se desenrola, ou seja em tempo real. Exis-
tem variadissimas possibilidades ao nivel do movimento que vao desde o
simples pan e tilt, passando pela rotation e circular, assim como os push
in/out, cranes, handhelds, aerials, e finalmente o tracking.

¢ Pan - A camara roda de um lado para o outro criando uma espécie
de acompanhamento panoramico da realidade filmada e enqua-
drada. A cAmara ndo move a sua posigéo.

e Tilt - O mesmo que o Pan, mas na vertical.

* Rotation — A cAmara distorce a perspective normalmente horizon-
tal que se tem da realidade, fazendo rodar o eixo de posicionamento
da cAmara sobre si prépria.

¢ Circular — a camara cria um circulo em volta do objective, usado
para destacar particularidades tridimensionais ou simplesmente
aumentar o detalhe para assim aumentar a carga dramatica.

¢ Push in/out — surge através do aproximar/afastar ao objecto.

¢ Crane — Consiste numa utilizacdo de um brago mecénico que pode
mover a cAmara de modo complexo e impossivel para um tripé ou o
ser humano conseguindo desse modo capturar movimentos pouco
usuais e espectaculares.

e Handheld- da um efeito tremido ao movimento de cAmara, uma
espécie de movimento orginico ou humano derivado do movimento
acontecer ao ombro ou na prépria méo. E convencionalmente aceite
como mais realista do que o plano estatico (ver Neorealismo Ita-
liano ou movimento Dogma).
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¢ Aerial —indicado para planos de topo, que permitem perspectives
gerais sobre o objecto representado. Uma perspectiva de “Deus”
sobre a realidade. Tem, por vezes, objectivos simulares ao crane, no
sentido do espectédculo.

¢ Tracking — depende normalmente do uso de uma dolly (carrinho
com rodas e por vezes um trilho sobre o qual o carrinho roda) para
poder seguir o objectivo podendo aproximar mais espectador do
objectivo filmado, nomeadamente, porque, estando este em movi-

mento o facto de se poder seguir quase colado, da esse sentido de
maior proximidade.

Cada um destes movimentos desenvolve diferentes caracteristicas esté-
ticas na representacéo e, dessa forma, expressa a emocgiao de diferentes
formas.

As lentes sdo o aspecto da cAmara que mais depende do detalhe tecno-
logico do que propriamente da utilizacdo da caAmara desta ou daquela
forma. Ou seja, a varia¢do das lentes esta relacionada com os adngulos
intrinsecos que estas possuem e, desse modo, a variabilidade decorre da
utilizacdo de uma ou outra lente. As trés mais utilizadas sdo wide-angle,
medium-angle e telephoto. Assim, temos a wide-angle que é uma lente de

distancia focal pequena, ja a telephoto apresenta o dngulo de perspectiva
mais pequeno.

(a) Wide Angle

I
uy /Ji

W e f' Wide Angle

<@

non (b) Medium Angle
1'\bf|' Medium Angle

il 8

it Telephoto

' |

(c) Telephoto

Fig. 118: Uso de lentes (imagens de Marner, 1972)
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Nas fig. 118 de Marner, percebe-se que a simples troca de lente pode
alterar a dimenséo dos objectos apresentados. Contudo, a troca de lentes
pode ter um efeito mais forte sobre a representacio no sentido de poder
provocar alteragoes nas linhas de perspectiva dos objectos representados.
Vejamos as imagens na fig. 119.

wide angle lens telephoto lens

\

Fig. 119: Geometria das lentes!°

Claramente, a utilizacdo de uma lente wide-angle conjuntamente com
o aproximar ao objecto, consegue produzir um exacerbamento ou alonga-
mento da perspectiva. Ja no caso da telephoto, a tendéncia é de compres-
séo ou achatamento da perspectiva.

Montagem e tempo

Para Pudovkin, existiam cinco principios de edi¢do fundamentais: Con-
traste, Paralelismo, Simbolismo, Simultaneidade e Leitmotif (1961). Por
outro lado, Eisenstein dividiu a montagem em cinco modos: métrica, rit-
mica, tonal e supertonal e intelectual (Eisenstein, 1957). No caso de Pudov-
kin as suas defini¢oes dirigem-se praticamente todas ao contetido ou seja
ao significado da mensagem. Ja Eisenstein apresenta-nos em parte algu-
mas ideias que podem permitir o desenvolvimento ainda que técnico de
uma montagem meramente formal, nomeadamente na métrica e ritmica.
O ritmo define-se na velocidade a que os cortes urgem; ja o tipo de corte
como questdo técnica pode variar entre corte simples directo (hard-cut) e
a transicdo em desfocagem (dissolve).

Quanto ao tempo, este é aqui visto no seu sentido de acompanhamento
da accdo em tempo real ou perturbacio do tempo apresentado e, desse
modo, da possivel compresséo ou dilatacdo da ac¢do temporal. No sentido
contrario a montagem de Eisenstein, a montagem invisivel de Hollywood
ou seja, a montagem de continuidade reflecte-se na busca pela transpa-
réncia da sua forma, nomeadamente por meio de técnicas de match-cut, de
manutengdo das acgdes entre mudancas de enquadramentos (ver fig. 120).

140 Tmagem retirada do site: http:/www.digitalartform.com/lenses.htm
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Esta cadeia de ligacoes produz uma série de imagens interligadas, que dao
a impressio de ac¢do ininterrupta mesmo depois de editada. Sendo elimi-
nadas qualquer salto temporal da acc¢éo, a impressdo criada é de um
tempo-real ainda que com editado.

Fig. 120: Montagem de continuidade (imagens de Mascelli, 1965:80-81)

Enquadramento e composigéo

A composic¢do dos enquadramentos foi estudada nos seus modos de
gerar conflito visual, através das direc¢es graficas, enquadramento,
dimensdes de objectos e duracdo de eventos por Eisenstein (1957). Sjill
(2005) seguindo Eisenstein, apresenta uma terminologia assente na direc-
cdo do olhar, balanceamento e ndo-balanceamento, orientacédo e tamanho.
No entanto, tendo em conta que o nosso interesse aqui sera mais focado
sobre o modo como a cAmara escrutina o espaco e néo tanto como o cena-
rio esta desenhado, optamos por seguir apenas dois principios de Sjill e
que definimos por Simetria e Desorganizagdo. Sendo que simetria define
o sentido visual e orgénico do balanceamento dos elementos, e a desorga-
nizacdo o seu contrario.

Quanto a forma da composicdo, estamos no reino das formas dos objec-
tos que fazem parte do ambiente. Ou seja, verificar se a composi¢do tem ten-
déncias graficas quadradas ou arredondadas claro que este é um parametro
de grande subjectividade, se tomarmos em conta que o cinema apresenta
principalmente formas humanas, ou seja orgénicas e que por natureza sdo
redondas. Contudo, este pardmetro pode definir-se através do tipo de objec-
tos presentes na cena ou do tipo de roupas utilizadas pelos personagens.

Direccao de movimento
Screen direction tem sido um dos elementos de estudo do formalismo
filmico desde Eisenstein (1957) passando por Block (2001) ou Sjill (2005).
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Os fundamentos deste estudo podem ser delineados de forma bastante
simples, através da andlise da direcgdo em que os elementos num enqua-
dramento se movem: da direita para esquerda; da esquerda para direita;
de baixo para cima ou de cima para baixo. Na fig. 121, podemos ver os trés
tipos de movimentacéo referidos e na qual Sjill refere um sentido emocio-
nal aos movimentos. Cataloga os movimentos de direita-esquerda como
desconfortduveis assim como os movimentos ascendentes de dificeis. Vamos,
entédo, tentar verificar na nossa analise até que ponto estas indicacoes se
verificam e se esta é ou ndo uma categoria importante para a analise emo-
cional das sequéncias.

2-Dimensional Screen Direction 3-Dimensional Screen Direction
¥ [_

Rk Smallar ]
| Difficult |
| Y-Axis

ZA
| Uncomfortable i
-—_—

Comfortable Kefodm

X-Axis
| Descent

Easy
Larger
I_ x
Movement in Flat 2-Dimensional Space Movement in Depth Along the Z-Axis

Fig. 121: Movimento 2d e 3d (diagramas de Sijll, 2005)

Cor

A cor é um parametro que no cinema faz parte da cinematografia, ou
seja das caracteristicas da iluminagédo. Assim, cor e iluminagéo partilham
tracos comuns. No mundo real a cor apenas pode existir através da projec-
céo de luz. No mundo digital, isso ndo deixa de ser verdade, uma vez que a
cor depende da possibilidade de um ecra emitir luz para poder emitir essa
luz na cor que se pretenda. De modo a classificar as cores, é necessario
encontrar, intrinsecamente, componentes que possam caracterizar as cores
para além dos nomes como vermelho ou verde, uma vez que estes mesmos
nomes podem ser percepcionados de modo diferente por cada sujeito. A teo-
ria da cor tem defendido trés componentes basicas na cor, de modo a per-
mitir uma melhor compreenséao de cada cor — tonalidade, brilho e saturacéo
(Block, 2001). A tonalidade é o atributo ou valor de uma cor, que permite a
classifica¢do de qualquer cor pelo seu nome — vermelho, laranja, amarelo,
verde, lilas, azul, violeta e magenta (ver fig. 122). O brilho refere-se & quan-
tidade de preto existente no tom. Ja a saturacio avalia-se pela quantidade
de branco adicionada ao tom (ver fig. 123). Para a saturacio, o objectivo é
a pureza da tonalidade. “Um vermelho completamente saturado, é o mais
vermelho que um vermelho pode ser. E um vermelho que néo foi contami-
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nado por qualquer outra cor” (Block, 2001). Na fig. 123, podemos ver o ver-
melho mais a direita como o mais saturado, o mais puro.

Fig. 122: Roda de cores (Block, Fig. 123: Brilho e saturacao (Block, 2001)
2001)

lluminagao

A iluminagéo € parte integrante da cinematografia, mas é também uma
das componentes mais fortes das qualidades visuais de um filme, a seguir
a cAmara. Como podemos ver por esta simples afirmacio de Bordwell, “o
plano néo existe até que os padrdes claros e escuros se inscrevam na banda
de pelicula” (2001). Qualquer cena preparada, com todos os outros para-
metros formais definidos, pode ser totalmente transfigurada através de
um bom uso da iluminacgio. A iluminacéo pode ser planeada somente atra-
vés dos componentes técnicos, ou através dos efeitos visuais pretendidos.
Para a nossa pesquisa, escolhemos os efeitos visuais, e para os classificar
em termos de iluminacdo usadmos: motivacéo, contraste e tom.

A motivacio define a luz como algo que representa uma imagem de
modo realista, ou seja, quando a luz se apresenta projectada a partir de um
ponto de luz existente na cena. A luz ndo-motivada é o seu oposto e pre-
tende exacerbar a forma, no sentido expressionista da representacio. A
luz pode surgir de qualquer lado, e pode até apresentar um possivel foco
realista; no entanto, os seus efeitos podem ter apenas uma vontade de se
expressar (ver fig. 124, imagem a esquerda).

Para o contraste, podemos ter cenas com contraste elevado (o classico
“chiaroscuro”), que podemos ver na fig. 125, ou ter um baixo contraste com
uma chamada luz flat em que néo se percepcionam propriamente distin-
coes de textura ao nivel da imagem nem gradacoées de iluminagio e menos
ainda no recorte da forma (ver fig. 126).

Como podemos ver nestas imagens, o que aqui estd em causa quando
falamos de contraste é as sombras produzidas pela reflexdo ou melhor
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Controlled source

Undirected source

Fig. 125: Grande Contraste (Apocalypse Now,
1979)

auséncia de reflexdo de luz por parte
dos objectos. Para além disso, as ques-
toes de producéo de sombra em face da
luz tém ligagdes muito directas com a
estrutura emocional do espectador. Eis-
ner diz que “o emprego de luz tem um
efeito emocional. As sombras provocam
medo — a luz implica a seguranca”
(1985:149), efeito que se pode apreciar
nos desenhos de Eisner (ver fig. 127).
Quanto a tonalidade da luz, é um
atributo que também pode ser encon-
trado no pardmetro da cor, embora
tenhamos preferido usa-lo aqui. Define
a tonalidade de uma cena inteira em
termos de efeito visual como quente ou
fria (Birn, 2006). Podemos ver na

Fig. 126: Auséncia de contrastes
flat light (General Hospital, 2003)

THE
UNKNOWN

THREAT

THE
KNOWN

CANDOR

Fig. 127: Luz e Sombras (imagens
de Eisner, 1985:149)
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Fig.128 que, quanto mais suave for a temperatura da luz, mais averme-
lhado o tom se torna, sendo que, quanto mais forte se tornar, mais violeta
ou azul se tornam os objectos e desse modo frios!*!. Como podemos ver na
fig. 129, Birn considera os ambiente quentes mais excitantes, ao passo que
os frios mais relaxantes.

Fig. 129: Cores quentes causam excitacio (a4 esquerda), enquanto que cores frias seréo
interessantes para cenas tranquilas (a direita) (Birn, 2006)

Som

Finalmente, daremos atengéo as qualidades da classe de som com base
nos pardmetros definidos por Sonnenschein (2001): intensidade, altura,
ritmo, velocidade e forma. Para a intensidade, a variacdo esta entre alto e
baixo. Na altura variara entre graves e agudos. Quanto ao ritmo, podemos
avaliar os sons como ritmados, em oposi¢do ritmos irregulares. A veloci-
dade variara entre rapido e lento. Por tltimo, a forma responde pela impul-
sividade contra a reverberacao.

141 Para mais informacéo acerca da temperatura da luz, ver a escala de Kelvin (http:/en.wik-
ipedia.org/wiki/Kelvin_scale ).
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3.2 Personagens

O nosso principal objectivo relativamente a analise dos personagens
foi pesquisar as diferentes qualidades de expressio que fossem mais facil-
mente reconhecidas como estando relacionadas com emocées especificas,
tendo em conta a representagido num ecra.

Fundamentacéo filmica e de videojogos

O estudo dos personagens comecou com uma abordagem teédrica dos
estudos efectuados sobre filmes (Smith, 1996) e videojogos (Sheldon, 2004).
Ap6s esta fase, filtramos a informacao através da teoria da comunicacio
(Knapp & Hall, 1997) e da psicologia (Argyle, 1975). De realcar novamente
que a proposta de prototipagem contempla apenas a componente de
expressio deixando de fora a componente cognitiva da experiéncia.

O reconhecimento da importancia dos personagens numa histéria nem
sempre foi bem aceite. Algumas correntes defendem a importancia e a rele-
vancia do plot, em detrimento das personagens, ao passo que outros defen-
dem o personagem como a peca central do drama ou storytelling. Sobre
esta dualidade, vejamos como Aristételes definiu a questao,

“Porém, o elemento mais importante é a trama dos factos, pois a tra-
gédia ndo é imitagdo de homens, mas de acgoes e de vida, de felici-
dade (...) ou infelicidade reside na ac¢do, e a prépria finalidade da
vida é uma acgdo, ndo uma qualidade (...) sem acg¢do ndo poderia
haver tragédia, mas poderia havé-la sem caracteres” (Aristételes, 350
a.C.,:1450a16-23 : 111)

Do outro lado, Egri apresenta um simples exemplo para desmontar a
formulacéo de Aristateles,

“(...)o sol, com as suas outras actividades, cria a chuva. Se é verdade que
0s personagens sdo secunddrios na sua importdncia, ndo existe nenhuma
razdo pela qual nao utilizemos a lua em vez do sol. Conseguirmos os
mesmo resultados a trama? Enfaticamente: ndo! A inferéncia ndo se
engana: personagens criam trama, o vice versa ndo funciona”(1942:99).

Mckee, pelo seu lado, tenta estabelecer uma ponte que esclareca o
debate fazendo uma diferenciacio entre personagem e caracterizacao.

“Nao podemos questionar qual é mais importante, estrutura ou per-
sonagem, porque estrutura é personagem; personagem é estrutura.
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Eles sdo a mesma coisa (...) a discuss@o continua por causa da (...)
confusd@o sobre (...) a diferenca entre Personagem e Caracteriza¢o”
(Mckee, 1997:100).

A caracterizacdo é, assim, o conjunto de “qualidades observaveis do ser
humana (...) idade e QI; sexo e sexualidade; estilo de falar e gestos; esco-
lhas de lar, carros, roupas; educacio e ocupacio; personalidade e nervo-
sismo...” (Mckee, 1997:100). Ao passo que o Personagem, é segundo Mckee,
apenas revelado nas escolhas que este realiza quando sob presséo, quando
existe algo a perder, algo em risco. Ou seja, a personagem é dependente de
uma caracterizacdo e de uma acgdo, sem qualquer uma delas néo existe,
néo existindo ficg¢ao.

Assim, o que nos interessa aqui verdadeiramente sdo os aspectos, em
parte, da caracterizacdo mais do que a personagem segundo determinada
accdo. Desse modo, quando abordamos os aspectos da personagem, abor-
damos, acima de tudo, a sua caracteriza¢io nao levando em linha de conta
accgoes, plot, tema ou contexto.

Sob o0 nosso ponto de vista, e no que diz respeito a categorizacéo de clas-
ses emocionais dos personagens, acreditamos na argumentacéo usada por
Smith (1996), baseada numa entrevista a Samuel Fuller, defendendo que
“a nossa propensio para responder emocionalmente aos personagens fic-
cionais, é a chave que explica a nossa experiéncia e desfrute dos filmes
narrativos” (1996:1). Entao,

“(...) admitir simplesmente a nocdo de personagem é aceitar
um elemento dos textos narrativos que é andlogo ao agente
humano, e estd entdo em posi¢do de uma nog¢do de persona-
gem que assume uma relagdo mimética (...) a discussao pode
apenas ser sobre que psicologia, ou sobre que teoria do agente
humano vamos modelar o personagem...” (1996:34)

No diagrama 24, Smith apresenta duas estruturas principais, a de
empatia e a de simpatia. A de Empatia resume o processo pelo qual o
espectador compreende o personagem e se emociona com ele. A de Simpa-
tia diz respeito ao modo como espectador faz sentido dos personagens
tendo em conta o seu contexto no tema e no plot.

Tendo em conta o nosso objectivo de analisar os personagens em rela-
cdo a sua caracterizacio e excluindo a sua dependéncia das acgoes, opta-
mos por seguir apenas a modelacio dos personagens que pudesse afectar
a estrutura da empatia por via da mimica e simulag¢éo. Desse modo, pre-
cisamos de recorrer aos estudos da psicologia e da comunicacéo para poder
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Diagrama 24: “Characters Engagement” (Smith, 1996)

construir a nossa metodologia de desenvolvimento de personagens. Antes
de entrar directamente na fundamentacéo psicolégica, vejamos antes como
a criacdo dos personagens tem sido desenvolvida no cinema por parte do
actor para compreender melhor o grau de envolvimento psicolégico pre-
sente num personagem ficcional. Assim, vamos procurar perceber de que
modo se constréi um personagem no cinema para que este permita uma
correcta simulagdo por parte do espectador construindo o necesséario pro-
cesso de empatia.

No campo diegético, grande parte da responsabilidade recai sobre o tra-
balho dos actores que dao vida aos personagens. O processo de simulacio
efectuado pelo espectador implica a identificacdo com os personagens,
“espécie de empatia” (Oatley, 1999). Essa identificacdo acontecera, quanto
mais proximo do real o sistema emocional do actor decorrer. Stanislavski
(1938) sobre a emog¢édo no actor diz que “temos de usar as nossas proprias
emocoes, sensagoes, instintos (...), quando estamos dentro de outra perso-
nagem” (52). E desta forma que os actores elaboram o seu papel, interiori-
zando o personagem para depois se exteriorizarem a si proprios dando vida
a um personagem fazendo uso das suas proéprias e verdadeiras emocoes.

A forma como um actor sorri no cinema actual de Hollywood é diferente
dos do periodo cléassico dos anos 40-50. Nessa época os espectadores acei-
tavam de bom grado a caracterizacéo acentuada da emocao simulada, por-
que estes aceitavam o facto de estar “apenas” a ver um filme, uma peca
teatral ou uma 6pera, néo era real.

Depois de Stanislavsky e, nomeadamente, depois de Lee Strasberg,
darem inicio ao seu Actor’s Studio em Nova Iorque a caracterizagio alte-
rou-se. Inicia-se uma fase em que as acg¢des dos actores assumem contor-
nos cada vez mais realistas, isto porque o treino como actor era efectuado
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no sentido de este aprender a veicular as suas proprias emocoes através
do personagem que estava representar. Ou seja, os actores lembravam
emocoes de situacoes passadas que lhes permitissem evocar a transfor-
macéo biolégica equivalente a necessidade do personagem e libertavam-
na no momento de representar a cena. Este método de caracterizacéo
demorou algum tempo até ser aceite, mesmo em Hollywood!'*? (e em alguns
filmes e teatros europeus ainda é hoje repudiado). Isto, porque esta carac-
terizacdo era vista como uma espécie de distraccédo do essencial, ou seja do
drama representado, a trama. Na 6ptica dos detractores, em vez de um
efeito de envolvimento no publico, ele produzia uma suspensio do
momento dramatico, porque era tao real que os espectadores ficavam a
olhar para o actor sentindo com ele e sentindo por ele (a empatia) e desse
modo esquecendo a ac¢do do drama.

Esta técnica denominada de Meméria Emocional, por ter um lado
menos ético foi, entretanto, abandonada no sentido do acto de relembrar a
emocao, sendo substituido por métodos menos invasivos mas que conse-
guem manter o nivel de naturalismo e realismo emocional. No entanto, e
sobre essa modificagéo, Siegel refere, ainda que algo tendenciosamente, que

“O facto é que ainda ninguém ultrapassou o assustador naturalismo
de Brando em On the Waterfront (1954), ou Paul Newman em The
Hustler (1961). Sobre o facto de a interpreta¢do parecer mais real
nos dias de hoje, é porque a cimara se move tao depressa que esta
elimina qualquer rasgo de inautenticidade.” (Siegel, 2004).

Naéo é que néo exista aqui alguma razio, e até que este detalhe é impor-
tante, apontando para a velocidade crescente da edi¢ido assim como para o
facto de que no cinema sendo a face muito importante, ela é e pode apenas
ser mostrada durante os breves segundos de impacto emocional. Este é um
facto que sabemos do cinema, mas que sabemos também néo ser passivel de
controlo em ambientes virtuais, onde é o utilizador quem controla os tem-
pos de permanéncia da representacio no ecra em quase todas a situacgoes.

Fundamentos da Comunicacéo e Psicologia
Agora relativamente a base da psicologia que sustenta os nossos per-
sonagens, Seligman (1971, cf. Lang, Davis & Ohman, 2000) concluiu que
os seres humanos talvez estejam biologicamente preparados para asso-
142 No documentério Lee Strasberg and the Actors Studio (1981) é feita aluséo aos proble-
mas que Marilyn Monroe teve de enfrentar da parte de Laurence Olivier ao tentar usar

o método de Strasberg que entretanto desenvolveu no Actor’s Studio no filme The Prince
and the Showgirl (1957).
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ciar facilmente o medo a estimulos potencialmente perigosos, que tenham
oferecido ameacas de sobrevivéncia recorrentes ao longo da evolugdo
mamifera. Do ponto de vista evolutivo, muitas emocoes resultam da pre-
disposicdo do mamifero para o cuidado, alimentacio e preparagéo da cria,
uma vez que existem evidéncias de que nos desenvolvemos para reagir
emocionalmente perante disposicoes especificas, de modo a alcangar con-
dicoes de sobrevivéncia.

Deste modo, se prestarmos atenc¢do ao fenémeno da formacio de
impressoes, podemos verificar que nao precisamos de muita informacao
para formar uma impresséo acerca de outra pessoa (Asch, 1946). Na ver-
dade, formamos frequentemente impressoes dos outros através da obser-
vacao de pequenas amostras do seu comportamento (verbal e ndo verbal).
Presumimos que este fenémeno se assemelha a percepcéo que os espec-
tadores criam dos personagens.

As dimensdes que nos propomos analisar relativamente as qualidades
dos personagens (espaco, aspectos fisicos, movimento corporal - postura e
gestos, face e olhos, tom de voz e toque) foram recolhidas atendendo ao seu
valor potencial de percepg¢do emocional, conforme descrito na literatura.
De seguida, passaremos a apresentar os resultados que nos levaram a
cada uma das dimensoes dos personagens.

A proxémica é um conceito desenvolvido por Hall (1966) e que define
de um modo genérico as relagées de comunicacéo a partir da variacéo do
espaco fisico interpessoal. Hall apresentou a varia¢do como tendo quatro
niveis de distancia: intimo (15-45c¢m), pessoal (45-120 c¢m), social (1,2-3,5
m) e publico (> 3,5 m). Embora este seja um aspecto de natureza cultural,
Argyle (1975) defende que a variagédo de comportamento espacial “é uma
das formas principais na expressio de atitudes amigas-hostis para com os
outros”. Explica que a maioria das pessoas procura um certo grau de pro-
ximidade e se sente pouco a vontade quando néo o alcanca. Por outro lado,
se uma pessoa se aproxima demasiado podera gerar uma forte sensacéo
de fuga. Argyle defende que o dominio se expressa também através do
comportamento espacial, uma vez que as pessoas com estatuto diferente
escolhem maiores distancias, e aqueles que detém um estatuto elevado
escolhem graus de proximidade com uma maior liberdade em comparacéo
com os de baixo estatuto. O autor postula ainda que uma distdncia maior
indica um desejo de mais formalidade, embora chame a atencéo para o
facto de as distdncias poderem ser explicadas através da presenca de pro-
babilidades de embaraco. Este facto esta de acordo com o estudo meta-
analitico desenvolvido por Pickersgill (1991, cf. Lang, Davis & Ohman,
2000) que demonstra que um dos medos mais comuns esta relacionado
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com as situacdes interpessoais. Inclui o medo da critica, da rejeicéo e dos
conflitos, ou seja, situacoes de embaraco. Estes resultados sugerem que a
distancia entre personagens é potencialmente importante para a percep-
cdo emocional, mesmo no contexto do storytelling virtual.

A linguagem corporal parece-nos uma componente bastante impor-
tante, uma vez que esta “acontece sempre que uma pessoa influencia outra
através de meios como a expresséo facial, tom de voz, ou qualquer outro
canal” (Argyle, 1975:2), para além do facto de expressar emocgido. Se tam-
bém tivermos em conta a origem etimoldgica da palavra emoc¢ao, podemos
constatar que é composta pelo prefixo “ex” (que significa fora, para fora) e
pela palavra “motio” (que significa movimento, ac¢do, gesto). Assim, a emo-
cdo pode ser perceptivel através das posturas e gestos dos personagens
(como se pode ver na fig. 130 e 131).

Relativamente a expressao facial, este é o canal ndo verbal mais impor-
tante de transmissdo de emocdes e atitudes para com os outros. Ekman
(1993), autor principal que se tem dedicado ao seu estudo afirmou que
existem emocdes universais reconhecidas e experienciadas de um modo
semelhante em todo o globo (ver fig. 132).

Outro canal de expressdo de emocéo é a voz. Johnstone & Scherer
(2000) sdao amplamente conhecidos pelos seus estudos acerca da expressio

Fig. 130: Uma mesma mensagem, pode ser comunicada com diferentes posturas, confe-
rindo-lhe diferente emocionalidade e consequente diferente significado (Eisner, 1985:103)
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Fig. 131: Os gestos podem comunicar exclusivamente sem necessidade de qualquer
discurso verbal (Eisner, 1985:102)

JOy

SURPRISE

YOU RE
FIRED
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FIRED

Fig. 132: Podemos ver como a expressdo emocional da face confere o sentido necessario a
compreensio da mensagem (Eisner, 1985:110)

da emocio através da voz. Consideram que a voz como uma expressio
motora da emocéo. Através da voz, podemos inferir, recorrendo aos esque-
mas cognitivos, o tipo de situacido emocional que se esta expressar (Sche-
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rer, 2001). Para que esta inferéncia ocorra, é necessario que “a relevancia
emocional de uma mensagem falada seja conduzida através do seu con-
tetido seméantico (“o que” é dito) e pela prosddia afectiva usada pelo falante
(“como” é dito)” (Vingerhoets et al, 2003).

Finalmente, o acto de tocar o outro é essencial a condi¢édo bioldgica
humana e mamifera. Varios estudos tém demonstrado a necessidade que
os bebés tém do toque é superior a da necessidade de se alimentarem. Har-
low (1958) realizou uma experiéncia com um macaco bebé, substituindo a
sua mae por duas maes falsas, uma feita de arame e ferro e outra de um
material macio, esponjoso (ver fig. 133). Dois grupos foram testados: um,

Fig. 133: A esq. as duas mées substitutas. A dir. reposta 4 mée falsa macia em testes de
medo (Harlow, 1958)

em que s6 a mao de arame tinha biberéo e outro grupo, em que s6 a mae
esponjosa tinha biberio. Os resultados demonstraram que

“o contacto de conforto é uma varidvel de enorme importancia no
desenvolvimento da resposta afectiva, ao passo que a lactagdo é uma
varidvel negligencidvel. Com a idade e a oportunidade de aprender,
0s sujeitos com a mao de arame demonstraram um decréscimo de
resposta para com esta e um aumento da resposta para com a nao-
lactente e enroupada mae, uma descoberta completamente contrdria
a qualquer interpretacdo derivada do instinto, no qual a forma da
mde se vé condicionada & reducdo da fome-sede” (Harlow, 1958).

Segundo Kalin, a relacdo mée-filho é mantida por intermédio de uma
espécie de cola quimica, as endorfinas, que promovem “comportamentos
como proximidade, contacto, similares a morfina, e assim isto é aditivo e
calmante” (1999). Kalin diz, assim, que uma das propriedades fundamen-
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tais e absolutamente criticas para se perceber o vinculo que define a rela-
cdo mae-filho “é o contacto de conforto fisico ente a mée e o filho” (1999).

A ligacéo entre o toque e a emocéo é tao proxima que, em varias lin-
guas, tal como em portugués, usamos a mesma expressao para nos referir
ao toque e emocio, o sentir (feel) (ex: “senti a tua mao” e “senti uma pro-
funda tristeza”). Vejamos entdo segundo Davis, as respostas de toques
apropriadas para cada emocéo (ver Tabela 16).

Interaccao - q
Interpessoal Emocao Tipo de toque
Superficial, Pouca/nenhuma Acidental/aperto de mao.
Apertos de mao; palma-
Ritual Aceitaggio dinhas nas costas;

toques no braco, cotovelo,
ombro.

Breves abracos, palmadi-
Amizade, simpatia nhas na cabeca, braco
sobre os ombros.

Partilha de ideias, opi-
nides, julgamentos.

Abracos de corpo inteiro;
Tomar conta (partilhar brago a volta da cintura,
emocoes, necessidades, | Afecto, empatia beijo na bochecha ou boca
esperancas, medos). rapidamente; embalar;
segurar as maos.

Tabela 15: “Toques apropriados nas interaccoes interpessoais” (Davis, 1999:97)

Classes e parametros

A partir dos estudos filmicos e psicolégicos apresentados, elaboramos a
categorizacdo final das classes e parametros dos personagens.

O Espaco entre personagens fornece-nos assim informacéo acerca da
distancia a que os outros personagens estio relativamente ao personagem
principal, bem como do tipo de relacdo a que esta situagdo refere - intima,
pessoal, social e publica. A descricdo do guarda-roupa e fisionomia é tam-
bém tida em consideracio. A expresséo facial refere-se a percepcéo do tipo
de emogéo que os personagens exprimem nas sequéncias. A linguagem cor-
poral fornece informacéo acerca do nivel de actividade do personagem,
incluindo outros gestos potencialmente informativos (por ex. mios com
movimentos ansiosos). A dimenséo do tom de voz avalia as propriedades
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tonais da voz. Finalmente, quanto ao toque, sdo analisados os tipos de
toque a que cada emocio confere valor.

Classes e pardametros

Characters Space

Intimate, Personal, Social, Public

Physical Features

Clothes, Skin, Hair, Weight, Height

Body Movement

Posture, Gestures

Facial Expression

Face and Eyes

Touchability

Patting, slapping, punching, pinching,
stroking, shaking, kissing, liking, holding,
guiding, embracing, linking, lying on, kic-
king, grooming, tickling, hugging

Vocal Aspects

Tone, Types (murmurs, laughing, crying,
yelling, moans, grumbles)

Tabela 16: Classes e parametros do nivel dos personagens
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4 Avaliacao de classes e parametros

Apos o delinear e desenvolvimento das classes e pardmetros de andlise
de sequéncias filmicas, o nosso passo metodolégico seguinte foi procurar
estudar o funcionamento de cada classe em sequéncias previamente vali-
dadas emocionalmente. Desse modo, em nossa opinido, pareceu-nos mais
correcto que esta analise se fizesse de modo empirico e ndo apenas sub-
jectivo como é comum nos estudos de analise de contetido. Isto porque o
que queriamos observar, e tendo em conta a complexidade das imagem
dindmicas, era a reacgdo intuitiva de pessoas com conhecimentos de story-
telling filmico e ndo a aplicacéo categodrica e objectiva das classes. Isto,
porque uma aplicagdo rigorosa revelar-se-ia em muitos dos pontos de ana-
lise inconclusiva, uma vez que os pardmetros divergem ao longo das
sequéncias podendo por vezes haver predominincia ou ndo, de modo que
0 nosso interesse foi mais perceber a intuicéo dos especialistas. Esta abor-
dagem pode ver-se na forma explicita como foi pedido aos sujeitos que rea-
lizassem as anélises (ver fig. 134).

Emotion Wizard

Phase 1 i o
Phase 2

Phase 3
TASK - 151 CORDM 1y IDENTIPY 151 pE

PERCEPTION «r: SENSTTEVITY. bx ENTUITIVE

Continue =

Fig. 134: Ecra divisorio entre fases do CD-ROM

Para isso, foi necessario proceder a construcéo de um questionario que
pudesse ser distribuido aos sujeitos, tendo em conta que os elementos de
analise seriam pequenas sequéncias filmicas. Desse modo, procedeu-se ao
desenvolvimento de um questionario recorrendo a plataforma CD-ROM
de base dindmica. Ou seja, o CD-ROM quando lido numa plataforma
ligada a internet, podia enviar directamente os dados para uma base de
dados on-line que posteriormente era recolhida por nés. O facto de desen-
volvermos o questionario neste formato permitiu-nos através de um tnico

327



EMOGOES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA 0S VIDEOJOGOS

objecto facilitar a varias pessoas, todas as sequéncias filmicas pré-prepa-
radas e optimizadas no tempo. Além disso, permitia um acesso em simul-
tdneo ao conteido em analise e ao questionario (ver fig. 135, 136,137).

Este CD-ROM, depois de elaborado, foi primeiramente distribuido aos
membros da Open Community do projecto INSCAPE presentes no works-
hop “The Future of Interactive Storytelling - Europrix Summer School
2006” nos dias 7 e 8 de Julho, 2006 em Salzburgo, Austria. De seguida, foi
enviado via correio para varias pessoas da industria cinematografica por-
tuguesa, previamente contactadas e com interesse demonstrado em par-
ticipar da experiéncia. No total foram entregues 29 CD-ROM e foram
recebidas um total de 14 respostas, cerca de 50%. Julgamos que esta taxa
representa um nivel elevado de resposta tendo em conta a duragdo e com-
plexidade das tarefas pedidas.

O questionario tinha uma duracgédo estimada em cerca de duas horas e
trinta minutos, tendo uma fase introdutoéria explicativa dos objectivos, com
transparéncia, sem procurar omitir qualquer detalhe do experimento. O
questionario estava dividido em trés fases. Ainda relativamente a duracio,
sendo o0 CD-ROM um objecto versatil e programavel, permitiu-nos con-
trolar as respostas imprescindiveis e prescindiveis através de bloqueios
de avango entre outros artificios utilizados o que, de certa forma, condi-
cionava o ritmo de realizacdo do questionario. Por exemplo, no caso da pri-
meira fase, ndo era permitido ao sujeito avancar sem dar um nome a
sequéncia vista (ver fig. 135).

4.1 As fases

Emotion Wizard

Phase 1 e
Phase 2

Phase 3

TasK COMOM 1 1 [DENTIFY (= BREDOMINANT susity of o468 "
L Aoty o PERCEPTION 3o SENSITIVITY. e INTUTTEVE +

Continue =

Fig. 135: Interface da Fase 1, Categorizacdo
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O objectivo da primeira parte era duplo. Primeiro, estabelecer uma base
de correspondéncia entre a validag¢do realizada pelos estudos anteriores e
as pessoas a serem testadas. Isto é, garantir que estas pessoas viam nes-
tas sequéncias certas cargas emocionais préximas das dos estudos ante-
riores. Segundo, angariar termos emocionais para servirem a
taxionomizacdo das sequéncias e seus estimulos. Vejamos, entéo, os pro-
cedimentos da metodologia base desta primeira fase:

1. E apresentado um conjunto de 8 sequéncias filmicas de 15 segundos
cada;

2.E pedido aos sujeitos que vejam as sequéncias e as rotulem com uma
palavra em termos estéticos e emocionais. (sdo dadas palavras que se
podem escolher)

3. Depois de todas as sequéncias visualizadas, é apresentada uma ima-
gem de cada sequéncia associada ao rétulo previamente atribuido e
pedido ao sujeito para que ordene os 8 filmes em 4 grupos, rotulando
agora os grupos.

Tendo em conta que interessava aqui obter as variagdes cognitivas per-
cepcionadas pelos sujeitos, utilizamos um método de criacdo de categorias
(junto dos sujeitos), que é considerada uma técnica de obtencédo de dados
muito forte na investigacio da variagéo cognitiva e do fenémeno percep-
tivo (Chi, 1981).

As fases seguintes tinham como objectivo geral uma andlise aprofundada
das amostras previamente testadas no seu valor emocional. Estas fases ava-
liaram: Ambientes (Fase 2) (fig. 136) e Personagens (Fase 3) (fig. 137).

Bl Emotion Wizard

Continue =

oooe

(=11 ]

Fig. 136: Interface da Fase 2, Ambientes
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A analise referida no questiondario tem por base as classes e pardmetros
desenvolvidos e ja apresentados na seccdo anterior (2). Foi, de qualquer
modo, pedido aos participantes que denunciassem a auséncia de classes ou
pardmetros considerados imprescindiveis, para uma analise apurada dos
processos filmicos.

Bl Emotion Wizard

Continue =

T st 1l i ety Aoy b being allewed b3 pracesd. Momever, mhan you sncowsinr sructers et you doe wnderatand,
Aedsa O (000 ) It il md neuta] b b8 wiThout ffect.

Fig. 137: Interface da Fase 3, Personagens

4.2 Metodologia e sequéncias

Foram escolhidas 16 sequéncias, previamente testadas e validadas em
varios estudos cientificos (ver Tabela 18). Os excertos foram escolhidos por
nos tendo por base validacgoes que tivessem apontado para cada uma das
quatro emocgoes alvo: Tristeza (Sad) (4), Tensédo (Tension) (4), Relaxe
(Relax) (4) e Alegria (Happy) (4). Cada participante foi confrontado apenas
com 8 sequéncias (ou seja, 2 sequéncias para cada emocgédo). Por razdes da
duracéo dos testes, fomos obrigados a dividir 16 sequéncias em dois gru-
pos de 8, uma vez que seria inaceitavel e mesmo cognitivamente exte-
nuante pedir aos sujeitos que analisassem as 16 sequéncias durante umas,
estimadas, 5h00. Desse modo, temos duas versdes do questionario (versdo
A e versdo B), e os participantes escolhiam, de modo aleatério, no inicio da
sessfo qual o questiondrio que iriam realizar.

A metodologia da fase 2 definia fundamentalmente a analise estilistica
do objecto filmico apresentado enquanto a da fase 3 definia a anélise dos
personagens presentes nas mesmas sequéncias filmicas apresentadas na
fase 2, segundo os critérios filmicos, psicol6gicos e comunicacionais ante-
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Versao A Emocao Est}1d0 fle
validacao
The . Gross &
Cham Tristeza Levenson
P (1995)
Alien vs Tenséo Zagalo et al
Predator 2 (2005a)
. Wensveen
Easy Rider | Relaxe et al., 2002
Benny & . Niedenthal
Joon Alegria et al., 1999
Return to . Rottenberg,
Me Tristeza dJ.etal,
(2007)
The i Gross and
Shinin Tensdo Levenson
o (1995)
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Zagalo et al
Myst IIT Relaxe (20052)
The Blues Alesria Wensveen
Brother 3 et al., 2002
Versiao B Emocao Est}1do <~ie
validacao
Steel . Niedenthal
M. Ii Tristeza et al.,
agnolias (1999)
The Gross and
Silence of | Tensao Levenson
the Lambs (1995)
Zagalo et al
Ico Relaxe (20052)
When Gross and
Harry met | Alegria Levenson
Sally (1995)
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. Rottenberg,
IT(?: Lion Tristeza J.etal
o (2007)
Silent Hill Tenséo Zagalo et al
2 (2005a)
Gross and
Waves Relaxe Levenson
(1995)
Kingdom . Zagalo et al
Hearts Alegria (2005a)

Tabela 17: Ordem de apresentacdo das sequéncias em cada uma das versdes, com as res-

pectivas emocoes e a referéncia ao estudo de suporte.

riormente abordados. A avaliacdo dos pardmetros nas duas fases foi reali-
zada com recurso a check-boxes ou por escalas bipolares de 7 pontos. Estas
escalas eram constituidas pelos parametros que definiam os extremos de
cada categoria em andlise. A escala consistia numa variacdo do tipo de esca-
las de diferencial semantico desenvolvido por Osgood (1957). Estas escalas
foram utilizadas com sucesso nos processos de “engenharia de kansei”'*3,
para o design de produtos tais como beepers ou automoéveis, assim como

143 “A engenharia de Kansei refere-se a traducéo do sentimento psicolgico dos consumido-
res sobre um produto para o design elementos perceptuais. Por vezes é também referida
como “engenharia senséria” ou “usabilidade emocional”. Esta técnica envolve a determi-
nacdo de quais os atributos sensdérios que estimulam particulares respostas nos sujeitos,
e depois desenhar o produto utilizando atributos que possam estimular as respostas dese-
jadas” In http:/www.ergolabs.com/kansei_engineering.htm
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base de avaliacéo de usabilidade emocional das interfaces de sistemas ban-
carios (Lee & Nagamachi, 1996; Nagamachi, 1995; Kim & Moon, 1998). Os
resultados foram quantitativamente e qualitativamente analisados. Na
proxima seccédo, vamos apresentar a analise dos dados recolhidos.

4.3 Analise de dados

De um total de 29 CDs distribuidos, recebemos respostas de 14 pessoas,
11 homens e 3 mulheres. Dessas respostas, analisamos apenas 13. Uma das
respostas, de uma mulher, foi desconsiderada por ser de um perfil profis-
sional ndo compativel com a amostra de sujeitos que pretendiamos!4. As
idades variam entre os 23 e os 62 anos (média = 38 anos, com um desvio
padréo SD=9,9) tendo respondido a partir de 5 paises distintos (64% Portu-
gal, 14% Inglaterra, 7% Espanha, 7% Austria e 7% Bulgaria). Quanto ao
perfil dos sujeitos a sua maioria é de cinema (71%) e multimédia (29%).
Relativamente aos questionarios, o A foi escolhido por 64,3% e o B por 35,7%.

Categorizacéo (CD-ROM - Fase 1)

Relativamente a primeira fase do CD-ROM, as categorias mais suge-
ridas para os filmes individualmente foram: Tension; Sad; Dramatic; Sus-
pense; Cheerful; Feelings; Mysterious; Relax e Spirit.

Na segunda fase de criac¢do de grupos de filmes e re-categorizacdo, 60%
dos sujeitos juntaram todos os filmes do modo previsto, ou seja filmes Sad
com Sad, Happy com Happy, Tension com Tension e Relax com Relax. Veja-
mos entdo as categorias obtidas com esta re-categorizacdo (ver Tabela 19).

Como podemos ver, a re-categorizacdo nao oferece dados mais concre-
tos relativamente a uma definicéo fixa dos rétulos a aplicar aos quadran-
tes da emocdo. Desse modo, e tendo em conta as emogées que estavam
presentes nas listas de cada uma das variantes, optamos por continuar a
utilizar a taxionomia geral de categorizagido que ja tinhamos definida nos
quatro itens: Happy, Tension, Relax e Sad.

Ambiente (CD-ROM - Fase 2)

Relativamente a segunda fase, ou seja, da analise estilistica dos
ambientes derivado ao tipo de varidveis existentes nos questiondrios,
numéricas e ndo-numéricas tivemos de proceder de duas formas distin-
tas. Nas ndo-numéricas, analisamos a frequéncia de citacédo, nas numéri-
cas calculamos as médias. Através destes dois métodos tentadmos perceber

144 O perfil em causa, foi uma pessoa que na drea de “Experiéncia em Storytelling” pedido
no inicio do questionadrio, respondeu, que néo possuia qualquer experiéncia.
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Happy Happy

HH Cheerful

Tension Tension

Relax Relax
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Sad Sad

HH Comic T Mysterzgus RR Open SS Desperation
HH Comedy TT Searching .
. RR Deep SS Dramatic
HH Excitement | TT Suspenseful .
. RR Escapist SS Loss
HH Humorous TT Tension e
. RR Search SS Missing
HH Funny TT Opressive ..
H Happy TT Suspense RR Spiritual SS Sad
HH Lively RR Calm SS Dramatic
HH Gay

Happy Tension

Tabela 18: Re-categoriza¢do das sequéncias (as letras que precedem cada emocéo referem
o facto de terem sido concretizados os grupos indicados)

as tendéncias dos pardmetros observados nos filmes de Tristeza (Sad),
Tenséo (Tension), Relaxe (Relax) e Alegria (Happy).

Na Tabela 20, podemos ver as conclusées relativamente as tendéncias
encontradas nas tabelas de frequéncias e médias das varidveis numéricas
e ndo-numéricas recolhidas. Vamos, agora passar em revista algumas das
varidveis mais salientes e de interesse para o desenvolvimento dos mode-
los de emocao.

e Frame Composition

Nao foram encontradas diferengas significativas relativamente a esta
variavel, sendo maioritariamente simétricos os tipos de composicoes. Ape-
sar disso, podemos apontar uma ligeira discrepancia no caso da Tenséo
em que aparece a Desorganizacio do espaco.

e Frame Shape

Quanto as formas, mais uma vez, as diferencas encontradas sdo pouco
significativas, sendo novamente a Tensdo a tnica a variar em sentido
oposto ou seja, apresentando formas quadradas.

® Screen Direction

A movimentacdo da esquerda para direita parece ser comum entre os
filmes de valéncia emocional negativa (Sad e Tension). A direccdo ascen-
dente parece ser tipica nas emocgdes activadas, ao passo que as descen-
dentes parecem aparecer com o estimulo Sad. O Relax parece
caracterizado através da movimentacéo de tras para a frente, em oposicéo
a todos os outros que se movimentam da frente para tras.
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e Camera

Os medium angle aparecem mais frequentes nos estimulos Sad e
Happy, e no caso da Tension e Relax os wide angles sobrepdem-se.

Relativamente ao dinamismo, a sua intensidade é claramente no sen-
tido dos estimulos Activos (Tension e Happy) com dinamismo mais intenso,
ja nos estimulos inactivos (Relax e Sad) temos um dinamismo reduzido.

O tipo de movimento no caso das valéncias positivas centra-se na apro-
ximacéo e tracking. Enquanto nas negativas temos também o handheld.

Os enquadramentos close-up séo tipicos do Sad e Happy, ao passo que
pouco representativos em Relax e ainda menos em Tension. J4 o Tension
da uma maior preferéncia aos planos subjectivos e por sua vez o relaxe
privilegia os Long Distances.

* Editing

A utilizagdo de cortes directos (hard cuts) é visto em todos os estimu-
los, embora com bastante menos intensidade em Relax.

A velocidade de edi¢éo, a semelhanca do dinamismo da cAmara, é mais
rapida nos estimulos activos (Tension e Happy). Passando a um ritmo lento
no caso da inactividade (Relax e Sad).

* Time

O tempo real é privilegiado, podendo aparecer alguma compressao nos
estimulos de actividade, o que, de certa forma, se explicara pela velocidade
imprimida tanto pela cAmara como pela edigéo.

* Music

No caso da intensidade, temos os dois activos a utilizaram Loud e nos
inactivos a intensidade passa a Soft. Os valores extremos estdo, no
entanto, associados a valéncia negativa, loud em Tension e soft em Sad.

O pitch segue uma tendéncia quase similar a Intensity, embora neste caso
o quadrante Activo Positivo demonstre também High Pitch ainda que com
fraca poténcia (6). Ja o Inactivo Negativo apresenta valores de Low Pitch.

O Rhythm é fortemente favorecido nas valéncias Positivas (Happy e
Relax), um pouco menos no Sad, ainda que mantendo o ritmo. Sendo a 7en-
sion a Unica a apresentar valores de irregularidade ritmica.

A velocidade dos sons s6 possui um nivel rdpido na variacdo Activa
Positiva (Happy). Quanto a ritmos lentos, 0 mais marcado é do quadrante
inactivo positivo.

A forma sonora, apresenta niveis altos de impulsividade, no quadrante
Activo Positivo, ao passo que na mesma valéncia, mas agora no campo
Inactivo a forma assume valores completamente opostos no sentido da
reverberacio.
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e Lighting

A luz possui contornos realistas ou motivados em todos os quadrantes
excepto no Activo Negativo (Tension). Ou seja, a tipica escuridédo destas
sequéncias é vista como pouco natural e, assim, assumida como convengéo
expressiva do cAnone de Tension.

O contraste ¢é utilizado em todas as sequéncias; contudo, os valores de
maior intensidade aparecem em Tension, em total acordo com os valores
do parametro anterior da Motivation.

Quanto ao Tone, existe uma clara disting¢do entre as valéncias da parte
activa (Happy e Tension), sendo a positiva Happy a apresentar os valores
mais altos de tons quentes e a Tension a apresentar o mais alto de tons frios.

* Colour

Os quadrantes de actividade apresentam cores de valor predominan-
temente verde. Os inactivos apresentam uma tendéncia mais alaranjada.

As cores escuras, castanho (sad) e preto (tension) aparecem nas areas
de valéncia negativa.

Relativamente ao Brightness, este é evidentemente diferenciado entre
as valéncias. Positivo, brilho claro. Negativo, brilho escuro.

Finalmente, a saturacdo é destacada nas activas (Happy e Tension),
descaindo para niveis de palidez no quadrante Inactivo negativo (Sad).

¢ Set Design

No que diz respeito aos efeitos visuais, o nevoeiro e o sangue parecem
ser caracteristicos da valéncia negativa aparecendo tanta no quadrante
Tenso como Triste. No relax, o haze aparece, talvez com alguma naturali-
dade dada a preferéncia pelos long shots. A alegria e o relaxe destacam
ainda na componente visual o sol ou seus efeitos, o céu e o mar.

Em relacdo aos efeitos audio, é notavel a consonancia associada entre
0 som e a emocao objecto: choro em Tristeza, gritos na Tensdo, mar e vento
no Relaxamento e risos em Alegria. Sdo ainda de salientar os murmdrios
na emocionalidade inactiva, ou seja, dos quadrantes inferiores.

De todas as categorias analisadas aquelas que nos parecem poder dar
mais informacgéo relativamente ao ambiente e a sua carga emocional, ou
seja informacdo passivel de ser implementada com vista as necessidades
da diversidade emocional, sdo: Camera, Lighting, Music e Colour. Parece-
nos existir uma sintonia, de modo a desenvolver hipéteses de co-variabili-
dade entre os pardmetros de cada categoria. Poderiamos, de certo modo,
ainda que num Ambito geral, com as devidas ressalvas, dizer que a con-
ceptualizacdo do modelo circumplexo entre activo-inactivo e positivo-nega-
tivo estdo aqui perfeitamente representadas em cada parametro,
permitindo-nos de um modo algo inato, emocionalmente inato, perceber
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as tendéncias dos parametros atendendo a circumplexidade dos conceitos
emocionais. Vamos ver, na terceira parte, como esta co-variagdo é util a
implementacéo informatica dos conceitos.

Personagens (GCD-ROM - Fase 3)
Vamos agora passar em andlise os dados recolhidos relativamente aos
personagens.

e Space

O espago mais proximo (Intimo) é apenas observado nos filmes de Tris-
teza. Os filmes de Tensdo estdo aparentemente ligados a criagcdo de espa-
cos pessoais, ou seja, em situacdes em que o toque é pouco provavel ou a
acontecer é fugidio ou tangencial como o caso das agressoes.

J4a no caso das sequéncias de valéncias positivas (Alegria e Relaxe) os
resultados apontam no sentido de distancias publicas, acima dos 3,5 m. A
primeira vista poderiamos pensar que situagdes positivas em que existe
alguma proximidade, seja de amor ou simplesmente de amizade, poderia-
mos esperar uma abordagem visual narrativa, em que os personagens se
expressassem de forma mais unida e ndo com distancias tdo acentuadas.

e Physical

Aqui os resultados encontrados ndo sio propriamente muito conclusi-
vos, apresentando bastante similaridade quando algum dos factores é refe-
rido. No entanto, podemos destacar as roupas escuras para as valéncias
negativas e as claras para as valéncias positivas. E ainda a informalidade
das mesmas nos quadrantes activos.

® Posture

Observam-se posturas mais activas do que inactivas em todos as
sequéncias apresentadas, sendo que os valores se elevam mais alto nas
valéncias positivas nomeadamente na Alegria. Relativamente ao tipo de
postura, esta é muita rigida na Tensao e algo descoordenada. Ja na Alegria
temos alguma “flacidez” de movimentos, em conjunto com uma grande coor-
denacdo dos movimentos da postura. No relaxe, temos também uma coor-
denacéo forte, o que indica uma variabilidade de acordo com a valéncia.

e Face

Os filmes de emocoes negativas (Tristeza e Tensdo) séo caracterizados
por expressio de tristeza e rigidez da face. Ja as positivas, apresenta uma
face mais alegre e os musculos relaxados.
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e Eyes

Olhos muito abertos aparecem apenas na dimensio activa (Tenséo e
Alegria). As lagrimas podem ser visualizadas tanto nas sequéncias de Tris-
teza como de Tensdo, ao passo que no relaxe e Alegria temos olhos bas-
tante luminosos. O olhar o outro nos olhos é mais préprio das emocoes
positivas e assume contornos de evitamento apenas na Tristeza.

e Vocals

Temos uma concordéncia, entre o choro e Tristeza, o riso e a Alegria e
os gritos e a Tensdo no relaxe; temos também o riso e em conjunto os mur-
murios que também nos aparecem na tristeza. Na alegria aparece ainda
o cantar; na tenséo, os grunhidos; e, na tristeza, o acentuar do murmdrio
em voz baixa. A excepcao da Tristeza, todas as vozes sdo agudas e acen-
tuadas, sendo mais evidente a acentuacéo na alegria. Ja a tristeza apre-
senta uma forma retraida.

e Touchability

Nas varidveis de toque obtivemos, para Tensdo, movimentos bruscos e
agressivos, como 0 murro e o pontapé e, no geral, o toque é evitado. Na
Tristeza, os toques assumem um contorno delineado, pelo carinho que
define o tipo de abragos apertados, as palmadinhas e caricias.

Para a variavel da Alegria, temos o segurar e abanar e abragcos com
actividade que pode chegar aos murros ou pontapés, passando pelo acto da
danca. J4 para o relaxe, temos uma situacio prépria de inactividade com
um segurar e o dar os bracos. Existe tal como na tensdo, uma tendéncia
para evitar o toque, apresentando comportamentos mais de deambular
pelo espaco.
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5 Correlacao de classes e parametros

Apresentamos agora o enquadramento realizado sobre as classes e
pardmetros filmicos apresentados no capitulo anterior e a respectiva pos-

sivel correlacdo com parametros de criagdo de ambientes virtuais.

5.1 Ambientes em RV

Parametros
Cinema

Position
Motion

Parametros RV

Planos de Camara
Navegacao - movimento
camara

LensesLentes (equagoes mate-
maticas)

Edicao

Hardcuts
Pace

Terceira-pessoa - Tipo e velo-
cidade de Mudanca de Plano

Tempo

Continuity
Variation

Tempo-real ou rotura de conti-
nuidade
Expanséo e compressdo

Enquadra-
mento

Compositions
Shapes

Composicao digital
Modelagéo 3d

Direccao no
Ecra

Right - Left
Ascent - Descent
Fore - Back

Navegacao (movimentos de
camara)

0
Q
~
=
Q
opm
E

Intensity
Pitch
Rhythm
Speed
Shape

Intensidade
Altura
Ritmo
Velocidade
Forma

Iluminacao

Motivation
Contrast
Tone

Luzes e Sombras
Luzes e Shaders
Tom

Cor

Hue
Brightness
Saturation

Shaders e Luzes
Specularity
Saturacéo

Design Visual

Visual

Particulas & Dinamicas

Design Som

Audio

Audio

Tabela 21: Conversao de pardmetros filmicos dos Ambientes em parametros RV
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Grande parte das classes e parametros filmicos estudados, podem ser
vistos em ambientes tridimensionais com comportamentos bastantes simi-
lares. Como se pode ver na fig. 138 num ambiente tridimensional, o posi-
cionamento de cAmaras face aos objectos apresenta-se como uma simulagéo
daquilo que acontece numa producdo de imagem real cinematografica.
Desta forma, interessa aqui reter-nos apenas sobre os aspectos que diferem
de forma marcada, apresentando causas e solucées ou formas diferentes de
atingir os objectivos que as classes a serem remediadas nos pedem.

Fig. 138: Vistas ortogonais num ambiente 3d

Camara

Assim, na classe da cAmara, o destaque em RV vai para a forma atri-
buida a navegacdo nos ambientes, a navegacgio que aqui assumira as para-
metrizagoes oriundas dos valores de motion. Ou seja assumindo um
caracter estatico ou dindmico com possibilidades para gerar movimentos
diferenciados.

Edicao
No caso da edigéo, esta s6 é possivel em ambientes experienciados em
terceira-pessoa como ja discutimos anteriormente.

lluminacéo e efeitos

Entramos na zona que maior potencial possui para a transformacéo de
uma cena na sua carga dramatica visual, a cinematografia 3D, que é con-
trolada pelos parametros de luz e cor.
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Luzes 3D
“A iluminacdo é 5%, a sua preparacdo, revis@o e ajustes sdo 95%”
(Birn, 2000)

O processo de iluminacéo de ambientes virtuais é relativamente mais
complexo que a iluminacéo de um ambiente real, uma vez que para que o
processo decorra com as mesmas potencialidades atmosféricas de um
ambiente real é necessario levar em linha de conta ndo apenas as luzes,
mas também os algoritmos (shaders) que vao realizar as reflexdes dessas
luzes. Nas imagens em baixo (fig. 139) de Toy Story (1995), podemos ver
esse processo. No topo a esquerda podemos ver a cena sem shaders e sem
luzes, podemos ver como os personagens se apresentam a nivel de cores e
os cenarios, ver em particular o capacete de vidro de Buzz Lightyear. Na
imagem de topo a direita, a mesma imagem, mas agora com shaders adi-
cionados, podemos ver as diferencas ao nivel da expressio intrinseca da
cena. Na ultima imagem de baixo, temos o processo finalizado com shaders
e luzes e aqui podemos ver a expressividade da luz a funcionar como con-
tadora de histoérias, destacando o que é importante que o espectador veja.

Fig. 139: Imagens de The Story Behind “Toy Story’ (1997)

As luzes omnidireccionais simulam raios vindos de um ponto muito
pequeno no espaco e que se espalham em todas as direc¢es. De uma forma
geral imitam a luz emanada de uma normal l4mpada incandescente. (ver
fig. 140)
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Fig. 140: Omnidireccional (Birn, 2000)

As luzes spotlight irradiam raios de luz a partir de um ponto muito
pequeno no espaco formando um cone de influéncia sobre uma determi-
nada direccdo. (ver fig. 141). Normalmente, estas luzes sdo utilizadas para
iluminar areas especificas ou criar a iluséo de luzes emanadas, a partir de
janelas ou candeeiros.

Fig. 141: Spotlight (Birn, 2000)

As luzes direccionais sdo normalmente emanadas a partir de um ponto
distancia tal como o sol no mundo real emitindo raios de luz paralelos que
iluminam toda uma area de forma coerente e intensa. (Ver fig. 142)

Fig. 142: Directional lights (Birn, 2000)
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As luzes denominadas area light sdo luzes que podem assumir a forma
de qualquer primitiva (cubos, esferas, etc.), emanando luz a partir de toda
a area definida (ver fig. 143). Sao luzes definidas por uma intensidade
suave e distribuicédo de sombras realistas, ou seja, com um efeito difuso.

Fig. 143: Area lights (Birn, 2000)

Finalmente, sobre a volume light, podemos ver o seu efeito simples na
fig. 144 e perceber a razdo da sua necessidade na iluminacgéo virtual. Um
efeito que, no mundo real, é natural. Aqui é necessario calculé-lo para que
ele ocorra. A luz que atravessa uma pequena passagem ou janela poderia
apenas apresentar-se na superficie branca, ou quando muito, projectar-
se no chio ou parede virtual. Para obtermos aqueles raios que demons-
tram o trajecto da luz, necessitamos de activar as luzes volumétricas, para
que estes sejam calculados e representados na cena.

Fig. 144: Luz com volume

Num mundo virtual, por defeito ndo existem sombras. Estas sdo adi-
cionadas por um processo matematico de calculo geométrico entre a luz
que emite, o objecto que recebe e o objecto em que a sombra se reflecte.
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Contudo, a sua importéncia na significiAncia da representacio é funda-
mental e isso pode perceber-se muito facilmente pela analise da fig. 145.

Fig. 145: Significado da sombra (Birn, 2000)

Nesta imagem tudo estd modelado em 3D, da mesma forma, com exac-
tamente os mesmos tamanhos e distincias, contudo na imagem da
esquerda néo conseguimos ter a percepc¢do da distdncia a que as bolas se
encontram da parede de tras. Ou seja, o simples facto de adicionarmos
sombras a representacio cria num novo patamar de significado, que néo
se esgota na percepc¢ao das distdncias mas que é fundamental para a per-
cepcdo de qualquer ambiente de storytelling com personagens.

O shadow map é o processo de renderizacdo de sombras mais utilizado
em fases iniciais de prototipagem ou em projectos em que as sombras néo
necessitam de aspecto realista. O seu célculo é bastante rapido uma vez
que é utilizado um “mapa de profundidade” para calcular a zona onde deve
existir sombra e onde néo deve, como se pode ver na fig. 146. Ou seja, neste
caso, a maga assume uma area circular em face da luz emanada comuni-
cando ao processo de renderizacdo as zonas onde deve e nédo ser projec-
tada luz.

Fig. 146: Depth Map (Birn, 2006)
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Como facilmente se podera imaginar, este processo ndo leva em linha
de conta superficies transltacidas como vidro ou outros e, desse modo, a
criacdo de um shadow map regular iria produzir uma sombra totalmente
escura quando na realidade, se espera que uma superficie transldcida per-
mita a passagem de alguma luz. Na fig. 147, podemos ver esse fenémeno,
na esfera do fundo a sombra projectada assume uma ocluséo total da luz
nessa esfera. Na esfera da frente, podemos ver como o algoritmo raytrace
calcula a superficie translicida para poder produzir uma sombra imis-
cuida de luz muito mais realista. Ou seja, a sombra criada sofre atenua-
¢oes consoante o grau de superficie atravessada pela luz, assim como a
pela intensidade da luz projectada.

As hard shadows sdo a denominac¢do normalmente atribuida ao efeito
de sombras directas sem qualquer atenuacgéo dos seus limites (ver fig. 148).
No mundo real, raramente podemos observar o efeito de hard shadows.
Contudo ele é possivel quando luzes muito intensas séo projectadas sobre
superficies préoximas das zonas de projec¢do de sombra. Isto, porque se a
superficie de projeccdo de sombra estiver muito distanciada no mundo
real, a onda de luz tera tendéncia a aumentar de amplitude, perdendo os
efeitos de for¢a e desse modo de raios concentrados.

Fig. 147: Sombras através do método Fig. 148: Hard Shadows ou sombras
Raytrace'*® simples (Birn, 2006)

A denominacio soft shadows é atribuida as sombras com niveis de ate-
nuacéo nos seus limites e que séo criadas a partir do estabelecimento de
limites de iluminagéo nas proéprias luzes virtuais. Como podemos ver na
fig. 149, este forma um tipo de sombras bastante mais realista e, de certo,
modo faz-nos esquecer que estamos perante algo trabalhado, parecendo
uma imagem fotografada do real.

45 ITmagem criada por Kevin Beason, 2003 http:/www.csit.fsu.edu/~beason/pane/ img2.html
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Fig. 149: Soft Shadows ou sombras difusas (Birn, 2006)

Os shaders definem o modo como se comportam as superficies dos
objectos virtuais. Ou seja, definem a cor, a reflexio e a translucéncia da
superficie. Isto quer dizer que os shaders assume as defini¢cées das textu-
ras dos objectos, o modo como estes absorvem a luz, reflectem e refractam
e emitem sombras. No fundo os modelos de shading séo algoritmos mate-
maticos que fornecem ao processo de renderizagdo as propriedades espe-
cificas através das quais os objectos devem ser renderizados. Na fig. 150,
podemos ver quatro dos modelos de shading mais utilizados.

Diffuse

A2

Fig. 150: Algoritmos de shading (Birn, 2000:194)

A reflexdo specular é a reflexdo de luz directa de um raio de luz pro-
jectado sobre a superficie. Ou seja, a specularidade atribui capacidade de
brilho a superficie. Ja o modelo diffuse distribui a luz recebida em todas as
direccoes a partir do ponto de contacto. O modelo glossy é uma variagéo do
specular, mas com uma intensidade de reflexido bastante maior e mais
diversificada. Finalmente, o modelo mixed assume contornos diffuse e spe-
cular para produzir um efeito que no mundo real normalmente atribui-
mos a uma superficie plastificada. (ver fig. 151)
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Fig. 151: Efeitos dos shaders, a esquerda temos reflexos mixed, e que dao origem a um
efeito plastico; ao centro esquerda o efeito specular que confere uma vertente mais meta-
lica; ao centro direita o efeito diffuse que atribui um caracter mate ao vaso; e a direita o
efeito glossy que confere um cariz de vidro (Gritz, 2000)

Visual Design — Particulas e dindmicas

Os sistemas de particulas na computacdo grafica referem-se normal-
mente a sistemas de simulacdo de fenémenos complexos em que as varia-
veis ndo tém valores exactos e predeterminados utilizando normalmente
como base matematica conceitos de fuzzy logic'*s. Relativamente a dinéa-
mica, esta faz uso das regras e principios fundamentais da Fisica, nomea-
damente, das que regulam a area da dinadmica.

No caso dos efeitos visuais, os fenémenos em que estes sistemas sio
mais utilizados séo: fogo, explosoes, fumo, movimento de dgua, folhas ao
vento, nevoeiro ou efeitos visuais abstractos. Na fig. 152, podemos ver como
sdo utilizadas as particulas para criarem o efeito da explosdo e fumo
nomeadamente nos complexos calculos de movimento do fumo em si (na
foto ndo podemos ver o movimento), levando em conta varidveis como vento,
foco de exploséo, intensidade, area, objectos envolventes entre outras.

Fig. 152: Explosao nuclear gerada através de algoritmos de controlo de particulas e dina-
mica (Rasmussen et al., 2003)

146 Fuzzy logic é bastante utilizada na algoritmia de inteligéncia artificial tendo por base a

tentativa de substituir a l6gica falso/verdadeiro por graus de falso e graus de verdade de
modo a criar um sistema mais parecido com o raciocinio humano.
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Na fig. 153, podemos ver algoritmos de particulas e dindmica a serem
utilizados para criar um efeito de turbuléncia na 4gua.

Fig. 153: Turbuléncia em 4gua gerada através de algoritmos de particulas e dinAmica
(Selle et al., 2005)

Para terminar, vejamos uma imagem produzida pelo director artistico
das cutscenes de Prince of Persia: The Two Thrones (2005) para termos uma
ideia geral sobre as possibilidades de desenvolvimento atmosférico e emo-
cional, utilizando as ferramentas 3d.

Nesta imagem 3d (imagem de baixo da fig. 154), de Lacoste, podemos ver
para além do detalhe minucioso com que desenvolveu toda a cena um grande

Fig. 154: Em cima o modelo 3d em wireframe sem qualquer trabalho de luzes, shaders,
sombras ou texturizacdo. Em baixo a cena final. !4’

147 Imagens retiradas do website de Raphael Lacoste - http://www.raphael-lacoste.com
(20.12.2006)
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nivel de texturizacdo. A texturizacdo é também de suma importancia; con-
tudo, ndo aborddmos aqui as suas caracteristicas pelo simples facto de que
trabalhar ao nivel das texturas de ambiente de modo pré-programado seria
néo dificil, mas praticamente impossivel. Isto porque a realizacao de textu-
rizagdo pressupde um conhecimento prévio dos objectos em questéo, ou seja
estamos a falar ja de conteido e em muito menor grau da forma.

Assim, da leitura da imagem final, podemos ver a existéncia de luzes
volumétricas, algum nevoeiro, sombras apenas em modo soft, objectos com
shaders de specular e alguns bastante glossy, luzes spotlight algumas de
ambiente e direccionais, nas janelas a possibilidade de existéncia de ray-
trace assim como a existéncia de shadow maps. Todos estes elementos se
conjugam para desenvolver toda a atmosfera e emocionalidade que é pos-
sivel sentir ao contemplar a cena.

5.2 Personagens virtuais

Parametros

. Parametros RV
Cinema

Space Space Navegacao

Clothes Colour
Clothes Type
Aspecto Skin

Fisico Hair

Weight

Height
Posture Move

Postura IR iR s Animacao 3d

Modelacao 3d e shaders

Gesture Move
Gestos Gesture Type Animacéo 3d
Gesture Speed

Happy

Face
Tense

)
5
on
®
(=]
=}
®
)

=¥

Modelagdo e Animacao 3d

Eyes Aperture Animacéo 3d

Eyes Eyes Props Particulas e Shaders
Sight Interactividade
Types
Suggested
Types
Tone
Intensity

Types Animacéo 3d e Interactividade

Tipos

Tipos sugeridos
Tom
Intensidade

Tabela 22: Conversao de pardmetros filmicos de Personagens em pardmetros RV
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Ao contrario dos ambientes, os personagens em ambientes virtuais assu-
mem propriedades bastante distintas do cinema de imagem real. Isto, porque
ndo estamos na presenca de seres humanos mas antes de aglomerados de
pixéis aos quais atribuimos fisionomia e comportamentos a partir de formulas
matematicas. Desse modo, interessa aqui reflectir e analisar, ndo cada uma
das classes, mas antes as propriedades — navegacdo, modelacio, animacéo,
interactividade, shaders e particulas — que permitem controlar os parametros
de cada classe dos personagens estudados previamente. Tendo em conta que
os shaders e particulas foram avaliados no ponto anterior, e que a navegacio
e interactividade foram previamente estudadas na primeira parte deste livro,
ponto 1.3, resta-nos apresentar a Modelacéo e a Animacéo. Relativamente a
classe de voz os seus parametros sio iguais aos do cinema de modo que tam-
bém nio serdo aqui avaliados.

Modelagao 3d

A modelacéo tridimensional é uma arte que assume semelhancgas com
a escultura, diferente da criacdo de ambientes, em que a base é uma cine-
matografia virtual que bebe particularmente da pintura como se pode ver
atras na fig. 154.

Assumindo as semelhancas, a diferenca assenta na questio do virtual
e do real. Desse modo, a modela¢do 3D como figura virtual e de caracter fle-
xivel contrariamente a escultura fisica é normalmente desenvolvida com
vista ao movimento. Ou seja, a imagem esculpida no virtual ndo necessita
de possuir a partida uma determinada poses dindmica capaz de lhe con-
ferir movimento uma vez que o dinamismo é atribuido a posteriori, atra-
vés de um segunda processo, a arte de animar (ver o ponto seguinte).

A modelagao virtual, tal como a escultura pode socorrer-se de varios
métodos para a sua criacdo. Sendo o método de operacdes boleanas sobre
primitivas (cubos, esferas, cilindros, cones, etc.) o mais imediato e simples
no desenvolvimento de figuras geométricas. As operacgoes boleanas ou de
l6gica podem realizar a unido ou intersec¢éo entre pecas por adi¢do ou
subtracgdo, como podemos ver na fig. 155.

68,1

union difference1 difference2 intersection

Fig. 155: Modelacdo através de operacdes boleanas'*®

148 Imagem retirada do site da Universidade de Alberta, Canada - http://www.ualberta.ca
/AICT/RESEARCH/Vis/3DModeling/methods.html (20.12.2006)
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Podemos ainda modelar comecando por uma spline'*® e a partir desta
realizar operacoes de extruding'® que permitem dar volume a uma sim-
ples linha ou ainda operacgoes de revolving. O revolving permite-nos, a par-
tir de apenas um corte, que forme um plano transversal de um objecto
simétrico, criar através da multiplicacdo do corte e em rotacdo, um objecto
plenamente simétrico, como é o caso do pedo de xadrez (ver fig. 156).

fig. 156: A figura da esquerda apresenta o contorno bidimensional de uma imagem de um
pedo de xadrez. Do lado direito, temos o pedo modelado através da operacdo de revolucéo
da spline numa multiplicacdo em rotacgo de 3601%1

Com formas ndo geométricas e de contornos
mais orgénicos é necessario comegar a trabalhar
directamente nos vértices dos poligonos, como
podemos ver na fig. 157. Foi necessario proceder a
adicéo de mais alguns pontos e linhas sobre a face
do cavalo, para podermos, de seguida, esticar esses
pontos e distancia-los com diferentes distancias
para que o relevo da cabeca do cavalo surgisse.

E comum o uso de vérias destas técnicas simul-
taneamente para a construcdo de apenas um  Fig. 157: Modelacdo da
objecto. Os personagens sédo dos objectos mais com- cabega do cavalo'®?
plexos de criar uma vez que sdo geralmente orgéa-
nicos, implicando sempre um trabalho minucioso ao nivel dos pontos e nés
de controlo das splines.

A evolucdo tecnolégica tem permitido avancar no processo de digitali-
zacdo 3d e desse modo cada vez mais os modelos 3d que utilizamos na RV

149 Uma spline é uma curva definida por dois ou mais pontos ou nés de controlo num
ambiente virtual, matematico

150 Extrude, é um processo que permite criar um objecto tridimensional a partir de um
objecto bidimensional.

151 Tmagens retiradas do documento de ajuda do 3D Studio Max 8.0, Autodesk® 3ds Max® 8
Tutorials.

152 Jdem.
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podem néo ter sido esculpidos por processos virtuais, mas serem antes
maquetas esculpidas em materiais préprios que, por sua vez, sdo depois
digitalizados e trabalhados para que os animadores possam trabalhar
sobre estes.

No caso de Toy Story (1995) temos os personagens, os objectos mais
complexos, modelados numa primeira fase em madeira sendo posterior-
mente digitalizados (ver fig. 158).

Esta modelacéo é realizada por varias razées, sendo a principal a difi-
culdade que um modelador 3d tém em criar um personagem tridimensio-

Fig. 158: Modelacao real antes do virtual (The Story Behind “Toy Story’, 1997)

nal apenas a partir de um esbogo bidimensional. Ou seja, o facto de termos
apenas uma perspectiva de um desenho néo é suficiente para perceber-
mos os contornos e o detalhe que existe nas restantes perspectivas ausen-
tes no esboco 2d. Na fig. 159, podemos ver como diferem os detalhes do
personagem Woody, quando visualizados nas suas perspectivas ortogonais.

O processo de digitalizacdo 3d tem sido utilizado para inimeros tra-
balhos além do entretenimento como é o caso do bem conhecido Digital

Fig. 159: Perspectivas ortogonais do personagem Woody (The Story Behind Toy Story’, 1997)

Michelangelo Project das Universidades de Stanford e Washington. Um
dos primeiros sistemas de aquisicio tridimensional para grandes estatuas
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como é o caso de David de Miguel Angelo,
baseado em inovagéo ao nivel do detalhe de
captura de laser e também da algoritmia
que processa a informacdo capturada.
Neste caso especifico, e tendo em conta a
dimenséo da estatua, o processo de captura
alongou-se “por um periodo de 4 semanas,
com uma equipa de 22 pessoas, digitali-
zando 16 horas por dia, 7 dias por semana”
(Levoy, 1999) e foram capturados 8 mil
milhdes de poligonos.

Animacao 3d
“(...)a defini¢do de animacao, é dar vida

a...” (John Lasseter in The Story Behind Fig. 160: Laser scanner 3d
(Levoy, 1999)

Fig. 161: Cabeca de David de Miguel Angelo, a esquerda uma fotografia real, a direita
uma renderiza¢do do modelo obtido através da digitalizacdo 3d (Levoy et al., 2000)

“Toy Story’, 1997)

A animacgéo 3d, tal como a modelagéo, apresentam algumas dificuldades
acrescidas face a tradicional animacéo 2d. Enquanto na animacgéo 2d, pode-
mos utilizar determinadas técnicas convencionadas para desenhar o andar,
correr ou saltar, com objectos, 3d temos sempre de animar o personagem da
forma mais realista ou seja proxima do real possivel, isto porque a anima-
¢ao 3d permite uma visualizacdo de 360° ou seja de qualquer dngulo e pers-
pectiva. Desse modo, os movimentos tém de ser simulagdes quase perfeitas
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do real. Quando fazemos mover um braco, este tem de se mover em todo o
espaco tridimensional ndo podendo apresentar defeitos na mesh (rede de
pontos que constitui a superficie do objecto) ou qualquer uma das articu-
lagoes sair fora do sitio previsto. Esta simulagdo ou realismo vem de encon-
tro ao realismo perceptivo de Prince (1996) de que ja falamos, no capitulo
de Cinema e Tecnologia, e que d4 conta das expectativas que o espectador
tem para os movimentos dos objectos 3d. Existe a expectativa de que estes
se movam de um modo “natural” semelhante ao mundo real.

Para isso é necessario que os animadores tenham acesso a imagens,
principalmente videos de movimentos dos personagens, posturas e gestos,
que pretendem simular. Por exemplo na fig.162 podemos ver um dos maio-
res sucessos de animacdo 3d em televisdo, vendido em mais de 100 pai-
ses!'®®, em que a animacéo do personagem Pocoyo é realizada com base na
linguagem corporal de criangas dos 2 aos 4 anos. Em parte esse é um dos
segredos da série, a simulacéo tao perfeita de linguagem corporal de crian-
cas que nos faz pensar verdadeiramente em criancas quando vemos o
pequeno bonequinho no ecra.

Esta necessidade de modelos reais, a parte de outras razoes comerciais,
faz com que as industrias de videojogos e, nomeadamente, a de cinema

Fig. 162: A animacéo de Pocoyo tem como base os movimentos de criancas dos 2 aos 4
anos (imagens retiradas do anincio publicitario produzido pela cadeia de televisdao ITV)

contratem cada vez mais, actores conhecidos para as suas produgées.
Aquilo que o animador procura no actor, ndo é apenas a sua voz, mas tam-
bém a forma como este se move, ou seja, como ele dramatiza cada parte do
guido (fig. 163) e até se possivel como é o caso em Shrek (2001) poder uti-
lizar a fisionomia dos actores, para dar mais vida aos tragos dos persona-
gens (ver fig. 164).

Sendo um processo bastante complexo e com as necessidades realistas
que ja aqui falamos, a pesquisa na drea da animacio tem sido bastante

153 Informacéo retirada do site oficial da animagédo Pocoyo - http:/pocoyo.blogs.com/
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Fig. 164: Pode ver-se que néo s6 foi adaptada a animacdo mas também parte da fisiono-
mia de John Lithgow na criacéo de Lord Farquaad (Shrek, 2001)

prolifera no desenvolvimento de automatismos que ajudem os animadores
a desenvolver o melhor trabalho possivel. Assim, um desses métodos, mais
conhecidos e que de certa forma ja automatiza em parte o processo de ani-
macio mas ndo por completo, é o dos chamados algoritmos de inverse kine-
matics. Como o préprio nome indica, é um processo que vai desenhar o
movimento de forma inversa. Isto é, o0 animador posiciona a mao de um
personagem numa determinada posicéo e o algoritmo tera de calcular den-

tro das restrigées previstas, como se
deve mover todo o brago, o tronco e
corpo, para que a méo possa chegar
a posicéo final pretendida pelo ani-
mador de modo realista (Ver fig.
165).

Sendo um algoritmo que trabalha
ao nivel das restricoes que cada
objecto apresenta nas suas depen-
déncias com outros objectos, existem

Fig. 165: Inverse Kinematics, imagens criadas
a partir dos esbocos de Zhao e Badler (1994)
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Fig. 166: Inverse Kinematics (Grochow et al., 2004)

diferentes métodos para calcular os movimentos dentro das restrigdes que
permitem maior ou menor adaptabilidade dos movimentos entre diferentes
contextos de animacéo. Na fig. 166 podemos ver imagens de um algoritmo
de Grochow e colegas (2004) que funciona em tempo-real “baseado num
modelo de aprendizagem das poses humanas”, ou seja, as variagdes vao ser
aplicadas, ndo apenas em fungédo das restricoes do modelo, mas também em
funcdo das poses previamente treinadas e do espaco em que este se encon-
tra.

Quanto a processos completamente automatizados, o mais conhecido e
utilizado é o motion-capture. Um processo realizado através da captura em
video dos movimentos de actores, obtido a partir da marcagéo de varios pon-
tos, nomeadamente, em dreas com musculos como podemos ver na fig. 167.

oi:00:45.29

Fig. 167: Animacao realizada a partir de 152 pontos'®® de recolha de informacao da cara
de Tom Hanks (The Polar Express, 2004)

154 Informacdo retirada da revista online Digital Content Producer http://digitalcontent pro-
ducer.com/fieldprod/revfeat/video_performance_captured/ (21.12.2006)
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ﬁ Caso Especifico da Tristeza

De forma a encontrar solugbes que promovam resolugoes para o pro-
blema encontrado, o paradoxo da emocéo (inter)activa, procedemos aos
estudos anteriores de caracter empirico, assim como a prévia andlise fil-
mografica realizada sobre sequéncias especificas de tristeza. Deste segundo
estudo destacdmos os tracos principais encontrados como a influéncia dos
personagens sobre as emogoes do espectador, fazendo uso da empatia, da
simulacdo mental, do cont4agio emocional e das ressonancias de memorias.
Nessas sequéncias, os eventos narrativos abordados demonstram constan-
cia na quebra de fortes relagoes de vinculo (Bowlby 1969) criadas previa-
mente pela narrativa. Assim, vejamos em pormenor como pode decorrer o
processo de estimulo de tristeza em ambientes de storytelling virtual.

Parece-nos que o processo tera de ser faseado em trés partes distintas:

1) O Vinculo - ocupando-se do desenvolvimento de uma relacéo de vin-
culo entre o espectador e os personagens;

2) A Quebra - criando uma situagdo de quebra desse mesmo vinculo;

3) A Passividade - dedicada 4 manutencio, ainda que curta, da tristeza.

6.1 0 Vinculo

Comecando pelo vinculo, temos de perceber como se estabelece esta
espécie de “cola” tal como lhe chamou Kalin (1999). O vinculo é “a propen-
s@o dos seres humanos para criarem fortes lacos afectivos com determi-
nados outros” (Bowlby, 1969:39). Esses lagos sdo compostos por um sistema
de “comportamentos de vinculo” que se auto-regulam dos quais, entre
outros, o choro faz parte. Assim, a intensidade emocional no individuo é
amplificada e gerida pelas fases “a formacéo, a manutencio, a perturbacéo
e o renovamento da relacéo de vinculo” (Bowlby, 1969:40), sendo a emocéo
fortemente dependente dos sistemas de vinculo.

No que toca a criacdo do vinculo com artefactos ficcionais e baseando
as nossas propostas no estudo filmico realizado anteriormente, as perso-
nagens terdo de funcionar como o elo principal de geracdo de uma relagéo
de vinculo. As nossas capacidades de desenvolver empatia estdo intima-
mente ligados com um outro que se apresente a funcionar de forma rela-
tivamente semelhante a nés. A justificar esta necessidade temos a questao
dos “neurdnios espelho” (Gallese and Goldman 1998) que inatamente nos
levam a reproduzir comportamentos iguais aos que estamos a ver em
outra pessoa. A empatia socorre-se, assim, desta nossa caracteristica neu-
rolégica para que possamos colocar-nos no lugar do outro (Zillmann, 1994).
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Na procura do vinculo por intermédio da empatia, verificamos que é
necessario primeiramente procurar desenvolver ou mostrar uma qualquer
situacéo de vinculo entre os personagens da narrativa. Para isso precisa-
mos de uma qualquer relagdo de vinculo que seja familiar ao utilizador
para iniciar o relacionamento entre o utilizador e o artefacto. Dos artefac-
tos filmicos podemos identificar para ja a relacio progenitor/filho (Bambi,
1942; The Champ, 1979; The Lion King, 1994)'% como a mais utilizada e
aparentemente mais capaz, no que toca a causas ligadas a tristeza na fic-
cdo. Existem, contudo, varias outras no campo adulto, imensamente explo-
radas tais como relagoes de amor ou romance (Kramer vs. Kramer, 1979 ou
Return to Me, 2000)'* ou ainda e s6 relagoes de amizade profunda (The
Deer Hunter, 1978 ou Pay it Forward, 2000)7. Alguns destes eventos
podem enquadrar mais do que um tipo de relacéo.

6.2 A Quebra

O momento de quebra da relagdo de vinculo é um claro estimulo e des-
poletador de uma resposta biolégica de tristeza, principalmente se esta for
ou parecer ser irreversivel (Frijda 1986). A tristeza ndo pode, nem deve
ser assumida como uma emocéo a evitar ou desnecessaria, ela é antes e
segundo Bowlby (1969) uma resposta normal e saudavel a qualquer coisa
que tenha corrido mal a um individuo. Do ponto de vista do utilizador, é
natural que este ndo procure primeiramente sentir uma emocio negativa
que o leve a sentir-se como se algo de mau tivesse acontecido no decorrer
da interaccdo com o artefacto. Esta é, no entanto, uma vontade natural e
reconhecida por quem procura ficcdo, que nos permite entre outras coisas,
perceber como reagir em determinadas situagdes em ambientes ficcionais
face a ambientes reais.

Assim, sera necessario apos a criacdo de uma situagédo de vinculo no arte-
facto e sua manutencéo, proceder a sua quebra, ao seu término. Ser4 atra-
vés da assimilacdo empaética desta quebra que o utilizador podera atingir o
estado emocional de tristeza se a sua imerséo na ficgéo for suficientemente
profunda e este tiver atingido um estado de verdadeira preocupacio para
com os personagens presentes na narrativa. A responsabilidade da criacéo

1% Suportados pelos estudos de Gross e Levenson (1995) e Rottenberg et al. (2007)

156 Tdem.

157 Suportados apenas pelos relatos dos espectadores. Ver em, http:/www.imdb.com/
title/tt0077416/board/nest/30892423. Nao é do nosso interesse aqui verificar a veraci-
dade empirica, mas apenas procurar motivos de acontecimento que promovam o vinculo.
Isto porque o resultado do nosso trabalho protétipado néo se centrara sobre os eventos
que devem ser preocupac¢do dos autores das histérias.
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desta preocupacao esta ligada a primeira fase que esta encarregada da cria-
¢ao do vinculo.

Do ponto de vista das acgoes, existe uma paraferndlia de op¢oes, sendo
a morte aquela que o cinema mais utiliza e sem duavida aquela que um
maior impacto pode causar na estimulagio de tristeza. Bowlby defende
esta perspectiva, dizendo que “a perda de uma pessoa amada é uma das
experiéncias mais dolorosas que um ser humano pode sofrer” (1969:7).
Outros investigadores suportam também estas evidéncias empiricamente
(Spitz, 1945).

Um dos paradmetros que serve de medida a reaccéo, face a quebra de
uma relacéo de vinculo, é a irreversibilidade do evento de quebra. Sendo
a morte o ponto de irreversibilidade mais escolhido da ficgéo, esta é a mais
completa e total no processo de aniquilacdo do retorno, logo o desenca-
deamento dos comportamentos de tristeza serdo nédo s6 mais intensos
como mais duradouros.

6.3 Interactividade Passiva

Criada a situacéo de tristeza, é necessario dar uma reposta interactiva
ao comportamento de tristeza que percorre a fisiologia do nosso utiliza-
dor. Quebra que o levou para um estado de inércia e de mera testemunha
passiva, face ao desencadear e culminar do fim do vinculo, antes plasmado
no ecrd e por quem ele se teria preocupado. E esta resposta que se pre-
tende construir aqui utilizando novas formas de ac¢éo. Sabemos como esti-
mular o vinculo e desencadear a quebra no entanto falta-nos perceber
como proceder apés a quebra. De que forma pode ou deve continuar a inte-
ragir um individuo que supostamente se encontra num estado de tristeza
e, dessa forma, de inactividade, sem vontade de interaccéo e apenas de
testemunhar passivamente o artefacto absorvendo até ao ultimo pixel da
representacao.

Vamos primeiramente perceber como se processa a relacéo entre o uti-
lizador, o artefacto e a narrativa. Sabemos que a “simulac¢éo mental” (Cur-
rie 1995) e os “neurodnios espelho” podem ajudar-nos a realizar aquilo que
Holopainen e Meyers (2001) definiram como deslocamento somaético, a
“habilidade de uma pessoa projectar o modelo mental da sua identidade
em outra forma de identidade fisica, representando o jogador num
ambiente alternativo”. Este é o conceito que esta na base da realidade vir-
tual e que permite através de uma mao virtual realizar varias tarefas num
ambiente puramente virtual ndo existente na realidade (Krueger 1991).
Seguindo este principio, podemos tentar discernir um personagem (que
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controlado pelo jogador) de um ambiente virtual narrativo ou videojogo
como uma projec¢do do proprio jogador, no interior do universo virtual.
Assim facilmente se podera compreender o alcance que o toque fisico-vir-
tual podera ter sobre o préprio utilizador. Ndo é o toque em si que esta
aqui em causa, mas sim toda sua componente comunicacional ndo verbal
que consegue comunicar e transmitir o necessario conforto passivo aquele
momento de tristeza.

Fig. 168: Jogo, toque fisico-virtual ~ Fig. 169: Jogo, first person shooter (Half-
de amizade (ICO, 2001) life 2, 2004)

Esta situagao é tanto ou mais evidente, quando tratamos de ambientes
experienciados em terceira-pessoa, ou seja, em que o utilizador controla
uma personagem dentro do mundo que pode ver e manipular simulta-
neamente (na fig. 168, temos uma imagem do jogo ICO, jogo em terceira-
pessoa, no qual o jogador controla um rapaz, através do qual pode dar a
mao a pequena rapariga). Por outro lado, em primeira-pessoa o jogador
pode apenas ver os outros NPC'®, mas néo o personagem principal (Gor-
don Freeman) (ver fig. 169), porque é ele proéprio, ndo restando nada na
representacdo a ndo ser a mio que lhe permita uma projeccéo para den-
tro do mundo virtual. Ou seja, numa perspectiva de terceira-pessoa, a des-
locacdo somatica pode tornar-se mais efectiva uma vez que é possivel
simular mentalmente todo o corpo do personagem e simular os seus pro-
cessos somaticos durante o controlo do mesmo. A terceira-pessoa, na sua
componente empatica, é responsavel por permitir ao experienciador do
artefacto um sentir duplo, tanto pelo personagem enquanto parte de uma
histéria emocional como com o personagem os mesmos sentimentos que
este, ao contrario da primeira-pessoa, onde se pressupée um sentir inico
préprio da pessoa que passa pela experiéncia.

4

158 NPC é acrénimo de non-player character. Ou seja é “uma personagem numa histéria de
um jogo que néo é controlada por nenhum jogador, mas antes pelo préprio motor de jogo
ou Inteligéncia Artificial” in http:/www.igda.org/writing/Writers Glossary.htm”
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Compreendendo, assim, o processo que decorre da relacio homem-
maquina, podemos tentar captar para este as acgdes necessarias aos
momentos pés-quebra de vinculo e que séo na sua generalidade acg¢oes de
busca de conforto (Bowlby, 1969; Frijda 1986) num imediato espacial que
requeira pouca deslocagdo derivado a inércia, ainda que virtual neste caso,
ou seja, que se resigne a uma certa passividade assumida como necessa-
ria. Assim, a ideia de interactividade e as suas possiveis acg¢oes face ao
momento ap6s a quebra podera passar por acgoes de tentativa de reata-
mento ou construcdo de novas relacées de vinculo com o outro e que se
poderio iniciar pelo toque fisico-virtual entre personagens. O toque fisico-
virtual é, assim, uma tentativa de conforto sensitivo que a personagem
pode procurar e que o utilizador sentira via deslocacdo somatica apenas,
mas que podera servir a gestdo do periodo de inacg¢do prépria da tristeza
despoletada.

Fig. 170: Abrago pés-quebra de vinculo pai-filho (The Champ, 1979)

O toque é um componente essencial ao ser humano como ja vimos. A
servir de exemplificacéo ao tipo de toque ou interaccoes a testar podemos
ter, pequenas palmadinhas nos ombros ou méos; passar as maos sobre o
cabelo ou corpo; abracar de variadas formas; beijos suaves; sentar encos-
tados; deitar encostados; tudo o que uma linguagem corporal pode expres-
sar em situacoes de carinho entre humanos. Estas ac¢oes ditas de carinho
sfo, por sua vez, suportadas por um estudo bem recente sobre o poder
comunicacional do toque em que Hertenstein et al (2006) referem ter
encontrado evidéncias de que os momentos de tristeza sdo codificados em
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toques de caricias ou carinhos e que, por sua vez, a sua descodificacdo é
percebida como de simpatia ou amor. Ou seja exactamente aquilo que
Frijda e Bowlby refere como o objecto de busca face a tristeza, que é o con-
forto do outro, a Simpatia. De salientar que, no nosso estudo empirico,
sobre sequéncias filmicas de tristeza, apresentado neste capitulo, os toques
evidenciados estdo em completo acordo com os encontrados por Hertens-
tein et al.

Ao nivel emocional, as palavras sdo em grande medida menos neces-
sarias que os sinais néo-verbais. A expressividade do corpo e a relagdo que
possamos ter com ele num mundo virtual é de suma importincia, no que
toca a geracdo de um leque diversificado de emocoes nos experienciadores
de ficgdo virtual interactiva.

Relativamente a primeira fase (criacédo de Vinculo) podemos ainda des-
tacar que os métodos aqui apresentados para a terceira fase e relativos ao
desenvolvimento de uma interactividade passiva poderio ser também uti-
lizados, numa primeira aproximacio a criacio das situac¢oes de vinculo.

Finalmente, tocar sobre o ponto das audiéncias e género. Estando o
sexo feminino mais preparado para a criacdo de lacos e consequente desen-
volvimento relacional, ou seja, tendo maiores capacidades empaticas, pos-
sui maiores capacidades de perceber os estados emocionais do outro e
assim ajustar-se as necessidades de cada momento. Mas ao mesmo tempo
que tera essa capacidade, podera ter também essa necessidade. Uma
necessidade, talvez maior do que a do sexo masculino, em aceder a esses
tipos de relagdes na representacéo, e ao demonstrar de afecto. Se recor-
darmos as imagens dos filmes das preferéncias das mulheres face aos
homens esta discrepancia soara evidente. Talvez entéo o toque fisico-vir-
tual possa ser a grande resposta ao nosso objectivo. Toque que permite a
tristeza interactiva, que por sua vez, propicia uma verdadeira diversidade
emocional nos artefactos interactivos e, consequentemente, alarga o seu
publico nomeadamente abarcando as necessidades do publico feminino.

366



Conclusao

“Acredito verdadeiramente que existe uma forma nova de diverti-
mento que ndo é jogo nem filme. E uma experiéncia de jogo filmico”

Peter Jackson, realizador!5°.

“(...)Existem dois mundos separados neste momento. Eles estdo a
comegar a fundir-se. Estdo a comecar a ser levados a sério, muito mais
a sério do que nunca. E vai ser ainda mais. E tu queres ser um daque-
les realizadores que estd & frente na curva” Eli Roth, realizador!®.

Ao longo deste projecto, varios foram os contributos que se concretiza-
ram nas ideias aqui apresentadas em formato narrativo. Sendo este um
projecto que congrega multidisciplinaridade - arte, engenharia, sociologia,
psicologia, neurociéncia, estudos de videojogos ou novos media - é com-
preensivel que o percurso que nos trouxe até esta concluséo dificilmente
pudesse ter sido linear. Linearidade que defendemos para a construgéo
narrativa de novos artefactos de entretenimento em RV. Linearidade que
ndo deve ser encarada de forma simplista, mas sim como elemento poten-
ciador de uma argumentacio com resultados mais sélidos, nomeadamente,
em termos de gratificacdo para os seus utilizadores.

Ou seja, 0 que estd aqui em causa € a construcédo de uma linha unifica-
dora, que conduza a construcédo de conhecimento com varias ramificagoes
num modo rizomdtico (Deleuze e Guattari, 1980) sem, contudo, perder o
objectivo final, sem deixar que esse objectivo se disperse de modo rizomdtico.

Assim, podemos definir o mapa cronolégico deste trabalho tendo como
inicio o estudo dos aspectos social e artistico da pés-modernidade, com base
no pensamento de Jean Baudrillard, Gilles Deleuze ou Scott Bukatman,
sofrendo, posteriormente, uma evolugéo no sentido inverso em direcg¢do ao
pos-estruturalismo e estruturalismo de Barthes. Tratava-se de definir os
seus horizontes de projeccio tedrica capaz de agregar em torno de si os
processos da sua declinagédo em experiencia, os processos de transforma-
cao da pratica em praxis.

A defesa da linearidade narrativa surgiu do nosso enfoque, no estudo
do cinema, nomeadamente, no cinema de tradicdo narrativa, ja que este
continua a ser o artefacto multimédia com maior capacidade de induzir
envolvimento emocional. O modelo baseado na narratividade que o cinema

159 Entrevista dada a revista JOYPAD, 168, Novembro, 2006, p36
160 Entrevistado por John Gaudiosi, para Hollywood Byte, #49, 2006, Yahoo! Games,
http://videogames.yahoo.com/ongoingfeature?eid=500852&page=0
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acabou por eleger ao longo da sua curta histéria continua a ser o modelo
dramatico estudado e enunciado com particular detalhe por Aristételes,
ha mais de dois mil anos demonstrando dessa forma o poder dessas estru-
turas. Mas este ponto de vista nfdo pretende, apesar de tudo, menorizar
outras perspectivas que autores como Godfrey Régio'®! ou Stan Bra-
khage!®? demonstraram nas suas obras.

Os estudos sobre a teoria de analise da arte filmica conduziram-nos, em
primeira instincia, ao pensamento da escola francesa, com Metz e Bazin,
assente num purismo linguistico e realistico, mas no sentido da maior ade-
quacéo aos nossos objectivos movemo-nos em direcg¢éo a correntes de pen-
samento anglo-saxénica, de base bordwelliana, e a movimentos
cognitivistas, seguidos por Tan (1996) e Smith (2003), que centram o cinema
na sua relagdo com o espectador, ndo o remetendo somente a sua condicdo
de obra, a sua dimenséo de linguagem geradora de novas realidades.

Dois mundos a partida distantes como o cinema e a RV foram conver-
gindo ao longo do tempo, mas esta convergéncia tem sido realizada acima
de tudo nas areas do entretenimento e sempre na procura de maior envol-
vimento e gratificacdo emocional. Esta abordagem seguiu a mesma pers-
pectiva de desenvolvimento que os criadores de conteddos impuseram a
propria investigacédo e a industria nestes dominios. O cinema apoderou-
se das tecnologias RV, gerando uma tal proximidade que os dois mundos
se fundiram “transmedialmente”%? (Jenkins, 2006), sendo apenas na tipo-
logia da sua experiéncia (interactividade) que estes mundos se distinguem.

A titulo de exemplo, retirando algumas restricoes tecnoldgicas, a ILIM 164
poderia facilmente converter todo o mundo de Star Wars: Episode I - The
Phantom Menace (1999) num ambiente virtual navegavel, uma vez que
sequéncias completas do filme, como a pod race, foram desenvolvidas com-
pletamente através de modelacdo 3d para o préprio filme.

A ILM delega, actualmente, na sua diviséo de videojogos (LucasArts) a
prototipagem das sequéncias mais complexas dos filmes que produz
(Waugh, 2005). As plataformas de tempo-real 3d séo utilizadas, inclusive,
para desenhar storyboards mais sofisticados, permitindo:

161 Realizador da emblemadtica trilogia: Koyaanisqatsi (1982), Powaqqatsi (1988), Nagoy-
qatst (2002)

162 Autor de mais de 300 filmes, que variam entre poucos segundos e horas. Um dos mais
importantes experimentalistas realizadores do século XX.

163 Novo conceito introduzido por Jenkins e que refere “a process where integral elements of
a fiction get dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose
of creating a unified and coordinated entertainment experience.”

164 TLM — Industrial Light & Magic, uma das maiores empresa de efeitos especiais, lidera-
das por George Lucas.
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“aspectos de authoring mais interactivos e pré-visualizacdes de pla-
nos, acesso a simulagées de fisica em tempo-real e interfaces melho-
radas, animacgdo procedural, interfaces de personagens, authoring
multi-utilizador, e colaboragdo remota” (Perry, 2006).

Esta tipologia de prototipagem dos filmes implica o uso recorrente a
processos de sintese de imagem, com recurso as mais altas tecnologias dis-
ponibilizadas pela ILM sem ter, no entanto, a pressao que o tempo-real
exige em termos de processamento computacional. A convergéncia entre
estes dois mundos é ainda mais notéria no caso de algumas produgoes da
ILM/LucasArts em que se exploram os mesmos cenarios e modelos 3D, quer
para o filme Indiana Jones IV (2008), quer para o seu videojogo (2009).

Mas a divergéncia mantém-se nos produtos resultantes: o filme e o
videojogo, dois produtos que se distinguem essencialmente pela auséncia
ou presenca de interactividade. Ou melhor, a construcéo de narrativas que
incorporem esta dimensédo e simultaneamente se oferecam a fruicdo que
o cinema tipifica, parecem estar ainda longe da exceléncia. Dai a necessi-
dade de,

“reflectir sobre as multiplas possibilidades de lan¢ar uma passagem
entre o mundo do cinema e o do jogo, em busca de um novo contetido
interactivo” (Soumache, 2006).

Nao basta dar ao espago um acesso interactivo. Sera necessario gerar
ambientes e narrativas que suscitem a transformacio de um espectador
passivo em utilizador activo e, simultaneamente, em sujeito envolvido na
historia.

“Né6s ndo podemos fazer as coisas de forma a quebrar as necessida-
des fundamentais de estrutura do storytelling. Cada vez que tenta-
mos um modo de histéria de caos, as pessoas sentem que é demasiado
aberto e que lhe falta o impacto emocional” (Gaeta, 2006).

E é aqui que os maiores problemas surgem: como manter um envolvi-
mento tao forte como o cinematografico num ambiente virtual em que o
espectador participe e interaja? Foi sobre este ponto que mais nos deba-
temos, chegar ao utilizador com a for¢ca com que o filme chega ao especta-
dor sabendo das diferengas de papéis e distin¢des patentes nos modos de
experienciacdo. O projecto apresentado centra-se, essencialmente, sobre
trés pontos de forca:

369



EMOGOES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA 0S VIDEOJOGOS

e Diversidade Emocional

A hipétese geral que formulamos baseou-se, quer na observacio pessoal
de artefactos interactivos, quer na analise de literatura cientifica, e enqua-
dra os problemas detectados nos artefactos em estudo na auséncia de esti-
mulacdo da diversidade emocional dos utilizadores. A comparacdo dos
artefactos filmicos e artefactos interactivos foi essencial a construgéo desta
hipétese.

Assim, antes de procurarmos perceber o que estava mal com as técni-
cas e metodologias de desenvolvimento de entretenimento interactivo pro-
curamos perceber o que estava a falhar na comunicacio entre o artefacto
e o sujeito receptor.

e Paradoxo da Emocao (Inter)activa

O estudo da estrutura dos artefactos interactivos revelou um problema
mais profundo na sua capacidade de estimulagdo emocional, nomeada-
mente numa area concreta do espectro emocional (Zagalo et al., 2005a): o
paradoxo que emerge da contradicéo entre a predisposicéo para actividade
fisiolégica que qualquer artefacto interactivo implica e as configuracoes
fisiolégicas proprias de determinadas areas do espectro emocional (Zagalo
et al., 2005b)

e Toque fisico-virtual

Este paradoxo levou-nos, entéo, ao estudo concreto dos artefactos fil-
micos para tentar perceber a relacédo entre as formas estilisticas e estéti-
cas e a estimulacéo plena da diversidade emocional que a arte filmica
consegue. O objectivo prendia-se com a possibilidade da sua importacéo e
adequacdo aos ambientes virtuais.

A técnica da representacdo do toque fisico demonstrou ser transversal,
quer ao nivel da estimulacdo da diversidade emocional, quer ao nivel das
diversas linhas estilisticas filmicas. A sua importacdo para os ambientes
virtuais carecia assim de uma adequacéo a linguagem da interaccéo.

Nesse sentido criou-se um modelo de design que designamos por toque
fisico-virtual (Zagalo et al., 2006b) e que €, em si mesmo, uma técnica de
convergéncia entre ambos os media. Importa do cinema o impacto visual,
psicolégico e estilistico que uma cena de toque fisico normalmente com-
porta, mas a sua traduc¢do para um ambiente virtual acrescenta, para
além do testemunho, a participacio e as decisoes relativas ao tempo de
duracéo do toque, sobre sua frequéncia e até sobre o seu o alcance. Ou seja,
no toque fisico-virtual enquadra-se aquilo que de melhor existe no cinema
com aquilo que de melhor existe nos media interactivos criando, de certo
modo, uma partilha de autoria, momento a momento.
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Apesar destes modelos aqui apresentados, a geracdo de “tristeza inte-
ractiva” é um processo conceptual que continuara a sofrer de problemas
variados. Apresentamos solugtes para a manutencio de uma situacéo de
interactividade passiva; no entanto, sera necessario continuar a trabalhar
na forma como a ficgdo se constréi na interacgéo, ou seja no modo funda-
mental como se estabelece uma relacéo de preocupacéo por parte do utili-
zador face a um personagem do mundo ficcional onde o jogo se desenrola.

O cinema sera sempre o cinema, e o entretimento interactivo sera sem-
pre independente deste. No entanto, a possibilidade de fusdo entre os
varios angulos de abordagem, trouxe muitos aspectos novos a linguagem
filmica assim como a linguagem interactiva se enroupou de muitos con-
ceitos filmicos. No fundo, e apesar de acreditarmos que a experiéncia pas-
siva filmica néo deixara de existir, em parte dara cada vez mais lugar ao
fenémeno do filme navegavel. J4 ndo estda aqui em questao o filme com o
qual eu interajo ao nivel dos nés da histéria, mas antes o filme no qual eu
posso entrar e participar.

Nesta caminhada rumo ao “mito do cinema total” o “holodeck”, varias
vertentes tém sido estudadas e em nosso entender existem varios cami-
nhos a seguir, e que véem completamente no rasto do trabalho que aqui
apresentamos, em busca da fusdo da emocdo cinematografica com a inte-
raccdo dos videojogos.
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«Interesses comerciais vastos desejam atrair o consumidor sentando-o
na cadeira de controlo da narrativa. Para isso precisam de estimular e
entreter oferecendo sistemas virtuais que recompensem e enriquecam
o tempo e esforco investido. Este estudo oferece um conhecimento
sobre as formas e funcdes da emoc¢do humana e uma analise apurada
dos padroes da “emocdo ecrd” fazendo uso dos mais recentes e
importantes estudos num campo altamente experimental. Analisa o
modo como a emogdo é empacotada no entretenimento comercial,
sempre percebendo que por mais formulaicos e padronizaveis parecam
as formas, estas ndo podem ser reduzidas a meros padrdes replicaveis.
A investigacdo incorpora dados sobre o modo de envolvéncia
visualmente rica da interactividade narrativa e oferece uma apreciagdo
criteriosa do estado em que estamos e do que falta ainda atingir neste
dominio.»

Anthony Barker

«A experiéncia quotidiana e, portanto, a nossa relacdo interactiva com
qualquer artefacto, nos quais se incluem os objectos interactivos, é
carregada de emocdes explicitas ou silenciosas. Os artefactos ndo possuem
apenas uma dimensao operativa, informativa e comunicativa mas, também,
apelativa e persuasiva. Estas dimensdes convergem na producdo de
sentido, na construcdo de significados, pelo que se impde uma investigacao
alargada e multifacetada dessa interaccao dialdgica entre sujeito e objecto.
Como a inovacdo tecnolégica ndo conduz implicitamente a novas
qualidades é fundamental conceber pontes entre o mundo dos artefactos
(dimensdes, forma, critérios de funcionamento, etc.) e a pessoa (sentidos,
emocoes, estruturas cognitivas e modelos culturais) para uma interaccao
que acontece no tempo. E esse desafio que Nelson Zagalo decidiu
enfrentar, tracando um caminho entre cinema e videojogos.»

Vasco Branco

Pode obter informacio complementar sobre este livro em:
www.emocoesinteractivas.net
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